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Programacién Orientada a Objetos (POO)

- Objetos
Clases Sub pesof)

Dim tarea As Task
Dim proyecto As Tasks
Dim tot As Variant
Dim 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 ActualDuration * 0.334 * tarea Number1 /60 / 8)

Next tarea

MsgBox (tot)

MsgBox (ava)

‘MsgBox (100 * ava / tot)

End Sub A
Constructores .
Métodos Pablicos
Métodos Privados

- Herencia

- Polimorfismo

- Organizacion de la Documentacion de Java (Java API)
Ejemplo: clase Frame

I

La mayoria de las veces un.programa es capaz de cumplir con su objetivo recurriendo @nicamente a funciones y a
ciertas estructuras de control, el problema principal de crear el software de esta manera también llamado 'enfoque
estructurado' es que mientras mas grande sea nuestro programa sera cada vez es mas complejo lo cual no es
bueno para nadie. ni siquiera para los programadores profesionales asi que jimaginense como podria irmos a
nosotros que somos principlantes!.

La década de los 70’s vio nacer, crecer y desarrollarse a la programacidn estructurada guiada principalmente por
el lenguaje C, sin embargo estas mismas capacidades exigidas al maximo mediante programas cada vez mas
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avanzados y por lo tanto complicados dispararon fa bisqueda de un nuevo paradigma (o enfoque) mas rapido,
correcto y economico para desarroliar software. Como en casi toda actividad humana la tendencia sigue siendo.
mas rapido, mas fuerle y mas alto, en cuanto a nuestras expectativas. Muchas investigaciones, buenas ideas y
unas cuantas refinaciones terminaron en la concepcion de este nueve paradigma: La Programacion Onentada a
Objetos Segun algunos se trata de una revolucion que aun no lermina y que comenzd con lenguajes como:
Smalltalk 6 C++ y que se encuentra en pleno apecgeo justamente con Java.

Afortunadamente para los principiantes como nosotros este novedoso paradigma de programacion nos queda
coma anillc al dedo, come estamos comenzando preferimos un cédigo simple, claro, y bien organizado; sobre todo
s| sospechamos que aun existen errores por corregir (Jo cual es casl seguro) y si tenemos en mente futuros
cambios que se puedan implementar en un tiempo razonable sin necesidad de tener que rescrbir tode el codigo.
La Programacion Orientada a Objetos o POO (por sus siglas) sirve para eso, los programas orientados a objetos
son mas faciles de entender, corregir y modificar

¢ En qué idea se basa la Programacion Orientada a Objetos?

Al estudiar objetos de la vida real sin importar cuales sean podemos distinguir: 1) que se clasifican en tipos 2) gue
tienen caracteristicas y 3) que podemos interactuar con ellos (sin importar de que forma se haga).

El primer punto se refiere a que tenemos una jerarguia conceptual, o traducido al espafiol: que tenemos objetos de
cocina, objetos de 1a oficina, objetos de bafio, objetos de un auto (motor, parabrisas, sillones), objetos de una
ciudad (edificios, autopistas, calles), objetos de un gobierno (secretanas, congreso, provincias) etc. etc, este orden
es sumamente practico y bastante simple

El segundo punto se refiere a que aunque dos objetos sean del mismo tipo, por ejemplo: dos autos, cada uno tiene
caracteristicas distintivas Unicas como puede ser: el color, el numero de cilindros, el numero de valvulas, el
niumero de sillones, Ia cantidad de kilometros por litro, el modelo, el fabncante, velocidad maxima, potencia etc.
Esto significa gque aunque dos ¢ mas objetos sean del mismo tipo cada uno peosee caracteristicas unicas que 10°
definen.

El tercer y Gltimo punto se refiere a una interfaz o un método de comunicacion con tales ohjetos, siempre podemos
interactuar con ellos de alguna manera por glemplo podemos acelerar el coche, encender el televisor, vaciar el
bote de basura. cerrar la persiana, operar el microondas, etc, etc. El origen del nombre "métodos" (para las
funciones) viene de esta idea, los métodos son nuestro medio de comunicacton, Iteraccion y manipulacién conk
los objetos, todos las palabras antenores que estan marcadas representan acciones sobre los objetos, un métodos
de comunicacion

Resumiendo. un objeto tiene tipo, caracteristicas y métodos Estamos acostumbrados a trabajar con objetos,
tos objetos de Java en teoria son iguales a los objetos de nuestra vida cotidiana como relojes, libreros, autos,
calculadoras, microondas, computadoras, etc. digo que en teoria son quales porque en Java estos objetos son
codige, se pretende manejar todo el codigo en java como si fueran objetos, pero, jcomo tratar como objetos algo
que no lo es?, ;como tratar el codigo de java como si fuera un reloj, un auto o una calculadora?, bueno, para
tratarios como tal pnmero debemos darie al codigo el comportamiento de esos abjetos

Obwviamente el objeto relo) de la vida real nunca sera completamente igual a un objeto relo) en java, porque lo real
es tangible y se puede tocar, en cambio todo objeto en java siempre sera codigo (bytes, byles y mas bytes) y solo
podre ver como Intenta copiar la funcion de un objeto de la vida real a través de la pantalla de mi computadora.
Entonces, en la wida real los objetos son tangibles, pero en Java naturalmente los objetos son simplemente
archivos que contienen codigo cuyo comportamiento imita a su contraparte real.

¢;Qué son los objetos en Java?

De acuerdo a lo que ya vimos, un objeto tiene un tipo. una sene de caracteristicas individuales y vanos métodos
que nos permiten comunicarnos O Interactuar con él. La definimén mas sencilla en base a lo anterior que se me
ocurie es que un objeto en Java es un archivo de clase que contiene: un tipe (constructor), caracteristicas
(vanables) y una serie de métodos (interfaz de comunicacion), todo lo anterior es muy parecido a la manera
'formal' y algo aburrida en la que los programadores profesionales explican a los objetos por to que no me quedaré
con las ganas de decirtes gue mi explicacién 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 organizar mejor las funciones, asi de facill.

¢
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Entonces, estos objetos son archivos que contienen 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 reio) porque se supone que puedes manipularlo casi igual que a un reloj de la vida real,
puedes ordenarle al reloj en Java que haga lo mismo pero al fin y al cabo es solo un archive de clase leno 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 Publicas
3. Funciones Privadas

1. Constructores

Los constructores inicializan nuestra clase, e dan un estado inicial estable hsto para su uso. Siempre que
declarabamos una variable numénca enterc (Int) esta tomaba el valor cero como estado inicial estable listo para
ser cambiado a nuestro gusto, los constructores hacen lo mismo pero para las clases. En un auto el constructor
seria el equivalente de encender ef motor, en una computadora el constructor iniciaria windows, linux, solaris o
cualquier otro sistema operativo instalade preparandolo para su use, en una calculadora el constructor cumpliria la
funcion de encender el display y activar las teclas para su uso, si tenemos en mente crear una clase para nuestro
pregrama en lo primero que debemos pensar es en como definir su consiructor

"Constructor" es solo un nombre mas elegante para referirnos a una funcion, el constructor en cierta forma
también es una funcién pero es una muy especial porque no tiene tipo y no devuelve valores, solo es una seccion
de codigo que se ejecutard antes gue las demas {muy parecida a la funcion init() de las applets). Puesto que el
constructor se ejecutara antes que ninguna otra parte es un area perfecta para iniciahzar muchas variables a la
vez por eso le llaman constructor, yo también le Hamaria funcidn inicializadora de vanables.

2. Funciones Publicas {0 Métodos Publicos)

Las funciones publicas son eso exactamente, funciones de la clase que podemos usar libremenie en el momento
gue asi lo necesitemos, pero todas las funcienes que hemos manejado hasta el momento siempre han sido
accesibles ,bajo queé condiciones no 1o son que debemos definirlas como publicas? cuando se quieren llamar
desde fuera de la clase, todas las funciones que hemos manejado hasta el momento las hemos llamado desde el
interior mismo de la clase {dentro de sus llaves mas exteriores), mas adelante veremos que crear objetos implica
que llamaremos funciones desde el extenior, las funciones que son accesibles desde fuera de la clase son las
publicas. Tal llamado desde afuera es el equivalente de enviar una orden al objeto, un método publico sirve para
modsficar el estado internc de los objetos!

3. Funciones Privadas (o Métodos Privados)

Dada la explicacion anterior creo gue es mas que cbvic que las funciones privadas son las gue no son accesibles
desde el exterior de la clase, estas funciones solo se necesitan dentro de la misma clase, todas las que hicimos en
los ejlemplios han sido en cierta forma privadas porgue solo las usamos en et mysmo entorne de la clase, nunca
desde el exterior excepto el g drawString() y otras que mencionamos como "predefinidas” en Java, nosotros
llamamos estas funciones por tante son publicas en sus respectivas clases como veremos mas adelante Las
funciones privadas son como las herramientas gue posee internamente la clase para operar y por tal motivo no es
importante que tengamos acceso a ellas desde el externor.

Al igual que las funciones también existen vanables publicas y privadas, estas tienen la misma utilidad que los
métodos al ser modificadas. es decir puede ser muy practico en algunas ocasiones declararlas como publicas o
bien puede ser mejor declararias como privadas, {odo depende de la situacion y del proposito de nuestra clase.

Ahora, veamos un gjemplo en pseudocddigo sobre cdmo crear un objeto relo) que demuestre cuales serian sus
funciones pubhcas y sus funciones privadas-



Constructor.
Reloj negro, hora inicial 12:00am;
Funciones Publicas:
Apagar
Encender
Poner despertador;
Funciones Privadas:
Mecanismo interno de control
Mecanismo interno de baterias
Mecanismo de manecillas

Al utilizar uno de estos relojes nos importa su operacion no su mecanismo interno, por eso existen funciones
publicas o privadas. Las funciones publicas son la interfaz que usaremos. El constructor iniciatiza al objeto en un
estado inicial estable para su operacion.

Un gjemplo mas, esta vez con una computadora’

Constructor:
Computadora portatil compagq, sistema operativo windows98, encendida
Funciones Publicas:
Apagado
Teclado
Pantalla
tmpresora
Bocinas
Funciones Privadas.
Caché del sistema
Procesador
Dispositive de Almacenamlento
Motherboard

Obviamente si tu abres (fisicamente) tu computadora tendras acceso a tode, sucede lo nusmo si abres el cédigo
fuente det archivo de una clase, puedes modificar todo a tu gusto, pero debe quedar bien claro que la razdn por la,
cual se hace todo lo anterior es para organizar mejor el cédigo, no para impedir el acceso a nadie a ciertas
cosas, todo es para mejorar la operacion general de una clase ocultando la informacion que no es necesario que.
conozcamos y exponiendo la que si Existe un modificador mas a parte de "public” y "private” que es "protected” el
cual restringe el accesc para clases de otros paquetes, nosotros como prncipiantes aun no debemaos
preocuparnos por esto ya que en este curso no se tratan paquetes, mientras no se utilicen paquetes el modificador
protected hace lo mismo que el public, todos regulan de alguna manera el acceso a los métodos y a 1as vanables
para organizar mejor ias cosas y ewvitar los errores en el codigo final, bien aplicados evitan practicamente que
cometamos errores de modificacion que de otra manera serian mas dificiles de identificar con otros lenguajes,
este es un resumen del alcance que nos dan los modificadores sobre ios elementos de Ia clase. ‘

Distintos modificadores vy las restricciones gue impenen a las varables v a los métodos
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La musma clase seria el acceso permitido a las varniables globales y las funciones, para una subclase como ven
tiene acceso casl a todo exceplo las funciones private de sus superclases. Finalmente una clase ajena seria la
que no tiene ninguna relacién con la clase a la cual se pretende acceder o utilizar, observen que también es
posible programar en Java sin la necesidad de incluir ringun tipo de modificador para las variables o las funciones

Sintaxis en Java para crear Clases
La sintaxis de Java para los constructores, las funciones pubiicas y las privadas es casi intuitva Las funciones se

declararan igual excepto que ahora declararemos explicitamente antes de su nombre s se tratan de funciones
publicas o privadas, en cuanto al constructor se declarara muy parecido a una funcion con la excepcién de que no



tiene ningun tipo y por tanto no regresa ningun valor, ademas de que llevarad el mismo nombre que la clase misma.
Trataré de aclarar todo lo anterior con un ejemplo sencillo:

public class reloj {
private int horas, minutos, segundos;

Hconstructor

public reloj() {
horas = 12;
minutes = 0;
segundos = 0;

}

Hfuncion publica

public void cambiarHora{int h, int m, int s} {
horas = h;
minutos = m;
segundos = §;

}

fiotra funcion publica

public String obtenerHora() { .
return “Hora® " + horas + " Minutos: *
+ minutos + " Segundos. " + segundos;

}
!

Esta clase es muy sencilla, contiene dos funciones puablicas y un constructor. La palabra clave public al imicio
permite que cualquier navegador tenga acceso libre para abrir nuestra clase, como ya dije su aplicacion sobre las
funciones permite que sean publicas, es decir, accesibles desde fuera de la clase. La contraparte de un public es
un private, al declarar las primeras tres varables enteras como private estoy cerrando literalmente el acceso a
cualquiera que intente manipularlas desde fuera de la clase, en cierto modo private les pone un candado para que
nadie excepto la misma clase pueda modificarios, en este momento no se ve muy claramente la utildad del
constructor porque nunca se le llamara como funcion dentro de la misma clase, no tiene tipo y tampoco devuelve

ningun valor, solo podemos ver que inicializa las variables horas, minutos y segundos. Un relo) siempre empieza -

en 12 pensando en horas, D en minutos y 0 en segundos, en un momento veremos al constructor en accion La
funcion publica cambiarHora es de tipo void lo que significa que no devuelve ningun valor, recibe tres argumentos
enteros gue sirven para reajustar los valores de horas, minutos y segundos, como esta funcion esta trabajando
dentro de 1a misma clase puede acceder ibremente a estas variables aungue sean private. La ultima funcidn es de
tipe Stnng y devuelve una cadena gue muestra la hora completa jJuntando el contenido de todas fas vanabies

Bueno. la clase reloj anterior es lo que tambien se llama en Java un objeto, ;coémo lo usamos ahora?. Es evidente
que la clase sola ne sirve de mucho, alguen o algo debe usarla para aprovecharla. Existen muchos términos
manejados en los libros de texto que a mi juicio han respetado demasiado bien las versiones originales en Inglés
de palabras que no se utilizan mucho en el Espafiol como vanables de instancia, instanciar objetos, instanciar
clases, instancia de una variable, instancias de un caso, etc otra palabnta que les ha gustado mucho ha sido
ejemplarizar, ejemplarnzar objetos, ejemplarizar variables, ejemplarizar clases, tal vez para muchas personas sea
mas que obvio su significado pero también estoy segura de que ese no es el caso para alguen que esta
aprendiendo desde cero cuyo primer acercamiento a la programacion es Java. Antes de complicarnos la vida
explicando concepto por concepto es mejor dar un eemplo de como utilizar una clase mediante un applet sencilla
que llamara y utiizara a la clase reloj que creamos antenormente:

import java.awt ~,
import java.applet. Applet;

public class usoReloj extends Applet {
relo] R,

/hnicializar applet
public void nit() {
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R = new relojf);
R.cambiarHora(12, 23, 34);
}

/fdibujar en la pantalla una cadena
public void paint(Graphics g) {

g drawStnng(R obtenerHora(}, 20, 20);
}



Su salida es:

: usoReloj.class

Hota: 12 Minutos: 23 Segundos: 34

Applet started.

Nota: Recuerda que para compilar el codigo antenor debes crear dos archivos y colocar en cada uno su codigo
correspondiente, recuerda que el nombre del archivo debe ser igual al nombre de {a clase.

Antes que nada, se supone gue tanto la clase reloj como la applet usarReloj anterior deben encontrarse en el
mismo directorio de trabajo, s1 estas usando Reall ambas clases deben estar en el mismo proyecto, esto porque
la clase compilada usoRelg) utiliza a reloj

La applet usoRelo] 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 relo) también
estaremos creando las funciones publicas y privadas contenidas dentro de él para su uso, esta es una
caracteristica muy Iinteresante que nos permite crear muchisimas funciones de un solo "jalén". Lo primero que
hacemos es nombrar nuestro relo) como R, pero esto no basta para inicializar nuestro reloj!!, para inicializario
verdaderamente llamamos a su constructor mediante:

R = new relo)();

Esto esta dentro de init() recuerda que el método o funcion mit() de un applet es la que siempre se llama primero,
como vamos a Iniciar nuestra variable reloj lo colocamos ahi. Lo que hace "new reloj()" es flamar al constructor de
l2 clase relgj, o dicho de otra forma. esto liama a la funcion que nicializa de forma estable las variables de nuestra
clase y no solc esc, sino que tambien asigna todas esas vanables y funciones de la clase reloj a R (es decir, se
nombra o se etiqueta la variable), el operador new indica que es un nuevo tipe (U objeto) el que estamos creando,
este operador solo se utiliza al inicializar nuestra vanable relo] R. Segun todo lo anterior podemos notar que la
clase reloj es solo como un cascaron (o modelo abstracto) de un reloj y que este no se “"echa a andar” hasta
nombrarlo e inicializario, entonces el relo) realmente se crea a partir de la clase y deja de ser algo abstracto para
convertirse en un caso especifico de la clase, hacer esto es lo que se llama "instanciar objetos” o también
"glemplanizar objetos”, a veces pareclera que los programadores profesionales no desean que la gente comun
aprenda estos términos!!, en fin Es muy importante notar que el consiructor de la clase reloj no recibia ningun
argumento y de igual manera al crear con el operador new nuestro objeto no fue necesario pasar nngun
argumento a la funcion constructora, pere toma en cuenta que si el constructor recibtera argumentos entonces
deberiamos pasarselos al llamarle, esto también seria una forma de pasar datos desde el applet hasta nuestro
reloj ’

Por lo que has visto probablemente te has dado una 1dea del porque se utiliza el operador punto "" Una vez
creado nuestro relo) ahora necesitamos acceder a sus funciones publicas, (coémo se accede a ellas? eso es! con
el punto!, "R cambiarHora(12, 23, 34)" accede a la funcion pablica cambiarHora dentro de la clase reloj, ahora, la
razén de poner antes R. es para aclarar que nos referimos a la funcién contenida especificamente en el objeto
etiquetado como R, sucede lo mismo con R.obtenerHora(), esta funcién no recibe argumentos y devuelve un
String, en cuanto al g.drawStrning() recuerden que recibe Strings, por eso atrapa la que devuelve R.obtenerHora() y
la exhibe en las coordenadas 20,20 del appiet Debido a que modificamos el valor de la hora después de haber
imicializado nuestro relo) R la hora exhibida no es 12:06:00 como la habia inicializado nuestro constructor.

Esto es programacion crientada a objetos en su forma mas simple, se trata de orgamizar funciones con un poco
mas de estilo y sobre todo orden. Lo anterior implica que s podemos crear nuestros tipos entonces podemos
exiender el lenguaje Java facimente, al restringir el acceso a ciertas funciones y ciertas variables prevenimos
cualquier intento erroneo de modificarlas, esto evita 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
siguiera 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 Jamas las confundird ni las mezclara a menos gue ta asi lo programes:

import java.awt ,
import java.applet. Appiet;

pubiic class usoRelojes extends Applet {

relo) R;
relo| A;
reloj B;
reloj C,

Ifinicializar appiet

public void init) {
R = new reloj(),
R.cambiarHora(12, 23, 34);
A = new relo)();
A cambiarHora(12, 12, 0);
B = new reloj();
B.cambiarHora(9, 43, 29);
C = new relo)().
C.cambiarHora(Q, C, 0);

}

/dibujar en la pantalia una cadena

public void paint{Graphics g) {
g drawString("R " + R.obtenerHora(), 20, 20),
g drawStnng("A " + A.obtenerHora(}, 20. 40),
g drawString("B " + B.obtenerHora(}, 20, 60);
g drawString("C " + C.obtenerHora(), 20, 80);

}

Salida:

ol gAY, :;:’3“*{;5""3“ ‘_' 3 5
ARl

R Hora: 12 Minutos: 23 Segqundos: 34

A Hora: 12 Minutos: 12 Segundos: 0

B Hora: 9 Minutos: 43 Segundos: 29

C Hora: 0 Minutos: 0 Segundas: 0 |

Applel slalted

. P———

Como puedes ver es facil crear vanos relojes con una sola clase relo), este se llama reutilidad del software,
codifica una vez y usalo cuanias veces quieras, otra ventaja de Java, pero ciaro no podia faitar el conjunto de
términos formales, aburridos y a veces casi incomprensibles por parte de los programadores profesionales, del
ejemplo anterior en una clase de programacion tipica les dirian: "mstancias de objetos de la clase relo]” o bien
podrian decirte. "Una clase es la generalzacidon de un objeto, la idea de la clase es una idea comun en la mayoria
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de las actividades” ; quieren mas? sobran ejemplos asi! "Una clase es la especificacion de cualgquier # de objetos
gue son lo mismo y que tienen un minimo comportamiento comun”, pero no se preocupen porque no es tan
complicado como parece.

En los anterniores ejemplos, no inclui ninguna funcién private porque no fue necesarno, las funciones private se
deberian incluir cuando asi se requieran, generalmente las funciones public llaman a las private como funciones
auxlliares o utilitarias, si quieren verlo asi son como las subordinadas de las public porqgue estas las usan para
lograr su objetivo que puede ser un calculo, una conversién, etc. el caso es que no es necesario que esas
funciones estén accesibies desde el exterior porque no se llaman directamente, por eso se declaran como private.

Se pueden crear varias funciones y constructores con el mismo nombre dentro de una clase, esto se llama
sobrecarga de métodes o sobrecarga de constructores dependiendo el caso, la Gnica condicion es que eso0Ss
constructores y funciones no reciban los mismos argumentos, siguiendo con el gfemplo de la clase reloj podriamos
haberia hecho de la siguiente forma: h

public class relo) {
private int horas, minutos, segundos;

Heonstructor UNCO

public reto)() {
horas = 12;
minutos = 0,
segundos = 0;

}

llconstructor DOS

public reloj(int h, int m, int §) {
horas = h,
minutos = m;
segundos = s;

}

/ffuncion pablica UNO

public void cambiarHora(int h, int m, int s} {
horas = h;
minutos = m;
segundos = s;

}

Hfuncion publica DOS
public void cambiarHora(int h) {
horas = h;

}

Hotra funcidon plblica
public String obtenerHora() {
return "Hora " + horas + " Minutos "
+ minutos + " Segundos " + segundos,

}
}

Como ven se repiten las funciones, pero no reciben los mismos argumentos, por tanto para Java son funciones
distintas; El segundo constructor nos permitiria crear un reloj con una hora predeterminada en vez de tener que
crearlo primero y ajustarlo después, practicc .no creen? La segunda funcién publica nos permitiria ajustar
unicamente la hora sin alterar et valor de los minutos y los segundos, otra mejora practica, también se podrian
agregar otras dos funciones cambiarHera. una para ajustar tnicamente l0s segundos y otra para los minutos.

De la misma manera que se pueden crear tpos nueves mediante el operador new también se pueden destruir. El
unico proposito por ei cual podriamos desear "destruirlos” es para liberar memoria, quizas la palabra "destruir” es
demasiado drastica pero es que en realidad esos objetos se borran de la memorna asi que de hecho si son
destruidos
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Una vez que los objetos son destrurdos naturalmente ya no se puede volver a ulilizar ninguna de sus funciones y
por la misma razén si se desean utilizar nuevamente entonces debe llamarse otra vez a su respectivo constructor
Retomando el ejemplo de la applet anterior podriamos destruir tos relojes hasta el final de la clase poniendo.

R = null,
A =null;
B = null;
C = nuli;

Recuerda que solo se hace esto para ahorrar memoria o para reconstruir completarmente desde cero nuestros
cbjetos en caso de gque sea convemente. Una vez destruidos se pueden volver a crear llamando a sus
constructores otra vez y asi sucesivamente.

Herencia

La herencia es algo tan obvio y sencillo como lo dice su nombre. ¢ No seria practico heredar todas las vanables y
funciones de una clase para usarlas en otra? pues eso es lo que hace la herencia, las funciones se heredan tal
cual, las variables igual, en lo Unico que debemos tener cuidado es en los constructores. La herencia busca
aprovechar algo que ya esta implementado para reutilizaro, la reutihldad del software facilita las cosas

La programacién orientada a objetos nos permite crear tipos a partir de una clase, la herencia nos permite
extender esos tipos sin necesidad de rescribir todo el cédigo, unicamente escribiremos las "mejoras” y lc demas to
heredaremos de la clase madre. Esto se aclara con un gjemplo;

impon java awt *,
public class cuadro {
nt %, y. ancho, alto,

flconstructer uno
public cuadro(} {
x = 20;
y = 20;
ancho = 50;
alto = 50;
}

flconstructor dos
public cuadre(int x, int y, int ancho, int alto) {
this.x = x:
this.y = v,
this.ancho = ancho;
this.aito = alto,

}

/ffuncion publica uno
public void dibujar(Graphics g) {
g.drawLine(x, y, x + ancho, y),
g drawline(x + ancho, y, x + ancho, y + alto),
g drawline(x + ancho, y + allo, x, y + alto),
g drawline(x, y + alto, x. y);

}

Para poder heredar, pnmero necesitamos una superclase. La denominacion "superciase” solo indica que vamos a
heredar de ella otras clases pero en realidad es una clase ordinana, no es que tenga poderes especiales ni mucho
menos'. La clase antenor llamada "cuadro” sera nuestra superclase o clase madre y servira para dibujar un cuadro
ordinario en un applet, posee dos constructores sobrecargados y una funcion dibujar, también posee 4 vanables
de clase,"x" e "y" definiran la posicion del cuadro a partir de. la esquina izquierda en el plano coordenado del
applet, el ancho sera la cantidad a sumar en x a partir de la posicién inicial y 1o nusmo para el alto, solo que en el
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eje y. El primer constructor no recibe ningin argumento y es similar al primero que hicimos, crea de forma
predeterminada un cuadro cuya posicion 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:

ffconstructor dos
public cuadro(int x, int y, int ancho, int alto) {
this.x = x;
this.y =y,
this.ancho = ancho;
this.alto = alto;

}

Existen dos funciones que cumple this aunque en realidad es la misma, esta es una de las cosas que me
confundid un poco al aprender el lenguaje Primero, fas variables que recibe como argumento este constructor son
validas solo en su ambito, © sea dentro de sus ilaves, eso significa que tenemos unas variables x,y,ancho,alto en
el ambito del constructor y otras variables x,y.ancho,alto fuera del ambito del constructor, o Io que es lo mismo en
el ambito de la clase (las Haves mas exteriores). Si tu recibes variables en una funcién que ya estan declaradas
fuera de su ambito entonces las variables de tal funciéon ocullaran a las vanables fuera de ella que tengan el
mismo nombre, eso significa que aunque las variables se llamen tgual seran cosas distintas, en este caso this nos
sirve para acceder a las vanables fuera del ambito de nuestra funcion {en este caso, el constructor o funcion
nicializadora), entonces this sirve para pasar el valor de nuestras variables locales del constructor hacia las
variables externas o globales de ia clase, el this nos permite distinguirtas!. La otra funcion del this es acceder al
objeto actual, o bueno, al menos esa es ta explicacion que dan todos los libros, pero no explica nada!. El dichoso
objeto actual es nuestra clase o lo que es lo mismo, nuestro archivo. Eso significa gue el constructor anterior
tambien se puede poner asi.

{lconstructor dos
public cuadro{int x, int y, int ancho, int alto) {
cuadro x = x,
cuadroy =y,
cuadro ancho = ancho;
cuadro.alio = alto;

}

<Recuerdan que las funciones publicas de una clase se llaman con el operador punto? y claro tamién deben
recordar que sucede to mismo con las variables!, mientras sean publicas, se pueden acceder con un punto,
naturaimente tammén se pueden modificar o manipular, solo mientras sean publicas, no lo olviden! Pero agui hay
algo rarc, no hemos creado ningtin objeto cuadro en esta ctase y aun asi lo estamos tamando con todos esos
operadores punto, bueno, si hay un objelo cuadro, pero estamos dentro de éll. Esto significa gue esta clase se
esta llamando a si misma y esta accediendo a sus propias variables globales x,y.ancho,alto; esta es otra forma de
ver el asunto Asi gue el this solo te ahorra tenar gue poner todo el nombre de la clase peroc como ya dije. es 1o
mismo

La dglima funcid\n. dibujar(Graphics g) sirve solo para pintar en el applet las lineas que conformaran nuestro
cuadro, es void porgue no deseamos gue devuelva ningun valor, solo debe llamar a las funciones de dibujo, por
clerto por esa razon importamos el paquete java.awt.*, para poder dibujar en la pantalia, los tipos Graphics se
encuentran en java.awl ™, El argumento Graphics recibido en la funcion dibujar lo nombramos g, en el tipo
Graphics se almacenan muchas funciones relacionadas con la exhibicion de graficas del applet, en este caso
usamos g drawline(), esta funcion es para dibujar lineas y recibe 4 argumentos enteros, el primero es para la

coordenada "x" inictal de la linea, el segundo para la "y" imicial, el tercero para la "x" final y el cuarto para la "y
final, al agregarle el ancho y el alto completamos 4 lineas que forman un cuadrado:

Hfuncion publica uno
pubiic void dibujar{Graphics g) {
g drawiLine{x, y, x + ancho. y);
g drawbine(x + ancho, y, x + ancho, y + a'to);
g drawlmine(x + ancho, y + alto, x, y + alto);
g drawbLine(x, y + alto, X, y);



Bueno, lo antenor solo fue la clase de la cual vamos a heredar para crear otra clase gue implementara todo lo
anterior, la clase es la siguiente:

import java.awt.”,
public class cuadroX extends cuadro {

public cuadroX() {
super();
}

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

}

public void dibujar(Graphics g) {
super dibujar{g),
g.drawLine(x, y, x + ancho, y + alto);
g drawLine(x + ancho, y, x, y + alto},

!
}

Como ven es mas pequefia que |a anterior puesto que el proposito de todo esto es ahorrarnos tiempe escnbiendo
menos codigo. Nuevamente importamos java awt *; porque dibujaremos algunas cosas extras en la pantalia
mediante otro tipo Graphics. La palabra clave exiends indica que heredaremos de la clase cuadro, observen bien
la notacidon, es bastante simple’ extends “"superclase". Con estas dos palabritas hemos heredado

instantaneamente todas las vanables y funciones de la clase antenor, pero no sus constructores, los constructores -

es lo unico gue no se hereda; Esto ne es tan malo ya que quizas los constructores de esta nueva clase podrian
necesitar mas argumentos que la anterior. Uno de los requisitos para que una clase pueda heredar de otra es que
la subclase llame a los constructores de su superclase.

LLa palabra clave super

Para llamar al constructor de la superctase usamos super(}, ya que no tiene ninglin argumento se esta refinendo al
primer constructor de la clase cuadro (el que no recibe argumentos), de la misma forma podriamos haber llamado
al segundo constructor, pero en tal caso, tenemos que pasar sus debidos argumentos. El "super” no solo sirve
para llamar al constructor de ia superclase, también sirve para acceder a sus variables y a sus funciones, ¢/ pero
que no ya las habiamos heredado para no tener que llamarlas? cierto, el "super” para llamar funciones y vanables
solo se usa cuando la subclase y la superclase tienen funciones y/o vanables con el mismo nombre (de modo que
las de la subclase ocuitan a las de la superclase, esto también se llama supeditar los métodos de 1a superclase),
es una forma de distinguirlas muy similar al this, por ejemplo el método dibujar existe tanto en la subclase como en
la superclase pero utilicé el "super' en la funcién dibujar de la subclase para distinguir explicitamente que estoy
haciendo referencia a la funcion 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 defimdo otras variables
"x.y,ancho.alte” proptas para acceder a las varnables del mismo nombre de la superclase {ahora ocultas) usaria
"super.anche” por decir algo. Por ultmo, vamos a usar las dos clases anteriores en un applet:

tmport java.applet Applet:
import java awt *;

public class usoCuadros extends Applet {

cuadro ¢, C,
cuadroX cx;

public void init(} {
¢ = new cuadro().
C = new cuadro(15C, 20, 100, 100),
cx = new cuadroX (2, 100, 100, 100);

}



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

}

Salida del Applet:

Applet started.

Nota: Recuerda que para compilar el cédigo antenor cada clase debe estar en un solo archivo y que su nombre
debe serigual al de la clase.

Lo unmico importante de remarcar del codigo anterior es Ia forma en la que se pasa la vanable Graphics g a fas
funciones dibujar de cada clase, las funciones de las clases necesitan este argumento, si no, no pueden dibujar’.
Primero se crean dos cuadros simples con la superclase, sin herencia, son los dos superiores e illustran
nuevamente el uso de los constructores El tercer cuadro cuadroX es el gue heredo todas las varnables y
funciones de la clase cuadre, observen las nuevas adiciones como lineas que cruzan. Recuerden que el sistema
coordenado de Java comienza en la esquina supenor 1zquierda con el eje X incrementando su valor hacia la
derecha y el Y hacia abajo

Polimorfismo

Existen muchas formas de explicar este concepto asi que esta es una de tantas, que no te sorprenda encontrar
otros ejemplos ligeramente diferentes. Apostando a2 m escasa experiencia espero que les sea util, el
comportamiento polimérfico en Java indica que clertas variables del cédigo pueden comportarse de distintas
maneras, es decir en un momento se comportan como si fueran de ciernto tipo y si asi lo deseamos pueden tomar
otro compoertamiento como $1 fueran una vanable distinta

La clave del polimorfismo en Java esta en la eleccién de métodos de forma dinamica esto significa que el
intérprete de java elige la funcion apropiada en tiempo de gjecucion

Por ejemplo, supongan gue tenemos una impresora por un lado y una television por el otro (en términos de objetos
de la vida real}, estos dos objetos son similares pero no son iguales, aun asi se encienden casi de la misma
manera’ con un botoncito, si alguien te pide que apagues la TV accionas su botoncito y sucede lo mismo con la
impresora pero si te piden gue mandes a imprimir algo a Ia television pues evidentemente no sera posible!! Bueno
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pues eso es la eleccién dindmica de métodos, el intérprete Java realiza esta revisién en tiempo de efecucion (solo
que esta vez revisa los archivos de clases), ;en qué criterio se basa esta eleccion? 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 decir gue no lleva constructor y por ende no puedes llamar a su constructor, y 2} ne hay variables
abstract ni constructores abstract, perc si funciones, una clase abstracta solo sirve para obligar a sus
subclases a incluir los métodos que esta tiene ¢ en otras palabras: Si se va a heredar de una clase abstracta
entonces las subclases deberan definir obligatoriamente (como sea, pero deberan) todos los métodos abstractos
que tenga dicha superclase abstracta, bueno, primero veamos el gjemplo y a continuacion extenderé mas la
explicacion:

public abstract class figura {
public int area, perimetro,

public abstract int obtenerArea),
public abstract int obtenerPerimetro(),
public abstract String mostrarFigura();

h

La palabra clave abstract indica 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 porgue si
estan heredando de |la misma superciase deben compartir por lo menos algunas caracteristicas y
comportamientos similares. Se tienen dos varables enteras "public” y tres métodos "abstract” publicos, ahora,

estos métodos o funciones no estan completos precisamente porque cada subclase debera completarlos a su.

modo dependiende de su proposito para cada caso, observa muy bien la notacion de estos métodos abstract {no
incluyen llaves y agregan ; al final) no puedes declarar un método abstract s la clase no es tambien abstract,
entonces la clase anterior solo sirve para obligar a las que hereden de ella a crear sus propias funciones
obtenerArea(}, obtenerPerimetra() y mostrarFigura(), el polimorfismo también puede ejemplificarse sin la
necesidad de recurnr a 1as clases absiractas pero creo que se comprende mejor asi como veremos mas adelante
ya que vamos a heredar dos subclases de la anterior "figura”

Primero vamos a crear una clase que herede de la clase anterior y definamos las funciones gque nos pide la
superclase abstracta:

4
public class circulo extends figura {

private it radio;

HConstructor

public circuio(int radio} {
this.radio = radio:
area = area{);
permetro = perimetro(},

1

fffuncién publica UNO gue nos exige la clase abstracta figura
pubiic int obtenerArea() {

return area.
}

fffuncion publica DOS que nos exige la clase abstracta figura
public int obtenaerPenmetro() {
return pernmeiro;

}

/ffuncion privada UNO que utitiza nuestro constructor como
{fnerramienta para calcular el area del circulo
private int area() {
return (nt) (Math Pl*Math.pow(radio, 2)),
}
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Hfuncion privada DOS que utiliza nuestro constructer como
/therramienta para calcular el perimetro del circulo
private int perimetro(} {

return (int) (Math.P1"radio*2);

}

/ffuncion publica TRES que nos muestra (en una cadena o Stnng)
//las caracteristicas de nuestro objeto circulo
public String mostrarFigura() {

return "Circulo, radio " + radio,

}
}

La clase anterior contieng un constructor, tres funciones publicas y dos funciones privadas, Tal como lo exigia la
superciase 'figura" tuvimos que crear nuestras versiones de los metodos abstractos. obtenerArea(),
obtenerPenmetro() y mostrarFigura(). Esta vez ya no son abstract puesto que estamos definiendo las funciones,
mas adelante sera aun mas evidente la razén por ta cual |la superclase debe ser abstract.

Lo truco relevante de explicar de ta clase antenior es el hecho de aplicar funtiones privadas por pnimera vez, estas
funciones son herramientas que utiliza el constructor para calcular el area y el perimetro de la circunferencia y por
tal motivo no es necesario que estén disporibles del exterior, sin embargo los resultados de estos calculos si
deben estar disponibles, para eso estan las funciones publicas, para acceder a los resultados. Aqui no fue
necesano importar el paquete java awt * puesto que alun no dibujaremos nada, solo haremos unos cuantos

calculos y los pondremos en nuestras variables enteras y en una cadena {con la funcién publica final). La funcion

privada UNO-

/ffuncion privada UNO que utiliza nuestro constructor como
/fherramienta para caicular el area del circulo
private int area() {
return (int) (Math.Pi*Math.pow(radio, 2});

}

Utiliza la funcién Math pow(radio, 2) que recibe dos argumentos, esta funcion que se encuentra en la clase Math
es para evaluar potencias, €n este caso eleva el radio al cuadrado y por tanto es evidente que ef pnmer argumento
es |z base de nuestra potencia y el segundo es el numero de veces gue se multiplicard por si muisma, el valor
Math Pl es una constante de tipo double que contiene el vaior de pi=3 14159... como este valor es double pero
deseamos que nuestro resultade esté expresado como entero entonces convertimos todo a int La estructura
restante de la clase es bastante simpie y creo gue no reguiere una explicacion detailada.

Ahora crearemos otfra clase que también heredara de figura y por tanto, debera definir los métodos abstractos a su
modo

public class cuadrado extends figura {
private int base, altura;

public cuadrado(int base, Int altura) {
this.base = base;
this altura = altura.
area = area().
penmetre = penmetro(),

}

public int obtenerArea() {
return area.

}

public int obtenerPermetro() {
return perimetre,

1
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private int area() {
return baseaitura;

}

private int pernimetro() {
return 2*base + 2*altura,

}

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

}
}

Esta clase es altn mas simple que la antenor (circulo). Noten que define a su manera las funciones abstractas
obtenerArea(), obtenerPerimetro() y mostrarFiguraf), siempre respetando su tipo y exactamente el mismo nombre,
solo que para el caso de un cuadrado, las demas funciones también son relativamente simples.

Ya que tenemos estas tres clases ahora podemos estudiar el meollo del asunto, el pelimorfismo. Para eso es la
siguiente applet’

import java.awt.”;
import java.applet Applet;

public class palimorfismo extends Applet {

figura N;
circulo cire,
cuadrade cuadr;

public vaid mit() {
circ = new circulo(9);
cuadr = new cuadrade(5, 5),

}
public void paint{(Graphics g) {

N = circ,

g.drawString{N.mostrarFigura(), 20, 20),
g.drawString("Area" " + N obtenerArea(), 20. 40),

g drawSinng("Penmetro. " + N.obtenerPernmetro(}. 20, 60);

N = cuadr,

g.drawStrning{N.mostrarFigura(), 20, 100):
g.drawStrning{"Area: " + N.obtenerArea(), 20, 120);

g drawString{"Penmetro " + N.obtenerPermetrof), 20, 140}
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Salida del Applet poliformismo:

Circulo, radio: 5 '
Area: 78

Petimetro: 31 :

Cuadrado. base: 5 altura: 5
: Area: 25
Petimetro: 20

Applet started.

Si han estudiade cuidadosamente el cédigo antenor creo gue ya pueden darse una idea acerca de lo que hicimos
sin una explicacién detallada, pero claro, ain asi fo voy a explicar. Primero veamos la funcion init y [as vanables:

figura N;
circule cirg;
cuadrado cuadr,

public void init) {
circ = new circulo(5);
cuadr = new cuadrado(5, 5).

}

Creamas tres variables, una de tipo figura {de la clase abstracta), una circulo y una cuadrado. En la funcién init del
applet wnicializamos nuesiras vanables llamando a sus respectivos constructores, recuerden que no podemos
inicializar a "figura” porque es abstracta y ademas ri siguera tiene constructor! por tante no podemos usar new y
si lo intentaramos se produciria un error, probablemente ahora se pregunten . de que va a servir s1 no la vamos a
inicializar? bueno. la respuesta es simple. nuestra figura N es la gue "cambiara de forma" (de ahi viene
polimorfisma) para comportarse como un circulo o como un cuadrado segun sea et caso, lo interesante esta en la
funcidén pant-

public void paint{Graphics g) {

N = circ:

g drawString(N mostrarFigura(), 20, 20);
g.drawString("Area " + N obtenerArea(}, 20. 40).

g drawStrning("Permetro " + N obtenerPerimetro(), 20, 60},

N = cuadr;

g drawString{N mostrarFigura(), 20, 100).

g drawStrning("Area " + N obtenerArea(), 20, 120),

g drawString("Perimetro: " + N.obtenerPenmetro(), 20, 140},

}

Primero le damos a N la forma de un objeto de tipo circulo liamada circ y como ven al llamar a sus funciones
realmente se comperia como un circulo!! pues regresa un resultado de la llamada a los métodos de un circulo!,
después le damos a N la forma de una clase tipo cuadrado y nuevamente se comporta como tal, observen como
accedemos a las funciones de las clases con el operador punto y recuerden que s accedemos a una funcidon
deben colocarse sus paréntesis (si las funciones llevan argumentos ewidentemente hay que incluirlos también) y si
accedemos a una varnable de una clase so0io Dasta con poner su nombre sin paréntesis con el operador punto
(siempre y cuando sean public) En muchos programas es ventajoso utilizar un valor abstracte de tal como "N" del
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ejemplo anterior como referencia que pueda tomar diversos comportamientos, otra ventaja del polimorfismo es la
extensibilidad o adaptabilidad que nos brinda al mejorar un programa, por ejemplo supcongan que deseamos
modificar alguna de las figuras' "circulo o cuadrado”, solo bastaria con editar y recompilar su codigo sin necesidad
de modificar de ninguna manera el applet o la clase abstracta pues 105 métodos son los mismos y su eleccion
continuara siendo dinamica. Bueng, esto es todo lo mas importante relacionado con la programacion orientada a
objetos, ahora solo resta que aprendan a pensar en como solucionar los problemas mediante clases.

Funciones y variables "static"

Finalmente, numerosas veces hemos llamado a las funciones sin la necesidad de crear objetos (o tipos a partir de
una clase) con el operador new, esto es porque una clase puede declarar unas funciones especiales marcadas
como static, estas funciones solo se llaman con el operador punto sin ia necesidad de llamar antes al constructor
de la clase, esto significa gue estas clases son solo bibliotecas de funciones, a veces son muy utiles, la clase
Math contiene muchos métodos static que podemos llamar solo con: Math.nombre_de_funcion(argumentos),.

También se pueden declarar vanables “static”, el proposite de estas variables es que estén compartidas por todas
las subclases de una clase, ¢ sea gue es como una variable global de subclases. si1 una subclase modifica una
variable declarada como "static" en la superclase de la cual hereda todas las otras subclases notaran e! cambio
aungue ellas no la hayan tocado

Como ejemplo de clases static para gue vean que no es mentira aqui esta la clase Math tal como viene en el Java
Developers Kit!:
Clase Math

Como pueden ver también existen los modificadores "native” y "synchronized” el native se refiere a que esa.
funcion esta en codigo nativo el cual me parece que generalmente es en lenguaje ¢ y esto es porque todas las

operaciones matematicas deben ser muy veloces, ain debo investigar mas al respecto, si aiguien ya conoce ese’

tema que me ayude a extender mi mnocente explicacion! en cuanto al synchronized en pocas palabras indica que
esa funcion solo se puede ejecutar una a ta vez, es algo que tiene que ver con los hilos cosa que se ve un poco en
la seccion de Graficas y Animacion. Bueno, recordando: todo método o funcion static se declarara de la siguiente
forma-

public static nombreFuncidén{argumentos) {
return bla bla bla bla.. .

}

E! public es importante porque si no: jque caso tendria crear cientos de funciones dentro de una clase {como
biblioteca de funciones) si ne son accesibles desde afuera?.

Organizacion de la Documentacion de Java (API)

El API {(Aplications Programming Interface) de Java contiene para qué sirve cada una de las clases, subclases y
las funciones predefinidas dentro del JOK, existen muchisimas funciones listas para utlizarse en vez de que
tengas que “reinventar la rueda”. en la introduccidn asi como en la seccion de Reall estan las ligas
correspondientes para obtener el Java API desde Internet de forma gratuita,

Existe una clase que particularmente ilustra el tipo de funciones de las que se puede disponer, la clase Graphics.
En esta clase puedes encentrar funciones para trazar lineas como drawline(), para trazar circunferencias
drawCircle(), para dibujar cadenas de caracteres drawString() entre otras, cada funcion viene con una breve
descripcidon que incluye el ipo de datos que recibe como argumento y en caso de que devuelvan un valor de que
tipo es esle Cada una de las clases puede contener

Fields {caracteristicas o variables globales)
Constructors {inicializadores, generalmente siempre hay mas de uno}
Methods (comportamiento o posibles cambios que puedes realizar desde afuera)

Los Fields no es otra cosa que una forma distinta de llamar a una vanable global, puede ser de cualgueer tipo
conocide desde enteros, letras o bolean (generalmente estan declarados como “final®). Los constructors
obviamente son las funciones constructoras que no devuelven ningin tipe, cada clase puede tener muchos
constructores sobrecargados para usar el que mas convenga a nuestras necesidades pero recuerda gue solo se
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puede usar une solo de ellos a la vez. Methods son todos los metodos o funciones dentro de ia clase, recuerda
que los Unicos que puedes usar son los declarados como "public’, también recuerda que puedes acceder a los
meétodos estaticos o static directamente sin la necesidad de usar el constructor de la clase (estas son bibliotecas
de funciones). Esto es lo fundamental en cuanto a la documentacion de Java, a continuacion viene un pequefia
ejemplo pero yo te aconsejo revisar algunos libros para ver como acceder y como usar las clases mas
especializadas gue manipulan cadenas, nimeros, archivos, etc

Ejemplo: clase Frame

Vamos a utilizar esta clase en la seccidén de Aplicaciones por eso creo que es muy conveniente explicar a grandes
rasgos sus caracteristicas y de que manera usarias la Java APl para investigar como utiiizarla. Primero
localicemos la clase dentro de la API, después veamos su contenido:
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Este screenshot es de la AP| del JDK 1.0.2 {en version de WinHelp)}, asi que quizas su Java APl sea un poco mas
actualizada y quizas tenga algunas funciones ademas de las que aqui se muestran (también debe ser similar a la
version HTML), en |a parte de arriba se ven algunos "fields", pero como pueden ver solo tiene dos constructores y
varos métodos (cuyo proposito esta explicado detalladamente). En la parte de abajo se ve una breve explicacion
de lo que hace esta clase, "A frame 1s a top-level windows with a title and border”, un frame es una ventana de alto
nivel gue tiene un titulo y un borde Por poner un ejemplo sencillo, el método "setTitle(String title)" sirve para fijar el
titulo de ia ventana y el método "getTitle{)" regresaria el String del titulo Al principio de la clase tenemos lo
siguiente,
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Aqui hay algo importante, podemos ver por la palabra clave "extends" que la clase Frame es una subclase de 1a
clase Window y que también implementa la clase Menu Container, esto significa que si nos dingimos ahora a
observar el contenido de ta clase Window todas las vanables y funciones que se encuentren en ella también
estaran disponibles (por herencia) también desde nuestra clase Frame. La clase Window tiene lo siguiente:
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Nuevamente tenemos una breve explicacion de lo que exactamente es la clase Window, podemos ver un
constructor que recibe como argumento un objete Frame y vanos métodos, entre ellos show() (mostrar) toBack()
{enviar atras) toFront() (enviar at frente), etc puedes ver el propdsito de cada uno de ellos para aprender mas,
nuevamerte: si esta clase es la superclase de Frame significa gque estas funciones estan disponibles también
desde cualquier "Frame", incluso esta clase tiene a su vez otra superclase, la clase Container, st la exploras veras
que en ella hay aun mas metodos, es evidente que las subclases siempre seran mucho mas grandes que su
superclases correspondienies y no porgue tengan mas codigo sino porque cada vez heredaran mas y mas
funciones de sus predecescres. Para utiizar estas clases solo bastara expenmentar con sus constructores y con
sus diversos metodos publicos.



Graficas, Hilos y Animacion

- Graficas
- Hilos
- Controlande un Hito Pausa/Reanudacion
- Hilos con Interfaz Runnable
- Animacion
Pelota rebotando en caja virtual

Incluir algunas graficas sencillas y animacion en un programa lo hace mas atractivo a la vista, afortunadamente en
Java es sumamente facil hacerlo, el propésito de esta guia es dar una introduccion basica a estos divertidos
conceptos sin profundizar excesivamente en ellos para hacerlo menos tedioso y menos complicado, siempre
procuro ser lo mas practica que puedao per eso omitiré muchos detalles y otras aplicaciones gue se les puede dar a
los hilos para centrarmos exclusivamente en la animacion.

La clase Graphics

La clase Graphics contiene una sene de funciones Utiles que podemos utilizar desde cualquier programa Java
mientras dispocngamos de un contexto grafico (un lugar para dibujar) como un frame o un panel cosas que
veremos mas adelante. Sin embargo esta clase es Unicamente para graficas muy sencillas tales como: lineas,
circulos, elipses, rectdngulos, poligonos. Aungue Java es un lenguaje adaptado extensamente para aplicaciones
graficas no todas se relacionan con dibujos directos scbre la pantalla sino mas bien con el tratamiento de
imagenes por eso las capacidades de la clase Graphics no son tan complejas, de hecho es una de las clases mas
faciles de usar que ejemplifica de manera perfecta el uso de algunas funciones predefindas de manera muy
similar a lo que ofrecia la clase Math

En todas nuestras applets hemos estado importando el paguete java.awt.*; este paguete contiene a la clase
Graphics, los paquetes son grupos de clases gque ya se encuentran escritas en el lenguaje y si a ti te gusta mucho
pasarte horas programando probablemente en un futuro cercano también crearas tus propios paquetes cosa que
te invito a investigar mas a fondo en un libro de Java mas serio que este curso,

Este es un resumen de las funciones publicas mas importantes de la clase Graphics, siI deseas conocerlas todas y
expenmentar con ellas mas a fondo puedes consultartas con toda libertad en el AP| de Java, tan solo busca la
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como "g" y después llamabamos a sus funciones como' g.drawString("Hola!", 20, 20); anteponiendo el nombre de
nuestro tipo (en este caso "g"} y el flamado a la funcion deseada.
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Todas las funcicnes son bastante simples y es muy facil experimentar con ellas, solo crea los argumentos que te
pide y después pasalos en la funcién, por ejemplo:

public void paint{Graphics g) {
g drawOval(50, 50, 35, 20);
}

Pero también seria valido poner o anterior comor w

public void paint(Graphics miDibujo) {
miDibujo.drawOval(50, 50, 35, 20),
}

Ahora, |a funcion paint siempre se llama al prncipio automaticamente desde cualguer applet para dibujar pero no”
es necesaro que pongas todas tus funciones graficas en ella, por ejemplo lo siguiente es valido:
oublic void paint{Graphics g) {

dibujar({ g }.

public void dibujar{Graphics n) {

n drawQval(50, 50, 35, 20),

n drawStnng("Este es un ovalo!, 50, 100},
}

Primero nuestra funcion paint llama a la funcion dibujar pasandole el argumento Graphics requerido por esta,
fuego la funcion dibujar ejecuta su contenido dibujando el dvalo y la cadena, mientras se pase el argumento de
tipo Graphics requendo todo se dibujara bien. esto ayuda un poco cuando quizds son demasiadas las cosas que
quieres dibujar. asi las puedes separar para controlarlas y organizarlas por separado El siguiente ejemplo
demuestra el uso de las dos Ulimas funciones de la tabla, primero dibujamos un poligono en base a los datos de
un arreglo y después copiames dicho poligeno a otra seccion de la pantalla.

import java awt 7,
import java applet =,

public class ejemploGraphics extends Applet {

int puntosX{] = {27, 47, 54,90, 124 };
int puntosY[] = { 57, 30, 34, 96,36}

[}
L)



public void paint{Graphics g) {
dibujar{ g );
}

public void dibujar( Graphics k) {
k fillPolygon( puntosX, puntosY, 5},
k.copyArea{ 10, 10, 110, 110, 110, 0},
}

}
La salida del Applet es:
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Anplet started.

Etf dibujo es algo intrincado pero eso es porque escribi los puntos at azar, ya se que es feo pero no sean tan duros
conmige ok?. Bueno, de forma predeterminada todas las graficas se dibujan de color negro pero podemos elegir el
color para dibujar facilmente, ta clase Color contiene muchas variables public que son tambien de tipo Color que
almacenan tres valores {en formato RGB, R-rojo, G-verde, B-azul) que indican en una escala del 0 al 255 la
proporcion de cada color para formar el color actual (combinando) de esta manera podriamos formar nuestros
propios colores pero es mucho mejor tomar los que ya estan creados como por gjemplo;

public finai static Color black;
pubiic final static Color blue;
pubiic final static Color cyan,
public final static Color darkGray;
public final static Color gray,
pubilc final static Color green;
pubiic final static Color lightGray,
pubiic finai static Color magenta,
public final static Color orange,
public final static Color pink;
pubtic finat static Cotor red,
pubtic final stattc Color white,
public fina! static Color yeltow,

Son "public” para que podamos acceder ibremente a ellos, son “final” para que nadie los modifiqgue o sea que son
colores estandanzados y finalmente son "stalic’ para que cualquier subclase de color acceda a ellos sin necesidad
de que cada una de ellas cree su propia copia en memgria, las vanables "static” son la misma para todas las
subclases, la comparten Veamos un ejemplo de como cambiar los colores y de paso veamos como especificar el
tipo de letras de exhibicion, ambas cosas son muy similares y sencillas

import java.awt *;
import java.applet.”,

public class elemploColorFonts extends Applet {

Fontletral = new Font{"TimesRoman", Font.BOLD, 30),
Font letra2 = new Font("Couner”, Font ITALIC, 24 ),
Font letra3 = new Font("Arial", Font.PLAIN, 40},



public void paint(Graphics g) {
g.setColor( Color.blue );
g.setFont( letrat );
g.drawString{ "Times Roman, bold, tamafo 12", 20, 40 };
g.setColor{ Color.magenta );
g.setFont( letra2 );
g.drawString{ "Courier, italic, tamario 24", 20, 80 );
g.setColor{ Color.red };
g.setFont( letra3 );
g.drawString{ "Anal, plain, tamafio 14", 20, 120 );
)

!

La salida del Applet anterior es:
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Appiet started,

Al principio del applet se declaran tres vanables de tipo Font (de la ciase Font), este tipo sirve para seleccionar y
configurar un tipo de letra en particutar, como puedes ver el primer argumento del constructor es de tipo String, en
esta cadena se escribe el tipo de letra tal como aparece en el sistema o sea en la carpeta de Fonis de Windows,
en teoria ahi puedes ver todas las fuentes que tiene tu computadora pero ten en cuenta que estas fuentes pueden
vanar de sistema en sistema por {o tanto procura no utllizar las que no son comunes El segundo argumento del
consiructor de Font te pide acceder a una de tres constantes de la misma clase Font mediante el operador punto:
BOLD, ITALIC ¢ PLAIN, recuerden que este tipo de valores constantes también son conocidos como "Fields” o
caracteristicas del objeto, perc claro no dejan de ser solo variables constantes, las pedemos acceder de esta
forma tan arbitraria solo porque son public y ademas static. El tercer y altimo argumento de este constructor es el
numero entero que representa el tamano que queremos utifizar

Font letral = new Font{("TimesRoman", Font.BOLD, 30 );
Font letra2 = new Font("Courner’, Font.ITALIC, 24 };
Font letra3d = new Font("Arial", Font.PLAIN, 40 );

Después tenemos nuestra funcion paint

public void paint{Graphics g} {
g.setColor( Color.blue );
g setFont( letral ),
g.drawString{ "Times Roman, bold, tamano 12", 20, 40 );
g setColor( Color magenta ),
g setFont( letra2 ),
g drawString( "Courier, italic, tamano 24", 20, 80);
g setColor{ Color.red ),
g.setFont{ letra3 ).
g drawString( "Anal, plain, tamafo 14", 20, 120),
!

Aqui fijlamos el color mediante g.setColor( Color biue ), sucede algo muy similar al fijar la letra con. g.setFont(
letral), 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 algun valor sin importar cual



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

Hilos

Sin Java no podriamos revisar un poco sobre hilos a estas alturas puesto que no todos los lenguajes (tales como
C 6 C++) disponen de esta caracteristica de forma implicita (o predeterminada) en el lenguaje. Los hilos nos
permiten crear ciertas cosas interesantes, un hilo es como una linea de ejecucion independiente de otras Hasta el
momento hemos creado programas cuya linea de ejecucion va saltando de funcién en funcion o de clase en clase
perc en todos los casos $0l0 una seccion de codigo se ejecutaba a la vez, en teoria con hilos puedes ejecutar
varias cosas al mismo tiempo. La realidad es que sistemas operativos tal como Windows ofrece pedacitos de
tiempo de ejecucion, o sea que cada hilo espera su oportunidad para ocupar tiempo del procesador. Esto significa
que realmente no se ejecutan dos 0 mas tareas al mismo tiempo sino que rolan tan rapido su tiempe disponible del
procesador que pareciera que si se eiecutan todos a la vez.

En este curso utilzamos el enfoque mas practico y directo para trabajar con hilos. la interfaz Runnable que
hieralmente transforma nuestra clase en un Hilo Existen otras formas ligeramente mas compiicadas en las que
podemoes aplicar los hilos sin embarge estas son de muy poco interés (y poco practicas para un principiante) por lo
que he decidido no extender el estudio de los hilos, este tipo de temas interesarian mas 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 Gnico hilo es muy sencillo: imagina que es tal como un relo) que nos permite programar
ntervalos de tiempo para gjecutar ciertas secciones de nuestro codigo El corazén de todo hilo se encuentra en su
funcién {o método) run, es ahi donde se colocan las instrucciones que se ejecutaran una y otra vez hasta que
decidamos detenerlo permanentemente, existen dos formas para usar la funcion run, una es heredar la clase
Thread y sobrescribir una nueva funcidn run de acuerdo a nuestras necesidades (porgue 1a clase Thread tiene la
suya, asi ocultaremos la funcion run() de la superclase Thread para usar el nuestro) y la otra que es mucho mas
sencilla es usando la Interfaz Runnable.

Hilos con Interfaz Runnable
Lo mejor para comprender esto es mostrar un ejemplo y explicarlo paso por paso:

import java.awt.*,
import java.applet Applet;

public class ejemploHilo extends Applet impiements Runnable {

Hvanables
Thread hilo;
int segundos;

public void mit{} {
fhnicializar hilo
hilo = new Thread(tis).
lfcomenzar gjecucion del hilo
hilo.start();

}

MMfuncidn run, corazon det hilo
public void run() {
while {true) {
segundos++;
repaint{);
try { hilo.sleep(1000}); }
catch (InterruptedException e} {}
b
'

Nexhibir |a variable segundos en la pantalla
public void paint{Graphics g) {
g drawString{ "Segundos: " + segundos, 20, 20);

-
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}
}

En la primera linea del applet implementamos |a interface Runnable mediante implements. una interface es muy
similar a una clase abstracta (la que solo incluye el nombre y tipo de una funcion, sin cuerpo), de hecho la
interface gue estamos implementando copiada directamente tal como viene en el JOK es la siguiente

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

}

Come ven es muy simple, las interfaces a diferencia de las clases convencionales no contienen varniables y tienen
casi la misma funcion que las clases abstractas obligar a las clases que las implementan a incluir los métodos que
estas tienen, si desean mas informacion acerca de las interfaces y de las excepciones {ambos se aplican en este
ejlempio) pueden ir revisar ia seccion de Temas Adicionales.

Suporiendo que ya comprendiste qué es lo que hace exactamente una interfaz ahora obligatoriamente debemos
poner un método ¢ funcién run() en nuestra applet porque la funcidn run() es 1a que realiza todo el trabajo de un
hilo, necesitamos implementarla de esta manera si no deseamos tener que heredar |a clase Thread completa. en
este caso es mas préactico hacer esto Gltimo que heredar Thread. En fa funcidn init() tenemaos:

public void init(} {
fliniciaiizar hilo
hilo = new Thread(this},
{lcomenzar ejecucion del hilo
hito start(};

}

Thread tiene varios constructores como puedes comprobarlo al revisar el AP del JDK, el gue usamos aqui es ef
que recibe como argumento un objeto de tipo Runnable, ;porque estd ese this alli? porgue al implementar
Runnabte nuestra clase también se convierte en un objeto de tipo Runnable y entonces lo podemos pasar como
argurmento para crear el Thread. De hecho el codigo anterior seria lo mismo gue poner:

public void mt(} {
/hnicializar hilo
hilo = new Thread{ejemploHiio),
/lcomenzar ejecucion det hilo
hilo.start();

}

Porgue "ejemploHiio" que es el nembre de nuestra clase al implementar la interfaz Runnable tambien se convierte
en un objeto de tipo "Runnable”, la funcidn start{) se encarga de arrancar el hilo {realmente lo que hace es lamar a
run() ) En la funcion run() tenemos-

fffuncién run, corazén del hilo
pubhc void run() {

while {true) {

segundos++,

repaint();

try { hilo.sleep{1000). }

caich (InterruptedException e} { }

}
}

Esta funcion es de tipo void. lo que significa que no devuelve ningan vator, solo ejecuta lo que tiene dentro de su
cuerpo {llaves) En ella tenemos un ciclo while con la condicidn de detenimiento “true”, esto significa que este
while nunca se va a detener puesto que solo lo hace si recibe un "false” y en este caso "true” no es una varnable
sine un valor bolean constante que nunca cambiara. En este while se encuentra el verdadero trabajo del hilo:
incrementar el valor entero "segundos” y llamar a repaint(). La funcién repaint() redibuja todo lo gue esté en la
pantalla del applet ; porqué hacer esto? parque si incrementamos el valor de "segundos” deseamos ver tal cambio
actualizado en la pantalla Finalmente despues del repaint() viene el manejo de una excepcion mediante un try y
un catch, s deseas mas informacion acerca de las excepciones puedes If a la seccion de Temas Adicionales pero




igual es un tema relatrvamente simple que no es necesario explicar con mucho detalle, confio en gue no tendras
mayor problema aungue si no deseas hacerlo simplemente ignora el try y el catch:

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

Ok, daré una breve explicacion, en pocas palabras el try prueba ejecutar la funcion: hilo.sleep(1000) y si esta se
ejecuta exitosamente todo continda normal como st no existiera ni el try ni el catch, pero, st las cosas fallan se
lanza una excepcion de tipo InterruptedException, el "catch” se encarga de atrapar la excepcion aungue en este
caso no se toma ninguna medida ni para manejar la excepcidon ni para exhibirla, esta manera de atrapar
excepciones sin hacer nada al respecto no es la correcta, este curse aiun mantiene un caracter introducterio por lo
que este lipo de cuestiones se pasan por alto pero que quede claro que es por mantener en el centro de nuestra
atencion los hitos no la manera apropiada de manejar las excepciones que estos pueden lanzar,

Ahora, la funcién hilo.sleep(1000) Esta funcidn se encarga de dormir al hilo 1000 milisegundos, es decir, un
segundo, después de esle tiempo se regresa al inicio del while y se comienza el ciclo una y otra vez. La ultima
funcidn paint(Graphics g) se encarga de llamar a un g.drawString{) gue exhibe en forma de cadena el valor del
entero "segundos” en las coordenadas 20,20 del applet, una vez compilado y cargado en et documento html esta
es su salida

pplet Viewer
R
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Segundos: 7

Applet started. :

Pausando y reanudando la ejecucién 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 anteriormente pero que no se pueden ver de otra manera. En este gjlemplo se
utihzan eventos y un botdn asi que lo ideal seria que primero estudiaras el siguiente capitulo (que incluye eventos
y botones) y después regresaras a este ejemplo, ese es mi consejo aungue si sabes un poco del tema de
antemano pues checalo.

Ahora veamos como pausar y reanudar la ejecucién de un hilo. Para esto recurriremos al modificador
synchromized. a las funciones wait() y notify{) Este programa al iniciar comienza la gjecucion de un hilo y una vez
inicrado un boten permite pausar ¢ reanudar la ejecucion del hilo, es muy similar al anterior solo que puedes
pausar/reanudar la ejecucion, esta técnica se uthza en el ejemplo general del Tetns, asi que si deseas
comprender cdmo es que funciona estudia bien el siguiente codigo y expenmenta con &l.

impor java awt ™,
import java applet.”,
import java awt event.*,

public class nuevoHilo extends Applet implements Runnable, ActionListener {

Button i = new Button{"Pausar"),
nt segundos = 0;

Thread h = new Thread(this):,
boolean hiloSuspendido = fajse:

public void nit{) {

add();

1 addActionListener(this),
h.start();

}



public synchronized void actionPerformed{ActionEvent e) {
hiloSuspendido = thiloSuspendido;
if (hiloSuspendido == false) {
notify();

if(hiloSuspendido) {
1.setLabel("Continuar");

} eise
i.setLabel("Pausar"y,

}

public void paint(Graphics g) {
g drawString("segundos; " + segundos, 20, 50),
}

public void run{) {
while (true} {
try {
++segundos,
Thread.sieep{1000),

synchronized(this) {
while {(hiloSuspendide == true}
wait();

}

1 catch (InterruptedException e){
}
repaint();
}
}



Su salida es:
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.}Applet started.

Primero importamos los paguetes pertinentes, se requiere el de evnetos ya que utiizaremos un botén para pausar
o reanudar el hilo mediante la interfaz Actionlistener, del mismo modo también implementamos la interfaz
Runnable:

import jJava.awt.”;
import java applet *;
import java.awt.event *;

public class nuevoHilo extends Applet implements Runnable, ActionListener {

Ahora declaramos un botén, una vanable entera que llevara la cuenta del tiempo, un hilo y una variable bolean
que llevara el estado del hilo, si el hilo esta suspendido entonces la variable hiloSuspendido valdra true en caso
contrario sera faise.

Button 1 = new Butten{"Pausar"),
int segundos = 0;

Thread h = new Thread(this);:
boolean hiloSuspendido = false;

En el sigurente métode Init() agregamos el botdn y le anexamos el Listener, tambien iruciaiizamaos el hilo mediante
su método start()

public void mit() {

add{n),
1.addActionListener(this),
h start(}.

}

El siguiente método se encarga de manejar el evento de presionar el boton, como solo es un botén no es
necesano recurrr al métode getSource() de la clase ActicnEvent El modificador synchronized le indica al hile que
por muy rapido que se ejecuie antes debe esperar y atender las modificaciones que este metedo actionPerformed
pueda realizar sobre las vanables globales del programa, primero se invierte el valor bolean almacenado en
hiloSuspendido de modo que si es false se convierta en true can el operador boleano V' y viceversa, asi si el hilo
esta suspendido (true) se reanuda con una llamada a la funcion notify() que se encarga de notificar al hilo que
puede continuar y si el hilo esta active {false) unicamente se nvierte su vanable bolean de control sin realizar
mningun cambic por lo menos en este método actionPerformed (aungue veremos mas adelante que este cambio
afecta al metodo run). Por ditimo se utiiza fa variable de control para marcar el botdon mediante setLabel(},
indicando si el hilo esta suspendido o bien s1 esta activo

public synchronized void actionPerformed{ActionEvent e} {
hiloSuspendido = hiloSuspendido;
if (hiloSuspendido == false) {
notify(},
} v
if(hiioSuspendido) {
I.setLabel{"Continuar”},
} else
i.setLabel("Pausar"};
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Su salida es:

APl S b

x s, e PR

sequndos; 13

L
;iApplet started.

Primero importamos los paquetes pertinentes, se reguiere el de evnetos ya que utilizaremos un boton para pausar
o reanudar el hilo mediante la interfaz ActionListener, del mismo modo también ymplementamos la interfaz
Runnable:

import java.awt.”,
import java.applet.”;
import java.awt.event.”,

public class nuevoHilo extends Applet implements Runnable, ActionListener {

Ahora declaramos un botdn, una variable entera que llevara la cuenta del tiempo, un hio y una vanable bolean.
que llevara el estado del hilo, si el hilo esta suspendido entonces la variable hiloSuspendido valdra true en caso
contrario sera false.

Button 1 = new Button("Pausar™),
Iint segundos = 0;

Thread h = new Thread(this);;
boolean hiloSuspendido = false;

En el sigutente método init() agregamos el botén y ie anexamos el Listener, también inicializamos el hilo mediante
su métedo start(}

public void init() {

add(i),

i addActionListener(tius);
h.start();

}

El siguiente méiodo se encarga de manejar el evento de presionar el boton, como solo es un botan no es
necesarno recurnr al método getSource(} de ia clase ActronEvent. E! modificador synchronized le indica al hilo que
por muy rapido que se ejecute antes debe esperar y atender las modificaciones gue este método actionPerformed
pueda realizar sobre las variables globales del programa, primero se invierte el valor bolean almacenado en
hiloSuspendido de modo que si es false se convierta en true con el operador boleano '!' y viceversa, asi si el hilo
esta suspendido (true) se reanuda con una llamada a la funcion notify() que se encarga de notificar al hilo que
puede continuar y si el hilo esta activo (false) Gnicamente se invierte su vanable bolean de control sin realizar
ningun cambio por lo menos en este método actonPerformed (aunque veremos mas adelante que este cambio
afecta al métedo run). Por dltimo se utiliza la vanable de control para marcar el boton mediante setlLabel(),
indicando s el hilo esta suspendido o bien si esta activo

public synchromized void actionPerformed(ActionEvent e) {
hiloSuspendido = !hitoSuspendido,
if (hiloSuspendido == false) {
notify(};

if(hiloSuspendido) {
1 setLabel("Continuar");
} else
i.settabel("Pausar";
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La siguiente es la funcio mas sencilia; paint(}, solo se encarga de mostrar el valor actual en pantaila para la
variable "segundos” en las coordenadas (20, 50).

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

}

Por ultimo tenemos el métode run, lo mas importante, En su interior tenemos un ciclo white infinito (propio de todo
hiio) y el incremento para la variable segundos que se ajusta perfectamente a la equivaiencia de 1000
milisegundos para dormir, todo intento de dormir un hilo puede generar una excepcion 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 parecido a una
funcidn llamada syncrhonized que en realidad es una propiedad del hilo, este pseudo-método 'syncrhonized' es
parte importante de! hilo 'h’' ya que continuamente {(en cada ciclo} se ejecuta su interior, de hecho esta es la
seccton de codigo que se sincroniza con el métedo actionPerformed (dectarado también come syncrhonized) esto
significa que por muy rapido que vaya el ciclo del hilo esta seccidn de codigo esperard a que se termine de
etecutar el actionPerformed y en general cualguier otro método declarado como synchrorized. ;Y porquée debe
esperar esta seccidén a actionPerformed? porque el método actionPerformed es capaz de modificar la variable
boleana de estado del hilc nombrada ‘hiloSuspendido’, el hilo debe saber si esta suspendido o no y esto se logra
mediante esta pequeria seccién de codigo. St hiloSuspendido vale true entonces se llama al método wait() y este
hilo se autodetiene, pero si hiloSuspendido vale false realmente no sucede nada, el hilo continia Noten que et
while dentro de synchronized no lleva Haves pero el synchronized si, e wait{) Gmcamente le dice al hilo 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 run{) {
while (true) {
try {
++segundos;
h sleep(1000),

synchronized(this) {
while (hiloSuspendido == true)
wait(},

}

} catch (interruptedException e){

1

repaint();

Animacion
¢ Qué es animacién? Animar es dar la sensacion de movimiento a una imagen mediante diversas técnicas. Una de
tantas es cambiar varios cuadros por segundo de modo gque se aparente un cambio de posicion, por eso la
amimacion esta igada tan intmamente con el tiempo. Es muy importante que comprendas muy bien el sistema

cartesiano de coordenadas y las formulas de velocidad para lograr algo interesante, también ayuda mucho la
trigonometria y tas formuias basicas de aceleracion

La siguiente applet es para ilustrar como se realiza una ammacion en Java, se puede simplificar mucho mas pero
considero que por claridad para aguelios que realmente son principiantes debe explicarse de esta forma. Tengo
que recalcar que a menos que hayas cursado la secundaria podras comprender bien el ejemplo porque incluye
unos cuanios conceplos trigonométricos y de fisica, pero claro, no dudo que alguno de ustedes aun asi lo pueda
comprender bien.

import java.awt.”,
import java.applet Applet,
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public class giroLinea extends Applet implements Runnable {

Thread hilo;

double decima_segundo;
int xPos;

int yPos,

public void mit() {

hilo = new Thread{this);
decima_segundo = 0,
hito.start();
}

public void run{) {
while (true} {
decima_segundo += 0 1;
repaint(};
try { hilo steep(1C0}, }
catch (InterruptedException ) { }
}
}

public double calcularPosX(double tiempo} {
return 100*Math cos(1 tilempo);

}

public double calcularPosY(double tiempo) {
return (100*Math sin(1*tiempo)};
}

public void paint(Graphics g) {
xPos = (int) calcutarPosX(decima_segundo);
yPos = {(int) calcularPosY(decima_segundo),
g.drawbine(150,150,150+xPos, 160+yPos);

}

}

Salida del Applet
b ==
&

! Applet started

Esta es un applet que dibuja una linea gque gira alrededor de la coordenada {150,150} del applet. Su longitud (o
radio) es de 100, recuerden que las unidades que manegjan las applets son pixeles, ahora la explicacion.

Thread hilo:
double decima_segungo;

L
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int xPas;
int yPaos;

public vaid mit() {
hilo = new Thread(this},
decima_segundo = 0,
hilo.start(),

}

Aqui como siempre se declaran las variables a utilizar y después se inicializan dentro del mit(), recuerda que el
init{) es la prmera funcién que se ejecuta dentro del applet, por esc es bueno inicializar aqui las varnables

(,cuandc me cansaré de repetirlo?).

public vaid run() {
while (true) {
decima_segundo += 0 1;
repaint():
try { hilo.sleep(100); }
catch (InterruptedException e) { }
H
}

Este run(} incrementa en intervalos de 0 1 nuestra variable de tiempo, nota que también el hilo duerme 0.1

segundos en cada intervalo para mantenerlos ambos iguales (porque 0.1 segundos = 100 milisegundos), la
variable decima_segundo sera algo asi como una vanable de control que relaciona €l hilo y el ttempo.

public double calcularPosX(double tiempo) {
return 100*Math.cos(1 'tiempo);

}

public double calcularPosY (double tiempo) {
return (1C00*Math.sin(1*tiempo));

}

Estas dos funciones se encargan de recalcular en funcion del tempo la posicion del punto que se mueve. Me
gusia usar deuble para los calculos porgue es mayor exactitud, la animacion se logra usando la formuta de

velocidad angular

anguio = velocidad x tiempo

Usando una velocidad angular de 1 radidn por segundo y tomando el tempo de decima_segundo (mas adelante)
Después, |la postcion se calcuia con fas funciones trnigonometncas x = R*cos(angulo), y = R*sen{angule}, donde R
es el radio de nuestra iinea. tomamos las funciones seno y cosenoc de la biblioteca de funciones estaticas (static)
contenidas en la clase Math

public void paint(Graphics g) {
xPaos = (int} calcularPosX(decima_segundo},
yPos = (int) caicularPosY (decma_segundo},
g drawLine(150,150,150+xPos,150+yPos);
b
1

Finalmente el paint llama a las funciones de calculo y exhibe ia linea Puedes cambiar la velocidad de la animacion
ajustando los vatores de incremento para decima_segundo y el ttempo que duerme el hilo:

decima_segundo += 0 1, /si lo haces mas pequerio se suaviza la animacion
hilo.sieep(100), /fpero tambien tendrias que ajustar este valor

Recuerda que el argumento esta en milisegundos y el iempo en decimas por gjemplo:

Sicambias 100 a 1000 entonces O 1 debe cambiarse a 1
Si cambias 100 a 10 entonces 0 1 debe cambiarse a 0.01

(V8]
L2



También puedes cambiar la velocidad angular y su direccién cambiando su signo para expenmentar, no dudes en
hacerio!.

Pelota en caja virtual

Ahora vamos a hacer una pelota que rebote dentro de una caja "virtual", para lograrlo debes utilizar las formulas
de tiro parabolico aprendidas en fisica de preparatoria, la pelota la puedes dibujar mediante la funcion:

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

Recuerda que esta debe ir dentro de una funcién paint que recibe un objeto Graphics g como argumento. Cada
rebote implica un cambio de velocidad aunque seria un poco mas sencillo uttizar un enfoque onentado a objetos
para destruir y crear la pelota cada vez que choca con la pared wirtual.

Para la coordenada x la formula de desplazamiento es:
X = xlni + Vix*,

Donde xini es cocrdenada x de la posicion imcial, Vix es la velocidad inicial a lo largo del eje x que por ser tiro
parabolico serd siempre igual que la velocidad final y t evidentemente es el tiempo.

Para ia coordenada y la formula de desplazamiento considerando la aceleracion de la gravedad es
y = yini + Viy*t + {1/ 2)*g™t"t; Vy - velinicial a lo largo de y, g - constante gravitacional

Donde ylIni es la coordenada inicial de la pelota, Viy es la velocidad iniciai de la pelota a lo largo del eje v, t es el
tiempo y g es la constante gravitacional.

Para velocidades finales

Vix = Vix,
Vfy = g*t + Viy

Donde la velocidad final Vix es igual a 1a inicial por ser tiro parabdlico y la velocidad final a lo largo del gje y esta
dada por la velocidad inicial a io largo de y mas el producto de la constante g por el ttempo t.

Este problema es bastante dificil. Primero se debe tener un alto grado de comprension sobre como se utilizan las
formulas de tiro parabélico asi que si deseas entender bien lo siguiente te recomiendo que le des un repaso si s
que ya lo olvidaste Claramente las unidades en las que se debe trabajar no seran metros por segundo sino
pixeles por segundo, ya gue Java trabaja con pixeles, un valor aceptable para g podria ser de 150, esia no es una
conversion directa es solo un valor que da buenos resultados en el sentido grafico, puesto gque son vanas formulas
muy relacionadas entre si plenso aue es momento de aprovechar las capacidades de Java para trabajar con
objetos entonces pongamos en una sola clase todas las funciones retacionadas con la "pelota”, especificamente
con el punto que se desplaza en el tiro paraboiico:

import java.awt.”,
public class pelota {

private int Vix, Viy,
private int x, y:
private double t.

public pelota(int x. int y, int Vix, nt Viy) {
this.x = x:
this.y =y
this Vix = Vix,
this Viy = Viy,
}

public void tempo{double t) {
thist+=1t;

}



public int posX() {
return (inty(x + Vix*t);

1

public int posY () {
return (int)(y + Viy*t + (0.5)*(150)*t*1);
}

pubiic int Vix() {
return {(Vix},

}

publc int Viy() {
return (int)(150*t + Viy);
}

pubhc void dibyar{Graphics g) {
g fillOval( posX(), posY(), 20, 20);
}

}

Ahora ta explicacion de ley. El codigo inicial es:

private int Vix, Viy;
private int x, y;
private double t;

public pelota(int x, int y, int Vix, int Viy) {
this.x = x,
this.y = v,
this. Vix = Vix,
this. Viy = Viy;
}

Aqui se declaran las varnables g

Vix - Velocidad Inicial en ei eje x

Viy - Velocidad Inicial en el gle y

x - Posicién actual en x

y - Posicion actualeny

t - Variable de control para el tempo

Despues se declara un constructor que recibe como argumentos la posicion x,y de la pelota y sus respectivas
velocidades gue se pasan a las variables globales con un thts. La siguiente pante es

publhc void tiempo{double t) {
thist +=t,

!

public int posX() {
return (inty{x + Vix*t);

}
public int pesY() {
return (nt)(y + Viy*t + (0.5)*(150)*t*t);
}
La funcion hempo(double 1) solo sirve para incrementar el hlempo a una tasa t, recuerda que.

thist +=1¢;

es lo mismo que
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this.t = thus.t + ¢;

Lo cual es un simple incremento que suma t a la variable global méas su valor propio inicial. La segunda funcion
posX(} sirve para obtener desde el exterior de la clase la posicion actual de la pelota, observen se trunca el valor
de las operaciones a un entero, esta es la formula de desplazamiento en x, como no hay ninguna aceleracion la
Vix = Vix (Vix = Vel. Final a lo largo del gje x).

La tercera funcidn posY() se encarga de calcular la posicién a lo largo del eje y, agui 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 caresiano del
applet se incrementa hacia abajo (esta al revés), por tanto una g positiva garantiza que la pelota bajara.

Finalmente:

public int Vix() {
return (Vix);

}

public int Vy() {
return (in){(150*t + Viy):

}

public void dibujar(Graphics g} {
g.fillOval( posX(), posY(), 20, 20);
}

Las dos primeras funciones sirven para calcular las velocidades finales a lo largo de tos respectivos gjes La dltima
funcion dibujar(Graphics g) sirve para dibujar ta pelota con un radio de 20 pixeles, esta funcion es pablica para ser
llamada desde el exterior de la clase.

Ahora utiicemos la clase anterior en un Applet-

import java.awt.*;
Import jJava.applet. Applet;

public class pruebaPelota extends Applet implements Runnable {

Thread hito,
pelota P;
Nt x, y, Vx, Vy,

pubhc void init() {
hilo = new Thread(this);
P = new pelota(40, 40, 50. 10);
hilo start();

}

publc void run{) {
while (true) {
P tiempo(0.04);
repaint();
try { hito.sleep(40}, }
catch {InterruptedException e) {}
1
}

public void paint(Graphics g) {

setBackground(Color white);
g.drawline(20, 20, 20, 200);
g.drawlLine(20, 200, 200, 200):
g drawLine(200, 200, 200, 20);
g.drawlLine{200, 20, 20, 20).
P.dibujar(g),



if( P.posX() > 180 && P.Vix{) > 0} {
" x = P.posX():
y = P.posY{().
Vx =P Vfx{);
Vy = P.Viy{}.
P = null;
P = new pelota(x, y, VX, Vy);
1 else if{ P.posX() < 20 && P.Vfx() < 0) {
x = P.posX();
y = P.posY{);
Vx = -P Vfx();
Vy = P.Viy().
P =null;
P = new pelota(x, y, Vx, Vy),
Y else if( P.posY() » 180 && P.Vfy() > 0) {
x = P.posX(}
y = P.posY(),
Vx = P Vfx();
Vy = -P.Viy():
P = null;
P = new pelota{x, vy, VX, Vy);
} eise if{ P.posY(}) < 20 && P.Viy() < 0) {
x = P.posX(}
y = P.posY(),
Vx = P.VEX();
Vy =-P.Viy():
P = null;
P = new pelota(x, y, Vx, Vy):



Su salida es: -

luehaPeIota-class

Applet started.

Nota: Recuerda que para poder correr esta Applet necesitas crear los dos archivos respectivos: "pelota.java" y
"pruebaPelota java”, ademas deben encontrarse en {a misma carpeta durante la compilacion. El documento html
debe cargar el applet, no pelotal.

El applet es tan divertida que también agrego el knk para gue veas la pelotita en accion.
Applet Pelota {Necesitas Internet Explorer 4 6 Netscape Navigator 4)

Esta appiet tiene muchas cosas interesantes Comienza notando gue se uttiza la interfaz Runnable para el controt
de la animacion y el hilo Primero tenemos:

Thread hilo.
pelota P,
int x, y, Vx, Vy;

public void imit{) {
hilo = new Thread(this),
P = new pelota(40, 40, 50, 10),
hilo.start(),

!

Agui se declara el hilo y la pelota P, veremos la utildad de las variables x.y Vx,Vy mas adelante con mas calma.
En el metodo mit) se inicializan las variables come ya es costumbre y se echa a andar el hilo, observen que
pasamos la coordenada nicial de la pelota a su constructor como x = 40 y = 40, y las velocidades iniciales Vix =
50, Viy = 10 (una vez que comprendas el problema experimenta cambiando estos valores, la coardenada inicial
NG puede estar fuera del rectangulo a menos que cambies las condiciones de rebote como veremos mas
adelante, las velocidades pueden ser negativas). Después viene el corazdn del hilo, 1a funcidn run():

publc void run{} {
while (true) {
P.tiempo(0 04);
repamt(),
try { hilo.sleep(40}, }
catch {InterruptedException e) {}



}
}

Agui tenemos el acostumbrado ciclo infinito y llamamos a la funcion tiempo de nuestra pelota P, el incremento es a
0.04 segundos, se llama a un repaint() para mostrar la posicion actualizada de la pelota y se checa cualquier error
con el manejo de una excepcign. Finalmente viene la parte mas interesante de TODO el problema, en la funcion
paint:

public void paint{(Graphics g) {

/idibujar cuadrado
g.drawline{20, 20, 20, 200);
g.drawlLine{20, 200, 200, 200);
g.drawLine(200, 200, 200, 20);
g drawlLine(200, 20, 20, 20);
fidibujar pelota

P.dibujar(g),

/fcondiciones de rebote -
if{ P.posX{) > 180 && P Vix() > 0) {
x = P.posX();
y = P.posY();
Vx = -P Vix(), -
Vy = P.Viy();
P = null;
P = new pelota(x, y, VX, Vy);
} else if( P.posX{) < 20 && P.Vix{) < () {
x = P.posX{),
y = P pos¥(),
Vx = -P.Vfx(},
Vy = P Viy().
P = null;
P = new pelota(x. v, VX, Vy},
} else if{ P posY() > 180 && P.Vfy() > Q) {
X = P.posX(),
y = P posY().
Vx = P Vix();
Vy = -P Viy(),
P = null;
P = new pelota(x, y, VX, Vy),
}etse if( P posY() < 20 && P Viy() < 0) {
x = P posX();
y = P posY().
Vx = P.Vix().
Vy = -P Viy(),
P = null,
P = new pelota(x, y, VX, Vy),

}

Los pnmeros 4 drawline son dnicamente para dibujar los muros de nuestra cajita virtual El P dibujar{g), es para
dibujar la pelota y pasa como argumento el objeto Graphics g para gue la clase pelota se pueda dibujar a si
misma Después vienen las 4 condiciones de rebote, solo nos centraremos en comprender una, las demas son
similares

if( P posX(} > 180 && P.Vfx() = 0) {
x = P posX(}.
y = P posY(),
Vx = -P.Vix(),
Vy = P Vfy(),
P = null.



P = new pelota(x, y, Vx, Vy);
}

Nuevamente aparece un && (doble ampersand), esto significa que las dos condiciones:

P.posX() = 180
P.Vfx() > G

deben cumplirse para gue el if se ejecute, |a primera condicion checa si se ha excedido 180 que es el limite
derecho de nuestra caja virtual, ;que no este valor deberia ser 2007 deberia serlo si es que no contamos el radio

de la pelota, este radio es 20 pixeles, por tanto se restan para mostrar claramente el efecto de rebote "al contacto .

con el muro” La segunda condicion checa si la velocidad es positiva, esto se revisa nuevamente para evitar el
problema de atascamiento, al checar esta velocidad nos aseguramos de que esta condicion solo se ejecutard una
sola vez. Cuando estas dos condiciones se cumplen se ejecuta el cadigo dentro del if, que es

x = P posX{(},
y = P posY{).
Vx = -P Vfx{),
Vy = P.Viy();
P = null,

tas pnimeras 4 variables se toman de los datos existentes en la pelota mediante las funciones posX(), posY(),
Vix{) y Vfy(), recuerda que el que tengan la P a la 1zquierda significa que se estan llamando a tas funciones de
nuestra pelota, en las varables "x" e "y" se aimacenan las coordenadas de la posicion actual de la pelota que y en
"Wx'" y "Wy" se almacenan las vetocidades actuales, sin embargo a Vx se le mvierte el signo, esto es para crear el
efecto de rebote Si observan bien todos los if-else contienen un cambio de signo dependiendo a to large del eje
del cual se este rebotando (su condicidn), las condiciones que checan las posiciones en "y" cambian a ia variable
"Vy" de signo y tas condiciones que checan las posiciones inferior y superor en "x" cambian a la vanable "Vx" de
signo. No se pueden poner a las dos condiciones de rebote que trabajan a lo large del eje x en un solo if porque la
direccion de las velocidades es distinta para cada casc (una positiva y olra negativa), lo mismo sucede para las
condiciones de rebote a lo largo del eje y Otra forma de explicar lo que hace el fragmento de codige anterior es
qgue en pocas palabras toma el estado actual (justo antes del rebote) de |a pelota para después destruirta y a partir
de los datos tomados de su estado antes de ser destruida crea una nueva pelota solo que esta vez se invierte la
direccian de una de sus velocidades para que se mueva en otra direccion, de ahi la presencia del P = null y
despues 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 cambiada de signo y pues da la apanencia de gue la pelota rebota ,Ven que facil es
enganar a la vista? esta no es una pelota que rebotal.
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Interfaz Grafica y Eventos

- Etiquetas y Campos de Texto (Labet y TextField)

- Botones (Button)

- Botones de Opcién (Choice Bution)

- Casillas de Verificacion (Checkbox)

- Botones de Radio (CheckboxGroup)

- Listas {List)

- Paneles {Panel)

- Layouts

- Eventos

- Obteniendo Datos desde un TextField (Numéricos o de Texto)

Una interfaz grafica nos permite utilizar un programa con mas comodidad y ademas interactuar 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 grafica por lo que considero muy importante introducir aqui los mas basicos,
una vez que comprendas la programacion orientada a objetos sera mucho mas facil para b utilizarios fcluso s
conocerlos porgue fa Java AP| contiene todas las ciases y muchos métodos relacionados con cada uno de ellos,
asi que solo sera cuestion de tomarlos y utilizarlos. Este no es un tema complicado pero si muy extenso, un buen
Iibro de java contiene 2 o hasta 3 capitulos de nterfaces Graficas pero su extension se debe a que mas bien son
solo referencias y no tanto exphicaciones concretas sobre algun tema complicado, te aconsejo que una vez que
domines esta seccidn te acergues a algun libro para aprender mas de las flexibles capacidades de Java, en este
sentido s muchisimo mas facil programar una interfaz con Java que con C o C++

Todas las capacidades graficas de Java estan en el paguete java.awt (Abstract Window Toalkit) gue hemos estado
importando en varias ocasiones, esta vez estudiaremos algunas de las clases que contiene como Button, Label o
TextField Casi todos estos elementos heredan directa o indirectamente de la clase Component asi que te
aconsejo revisar la Java APl para conccer toda la sene de meétodos existentes que puedes utihzar para
maniputarios. Todos los ejemplos de esta secclon son por razones practicas en Applets pero en la seccién de
Aplicaciones veremos que es muy facil utihzarlos en cualguier ventana (Frame)

Nota Importante: En estos ejemplios no doy las medidas que debe llevar cada applet en el documento himi que la
carga pero puedes dimensionarlos para que cada gjemplo se muestre con un tamano razonablemente similar al
mostrado aqui. En la mayoria de las ocasicnes apareceran un poco diferentes,

Etiquetas y Campos de Texto (Label y TextField)

Una etiqueta es una simple seccidn de texto que sirve para senalar algo, se acostumbra mucho colocar etiquetas
junto con los campos de texto para sefalar su funcion, un campo de texto es una seccion que nos permite
introducir texto o bien cadenas de caracteres. Perc es muy aburndo expltcar sin imagenes y gjemplos que aclaren
todo, asi gue aqui esta el pnmer ejemplo.

import java awt *;
import java.appiet. Applet;

public class etiguetasycampos extends Applet {

t abel etiqueta:
TextField campo.

publke void imit() {
etiqueta = new Label("Etigueta”),
campo = new TextField{ 10},
add(etiqueta);
add(campo),
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public void paint{Graphics g) {
}

}

La salida del Applet anterior es:

i Etigueta I '!

Applet started.

Asi de simple, la de la 1zquierda es la etiqueta y et campo es el de la derecha. El codigo comienza con.

Label etiqueta;
TextFeld campo;

Estos son dos objetos nuevos gue no habiamos visto, el primero Label (etiqueta en Inglés) es para declarar una
etiqueta y el segundo es para campos, en este caso los nombré como etiqueta y campo pero naturaimente pueden
Nevar otros nombres diferentes. Si buscas en la Java APl se encuentran estas dos clases, "Label" y "TextField",
ahi también se mencionan muchas funciones pablicas para manipularlos con sus respeclivos argumentos,
incluidos sus constructores Recuerda que si quieres llamar a alguna de las funciones publicas de estos elementos
debes utilizar el operador punto, por ejemplo

etigueta.funcion(};
Una vez deciarados solo resta inicializarlos llamando a sus constructores:

public void init{} {
etiqueta = new Label{"Etiqueta");
campo = new TextField{ 10),
add(etiqueta),
add{campo),

}

El constructor de Label recibe un argumento de tipo String que sefala el texto que se exhibira en la etigueta,

" recuerda que las cadenas van entre comillas, el constructor de campo recibe como argumento e! namero de

digitos o caracteres que es capaz de recibrr el campo © lo que es lo mismo, su tongttud. Finalmente viene et
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 pide que le demos la mayor
cantidad de informacién posible para realizar bien su trabajo, eso incluye los detalles de cuando deben exhibirse
estos elementos. Cada add recibe como argumento el objeto que va a exhubirse, s1 no los colocas ningun objeto
aparecera en la pantalla £l paint del final esta vacio porque en este caso no deseamos pintar nada en la pantalia
excepto los elementos

El manegjo anternior de un TextField y una Label en ninglin momento nos pidio las coordenadas en las cuales se
exhibirian cada uno de los elementos. de forma predeterrminada Java centra ios elementos y los coloca de
acuerdo al tamano de la ventana pero cbviamente existe una forma de especificar claramente ia posicidn exacta
en la cual deseamos colocar los objetos, ahora mostrare un ejemplo de esto y ademas de la posibilidad de incluir
mas de un TextField vy un Label a la vez:

import java awt.”,
import java.applet. Applet,

public class etiquetasycampos1 extends Applet {

Label etiquetat, etiqueta2;
TextField campo1, campo2;



public void init() {

etiquetal = new Label("Etiqueta Uno");
campo1 = new TextField( 10 };

etigueta2 = new Label("Etiqueta Dos").
campo2 = new TextField{ 10 );
campo2.setText{("Campo 2");

setLayout(null);

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

etiqueta2.setBounds{60,100,100,25);
campe2.setBounds(70,130,100,25};

add(etiquetal);
add{campo1);
add(etiqueta2);
add{campo2);

}

pubiic void paint(Graphics g} {
}

}

Su salida es:

Etiqueta Dos !

oy

[Campa 2 r‘

Applet started.

Primero declaramos los elementos con sus respectivos nombres, esta vez vamos a crear mas de uno de ahi la
presencia de los numeros.,

Label etiguetal, etiqueta2;
TextField campo1, campo2,;

Ahora. dentro de la funcion init lamamos a sus respectives constructores:

etiqguetal = new Label("Etiqueta Uno™),
campol = new TextField( 10 );



-

etiqueta2 = new Label{"Etiqueta Dos");
campo2 = new TextField( 10);
campo2.setText("Campo 2"),

Lo dnico distinto con respecto al ejemplo anterior es el llamado a la funcion setText("Campo 2") desde el elemento
campo2, esta funcidn public de TextField nos permite agregar texto al campo en este caso justo después de
haberto creado, esto es Utit si se desea mostrar informacion cuando recién se ha ejecutado el proegrama o incluso
podriamos tener campos cuyo fin exclusivamente seria el de mostrar informacion seg(n se ejecuta un programa
La siguiente seccion de codigo en el it es:

setLayout{nuli},

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

etiquetaz.setBounds(60,100.100,25),
campo2.setBounds(70,130,100,25);

Estudiaremos mas a fondo un poco mas adelante la utilidad de ia funcion setLayout() (que en inglés significa: fijar
celocacidn) pero les adelanto que en este ejemplo nos permite eliminar (por esc es el null, recuerden gque
destruye objetos sin importar su tipo) el centrado automatico que realiza Java sobre los elementos, pero
naturalmente ahora nos exigira las coordenadas especificas para colocarlos, estas coordenadas se pasan
mediante las funcién’

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

non

La traduccion de esta funcion seria algo asi como “fijar posicién®, "cenr posicidn” o "restringir posiciéon”. Los
argumentos x,y indican la posicion del elemento a parir de su esquina superior izquierda, los otros dos especifican
su ancho y alto, estos datos nos permiten colocar a nuestro gusto todos los elementos. En la parte final del init se
tienen nuevamente las funciones 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 boton es un
sindnimo de "ventas” para los desarrolladores de software ya que facilita muchisimo el uso de las aplicaciones, el
Unico elemento que le hace la batalla de frente como elemento fundamental de una interfaz gréfica es el menti lo
cual me recuerda que pronto tendré que poner algo al respecto, aungue a veces los mends me han vuelto loca, en
las aplicaciones industriales abusan mucho de ellos (como en Pro-Engineer o en las estaciones de trabajo de SG).
Como sea los botones siempre son muy divertidos, primero veames como se declara un boton sencillo dentro de
un applet

tmport java awt ¥,
import java.applet. Applet:

public class boton extends Applet {
Button boton,
public void init{) {
boton = new Button{"Hola!"),

add(boton),
}

pubtic void paint(Graphics g) {
1

}

La salida es’ .
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Applet slarted

Como ven es facilisime, no hay mayor ciencia. Se nombra el botdn, se inicializa con su constructor pasando como
argumento el mensaje que mostrard en él y por ultimo se muestra con un add(), asi de simple. Este programa
nuevamente centra los elementos de forma predeterminada, ahora usemos otra vez setLayout(null), (quitar la
colocacién predeterminada) para especificar la posicion y el tamano de nuestro boton;

import java.awt.*;
import java.applet. Applet:;

public class boton1 extends Applet {
Button boton:
public void 1ni(} {
boton = new Button("Hola™);
setLayout{null):

boton.setBounds(20,20,100.25);
add(boton),

public void paint(Graphics g) {
}

}

Salida dei applet:

Applel started. ,

Sucede lo mismo que en el ejlempio de etiquetas y campos de texto. S1 explico lo anterior estaria evidentemente
atentando contra su inteligencia



Botones de Opcion (Choice Button}

Los botones de opcion son componentes que poseen una lista de opciones, realmente no tienen la forma de un
boton convencional pero se supone que realizan una accion al etegir uno de los “items” o elementos que contiene,
de ahi 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 meétodos (tanto propios como heredados). La siguiente applet crea un
componente de tipo Choice y le agrega 5 items o elementos:

import java awt.”;
impart java.applet. Applet,

public class botonOpcion extends Applet {
Choice bopcion;
nublic void imit() {

bopcion = new Choice();
bopcion.add{"Uno...");
bopcion.add{"Dos ."};

bopcion add{"Tres!"}:

bopcion add{"Cuatro!!l"),

bopcion add("Etcétera, etcétera. );
add(bopcion),

}
}

Salida del applet:

B3 Applet Viewer: bot...

Tresl

Ziatrotl
Etcetera, etoetera..,

spniet started

Como pueden ver es bastante simple, primero se nombra como: bopcion, después lo nicializamos con su
constructor que en este casc no recibe ningun argumento

bopcion = new Choice():

Ahora agregamos algunos items:
bopcien.add{("Uno. "),
bopcion.add{"Dos .."},
bopcion.add{"Tres!"},
bepcton.add("Cuatrol!!");
bopcion.add("Etcétera, etcétera,,."),

Es muy importante observar que aqui ya no aplicamos el add{) directamente, es decir que ahora lo aplicamos
sobre bopcion . qué significa esto realmente?. Anteriormente lamabamos a la funcion add() del applet que nos
permitia colocar componentes precisamente en dicha applet, ésta vez llamamos a la funcién add() de bopcion gue
es en realidad un companente de tipo Choice, esto significa que la clase Choice tiene su propia version de una
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funcion add{) (gue recibe un String como argumento) que sirve para agregar elementos elegibles al botdn de
opcion, 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 io dije al principio un Choice cumple la misma funcion de un botén pero éste tiene la capacidad de alojar
multiples opciones, mas adelante en nuestro estudio de Eventos veremos como manejar las acciones de este
componente. :

Casillas de Verificacion (Checkbox)

Este componente también es sumamente facil de usar, disculpen que continue insistiendo en que revisen la Java
APl para mayor informacion pero es que definitvamente es la referencia por excelencia para conocer tanto los
constructores como los metodos (recuerden que es la clase Checkbox), ademas en algunas ocasiones esios
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 graficos, esta prachca ayuda para
interpretar otras clases que son aun mas complejas (sobre todo por su gran extension) asi que expenmenten!. Las
casillas de verificacion sirven para definir cpciones de estado o si desean verlo de otra forma son casillas que se
activan {con una palomita} o no se activan, solo tienen dos estados permisibles. En un programa generalmente
estas casillas cambiarian variables globales de tipo bolean gue controlaran otras variables o bien algunas
propiedades (como tipo de letra). Veamos un gjemplo:

import java.awt.”;
import java.applet. Applet;

public class casiltas extends Applet {
Checkbox primera, segunda, tercera;
public void nit{) {

primera = ngw Checkbox("Primera"};
segunda = new Checkbox{"Segunda");
tercera = new Checkbox(),
tercera.setLabel{"Tercera');
tercera.setState(true):

add(pnmera);

add{segunda):

add(tercera);

}
}

La salida de esta Applet es’

catillas.class

D Frimesa D Segunda IZ] Tercaral

Appiet started

Como ven tambien son simples, primero las nombramos y después llamamos a sus constructores que en este
caso reciben como argumento la cadena gue exhibrra cada una (etiqueta). la tercera utiliza el constructor que no
recibe argumentos. sin embargo después agregamos una etiqueta para gue la muestre mediante su funcion
setlabel(), casi todos los componentes tiene dicha funcion, también en la tercera fijamos el estado inicial como
activado (true) por eso se exhibe paiomeada de forma inicial Finalmente las agregamos a ia ventana con add().
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Botones de Radio (CheckboxGroup)

Los Botones de Radio son en cierta forma casillas de verificacion solo que esta vez estadn agrupadas. La
agrupacion obedece a que en ciertas ocasiones podriamos desear que solo una casilla de un grupo de vanas sea
activable, esto seria crear una retacion entre un grupe de casillas de modo que si activas una todas las demas se
desactivaran, asi de facil. Para crear un grupo de casillas también llamado Botones de Radio (porque son
redonditos) debes crear |a cantidad de casillas que quieras agrupar y después debes construir un CheckboxGroup
que las agrupara, veamos el ejemplo’

import java.awt.”;
import java.applet Applet;

public class botonesRadio extends Applet {

CheckboxGroup grupoCasillas,
Checkbox primera, segunda, tercera,

public void init() {

grupoCasillas = new CheckboxGroup(},

primera = new Checkbox("Primera", grupoCastllas, false);
segunda = new Checkbox{"Segunda", grupoCasillas, true),
tercera = new Checkbox{"Tercera", grupoCasillas, faise),
add{primera);

add(segunda);

add(tercera);

}
}

La salida del Applet anterior es:

[E3Applet Viewer: botonesR

O Prmera  ® Segunda (O Tercera
Applet started

Bueno, primero nombramos nuastras casllias y nuestro grupo

CheckboxGroup grupoCasillas;
Checkbox primera, segunda, tercera,

Ahora inicializamos todo con sus respectivos constructores dentro de la funcion init{)-

grupoCasillas = new CheckboxGroup();

primera = new Checkbox{"Primera", grupoCasillas, false),
segunda = new Checkbox("Segunda", grupoCasillas, true);
tercera = new Checkbox("Tercera”, grupoCasillas, false);

Como ya lo platiqué un CheckboxGroup Unicamente sirve para agrupar casillas (Checkbox) por io tanto es
evidente que un CheckboxGroup no es un elemento visible sino mas bien es solo una herramienta de agrupacidn
asl que no es necesaro que su constructor recba argumentos tal como se ve en el ejemplo. Para las casillas
ahora recurrimos al constructor que recibe tres argumentos, €l pnmero es el mensaje que exhibe cada una de las
opclones como un String, el segundo es el grupo al gque pertenece (en este caso todas pertenecen al mismo
grupo) y el tercer y Gltimo constructor (que es un bolean) indica si la casilla estarad activada de manera inicial o no,
solo una de las casllias del grupo puede tener iniciaimente este valor como true, si intentas poner alguna otra
también como true no podras compilar este ¢codigo. Finatmente y también dentro de la funcion init() tenemos los
acostumbrados add{) para agregar cada uno de nuestros componentes, te recuerdo una vez mas que un
CheckboxGroup no s un componente visible por esa razén no es necesario agregario.
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Listas (List)

Las listas son componentes relativamente desconocidos, sirven para seleccionar una serie de opciones visibles y
quizas en base a esa seleccion realizar una accion o bien copiar los elementos elegidos (o a algun elemento
asociado con el) hacia otra parte. Les confieso que jamas he utilizado una lista dentro de un programa Java que
haya creado, yo solo las he visto en software bastante especralizado. Aun asi son facil de configurar y de exhibir
tal como lo muestra el ejemplo.

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

public class listas extends Applet {
List superMercado,
public vord init{(} {

superMercado = new List(8, faise);
superMercado.additem("Leche"};
superMercado.additem{"Huevo");
superMercado.additem{"Pan™};
superMercado.additem("Crema");
superMercado.addltem{"Miel");
superMercado.addltem{"Ketchup™),
superMercado.addltem("Arroz";
superMercado.addltem("Queso");
add(superMercado),

}
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La salida de! Applet anterior es:

“Applet'#iew.r

Leche
Huevao
Pan
Crema

Ketchup

Aoz
Quese

Applet started.

Como ven las listas son muy similares a los botones de opcion {Choice Button). Primero nombramos nuestra lista:
List superMercado.

Ahora llamamos a su constructor

superMercado = new List{8, false);

El primer argumento es un numero entero que represente al niimero de items gue tenemos pensado agregar y €l
segundo argumento es un bolean que dice si sera posible o no seleccionar vanos items al mismo tempo, en este
caso es false Ahora agregamos aigunos elementos a esta lista (son Strings) mediante la funcion additem() (que
recibe argumentos String) de la clase List:

superMercado.addl{em("Leche");
superMercado.additem("Huevo");
superMercado addltem("Pan™),
superMercado.addlitem("Crema");
superMercado addltem("Miel");
superMercado addltem("Ketchup"),
superMercado addltem("Arroz"};
superMercado additem{"Queso");

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

add{superMercado);

Paneles (Panel)

Los paneles son componentes realmente utiles para configurar y definir la forma en que podran exhibirse nuestros
elementos en la pantalla Un panel es un area aislada del applet en la que pedemos agregar cualquier otro
componente tal como” Button, Label, TexiField, Choice. Checkbox. etc. e incluso podemos agregar a un panel
otros pane! Supongan gue es un area de dibujo solo que esta vez es para componentes exclusivamente. En e
siguiente ejemplo creamos un Panel y le agregamos diversos componentes, incluso establecemos su color de
fondo y finalmente le colacamos en el lugar deseado (mediante coordenadas)

import java.awt.”™;
impoert java applet Applet;

public ctass pruebaPanet extends Applet {
Button aceptar;
TextField entrada,

Panel mostrar;

public void nit() {
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mostrar = new Panel();
setLayout{null};

aceptar = new Button("Aceptar");
entrada = new TextField();

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

add(mostrar),

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

}
1

La salida del Applet anterior es:

$Appiet started.

En esta applet primero dectaramos tres componentes; un botén, un TextField y un Panel

Button aceptar;
TextField entrada,
Panel mostrar,

Ahora en el método init llamamaos a sus respectivos constructores:

maostrar = new Panel().
setLayout(null),

aceptar = new Button{"Aceptar"},
entrada = new TextField();

El constructor de un panel no recibe ningun argumento, sin embargo muchas de sus caracteristicas son
modiftcables Los constructores de Button y TextField ya los conocemos actuaimente [Despues llamamos a la
funcion add de la clase panel {(en este caso desde nuestro panel llamado "mostrar”) para poder agregar
componentes, esia funcién add() recibe como argumentos datos de tipo Component, todos nuestros componentes
graficos heredan de Component por lo tanto también son Component, recuerden gue las funciones pueden recibir
como argumentos tipos variados desde nt. char, Stnng hasta incluso tipos Component o Graphics, de hecho la
funcion add() que tanto hemos usado que se aplca drectamente sobre un applet recitbe Components como
argumento

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



Observen que al final de la seccién anterior de codigo agregamos ahora si nuestro panel llamado “mostrar” al
applet. Si observaron bien |a salida del applet veran que los componentes gue le agregamos al panel aparecen
centrados, esto tiene que ver con el Layou! (ordenamiento u acomodamiento) que posee de manera
predeterminada todo panel, las applets también poseen un Layout predefinido para acomodar componentes, en
este ejemplo lo eliminamos mediante. setLayout( nuli ), sin embargo el panel continia tenendo su Layout
predefinido que centra los componentes que recibe. Recapitulando: Las appletls poseen un Layout predefimdo y
los Panels también poseen el suyo, en este ejemplo eliminamos el Layout predefinide del applet por lo gue
debemos acomodar manualmente los componentes agregados:

mastrar.setBounds{ 20, 40, 100, 130 ).

El Gnico componente agregado en este ejemple al applet es un pane! lamado "mostrar”, si el panel tiene o no
componentes en su interior eso ya es arroz de otro costal. Recuerden gue el primer argumento de un setBounds{)
es la coordenada "x” de la esquina superior izguierda del componente, el segundo argumento seria su coordenada
"y", el tercer argumento es el ancho y por ulbmo el cuarto argumento es el alto Es posible gque también
eliminemos el Layout (ordenamiento) de componentes gue posee todo panel perc en tal caso estariamos

obligados a definir manualmente cada posicidn Por ejemplo eliminariamos el Layout del panel "mostrar” con
mostrar,settayout( null }

Y ahora deberiamos especficar la posiciéon de cada componente dentro det panel con un:
mostrar.componente.setBounds{x, y, ancho, allo) donde componente seria el nombre del componente a colocar
dentro del panel. Resumiendo, siI deseamos colocar componentes dentro de un Panel al que se le haya eliminado
su Layout predeterminado. 1} agregamos los componentes con un add(} scbre el panel y 2) especificamos su
posicion 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 visto
cémo quitario para un applet y un panel, se quita de la misma manera de un Frame, veremos mas sobre Frames
en la seccion de Aplicaciones sin embargo se aplica exactamente de la misma manera en un Frame que en un
Applet

Existen muchas maneras de acomodar componentes (muchos Layouts), la siguiente es una tabla gue los resume:

Layouts
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Nota:Reticula es lo mismo que cuadricula 0 que cuadrniculado (igual al de los cuadernos)

Cada Layout es en realidad una clase con sus variables y métodos propios gue nos permiten creario {llamar a su
constructor) y modificarlo (utiizar sus métodos} para finalmente fijarlo con setLayout() a un applet, un panef o un
Frame, existen otros componentes a |os cuales también es posible agregarles un Layout sin embargo eso lo veras
una vez que conoczcas mas sobre Java en algun libro porque hay libros (bastante gruesos!) que tratan unica y
exclusivamente el AWT (Abstract Window Toolkit). De los anteriores digamos que el BorderLayout y el GndLayout
son facilisimos, el CardLayout requiere un poquito mas de atencion para comprenderlo y el GridBaglLayout puede
ser pbastante extenso.



En programas serios practicamente no se utliza el BorderLayout. Un CardlLayout puede ser interesante perc
existe otro modelo similar y aun mas practico en la Java Foundation Clases (JFC cuyos elementos graficos se
conocen mejor por el nombre de su paguete: Swing) cosa que se trata en la seccion de Swing, en fin,
probablemente en el futuro ponga mas informacion, como el GridBaglLayout es el mas interesante (y el mas util) es
el Unico que veremaos aqui por ahora.

Bueno. es muy limitante que los componentes tales como: Buttons, Labels, TextFields etc. aparezcan centrados
en ta pantalia, ahora, si quitamos el Layout con un: setlLayout( null )} es bastante tedioso tener que posicionar los
elementos (casi por prueba y error) compilando y exhibiendo una y otra vez tratando que los componentes queden
del tamafio y con la posicion apropiada. Una vez que dejes de ser pnncipiante entonces podras expernmentar con
editores mas avanzados de codigo que te permitan modificar graficamente todos estos componentes sin la
necesidad de escribir ni una sola linea de codigo pero mientras tanto debes aprender lo basico a mano. El
siguiente ejemplo aplica un GridBaglLayout en un applet, la explicacion se encuentra después de la imagen de su
salida:

Import jJava awt.”™,
import |ava.applet.Applet;

public class layouts extends Applet {

Button a. b, ¢,
Choice d,
Checkbox e, f, g;
TextField h,
Label i;

GridBagl.ayout reticuia;
GrndBagConstraints restricciones,

void addComponent({ Component comp. GridBaglayout bag, GridBagConstraints bagconhs,
int linea, int columna, int ancho, Int alto ) {

bagcons gridx = columna;
bagcons grdy = linea,
bagcons gridwidth = ancho;
bagcons gridheight = aito,

bag setConstramnts{ comp, bagcons ),
add({ comp ),

}

pubhc void () {

reticula = new GridBaglayout();
setLayout( reticula );
restricciones = new GrnidBagConstraints(),

a = new Button("Boton A"},
b = new Button{"Boton 8™,
¢ = new Button("Boton C),
d = new Choice().

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

e = new Checkbox{"Prnmera").

f = new Checkbox("Segunda"),

g = new Checkbox({"Tercera"),

h = new TextField().

t = new Label("Etigueta en ta cuarta linea™,



restricciones.weightx = 1;

restricciones.weighty = 1;

restricciones. filt = GridBagConstraints. BOTH;
addComponent(a, reticula, restricciones, 0. 0, 1, 1),

restricciones, weightx = 1;

restrnicciones weighty = 1;

restricciones fill = GridBagConstraints.BOTH;
addCompaonent(b, reticula, restricciones, 2, 1,2, 1};

restncciones.weightx = 1,

restricciones.weighty = 1;

restricciones.filt = GridBagConstraints. BOTH;
addComponent(c, reticula, restricciones, 1, 2,1, 1),

restricciones weightx = 1;

restricciones weighty = 1,

restricciones fili = GndBagConstraints BOTH,
addComponent(d, reticula, restncciones, 0, 1,2, 1},

restricciones weightx = 1,

restricciones weighty = 1,

restricciones fill = GndBagConstraints BOTH,
addComponent{e, reticula, restricciones, 3,0, 1, 1 );

restricciones.weightx = 1,

restricciones weighty = 1,

restricciones fill = GridBagConstraints BOTH,
addComponent(f, reticula. restricciones, 3.1, 1. 1),

restricciones weightx = 1;

restricciones.weighty = 1;

restricciones fill = GridBagConstraints BOTH:
acdComponent(g, reticuta, restricciones, 3,2, 1, 1),

restricciones weightx = 1:

restricciones weighty = 1,

restricciones filt = GndBagConstraints BCTH,
addComponent{h. reticula. restncciones,. 1, 0. 2, 1),

restricciones weightx = 10,
restricciones weighty = 1;

restricciones fill = GrndBagConstraints BOTH,
addComponent{i, reticula, restricciones. 4, 0. 3. 1},

}

}

La salida del Applet antenor es



uno

ID Primera D Segunda D Tercera
Etiqueta en la cuara linea

Applet started

Primero una descripcion general de lo que hicimos: La idea es que la ventana de nuestra Applet se divida en 3
columnas y 6 lineas. Una vez dividida ahora gueremos agregar componentes, algunos de elios ocuparan mas de
una linea o mas de una columna y otros podrian estar en una celda {solitos) El GridBaglLayout se encarga de lo
anterior, este Layout comienza con el trazado que deseamos, se idea y se dibuja sin tener que escribir codige El
siguiente screenshot muestra la divisién que hicimos, observen que tanto el conteo de lineas como de columnas
comienza en cero, por ejemplo Ia primera columna es cero, la segunda es uno y la tercera es dos, io mismo con
las lineas
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En el codigo primero declaramos los componentes gue vamos a utihzar.

Button a. b. ¢;
Choice d.
Checkbox e, f, g.
TextField h,
Label 1.

GridBaglLayout retcula
GridBagConstraints restricciones,

Como ven al final del codigo anterior se encuentran los dos elementos nuevos un GrndBaglayout llamado
"reticula” y un GndBagConstraints llamado "restricciones”, el GndBagConstraints nos servira para restningir
algunas promedades para cada componente por agregar Al prnincipio de la funcion init{) tenemos los constructores
para GrnidBaglayout y para GndBagConstraints. ninguno de los dos recibe argumentos, también fijamaos de una
vez el nuevo Layout gue deseamos para nuestra applet como reticula (0 sea el GridBaglLayout):

reticula = new GridBaglLayout({).
setLayout( reticula }.
restncciones = new GridBagConstraints(),



Pareciera por lo que dijimos que el constructor del GndBaglLayout deberia recibir algan argumento como por
ejemplo: el nimero de lineas y columnas sin emnbargo este Layout esta disefiado para que cada componente se
posicione uno a uno manualmente, asi viene de manera predeterminada en el JDK. Si lo que deseamos es una
reticula (con cierto nimero de lineas y cierto nimero de columnas) podemos imaginamoes de entrada el tipo de
valores necesarios por configurar para cada componente: ia linea en la gue sera colecado, la coiumna en la que
sera colocado, el nomero de lineas que ccupara {alto), el nimero de columnas que ocupara (ancho), entre otros,
pues bien son atin mas propiedades que tenemos que definir por cada componente que se piensa agregar. Lo
anterior es la razon por la cual existe la funcion addComponent (creada por nosotros), que sirve para ahorrarnos
tener que asignar tantos valores, pasaremos estos valores a la funcion y elia se encargara de asignarios por
nosotros, asi por lo menos nos ahorrard un poco de codigo, esta fue una descripcion general del applet ahora
vamos a detallar ain mas las cosas, pnmero vamos a entender bien para qué sirve exactamente un
GridBagConstraints

Varables de GridBagConstraints
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Nota:Constraints significa restricciones en inglés

La tabla antenior muestra las variables globales de la clase GndBagConstraints, esta clase nos permite definir
ciertas propiedades para cada uno de los componentes que vamos a anadir al GridBaglLayout. esto significa que
por cada componente en tecria deberiamos crear un objeto GridBagConstraints {llamando a su constructor) lo cual
seria muy laboriosc por eso es muche mas facl crear un solo GndBagConstraints (llamado "restricciones") y
modificarlo para cada componente, para eso es como ya o hahia dicho la funcién addComponent(} siguiente:

void addCompenent{ Component comp, GridBaglayout bag, GndBagConstrainis bagcons,
int inea, int colimna, Int ancho, int alto ) {

bagcons gridx = columna,
bagcoens gridy = linea.
bagcens gridwidth = ancho,
bagcons.grdheight = alto,

bag setCenstraints{ comp bagcons ),
agd{ comp ).

}

De la 1abla de vanables ahora sabemos que gridx es la columna en la que pensamos colocar nuestro componente,
lo mismo con gndy sclo que en lineas Las vanables gndwidth y gndheight son el ancho y alto respectivamente
Por ultimo fyamos las restnicciones recien definidas al GnidBaglayout mediante la funcién setConstraints() que
recibe como argumentos el GnidBaglayout al cual se piensa restringir y &l objeto GridBagConstraints que contiene
tales restricciones La funcion imit() se encarga de dos cosas fundamentales llamar a los constructores y modificar
otras variables de! GirdBagConstraints que estamos usando:

a
b

new Button{"Botdn A");
new Button{"Boton B").



¢ = new Button("Botén 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 Label{"Etiqueta en la cuarta linea",

Todo lo anterior ya lo vimos al principio de esta seccion, lo nuevo es lo siquiente’

restricciones.weightx = 1;

restricciones.weighty = 1;

restrncciones. fill = GridBagConstraints. BOTH,
addComponeni{a, reticula, restncciones, 0,0, 1, 1);

Esto se hace para cada uno de los componentes (desde el "a" hasta el "I"}, primero accedemos a las variables
public globales weightx y weighty del GridBagConstraints para modificarlos, el weightx es en reaitdad el nivel de
importancia que se le debe dar al reacomodo del componente (a lo largo del eje x, es decir, en las columnas)
cuande el usuano modifica el tamafo del applet, la mayoria de las veces las applets se cargan desde un
navegador el cual rara vez permite modificar el tamario interno del applet por lo cual los Layouls son mas utiles en
las aplicacicnes aungue es mas simple explicaros con un Applet. Un mayor valor para weighty y weightx hara que
los componentes acaparen mas del espacio disponible cuando se modifica el tamafo de la ventana. La variable fill
define hacia cual de las cuatro direcciones (arnba, abajo, 1zquierda, derecha) se extendera mas el componente,
esta vanable es en realidad un valor entero (int) pero se acostumbra mucho colocar valores constantes con
etiguetas muy descrniptivas para almacenar valores constantes, no sé cuanto vatle BOTH pero si se lo que
representa: que el componente se extendera con ia misma importancia en direccion vertica! (arriba. abajo) como
en direccion horizontal (izquerda, derecha), observen muy bien que estos valores descriptivos para fill son
variables public globales de la clase GndBagConstraints, si revisan la Java API veran que existen otros posibles
valores que podemos utilizar en vez de BOTH como son. CENTER, EAST, HORIZONTAL. NONE, NORTH,
SOUTH, entre otros. sI este valor no se modifica entonces et vaior predeterrmnado sera NONE, Te aconsejo que
expenmentes con algunos para observan como el componente se reacomoda en las direcciones asignadas una’
vez que se modifica el tamanc de la ventana Por Gltimo llamameos a la funcion addComponent() que creamos

addComponent(a, reticula, restncciones, 0,0, 1, 1 );

Recordando los argumentos, el prmero es el componente por agregar en cuestion, el segundo es el
GridBaglLayout que estamos usando, el tercero es.el GridBagConstraints, el cuarto y el quinto indican la linea y la
columna respectivamente (iniciates) para colocar el componente y los ultimos dos son el ancho y et alto, bueno,
es0 es fodo por ahora sobre Layouts

Eventos

Los eventos son las acciones que ocurren al extenor del programa, quizas yo las hubiera nombrado algo asi
como acciones externas al programa, aungue €s mas exiensc eso si Bueno, estos eventos son, chcks del
mouse, ieclas presionadas. teclas solladas. tecia enter, arrastrar con el mouse, etc. entonces, todo programa que
pretenda tener algo de interactividad debe recurnr a los eventos

Los pasos generales para agregar soporte para 1os eventos son:

1 Elegir el ipo de evento que queremos "escuchar” (del teclado o del mouse)
2. Elegir el objeto que deseamos que le ponga atencién a ese evento {elegir al receptor que debe reaccionar)

Eleccion del tipo de Evento
Los eventos comeo casi todo en Java también son objetos {(archivos de clase), cada uno tiene funciones que

devueiven por ejempio sobre quién se hizo el evento o la informacidn gue esta intentando pasar. La siguiente tabla
resume los tipos de eventos disponibles en Java:

e



Tipos de Eventos
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Una vez elegido el evento ahora debe ser atrapado, atendido o capturado por alguien' por otro objeto {o archivo
de clase) que puede ser desde un Applet, un boton o un TextField hasta una ciase cualquiera definida y creada
por nosctros. Esta comunicacion entre un evento y el objeto que lo atrapara se realiza mediante interfaces, si no
has consultado que son las interfaces este seria un buen momento para hacerlo en la seccion de Temas
Adicionales. La siguiente tabla muestra un resumen de las interfaces que nos permiten atender o caplurar los
eventos generados desde el exterior de un programa
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Y por su puestc, tambien hay funciones gue nos permiten agregar las interfaces anteriores, no te preocupes
mucho si1 nc comprendes tablas. y tablas. mas bien son para una futura referencia rapida porque cuando miremos
los ejemplos comprenderas mejor
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El pnmer ejemplo es un Applet con un boton que incrementa una varnable a medida que hacemos click en él:
import java.awt.”; ‘

import java.applet.Applet,

impont java.awt.event.”;

public class eventoBotonAlternativo extends Applet implements ActionListener {

int contarClicks;
Button botoncito;

public void mnit() {
botoncito = new Button("Dame click!™),

add(botoncito);
botoncito.addActionlListener(this);

} Y
public void actionPerformed{ActionEvent event) {

++contarClicks;
repaint(};

}
pubiic void paint(Graphics g) {
g.drawString{"Clicks' " + contarClicks. 40, 50), i

}



Su salidaes

Clicks: 4

Anplet started.

Ei tamafio de la ventana del appletviewer puede vanar tal como lo dije al principio, st en tu casoc se ve muy
diferente solo tienes que cambiar el tamari. Revisemos el codigo, primero observa que importamos un paquete
adicional.

import java.awt.event.”,

Esta paquete contiene todas las clases relacionadas con eventos, por lo que es indispensable. En la declaracion
de la clase implementamos la interfaz ActionListener (para entonces ya debiste haber checado la seccion de
Temas Adicionales donde se explican un poco mejor las interfaces).

public class eventoBotonAlternativo extends Applet implements ActionListener {
El siguiente paso es declarar una variable para contar los clicks y un boton:

int contarClicks,
Button botoncito.

El método init{) se encarga de construir el boton y de agregario;
pubhc void nit{) {

botoncito = new Button("Dame click!"),
add({botencito).
botoncito addActionListener{this):

}

La funcion addActionListener() especifica el objeto que deseamos que "escuche” el evento que en este caso es el
botoncito. No todas las clases poseen ta funcidn addActionListener, o ideal es consultar en la Java API cuales lo
tlenen y cuaies no, en un cursp mas avanzado veras que es relativamente sencillo colocarle a cualquier ciase la
posibilidad de agregar su propio ActionListenes. El argumento de esta funcien es un "this” porque recuerda que al
implementar una interfaz nuestra applet tambien se convierte en un objeto Actionktistener asi que podemos pasar
el applet misma como argumento, es muy impornanie comprender que el this no significa que el Applet vaya a
escuchar el evento sino que el applet es la encargada de manejar la reaccton al evento (mediante |a interfaz) y
que el objeto gue "escucha” es el boton en cuestion Despues viene la funcion acticnPerformed que es parte de la
interfaz, por to tanto obligadamente debemos incluirla tat como el ActionListener lo exige, ésta funcion es la
encargada de ejecutar la accion asoclada con presionar el boton por eso incrementa la variable contarCheks y
finalmente actuaiiza el valor exhibido en pantalla medianie un repaint()-

public void actienPerformed(ActionEvent event) {

++contarClicks,
repaint(),

}

Su argumento (un ActonEvent llamado event) es parte de la interfaz, por lo tanto no podemos cambiarto Es un
objeto que contiene todas ias propiedades de la accion ejecutada. si observas la clase ActionEvent en la Java AP!
veras que tiene unas funciones que nos permitéen obtener infformacion importante acerca del evento y el lugar en et



que ocurrid, esto lo veremos después con mas detalle. Finalmente el applet exhibe el valor de la vanable

contarClicks:
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Clicks: " + contarCiicks, 40, 50).

}

Existe una manera distinta que produce exactamente el mismo efecto de la clase anterior sin la necesidad de
imptementar un ActionListener directamente sobre el Applet. Para esto creamos a parte nuestro "Listener”

mediante una clase pequedita gue si implemente el ActionListener, observa.

import java awt.”,

import java.applet Applet;

tmport [ava.awt event *;

publc class eventoBoton extends Applet {
int contarClicks;

Button botoncito,

pubhc void init{) {

botoncito = new Button{"Dame click!"),

add{botoncito);
botoncito addActionlistener( new escucharBoton(} },

}
pubiic class escucharBoton implements ActionListener {
pubhc void actionPerformed(ActionEvent event) {

++contarClicks;
repant(},

}

}
public void paint{Graphics g} {

g drawString("Clicks: " + contarClicks. 40. 50},

1

1

Lo Unico distinte con respecto al pnmer ejemplo es
public class escucharBoton implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent event) {

-+contarClhcks.
repaint(),

}
H

Esta es una clase dentro de nuestra applet (tambien conocidas como innerclases o clases internas), estas clases
sen iguales a las demas, o sea que pueden tener constructor, sus propias variables y sus propios mélodos con



esto creamos un objeto a parte que implemente fa interfaz ActionListener, aunque esta clase sea interna puede
acceder ibremente a las variables de 1a clase que la envuelve, por ejemplo a contarClicks, sucede lo rmismo con
sus métodos Como el objeto que implementara el ActionListener ya no es nuestra applet ahora pasamos como
argumento al addActionlistener un "nuevo" escucharBoton que si la smplementa, aungue nuestra clasecita no
disponga de constructor podemos crearlo mientras no pasemos ningun argumento: botoncito.addActionListener(
new escucharBoton() ): esto es vélido. Como observaciones finales recuerden: 1) Elegimos el ActionListener
porgue ésta interfaz nos permite manejar eventos de click sobre un botdn tal como decia en la pnmera tabla 2)
La clase que implementa la interfaz elegida no es la que escuchara el evento. solo es la que definird la accion
gue exige la interfaz y que se pretende reaiizar 3) Hay que agregar el Actionlistener a algun objeto mediante
addTipoDeLlistener(). DR

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

import java.awt.*;
import java.awt.event *;
import java.applet. Applet;

public class datosTextField extends Applet implements ActionListener {

Label entero, numDoubie, texto:;
TextField tentero, tnumbDouble, ttexto;

int digiteEntero,
double gigitoDouble.
String cadena,

pubhc void init() {

entero = new Label{"Escribe un entero y presiona enter:");
numDouble = new Label("Escnbe un double y presiona enter *);
texto = new Label("Escnbe una palabra y presiona enter"},

ientero = new TextFietd();
inumDouble = new TextField():
ttexto = new TexiFieid(),

setlLayout( new GridLayout{ 4. 2 )},

add{ entero ),

add{ tentero ):
add{ numDoubie )
add( tnumDouble ).
add( texto ).

add( ttexto );

tentero.addActionListener(this),
tnumDouble.addActionListener{this).
ttexto.addActionListener{this},

}

public void actionPerformed{ActionEvent event) {

if{event getSource() == tentero ) {
digitoEntero = Integer parsetnt( event getActionCommand() ):
} else if (event.getSource() == tnumDouble} {
Double d = new Double{ event getActionCommand() ).
digitoDouble = d doubleValue().
} etse if (event getSource() == ttexto) {
cadena = tlexto getText():

1

repamt().



}

public void paint(Graphics g) {
g.drawString( "Entero : " + String valueOf(digitoEntera), 10, 110),

g.drawString( "Double: " + String.valueOf{digitcDouble), 90, 110);
g.drawString( "Cadena " + cadena, 200, 110 );

}

}

La salida del Applet es:

Escribe un entero y presiona enter

Escnbe un double ypresiona enter {7 42345

|
Ezcnbe una palabray presiona enter Halall

Enteto: 5 Double 742345  Cadena, Hofalill

Applet started.

El Applet anterior es cargada con un ancho de 430 pixeles y un alto de 120 pixeles, eso significa que el TAG del
applet debe guedar asi: :

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

En esta ocasion s es imporiante el tamafo pues estamos usando un Layout {(acomodamiento) llamado
GridLayout, este Layout nos permite dividir la ventana del applet en lineas y columnas de manera muy similar al.
GndBaglLayout sin embargo es mucho mas sencillo de configurar y definir. En este egjemplo también
implementamos un Actionlistener que permite escuchar el evento que deseamos atender. oprimir enter para
pasar datos a vanables. Una vez importado el paguete de eventos e implementado el ActionlListener, tenemos;

Labei entero, numDouble, texto,
TextField tentero, tnumDouble, ttexto.

it digitoEntero;
double dignodouble,
String cadena,

Estas son tres etiquetas y tres campos de texto, las etiquetas sirven para pedir al usuano un tipo de dato
especifico. los campos de texto son para recibir la informacion Las ultimas tres variables: un int, un double y un
Stning almacenaran tos datos que vamos a solicitar En la funcion inmit() inicializamos tanto las etiquetas como los
campos con sus respectivas constructores

entero = new Label("Escribe un entero y presiona enter ")
numBDoubile = new Label("Escribe un double y prestona enter:"),
texto = new Label{("Escnbe una palabra y presiona enter "},

w

tentero = new TextField();
tnumDouble = new TextField(),
ttexto = new TextField();

Después fiamos como Layout (acomodador) un nuevo GridLayout, & constructor del Gndlayout recibe dos
argumentos, el pnmero es el namero de lineas en tas que hay que dividir el Applet y el sequndo es el nimero de
columnas Es posible llamar al constructor sin la necesidad de nombrar nuestro objeto GridlLayout pero esto



necesanamente implica que no lo podremos modificar {porque no establecimos su nombre y por lo tanto no lo
podemos “llamar”), en estas ocastones lo anterior no tiene mucha inportancia puesto que el GridLayout
unicamente lo utilzamos al principlo y una vez creado no tenemos {a menor intencion de modificario. Despueés de
fijar el Layout agregamos los componentes uno per uno, el orden es importante para un Gridiayout porque el
primer componente se colocara en la prnimera linea comenzando en la izquierda, si la pnmera celda ya esta
ocupada entonces se continla con la segunda y asi sucesivamente, siempre de izquerda a derecha. Una vez que
una linea esta completa se pasa a la siguiente linea inferior hasta llegar al final.

setlLayout{ new GridLayout( 4, 2) },

add( entero );

add( tentero );

add{ numDouble ),
add{ tnumDouble ),
add{ texto },

add( ttexto ),

tentero.addActonListener(this);
tnumDouble.addActionListener(this};
ttexto. addActionListener(this);

Por ultimo el ActionListener que define el Applet se agrega a cada uno de los campos de texto, ellos seran los que
recibiran la accion de la tecla enter. Ahora solo resta definir la accion por realizar con el métode actionPerformed
que exige la interfaz ActionListener, este método recibe un objeto de tipo ActionEvent nombrado "event”, dentro
del método tenemos un if-else con tres condiciones, la clase ActionEvent hereda la funcidn getSource() de |a clase
EventObject, ef propésito de esta funcion es obtener el cbjeto sobre el cual se ha realizado el evente, las
comparaciones de objetos son valdas en Java aunque es una idea un tanto diferente a lo que estamos
acostumbrados porgue serna mas 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
elecuto el evento es un "tentero” {campo de texto que recibe enteros) entonces se procede a pasar el entero
contenido en el TextField a la vanable digiteEntero

public void actionPerformed(ActionEvent event) {

if{(event.getSource() == tentero ) {
digitoEntero = Integer parselnt( event getActionCommand() ).
} else of {event getSource(} == tnumDouble) {
Couble d = new Doubte( event.getActonCommand() ).
digitedouble = d doubleValue(),
} else if (event getSource(} == ttexto) {
cadenz = ttexto getText().

1

repamnt{).

}

La clase Integer contiene muchas funciones pubiicas que nos permiten convertir diversas variables {como bytes,
String o chars) en su contraparte entera una de tales funciones publicas es parselni() (pasar enlero) que recibe un
String como argumento Como no utihizamos en ningun momento el constructor de integer significa que la funcion
parseint(}) no solo es public sino tambien debe ser static Para obtener la cadena escrita en €l campo de texto
utihzamos ia funcion getActionCommand() de la clase ActionEvent (recuerden que event es de este tipo)

digitcEntero = Integer parseint{ event.getActonCommand() ).

51 la segunda condicion del if-else resulta ser verdadera sigmifica que enter fue opnmida en el segundo campo de
texic, este campo obtiene un datc double mediante

Double d = new Double( event getActionCommandi(} ).
digitodouble = d doubleValue(),

Prnmerc se pasa ia cadena obtenida del evento con eventgetActionCommand(), la clase Double (con D
mayuscula) sirve como un puente entre diverses tipos de datos {tales como byies. Strning) para convertirios en
double Es imporntante recalcar gue un Double es distinto gue un double, java distingue entre mayusculas y



minusculas, io que significa que debemos convertir el valor Double "d" creado a un double ordinano, esta
conversion se realiza mediante la funcion public doubleValue() de la clase Double. Una vez realizada la conversion
ahora si podemos asignar su resultado a ia variable double "digitedouble” Finalmente si la fuente del evento se
identifica como el tercer campo de texto tenemos:

cadena = ttexto.getText(),

Que es |a accion mas simple, sola llamamos a la funcion geiText{) del componente TextField nombrado "ttexto”,
practicamente los campos de texto estan disefiados para trabajar con Strings por eso solo se obtiene el texto del
componente en forma de String v se le asigna a nuestra vanable cadena que también es un String. Finalmente se
Hlama a un repaint{} dentro del método actionPerformed() que actualizara y mostrara los datos recién tomados del
teclado, la solitaria funcion paint del final se encarga de exhibir los datos:

publiic void paint{Graphics g) {
g.drawString{ "Entero : " + String.valueOf{digitoEntero), 10, 110 },

g.drawString( "Double: " + String valueOf{digitoDouble), 90, 110 ),
g drawStning( "Cadena " + cadena, 200, 110 ),

1

Es importante que observes gue creamos 4 lineas y 2 columnas con el GridLayot, o sea un espacio para 8
componentes sin embargo seolo agregamos sels componentes por 10 que la ultima linea esta vacia en sus dos
columnas, el paint() antenor exhibe los resullados de los datos capturados en ese espacio vacio

El pendltimo ejemplo recurre a la interfaz KeyListener Esta interfaz sirve para atender los eventos del teclado,
exisien tres postbilidades: gue una tecla sea oprimida, que una tecla sea soltada 0 que una tecla haya sido
presionada (combinacion de los dos anteriores) Veamos el ejemnplo: :

import [ava.awt *,
import java.awt event.”;
import java applet. Applet;

public class eventosTeclade extends Applet implements KeyListener {
char presionada, soltada. oprimida;
pubhc void init() {

addKeyListener(this):
requestFocus().

}
public void keyPressed(KeyEvent event) {

presionada = event getKeyChar{),
repaint().

h
public void keyReleased{KeyEvent event) {

soltada = event.getKeyChar().
repawni(}.

}
public void keyTyped(KeyEvent event) {

opnimida = event getkeyChar(),
repaint(),

}
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public void paint{Graphics g) {
g.drawString{ "Presionada : " + String.valueOf(prestonada), 10, 10);

g drawString( "Soltada. " + String.valueOf{soitada), 10, 30 ),
g.drawStning( "Opnmida " + String.vaiueOf(opnimida), 10, 50 ),

}
}.

Su salida es

] vy Applet Viewer: eve.m_

F‘remnad :
Soltada |
Opnmida: s

Apnpiet started.

.

La interfaz KeylListener define tres métodos: keyPressed(), keyRelased() y keyTyped() por lo tanto debemos
inclurrlos en nuestra applet obligatoriamente para definir 1as acciones a realizar cada vez que se dispare cada uno
de estos eventos Una vez importado el paguete de eventas e implementado la interfaz KeyListener declaramos
las variables que almacenaran la tecla opnmida en forma de char (porgue las letras son caracteres). la 1dea
entonces es mostrar la tecla que se ha oprimido

char presionada, soltada, oprimida,
public void imit{) {

addKeyListener(this):
requestFocus(),

}

La funcion mit() agrega el KeylListener a toda el applet. esta vez no lo agregamos a ningun objeto en especifico
porgue deseamos que se exhiba la tecla oprimida siempre que el applet sea la vemtana activa Después
solictamos “atencion” del teclado para recibir estos eventos mediante a funcion requestFocus(). sin esta funcion
el programa antenor no funciona Las siguientes funciones que exige la interfaz Keylistener (como o puedes
comprobar en la Java API} hacen lo mismo. pasar 1a tecla oprimida hacia las vanables char, esto es reconocer la
tecta oprimida y pasar su nombre en formato de un char a cada una de tas vanables. de ia misma manera se llama
a repaint(} para que actualice ios valores recién adgquiridos

public void keyPressed(KeyEvent event) {

presionada = event.getKeyChar(),
repaint(},

}
public void keyReleased(KeyEvent event) {

soltada = event getKeyChar{}.
repaint(},

}

public void keyTyped(KeyEvent event) {



oprimida = event.getKeyChar(),
repaint();

1

Y por ultimo {a funcién paint() se encarga de exhibir los datos:
public void paint(Graphics g) {

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

1

El programa anterior es sumamente sencillo pero existen algunas interfaces mas exigentes, por gjemplo la interfaz
Mouselistener exige cinco funciones por io que podria generar bastante cédigo lo cual seria tedioso si solo
deseamos usar solo una de dichas functones, existen un tipo de clases llamadas "Adapters” o adaptadores que
heredan de otras clases que ya han implementado algunas interfaces tales como Mouselistener o KeylListener,
asi existe por ejemplo la clase MouseAdapter o KeyAdapter que ya implementaron los Listeners respectivos. estas
clases ahorran un poco de cédigo porque puedes heredarlas faciimente y como ya incluyen las funciones que
exige cada una de sus interfaces podras llamar Unicamente a la funcion del evenio que te interesa.

El ulimo ejemplo recurre a otro que hicmos anteriormente (el gue explica los GndBaglLayouls) y muestra como
identificar algunos eventos provenientes de otras componentes mostrados en esta seccion tales como
Checkboxes, Choice Button o como diferenciar su tipo para saber de donde proviene el evento, de igual manera
implementa dos interfaces al mismo tiempo La interfaz ltemListener es necesana para dentificar los eventos
provententes de un Choice Button, veamos el ejemplo y despues su explicacion correspondiente .

import java.awt.*;
import java awt.event.™;
Import jJava applet. Applet;

public ciass multiplesEventosAlternativo extends Applet imptements ActionListener, ltemListener {

Buticn a. b, ¢,
Choice d.
Checkbox e, f g
TextField h.
Label 1,

GndBaglayout reticula.
GrndBagConstraints restricciones.

String elegido,

vold addComponent( Component comp, GriiBaglayout bag. GndBagConstraints bagcons.
Int inea, Int columna. int ancho. nt alto ) { :

bagcons gridx = columna,
bhagcons gndy = hnea.
bagcons gndwidth = ancho-
bagcons gndheight = alto,

bag setCaonsiraints{ comp. bagcons );
add( comp ),

¥
public void nit(} {

reticula = new GridBaglLayout(),
setlayout( reticula ),
restnicciones = new GridBagConstraints(),
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a = new Button{"Botdn A");
b = new Button{"Boton B,
¢ = new Button("Boton C");
d = new Choice(),;

d.add{"Uno");
d add{"Dos"};
d.add{Tres");

e = new Checkbox("Pnimera");

f = new Checkbox("Segunda”);

g = new Checkbox("Tercera™;

h = new TextField(};

i = new Label("Etiqueta en la cuarta linea},

restncciones weightx = 1;

restricciones.weighty = 1;

restricciones.fill = GridBagConstraints. BOTH;
addCompaonent(a, reticula, restricciones, 0,0, 1,1 );

restricciones.weightx = 1,

restricciones.werghty = 1;

restricciones.filt = GridBagConstraints. BOTH;
addComponent{b, reticula, restricciones, 2, 1, 2, 1);

restrnceiones weightx = 1;

restricciones.weighty = 1;

restricciones.fill = GndBagConstraints. BOTH,
addComponent(c, reticuia, restricciones, 1,2, 1, 1):

restricciones.weightx = 1,

restricciones weighty = 1,

restricciones fill = GridBagConstraints. BOTH;
addComponent(d, reticula, restricciones, 0, 1, 2, 1),

restricciones wetghtx = 1;

restricciones weighty = 1,

restricciones fili = GndBagConstraints BOTH,
addComponent(e. reticulz, restricciones, 3, 0,1, 1),

restricciones weighix = 1.

restricciones weighty = 1,

restricciones fill = GnidBagConstraints BOTH,
addComponent(f. reticula, restricciones, 3, 1.1, 1),

restnicciones wetghtx = 1,

restricciones weighty = 1,

restriccrones fill = GridBagConstraints BOTH:
addComponent(g, reticula, restnicciones, 3,2. 1,1},

restricciones.weightx = 1.

restricciones.weighty = 1.

restricciones fill = GndBagConstraints. BOTH.
addComponent{h. reticula, restricciones, 1. 0. 2. 1 );

restricciones weightx = 10,

restriccicnes. weighty = 1,

restricciones.fill = GndBagConstraints BOTH.
addComponent(i, reticula. restncciones. 4, 0, 3. 1),

a.addActionListener( this },
b addActionListener( this },
¢ addActionListener( this ),
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d additemListener{ this };
e.addltemListener{ this };
f.addltemListener( this );
g addltemListener( this },
h.addActionListener( this };

}

public void actionPerformed(ActionEvent event) {
i setText(event.getActionCommand()};

}
public void itemStateChanged(ltemEvent evt} {

if{ evi getSource() instanceof Choice ) {
elegido = d.getSelecteditem(),
) else if { evt.getSource() instanceof Checkbox) {
if(evt.getSource() == e) {
elegido = e.getLabel(),
} else iffevt.getSource() == §) {
elegido = f.getlLabel{),
} else if(evt.getSource{) == g) {
elegido = g.getLabel(),
}

i setText{elegido);
} N
}

Su salida es

[ Prirmess [ sequnda [ Termera
Botdn B

snnlet staned

La 1dea de este ejemplo es crear un GndBaglayeout que nos permita exhibir diversos componentes, en la ultima
linea agregamos una Label que exhibira el componente seleccionade ya sea un botdn, el item de una hista o una
Checkbox Como ya explicamgs en la seccion de Layouts las propiedades de un GirdBaglayout me imitaré a
explicar los metlodos gue exigen las interfaces., el primero actionPerformed() es de la interfaz Actionbistener

public void actionPerformed(ActionEvent event) {
' setText(event.getActionCommand()),

}

Lo unico gue hace el método anterior es tomar la etigueta (en el caso de los botones) o el texto escnto {en el caso
del campo de texto) y fijar dicha String tomada a la etrqueta (Label) para que la exhiba. El siguiente método
itemStateChanged() se encarga de definir la reaccion para los componentes tipo Choice o tipo Checkbox, la



interfaz ltemListener maneja eventos de elementos seleccionados, dentro de la siguiente funcion tenemos primero
un if-else cuya condicion es: evt.getSource() instanceof Choice, el evt.getSource() regresa el objeto sobre el cual
se realizd la accion mientras que el operador boleano "instanceof” regresa true si el objeto anterior es un Choice y
regresa un false en caso contrario. El operador instanceof es muy util para distinguir entre diversos tipos de
objetos, como itemStateChanged() atrapa tanto eventos de Choice como de Checkboxes debemaos distinguirios
antes de pensar en definir una reaccién para cada uno Regresando a la prnmera condicion, si esta es true
entonces se pasa el elemento elegido del componente “d" a la vanable String "elegido”.

public void itemStateChanged(ltemEvent evt) {

if( evt getSource() mstanceof Choice ) {
elegido = d.getSelectedltem(},
} else if ( evt getSource() instanceof Checkbox) {
if{evt.getSource() == e) {
elegido = e getLabel();
} else if(evt getSource(} == f) {
elegido = f getLabel(),
} else if(evt getSource() == g) {
' elegido = g getlLabel(),
h
t

1 setText(elegido),

}

La segunda condicion del if-else mas extenor identifica gue el evento ha ocurndo en un objeto de tipo Checkbox,
en ial caso ahora debemos definir en cual de los tres checkboxes que tenemos ha ocurndo, para eso es el f-else
anidado, éste determina cual de los tres checkboxes ha sido elegido y para los tres casos toma su etiqueta y la
almacena en la varable de tipo String "elegido”, todos los if-else garantizan que solo un valor se pasara a la
variable "elegido”, finaimente pasamos ese String determinado a la etiqueta (Label) nombrada "i* que exhibe el
resultado en la parte inferior del Applet.

Existen muchos eventos. muchas interfaces gue los manejan y muchos adaptadores que simplifican su manejo,
este tema es exlenso y laborioso pero s1 comprendes la manera de uttizar la Java AP no.necesitaras de ningun
ejemplo, para entonces s necesitas recurriy a algun componente o a algun evento solo leeras unas cuantas lineas
de codigo de la Java APl y tomaras lo que mas se adapte a tus necesidades de forma simple y natural, tat como
tomar la herrarmienta de una caja
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Aplicaciones Simples

- Trabajando con Aplicaciones Independientes
- Instrucciones para trabajar con Aplicactones y RealJ
- Aplicaciones Graficas que trabajan desde Windows
- Frames

Componentes y Frames

Menu, MenuBar y Eventos

Abriendo multiples Frames

Oira de las sonadas ventajas de Java se encuentra en gue en teoria es independiente de la plataforma, esto
significa que las aplicaciones o las applets deben comportarse aproximadamente de la misma forma sin importar
que las ejecutes desde Windows, Solaris o Macintosh. Sin embargo muchas empresas enemigas de Sun
Microsystems afirman que esta compatibildad aun no es piena y que tomara aun muchos anos mas, sean
compatibles ¢ no as aplicaciones en Java son muy faciles de crear.

Ahora es momento de comenzar con una introduccion sencilla a las aplicaciones tal como las conocemaos, es
decir, programas "iIndependientes” que pueden trabajar aislados sin la necesidad de Internet Explorer o de
Netscape Navigator, estas aplicaciones se pueden crear para trabajar desde una linea de comandos como DOS o
de forma grafica para Windows, no tocaré el tema de la linea de comandos porque pienso que a la mayoria de
ustedes les interesan mas las aplicaciones graficas, ademas, si estudian computacion en cualguiera de sus formas”
ya les tocara en el future trabajar de esa manera asi que mucha suerte. Nos ocuparemos de introducir el uso de la
clase "Frame" que nos permite crear ventanas sencillas, de las clases "Menu” y "MenuBar” para crear menus y de
como manejar eventos simples.

Trabajando con aplicaciones independientes
Nota Importante: Antes de gue bajes algo. primero lee toda esta seccion hasta el pnmer ejemplo, si tenes Reald
y deseas ahorrarte problemas inctuso puedes saltarte esta seccion hasta las "Instrucciones para trabajar cont
Aplicaciones Java y Real J”

Come he platicado en fa introduccion las aplicaciones Java realmente no corren aisladas por si solas, de hecho n
siquiera las aplicaciones convencionales que todos utihzamos diariamente como Word, Internet Explorer. Winamp,
ICQ. etc lo hacen. algunas veces requieren de diversos paquetes y de bibliotecas de funciones que en algunas
ocasiones ya se encuentran en Windows perc en oiras deben ser obtemdos desde internet, tal es el caso de
algunas aplicaciones creadas con Visual Basic Para que estas se ejecuten puedes necesitar el Visual Basic
Runtime Envirecnment (VBRE). en el caso de Java una aplicacion necesita de la Java Virtual Machine (que la
interpreta) y de una biblioteca de clases (a ta que recurre) para poder ejecutarse, afortunadamente para nosotros
al igual gue en Visual Basic sole es necesario bajar una sola vez estos datos y una vez hecho todas nuestras
aplicaciones Java funcionaran, este paguele se llama Java Runtime Environment o JRE, obviamente no es
indispensable para poder programar porque su unico fin es ejecutar aplicaciones o applets de Java {mediante un
plug-in), por tal motivo si ya tienes algun JDK no necesitas bajar el JRE. Pero st aun asi deseas obtenerlo
puedes hacerlo desde el siguiente link, tamb:én existen diversas versicnes del JRE que generalmente aparecian a
la par del JOK, actuatmente el JRE mas moderno es la version 1.4 y esta incluido dentro del paquete del J23E 1.4,
las empresas informaticas de internet con trabajoes y con gran lentitud se estan adaptando apenas a la version 1.3,
250 se debe a que Java esta creciendo (en terminos de bibliotecas de clases) mucho mas aprisa que ia industria.

Ir a la pagina de Sun para cbtener el Java Runtime Environment{v1.3)

Existe una contradiccion muy cunosa relacionada con las aplicaciones creadas en Java, he leido en incontables
foros de programacion que muchas personas desean que sus aplicaciones se ejecuten desde un archivo
gjeculable (*.exe) en vez de tener que hacerlo desde un archive de clase (*.class) o un archivo Jar (*.jar) Me
imagine que se debe a que es mucho mas sencillo darle un doble click al ejecutable para correrlo mientras que el
* class debe ejecutarse mediante un comando que llame al intérprete Java o bien debemos crear un archivo que
llame al comando automaticamente, aungue sea poco el esfuerzo todos desean ver un ejecutable en vez de.una
clase También he leido gue los expertos siempre les responden a estas personas con algo asi

71



"Se supone que una de las ventajas de Java es que es independiente de plataforra, por lo que no necesitas crear
un archive gjecutable, una clase puede correrse desde cuaiquier plataforma mientras que un archivo ejecutable
* exe en la mayoria de los casos no."

Aun asi, la insistencia de crear programas Java que se llamen desde un ejecutable * exe es impresionante Yo
concuerdo en que no es necesario crear un archivo *.exe pero también puedo notar que no se ha ofrecido una
solucidn un poco mas simple para este posible problema. Bueno, te voy a platicar lo que hice y de h dependera
elegir pero estoy casi completamente segura de que mi solucion es la mas sencilia para los principiantes Primero,
st deseas ejecutar aplicaciones Java que se encuentran en *.jar entonces solo necesitas bajar el JRE v1.3 0 en su
defecto el J2SE v1.4 porque ambos incluyen parametros que automdticamente modifican Windows para que
ejecuten los *.jar como si fueran aplicaciones (con un doble click) Segundo, st o que deseas es ejecutar *.class
existe un programita bastante pequefito creado por un tal Kevin Kuang llamado Java Runner, este programa
soluciona el problema de los comandos, ya que una vez instalado hara que los archivos * class que se encuentren
en tu computadora se comporten como un ejecutable “.exe, ahh pero no es tan simpie como bajarlo e instalario,
primero necesitas que el intérprete del JDK (java exe) o el del JRE se encuentre en el classpath de tu archivo
autoexec.bat, si deseas aventurarte primero necesitas bajar el programa (bajo tu propia responsatilidad)

http/Aww. download.com
{buscalo con “search" como Java Runner, en la seccion de downloads)

Te repito insistentemente que esto no es indispensable para trabajar con los ejemplos de esta seccion, basta con
el JDK 1.1 8 y el Real J, sclo te lo dejo como algo opcional, en e! archive readme del Java Runner vienen unas
instrucciones (en inglés) para agregar el classpath a tu archivo autoexec.bat, aqui esta la traduccion

. Presiona: Inicio - Buscar - Archivos ¢ Carpetas
. Escribe java.exe en "Nombre", elige "Discos dures locales” en "buscar en y presiona Buscar ahora
Cuando el archivo sea encontrado, anota su ubicacion.
Presiona’ Inicio - Ejecutar
. Escribe 'edit ¢ \autoexec.bat’
Agrega una linea al final del archive que contenga 'path=%path%; <#HH>
en donde #8H es |a ubicacion completa del archivo java exe. esta ubicacién no debe terminar con ‘java exe’
7 Reinicia tu computadora st s necesano para gue el cambio tenga efecto
8 Se incluyen dos programas de prueba, despues de la instalacion da chck con e! boton derecho del mouse en el
archivo test class {(ubicado en la carpeta 'test) y después da click en Run{console)} para ver si funciona
9 Para una prueba de fuego da doble click en el archivo testSwing.class (fambien ubicado en la carpeta 'test’)
para ver la aplicacion Java que usa la interface Swing (sclo para JOK ¢ JRE versiones 1 1.8 y superiores} Si no
funciona entonces significa que necesitas una version mas nueva del JDK o del JRE

D AW -

Suponiendo que no hubo ningdan problema (espero!) entonces ya estas en posibiildad de ejecutar tus programas
java mediante un doble click igual que los archivos ejecutables * exe convencionales. el mismo Java Runner tiene
unos programas de ejemplo para probar esta técnica. Es muy imponante que sepas gue solo las clases que
poseen un metodo main {esto se explica mas adelante} se ejecutaran con doble click, si intentas ejecutar un
applet de esta manera o alguna otra clase sin método man, no funcionara,

Instrucciones para trabajar con Aplicaciones y RealJ

Tener nstalado Real J facilta mucho las cosas. los archivos de codigo se editan exactamente igual que todos los
ejemples antenores la Unica diferencia radica en que debes especificarle a Real J que archivo de codigo es el gue
contiene la funcion "mam” y una vez hecho esto la podras llamar en cualguier momento. (Recuerdan que habia
una tal funcion Ini(} muy utihzada en las applets? esa funcion era la primera que se ejecuiaba de toda el applet por
defaut (de ferma predeterminada). buenc pues sucede gue hay uma funcion similar para los programas
independientes. esta funcidn es la dichosa funcion "main”, sirve para "arrancar” nuestro programa. Casi todos los
siguientes ejempios tienen funcion main, una vez que copies su codigo bhacia un archivo en Real J deberas
seleccionario vy darle un ¢chick con el botén derecho del mouse. aparecera el siguiente menu’
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A continuacion deberas darle un cick a "Set as Main", al hacerio te aparecera una pequefia "M" rosada al archivo,
esto significa que la asignacion fue exitosa. El proceso de compilacion se mantiene igual, la Unica ventaja de fijar
un archivo de codigo como "Main” radica en que Real J se encargara de correrlo automaticamente para ti (ya que
este compilado), puedes hacerlo con el Menu Build, y despugs en Run Application, o con el siguiente botén:

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

Aplicaciones Graficas que trabajan desde Windows

Bueno, ya basta del bla, bla, bla, ahora vieng Io interesante Nuestra primera aplicacion sera una ventana sencilla
que mostrard un texto mediante un g drawString(); es:muy importante que en este momento ya comprendas de”
forma aceptable la Programacion Orientada a Objetos ya gue en este gjemplo se aplican constructores. herencia*
y el manejo basico de las clases (con la Java API, cosa que puedes repasar). Naturalmente estas aplicaciones no
son exclusivas para Windows ya que en teona deben funcicnar en otros sistemas operativos mientras posean su
respectiva JVM

Frames

Los Frames son ventanas casl exactamente 1guales a las presentes en Windows. para crear un Frame podemos
tomar la clase del mismo nombre ya existente en Java o bien podemos crear una clase que herede todas las
caracteristicas de Frame, como lo segundo es mas ilustrative es exactamente lo gue haremos. Aunque los Frames
son muy parecidos a las ventanas convencionales debemos indicarle por ejemplo el tipo de accidn que debe
ejecutarse cuando cerramos ta ventana, por mucho que una ventana sea un componente relativamente simple aun
as| debemos escribir el codigo que inicializa y que la cierra apropiadamente, yo pense alguma vez que seria mejor
que al crear una ventana esta ya contara con todas estas caracteristicas gue son obvias mas que nada por la
costumbre de usar windows pero pensandolo bien es mejor definir l0s eventos por nosotros miIsmos porgue en
muchas ocasiones desearemos comportamientos distintos a los que estamos acostumbrados Como ya es
costumbre primero presento el programa y despues su explicacion.

import jJava awt .
import java.awl event.”,

public class aplicacionVentana extends Frame {

public static voud main( String args[] ) {
aplicacionVentana ventana = new aplicacionVentana( "Prnimera Aplicacion Java" ),

}

public aphcacionVentana(Siring titulo) {
super( titulo ).



setBounds(50, 50, 300, 100),
setVisible{true);
addWindowListener{new cerrarVentana(} ),

}

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e){
dispose();
System.exit(0);
1
}

public void paint( Graphics g ) {
g.drawString{"Hola!, esta es una aplicacion Java!", 30, 50),

}
}

La salida del programa anterior es:

[ Primera Aplicacion Java

Holal, esta es una aplicacidn Javal

La estructura de una aplicacion Java es muy similar a la de las clases, primero importamos el paquete java awt.”,
porgue de dicho paquete utilizaremos la ctase Graphics (para mostrar el texto) y el de eventos java.awt.event.™;
porgue esta vez utlizaremos un WindowListener que sera el encargado de manejar el evento de cerrar {a ventana,
aste es un evento porque siempre tenemos que hacer click at boton supenor izquierdo marcado con una X. El
nombre de nuestro primer programa es "aplicacionVentana“, primero tenemos:

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

public class aplicacionVentana extends Frame {

public static void mam( String args[ ] } {
aplicacionVentana ventana = new aplicacionVentana{ "Prnmera Aplicacién Java" ),

H

Come ven el "extends” implica que heredaremos las funciones y vanabies de la clase "Frame", esta clase nos
permitira exhibir una ventana proplamente dicha tal como 1as que conocemos estilec Windows, Cuando se guiere
ejecutar una aplicacion todo intérprete Java busca inmediatamente el método mamn (principal), este método tiene
un propoesito muy similar al init() de las applets. es decir que es la primera seccion de cédigo que se ejecuta por
lo tanto en esta funcion Inicializaremas todo con sus respectivos constructores, es importante notar que por mucho
que esta funcion main sea la principal para niciar el programa es ignorada dentro de ta clase, es decir que en
realidad nunca se llama explicitamente desde otra funcion., unicamente sirve para "arrancar” el programa. Toda
clase que pretenda ser un programa independiente debe inclur un método main para arrancarlo aungue puedes
llamar a otras clases ajenas desde este programa, por lo tanto aungue un programa conste de cientos de clases
con un metodo main hastara para inciarlo

La funcion main recibe un argumento de tipo String, este argumenta generalmente se brinda desde el exterior del
programa mediante comandos, como esta es una aplicacion que funcionara desde un sistema operativo grafico no
sera necesario aplicar este argumentc sin embargo hay que ponerlo. Dentro del main se nicia el programa
declarando una nueva “aplicacionVentana" que es el nombre de nuestra clase, umcamente en fa funcion mam se
puade hacer estc {que el programa se declare a si mismo) porgue si no ;de qué otra forma iniciaria esta
aplicacion?, es indispensable respetar la notacidn del mam con los modificadores: public static y como es de tipo
void no regresa ningun valor Despues tenemos.
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public aplicacionVentana{String titulo) {
super( titulo ),
setBounds{50, 50, 300, 100);
setVisible{true};
addWindowl istener(new cerrarVentana() };

}

Esta funcion 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 revisar la
clase Frame en la Java AP| para comprobar que recibe un argumento String tal como se hace aqui, la funcion
setBounds(int x, int y, int ancho, int alto) se hereda desde la clase Component y sirve para definir el tamano v Ia
posicion de {a ventana que vamos a mostrar, la funcion setVisible(true) sirve para mostrar la ventana una vez que
ha sido especificada. Finalmente agregamos un WindowListener a nuestra ventana especificado por una clase
interna llamada cerrarVentana (innerclass), este addwindowListener sin operador punto agrega directamente al
Frame el Listener definido por la siguiente clase

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
pubiic void windowClosing(WindowEvent e}{
dispose();
System.exit(0):
}
}

Esta clase hereda directamente de WindowAdapter, como recordaran de la seccion de Interfaz Grafica y Eventos
los adaptadores son clases que heredan de ofras clases que ya implementaron algunas interfaces, a ver.. a ver
ccomo esta esto? Implementar una interfaz exige que cologues cierto grupo de funciones en tus clases, la clase
WindowAdapter ya ha implementado la interfaz WindowListener {aunque estos no hacen nada) que maneja los
eventos generados al manipular una ventana tales como cerrarla, mimmizarla o maximizaria, entre otros.
Entonces, al heredar WindowAdapter podemos definir el método que deseamos atender (esto se llama

sobrescribir mélodos, porgue el gue definimos en |a subclase oculta a los que se encontraban en la superclase

con el mismo nombre) para producir una reaccion cuando este se genere sin necesidad de definir todos los
metodos que exige WindowListener, los "Adaplers” son para ahorrarnos un poquito de codigo. Entonces este
WindowAdapter es un Windowl.istener reducido del cual tomamos sclamente la funcion windowClosing() porque
deseamos que ta ventana se cierre al hacer click en su botén superior derecho X La funcion dispose() libera todos
los recursos que posea la ventana antes de salr del programa mediante” System.exit(0): La altima funcion es ya
bien conocida por nosotros:

public void paint( Graphics g } {
g.drawString{"Hola!. esta es una aplicacion Java!", 30, 50},

}

Se encarga de dibujar ja cadena en las coordenadas (30, 50) Ahora veamos un ejemplo mas interesante que
involucra colocar otros elementos dentro de una aplicacion cen Frame como etiquetas y botones.

Componentes y Frames
Practicamente los componentes s& manejan tgual dentro de un Frame gue dentro de un Applet, el siguiente
ejemplo agrega un boton y un mensaje de texto con un tipe de letra eleqida por nosotros.

import java awt 7,
import java awt.event ~,

public class aplicacionVentanaUno extends Frame {

Font tipoDelLetras.
Label etiqueta;
Button boton,

public static void main{ String args(}) {
aplicacionVentanaldno ventana = new aplicacionVentanaUno{ "Segunda Aplicacion Java” ),

}
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public aplicacionVentanalno{Stnng tituto) {
super( titulo };

tipoDeletras = new Font{ "Arial", Font.BOLD, 21);

etiqueta = new Label{ "Hola!, esta es una aplicacion Java!" ),
etiqueta.setFont( tipeDebLetras };

boton = new Button{ "Boton!" ).

setlayout( new FlowLayout() };

add( etiqueta );
add( boton );

setBounds (50, 50, 400, 150),
setVisible{true),
addWindowbListener(new cerrarVentana() );

H

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public veid windowClosing(WindowEvent e}
dispose();
System.exit(0);
h
}

public void paint{ Graphics g ) {
//Cualquier tipo de dibujo que gustes inclur

H
}

La salida del programa anterior es:

BiScgunda Apicacion Java @S]

Hola!, esta es una aplicacion Java!

E‘B Y 1

.

Primero tenemos

Import java.awt.*,
import java.awt event.”;

public class aplicacionVentanalne extends Frame {

Font tipoDel.etras
Label etiqueta,
Button boton,

pubiic static void main{ String args[] ) {
aplicacionVentanatdno ventana = new aplicacionVentanaUno( "Segunda Aplicacion Java"),

} ~

Nuevamente importamos los pagquetes pertinentes. tambien extendemos la clase Frame para poder mostrar la
ventana, introducimos un nuevoe tipo llamaao "Font” llamado tipaDeletras, inicializamos nuestro programa dentro
del main de la misma forma en que lo hicimos en el primer 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 aplicacionVentanalno(String titulo) {
super( titulo };

tipoDetetras = new Font( "Arial", Font. BOLD, 21);

etiqgueta = new Label( "Hola!, esta es una aplicacion Java!" );
etigueta.setFont( tipoDeletras ;

boton = new Button{ "Boton!" };

setLayout{ new FlowLayout() );

add{ etiqueta );
add{ boton );

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

t

Otra vez hacemos una llamada al constructor de nuestra superclase Frame mediante el "super( ttulo )" que pasa

el argumento de tipo String, micializamos nuestro tipo Font mediante su constructor (cosa gue puedes revisar en la

Java AP}, el pnmer argumento es una cadena gue indica el tipo de letra que usamos, el segundo argumento es la
caracteristica de dicha letra {puede ser negritas, cursivas o subrayadas o sea’ BOLD, ITALIC o PLAIN), el ultimo

argumento es el tamafio de la letra, en este caso: 21. Después inicializamas la etiqueta mediante el constructor

que ya manejamos en la seccion de Interfaz Grafica sin embargo esta vez fijamos sobre esa etiqueta el
tipcDeletras recién iniclado mediante la funcién publica "setFoni()", estas funciones para manipular las

propiedades de tas etiqguetas también pueden encontrarse en ta Java API {(en este caso en la clase Component,

que es superclase de Label), también se nicializa el boton. Finaimente dentro del constructor llamamos a

setLayoutl( new Flowlayout{) ), esta funcidn sirve para crear un nuevo FlowlLayout que nos permita colocar la

etiqueta y el botén, ya que la clase Frame no pesee ninguno de manera predeterminada, el FlowLayout es como

una pizarra para dibujar estos componentes que los ordena de acuerdo al orden de los "add()" de rzquierda &'
derecha, puedes intercambiar su orden para expenmentar, puedes ver una descripcion mas detallada de los-
Flowlayouts en la seccidn de tnterfaz Gréafica, el llamado a las funciones add() tienen como proposito agregar los

componentes a nuestra pantalla, el setBounds() fija el tamafio de la aplicacidn y el setVisible(} se encarga de

mostrarta en pantalla Por ultimo

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
pubiic void windowClosing{WindowEvent e}{
dispose();
System.exit(0},
}
}

public void paint{ Graphics g ) {
H{Cualguier tipo de dibujo que gustes inclurr
}

Cumplen con exactamente |la misma tarea gue en ef pnmer ejemplo, la innerclass cerrarVentana sera el
WindowListener (porque un WindowAdapter hereda de una clase que implementa un WindowlListener) que nos
permitira cerraria apropiadamente cuando se hace click en el botdn supenior derecho X.

Menu, MenuBar y Eventos

Ahora, veamos un ejemplo de come incluir menus y barras de menus a una aplicacion simple como las anteriores
En esta ocasion ai clickear los menUs se cambia el tipe de letra de un texto de muestra exhibido en pantatia:

import java.awt ™
import java.awt.event ~,



public class aplicacionVentanaDos extends Frame implements ActionListener {

Font tipoDeletras,
Label etiqueta;

MenuBar barra;
Menu primerMenu;

public static void main( String argsf] ) {
aplicacionVentanaDos ventanaDos = new aplicacionVentanaDos( "Tercera Aplicacion Java" ),

}

pubtic aplicacionVentanaDos(String titulo) {
super( titulo );

barra = new MenuBar(},

primerMenu = new Menu("Tipo de Letra"),
pnmerMenu,add("Times New Roman"),
primerMenu.add("Couner™),

barra.add( primerMenu );
setMenuBar({ barra },

tipoDeletras = new Font{ "Arial Narrow", Font. BOLD, 21);
etiqueta = new Label( "Texto de Muestral");
etiqueta.setFont{ tipoDel etras ),

setlLayout{ new FlowbLayout() );
add( etiqueta ),

setBounds(50, 50, 400, 150);
setVisible(true),

addWindowListener(new cerrarVentana() ),
primerMenu addActionListener(this),

}
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if {& getActionCommand() == "Times New Roman" ) {
tipeDeletras = new Font{ "Times New Roman”, Font.BOLD, 18),
} else if (e getActionCommand() == "Courier” ) {
tipoDel.etras = new Font{ "Courier”, Font BOLD, 18 ).
}
etigueta setFont{ tipoDeletras );
1

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindewEvent e){
dispose().

System exit{0).

1

H

public void paint{ Graphics g ) {
fiCualguier tipo de dibujo gue gustes incluir

1
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La satida del programa anterior es:

o ixto de Muestral
aurier

Este programa posee un menu con dos opciones, cada una cambia las propiedades del texto de la etiqueta
exhibida en pantalla, unc le fia texto Times New Roman v el otro de tipo Courier, el inicio de nuestro programa es
simiiar al de los anteriores:

import java awi.”;
import java.awt.event *;

public class aplicacionVentanaDos extends Frame implements ActionListener {
i

Font ipoDel etras;
Label etiqueta:

MenuBar barra,
Menu primerMenu;

public static void mam( String argsfl ) {
aplicacionVentanaDos ventanaDos = new aplicacionVentanaDos( "Tercera Aplicacion Java"),

1

Lo unico novedoso con respecto a los ejemplos antenores es la adicion de dos tipos MenuBar y Menu, la pnmera
es la barra de menuds y la segunda es un menu gue tendrad dos opciones, pueden revisar estas clases para
entender como operan Sus constructores, también implementamos la mterfaz Actionbistener gue serd la
encargada de definir ias reacciones al hecho de seleccionar un menu como veremos mas adelante, el constructor

public aphcacionVentanalos{String tituio) {
super( tituio ),

barra = new MenuBar();

primeriMenu = new Menu({"Tipo de Letra™),
primerMenu add("Times New Roman"),
primerMenu.add{"Couner");

barra.add( primerMenu ),
setMenuBar( barra },

tipoDeletras = new Font( "Anal Narrow", Font BOLD, 21).
etigueta = new Label{ "Texto de Muestia!"},
etigueta setFont{ tipoleletras ),

setLayout( new FlowLayout() }.
add( etiqueta ).

setBounds(50, 50, 400, 150},
setVisible(true}.

addWindowbListener{new cerrarVeniana() ),
primerMenu.addActionListener(this).
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}

Aqui 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 si los necesita, €s una cadena gue de
hecho es el texto que aparecerd como titulo del mend, a continuacion a ese primerMenu se le agregan dos
opclones: "Times New Roman” y "Courier”, una vez configurado nuestro Menu este debe ser agregado a la barra
de menus, esto se hace con

barra.add{ pnmerMenu }; /f/Agregar menu a barra de menus
setMenuBar{ barra ); /fAgregar barra de menus a la ventana

Parece que el codigo anterior es redundante pero Java exige gue primero agregues el menu a la barra y que
después agregues dicha barra a la ventana, son cosas distintas. Las llamadas a los constructores de tipoDeletras
y etiqueta y las funciones restantes son similares a las de ejemplos anteriores. Finalmente agregamos el
respectivo Listener a la ventana para poder cerrarla apropiadamente, este se define en una innerclass posterior
igual a los ejemplos anteriores, también se agrega un Actionbistener al "primerMenu” con el fin de que atrape lios
eventos generados con el mouse, la accion que definira éste Listener se describe mas adelante Lo dnico nuevo
dentro de lo que resta de este programa es la funcion actionPerformed, aqui se tiene un if-else. este metodo es el
que exige la interfaz ActionListener y en él se definira la reaccion a realizar:

publc vord actionPerformed{ActionEvent &) {
if (e getActionCommand() == "Times New Roman" ) {
tipoDeletras = new Font{ "Times New Roman", FontBOLD, 18 });
} else if (e.getActionCommand{) == "Courier" ) {
tipoDeletras = new Font{ "Courier", Font.BOLD, 18},
}

etiqueta.setFont( tipoDeletras ),

}

Se encarga de airapar la accion de dar click a aiguna u otra de las opciones del menu, el primer If prueba la
condicion "e.getActionCommand()=="Times New Roman", el gbjeto nombrado e es un ActionEvent y la funcion
getActionCommand regresa la etiqueta que contiene el mend, si este coincide con "Times New Roman™ entonces
el upoDeletras adquiere el valor de la nueva fuente configurada, la segunda condicidn del If-else es muy similar,
finalmente cualquiera haya stdo el caso se fija el tipo de letras a la etiqueta mediante un setFont(). Las funciones
restantes ya son conocidas por las primeras explicaciones.

Abriendo multiples Frames

Como ultimo ejemplo tenemos una aplicacion que abre otra ventana también creada y configurada por nosotros,
estas son dos clases que deben ser colocadas en arcnivos ndependientes, la principal es
"aplicacionVentanaTres” y la secundana sera nombrada "ventamtaTres ". Aqui se ve claramente que solo se
requiere un solo método main aunque las clases sean muchas para poder iniciar NUestro programa.

import java awt *,
import java awt event =,

public class aplicacionVentanaTres exiends Frame implements ActionListener {

Buiton boton;
ventanitaTres min.

public static void main{ String args[l ) {
aplicacionVentanaTres ventanaTres = new apiicacionVentanaTres( "Cuarta Aplicacion Java"),

}

public aplicacionVentanaTres(String titulo} {
super( titulo ),

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

setLayout{ new FlowLayou() );
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setBounds(50, 50, 300, 100);
setVisible(true),
boton.addActionListener(this),
addWindowListener(new cerrarVentanag) ),

}

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindowEvent e)}{
dispose();
System.exit(0);
}
!

public void actionPerformed(ActionEvent &) {
if(e.getSource() == boton) {
if{mini = null) {
mini.setVisible{false),
mini.dispose();

mini = null,
}else {
min = new ventanitaTres("Otra ventanal™),
}
}
}

public void pant( Graphics g ) {
/Lo gue gustes dibujar
} -

}

import java.awt *,
import java.awt event *,

public class ventanitaTres exiends Frame implements ActionListener {

private Button b,
private Label efiqueta

pubklic ventanitaTres(String titulo) {
super( titulo )
b = new Button(" Ocultar la etiqueta! ")
etiqueta = new Label( "Hotal!, esta es otra ventana" ),

add(b).
add{etigueta},

setLayout( new FlowLayout() ).

setBounds(100, 140, 200, 200),

setVisible(true).

b addActionListener(this),

addWindowlistener( new cerrarvVentanaExtra{) };

}

public void achonPerformed(ActionEvent e) {
if(e getSource() == b} {
etiqueta setVisible(false),



}

public class cerrarVentanaExtra extends WindowAdapter {

public void windowClosing{(WindowEvent e}{
setVisibie(false),
dispose(},

}
}

public void pant{Graphics g} {
/Lo que gustes dibujar en esta ofra ventanita
}

}

La salda de la Aplicacidn es’

[ Cuarta Aplicacior

& %

Holal, esta es otraventana

La primera clase "aplicacionVentanaTres” es un programa gue muestra una ventana y un boton, la segunda clase
unicamente configura una ventana que es utlizada por el pnmero llamada "ventanaTres".

En la pnmera clase tenemocs

impert |[ava awt °,
import java.awt.event.”,

public class aplicacionVentanaTres extends Frame implements ActionListener {

Butien boton.
ventanitaTres mini;

public static vaid main{ String args[] ) {

aphcacionVentanaTres ventanaTres = new aplicacionventanaTres( "Cuarta Aplicacion Java™),

i

Este fragmento de codigo practicamenie resume todo o que hara nuestro programa, mostrara un boton y
mediante ese boton abnira una ventana nombrada como mini, mas abajo se define la clase "ventanitaTres"” que es
la que utilizaremos para este fin También se declara una ventanaTres que es precisamente e tipo de nuestra

clase., vamos a aclarar nuevamenter Se crearan dos ventanas.

una se hard en base a la clase



"aplicacionVentanaTres" y la otra se hara en base a la clase "ventanitaTres” definida mas abajo. Después tenemos
el constructor de nuestro programa principal {0 ventana principal) que agrega el Windowlistener a la ventana para
poder cerrarla apropiadamente y también agrega otro Listener al boton para atender su accion, como
implementamas Actiontistener se pasa un this como argumento, si no has comprendido bien por qué se hace esto
regresa a la seccion de Interfaz Grafica y Eventos:

public aphcacionVentanaTres(String titulo) {
super( titulo ).

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

setLayout( new FlowLayout{) ),

setBounds(50, 50, 300, 100);
setVisible(true),

boton addActienListener(this),
addWindowlListener(new cerrarVentana{) },

}

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

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindowEvent e){
dispose():
System exit(Q).
H
}

ta siguente funcidn "actionPerformed” es la que exige Ia interfaz Actionlistener y se encarga de atrapar los
eventos que se daran unica y exclusivamente en nuestra primera ventana (ventana principal) especificamente en
el botén. la otra ventana que se abnra con dicho boton deberd implementar por s1 rmisma y a parte lo que hara con
SUS Proplos eventos, as! que recuerden cada ventana mane)a sus proplos eventos dentro de su clase,

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e getSaurce() == hoton} {
if(mini 1= null} {
mini.setVisibie{false).
mini dispose().

mint = null,
}else {
mini = new ventanitaTres("Otra ventanal”),
}
}
H
La funcion anterior revisa si el evento actlia sobre el boton, en dado caso ejecuta lo que se encuentra dentro det if,
es decir otro if-etse, la pnmera condicion de este revisa mediante una comparacion =" s la ventana "min”

realmente existe o no, recuerden que si un objeto es igual a un null significa que no existe o bien gque esta
destruide s el objeto "mini* es != (desigual) a un null significa que ya esta creado, bien entonces si la ventana
existe se esconde y después se destruye y s1 no existe, se crea una nueva

f{mint t= null {
mini.setVisible(faise):
minLdispose();

mini = nolt;
}etse {

mini = new ventanitaTres("Otra ventanal™):
1

Si1 no colocaramos este fragmento de codigo antenior cada vez que oprnimiéramos el boton se crearia una ventana
nueva. esto no es muy bueno para la memorna de nuestras computadoras por tanto antes de crear una nueva se



destruye la anterior si es que existe. Ahora veamos como se implementa a si misma la dichosa "ventanitaTres" en
ia ofra clase:

import java.awt.”;
import java.awt.event 7

public class ventanitaTres extends Frame implements ActionListener {

private Bution b,
private Label etiqueta;

public ventanitaTres{String titulo) {
super( titulo ),
b = new Button({" Ocultar la etiqueta!! "),
etiqueta = new Label( "Holall, esta es otra ventana" };

add(b);
add{etiqueta);

setl.ayout{ new FlowLayout(} },

setBounds(100, 140, 200, 200},

setVisible(true}, .
b.addActionListener(tims),

addWindowListener{ new cerrarVentanaExtra{) )

}

Como ven agui tambien tenemos un botén, una etiqueta y un respectivo constructor que ncializa nuestras
variables, de la misma manera se impiementa otro Actionlistener que definird la accion del boton (por eso le
agregamos this como Actionlistener de b), sin embargo ya no hay ninguna funcion main puestoc que nuestra clase
anterior se encarga de niciar el programa y crear una veniana mientras gue esta clase solo se tiene que encargar
de configurar y mostrar una ventana nueva, el constructor gue se llamaé en la funcién "actionPerformed” de la clase
anterior es este mismo que esta aqui arriba. Ahora, esta ventana también tiene su propia innerclass que maneja la
accton que la cierra mediante

public class cerrarVentanaExtra extends WindowAdapter {
public void windowClesing(WindowEvent e){
setVisible({false).
dispose().
!
1

Como ven agui no es necesano ncluir un System exit( 0 ). puesto que al cerrar esta ventanita solo deseamos que
se esconda y se destruya la misma. no toda la aplicacion!! Como ya lo platiqué esta ventanita también debe
encargarse de sus proplos eventos. esto se hace mediante su prepa funcion "actionPerformed” que exige su
interfaz Actionlistener.

pubhc void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e getSource() == b) {
etiqueta setVisible(faise},
}
1

Esta funcion que atrapa eventos realmente ne hace mucho, solo esconde la etiqueta siI se presiona el boton
nombrade "b” Como nota firal observen que cada clase también posee su propia funcion paint que le permitiria
dibujar cualguier figura a cada una en su respectivo espacio Ya pueden crear su pnmera aplicacion sencilla en
Java
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Otra forma comun de implementar un Windowlistener a un Frame

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

addWindowListener (new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent e}{
dispose(};
System.exit(0);
!
»

Este addWindowListener() iria dentro del constructor de Frame, en su interior esta la creacion y declaracién
(ambas al mismo tiempo) de un WindowAdapter mediante un constructor sin argumentos gue define el método
windowClosing() para cerrar la ventana. Yo creo que es mas comprensible la version que usamos en los ejemplos
pero puedes usar cualquiera de las dos {aunque solo debe ser una).



Archivos de Acceso Aleatorio

- Entendiendo los Archivos de Acceso Aleatorio
-la clase File

- La clase RandomAccessFile

- Ejernplo en Pseudocddigo

- Ejemplo - Un programa simple de adrministracion de cuentas para un Gimnasio
- La clase "cuentaRegistro”

- La clase "alta"

- La clase "baja”

- La clase "consulta”

- La clase "modificar”

- La clase "archivosAleatonos” (Programa Principal)

Nota importante Esta es la forma ‘complicada’ para almacenar informacién de nuestros programas en un archivo
Existe un meétode mucho mas sencillo e incluso mas facil de aprender y comprender. La Serializacion de
Objetos. Si deseas almacenar datos de manera mucho mas simple mejor revisa antes el capitulo de senalizacién.

Los programas creados hasta ahora han sido interesantes, algunos han sido Utiles y otros ilustrativos e incluso
atgunos sin utildad especifica alguna. Las applets sen divertidas en la mayoria de los casos, los programas
independientes tienden a ser algo mucho, mas sero en cuanto a su fin A veces es necesano gue los programas
tengan la capacidad guardar informacion a largo plazo, las vanables son muy utiles para almacenar valores
temporales pero bajo ciertas circunstancias es mejor guardar esa informagcién y recuperarla incluso si se cierra el
programa. Es claro que ios ejempios sobran: programas administrativos, bases de datos, bibliotecas de consulta.
chequeo de saldos etc. Realmente somos muy afortunados como principiantes porgue aungue este tipo de
aplicaciones sueien ser de un enfogque mas practico, "serio” y "profesional” son posibles para nosotros, en Java
para Principiantes todo es facil!!!

Existen dos formas generales para leer y escrbir archivos. secuenclalmente y aleatonamente Los archivos de
acceso secuencial escriben y recuperan la informacion de manera lineal, o sea que este tipo de archivos reciben
los datos suponiendo que tu los estas ordenando de manera previa. En tal caso s1 deseas guardar informacion
sobre clientes cada uno’con su respectivo numero de cuenta entonces debes introducir la informacion en orden
para que se almacene tambtén en orden. Los archivos de acceso aleatorio te permiten almacenar o recuperar
informacion en orden aleatonp, es decir que s1 deseas guardar cierta informacidon en la cuenta 53 entonces puedes
desplazarte libremente a dicha cuenta y escrnbir sobre efla. no se requiere que ordenes los datos, unicamente te
ubicas en la posicion que deseas y lees o escrnbes informacién a tu guste. Java esta tan bien disefado que es
relativamente simple trabajar con archivos ya sean de acceso secuenctal o aleatorio, por lo tanto a final de cuentas
depende de tt elegir una opcion entre ambas En mi muy particular y humilde opinion se me facilitan mas los
archivos de accesc aleaterio por lo tanto seran los Unicos que mosirare agui

Entendiendo los Archivos de Acceso Aleatorio

S eres estudiante entonces sera muy facil que comprendas los archivos de acceso aleatono. Seguramente alguna
vez has utilizado un cuaderno cuadriculade. la cuadricula tiene cierta cantidad de cuadros horizontalmente y cierta
cantidad de cuadros verticalmente, a mi me encantan los cuadernos de cuadro chico porque permuen escribir mas
informacion {y porgue mi letra es pequefa). Un archivo aleatorio es practicamente igual a una de estas hojas
cuadnculadas solo que en vez de almacenar apuntes almacena bytes. Los tipos de datos basicos de Java (tales
como' char, double, int, long. boolean) y en general toda la informacion que pasa por una computadora se puede
expresar en terminos de byies, ya sea una imagen, un sonido, un video, un documentg, etc etc. todo puede
convertirse a bytes! incluso nuestro codigo genético puede expresarse en byies (como lo demuestra el Proyecto
Genoma Humano) por lo tanto si deseamos escribir informacion primero hay que convertirla a bytes, en otros
lenguajes de programacién dicha conversion se hace mano, en lenguajes como C y C++ la conversion es cas
automatica y es mas facil, en Java es igual 0 aun mas facil

Regresando a la explicacion, antes de escribr en una hoja (en un archivo) ésta debe ser cuadnculada. En
escrntura a mano gueda libre la eleccidn de escribir un ndmero o un texto, Java necesita que seamos un pogquito
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mas claros sobre esto porque exige gue antes de escribir indiquemoes claramente el tipo de dato que deseamos
almacenar, esta eleccion es sobre los tipos de datos basicos (es decir, debes elegirlos entre: char, double. int,
long, boolean) Una vez realizada la eleccion podemos proceder a "cuadrnicular” nuestro archivo y asi marcar
cuales cuadros seran para este tipe y cuales cuadros seran para este otro tipo y esto es todo, una vez marcades
los cuadros ahora podemos escribir y ieer ibremente, en Java existe algo llamado puntero que es algo asi como el
lapiz vintual que nos permite escribir la informacion, éste lapicito se puede desplazar a cualquier posicion de
nuestro archivo (de nuestra hoja cuadriculada) y escribird el dato, ahh! pero ese dato que intentes escribir debe
coincidir con el dato con el cual esta marcada la cuadricula en dicha posicion, por ejemplo si ntentas escribir un int
en una cuadricula que esta marcada como double entonces se producira una excepcidén que obviamente no
preduce ningun registro. A grandes rasgos eso es todo, es muy facil ¢verdad?, ahora vamos a entrar en detalles
explicando tocdo nuevamentie con mas cuidado.

Ejemplo en Pseudocddige
Vamas a ver el siguiente ejemplo en pseudocddigo.

Problema: Realizar un programa que permita aimacenar los siguientes datos de un ciiente: Numero, Nombre,
Sexo y Saldo.

Pasos de la solucién

1. Cuadricular una hoja con 4 secciones: la primera almacenara un int (entera) para el nimero. la segunda un
String (Cadena de caracteres) para el nombre, 1a tercera un boolean (true si es mujer, false st es hombre) para el
sexo y la cuarta un double {para el saldo gue puede ser un nimero decimal). Lo anterior significa que cada
renglon de nuestra hojita sera de cuatro cuadros y digamos que ponemos 100 renglones para almacenar {os datos
de 100 futuros clientes.

2. Recibir la informacion, supengamos que a cada cliente se le da fa opcion de escoger su numero de cuenta asi
que s| nuestro primer cliente nos da los siguientes datos:

Numero: 73

Nombre Oscar Chavez
Sexo: Masculino

Saldo 450 45

Entonces movemos nuestro lapiz (puntero} hasta la linea 73, en dicha linea hay 4 renglones (los de los tipos de
datos) y una vez alli los escribimos Una vez terminada la operacidon de escritura en programacion formal sera
buena dea cerrar el archivo

3. Obtener la informacion almacenada, supongamos que ya tenemos muchos clientes y ahora deseamos realizar
una consutta digamos del cliente 38 Para esio pnmerc movemos nuestro lapicito a la linea 38 y una vez alli
ieemos los datos escritos

Numero, 38

Nombre. Agustin Lara
Sexa. Masculing
Saldo 984.26

Nuevamente una vez terminada esta operacion debemos cerrar el archivo. Finalmente la modificacion vy
ehminacion de datos es similar, para mod:ficar nos colocamos en la linea correspondiente al nimero de nuestro
cliente y sobrescrnibimos los datos Para eliminar nos moveriamos a la linea con e lapicito y en vez de borrar (cosa
que serna lo convencional con una hoja y lapiz convencionales) esta vez tenemos que escnbir datos vacios; por
gjlemplo

Numerg 0
Nombre "
Sexo false
Saldo 00

l.a cadena ” " en Java es una cadena vacia y st mal no recuerdo un false corresponde a un bolean recién
creado, sI se dan cuenta realmente no tendria mucho caso borrar el nUmero porque de cuatguier manera éste sera
el mismo si algun cliente lo elige {siempre se encontrara en la misma linea), aun asi lo borré por consistencia.
Pues bien, ese fue el ejemplo Ahora veamos una clase que nos servira para "cuadncular” nuestro archivo.

87



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 algun archivo aleatorio con el Bloc de Notas por decir algo, no
veras los datos como los guardaste sino que los veras unos simbolos medio raritos. Cuando creamos una
cuadricula en realidad estamos marcando el archivo con bytes que representan valores vacios (igual gue al
elminar registro}, este marcado se realiza de la siguiente manera (en base al ejemplo en pseudocodigo):

fn L ERA AReGIStro A 80 —@;@hﬂ;ﬁﬁ*}fﬁRE@isﬁbﬂm%w
:t“'Nﬁ?ﬁél‘O 0¥ 5 ﬁ%% | IR :

rm ombre*‘ﬂ*’* 7 ﬁﬁw

T""SGXO '“’“@_,;;»z

Y asi sucesivamente hasta llegar al registro 100 Aunaue por motivos didacticos lo idealizamos de la siguiente
manera.
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Y asi sucesivamente. Recuerden gue pretendemos visualizar un archivo ¢e acceso aleatono como un grupo de
reqistros. cada registro tiene 4 cuadros' un cuadro entero, uno de cadena. uno bolean y uno double Por eso es
mejor idealizarlo como la segunda tabla aungue el puntero (lapicito) lo percibe como la primera

La clase File

La clase File a diferencia de lo que indica su nombre (File significa Archivo) no tiene como fin servir para leer o
escribir archivos, se trata unicamente de una herramienta para obtener informacion acerca de los archivos Que
tpo de informacion? si es de solo lectura. si se puede modificar, su tamano, su nombre. su carpeta, la fecha de su
ultima modificacion. s: es que existe, entre otros datos También permite crear o borrar archivos, pero como ya
dije. no sirve para escribir o leer

Se supone que una aplicacion gue pretende escnbir en un archive debe crear tal archivo, si este archivo ya existe
entonces no sera necesario crearlo, el elemplo de Archivos Aleatorios mostrado en esta seccion recurre a ia clase
File para confirmar si el archivo que vamos a crear ya existe, s1 aun no existe entonces se crea unc {marcando su
cuadricula de datos respectiva) y si ya existe pues no se hace nada para dejarlo tai como esta, porque obviamente
deseamos conservar los datos almacenados! lo que sucede es que les constructores de RandomAccessFile
aunque pueden crear o abnr un archivo existente no nos permiten marcar la cuadricula de datos que deseamos. Si
desean mas informacion acerca de la informacion que pueden aobtener mediante la clase File les aconsejo revisar
detemdamente la Java API (la clase Fiie, obviamente)

St Re*giétm IR
JIMero 5% s LI
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La clase RandomAccessFile

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

public RandomAccessFile(String name, String mode)

donde "name" representa el nombre del archivo ¥ “mode” indica el modo en el cual abriremos el archivo. 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
archivo existente (el caso del gjemplo), el nombre se coloca con su extension correspondiente. En cuanto al modo
existen dos posibilidades: "rw” o0 “r", rw indica 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
NLllPginterException para exhibirse en pantalla o para realizar alguna otra manipulacion cosa que jamas he hecho
puesto gue yo también sigo siendo principlante!

El siguiente listado muestra algunos métodos de la clase RandomAccessFite:

\-
void close(}
Cierra el archivo de acceso aleatorio y.libera todos los recursos del sistema asociados con este archivo
long getFilePointer() h .

Regresa la posicion actual del apuntador (lapicitoy
long length()
Regresa la longitud del archive
boolean readBoolean(}
Lee un dato bolean de este archive
char readChar{)
Lee un caracter unicode de este archivo (una letra)
doubie readDouble()
tee un double de ese archivo
int readint()
Lee un entero de este archivo
String readUTF{)
Lee una cadena de este archivo
void seek(long pos)
Fia el apuntader en la posicién “pos” partiendo del principio del archivo para colocarlo en donde se piensa
leer o escribir
void writeBoolean(boolean v)
Escribe un valor bolean
void writeChar(int v)
Escribe un caracter
void wniteChars(String s)
Escnbe una sene de caracteres
void wnteDouble{double v)
Escribe un double
void writelnt(int v)
Escribe un int
vold write UTF{String str)
Escribe una cadena

Obviamente hay mas metodos, consulten la Java APl para mayor informacion. Aunque escribiremos varias
cadenas (String) no vamos a utidizar n wnteUTF() o su contraparte readUTF(), esto es porgue aun debo estudiar
mejor estos metodos porque al parecer escriben cadenas de tamafio arbitrario lo que haria erratico el tamafo de
nuestra cuadncula de datos, la verdad aun no estoy segura del todo por eso decidi Do arrnesgarme, ya veremos
mas adetante con una explicacion mucho mas detallada la técnica que aprendi de un libro para almacenar
cadenas de una manera mas clara y predecible aunque si sabes bien el manejo de cadenas para archivos de
acceso aleatorio y observas gue mi cédigo puede ser mas simple acepto tus sugerencias

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

El siguiente ejemplo ilustra una posible forma de crear un programa sencillo {aunque ya puede ser muy util) de un
administrador de cuentas para un gimnasio, el problema es el siguiente.
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"Crear un programa que administre cuentas de clientes, cada registro debe contener: Numero, Nombre y Peso de
la persona. Se deben poder hacer altas, bajas, consultas y modificaciones a las cuentas.”

El programa se organiza de la siguiente manera:
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Como ven de hecho todas las clases excepto "cuentaRegistro” heredan de frame, la clase archivosAleatorios que
es el Frame principal tendrd 4 botones para crear ya sea un "alta”, "baja”, "consulta" o "modificar’, cada una de
estas subventanas tendra sus botones, labels y campos de texto respectivos que se ordenan mediante un Layout
(acomodamiento) de tipo GridLayout con 4 lineas y 2 columnas. Revisemos cada clase en detalle para
comprender mejor todo

La clase "cuentaRegistro™

Esta clase es el corazon para manejar ef archivo, contiene funciones para escnbir ¢ leer en él, ademas también
permite manipular el apuntador (el lapiz} y cerrar el archivo entre otras cosas, veamos el codigo y después voy a
explicar funcidn por funcion -

impeort java.io *
public class cuentaRegisiro {

public final Int size = 52;
RandomAccessFile archivo,

public int numero,
public String nombre;
public double peso:

I
Constructor de ia clase

de heche unicamente carga un archivo

)

public cuentaRegistro(String nombre, String medo) {
abrirArchivo{nombre. modo);

}

/-
Funcion que se llama desde el constructor.,

agui se llama al constructor de RandomAccessFile

y se maneja la excepcidén que podria lanzar

i

public void abrirArchivo(String nombre, Stnng modo) {
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t
géhivo = pew RandomAccessFile{nombre, modo),

} catch (IOException &) {
System.err printin("Error al abrir el archivo " + e toStnng());
System exit(0);

}

1

.
Funcian que se llama para cerrar el archivo,
también se maneja ia excepcién que podria lanzar
*f
public void cerrarArchivaf) {
try {
archivo close();
} catch (IOExceptton e) {
System.err.printin{ "Error al cerrar el archivo " + e.toString() ),
System.exit(0);
e
}

”
Funcién que lee informacion desde el archivo,
obliene tos datos de las funciones respectivas
a cada tipo de dato, también maneja la excepcidn
st s gue es lanzada
*/
public void leer() {
try {
numero = leerEntero(),
nombre = leerCadena(20);
peso = leerDouble(),
} catch (IOException e) {
System.err.printin{"Error al leer en el archivo: " + e.toStnng()),
System.exit(Q):
}
!

e
Funcién que escrnibe directamente a un archivo
llamando a las funciones respectivas para cada
lipo de dato. también maneja la excepcion si es
que esta es lanzada
-
publc void escribir() {
try {
escribirentero(numero):
escribirCadena(nombre, 20),
escrnbirDouble(peso):
} catch (IOException e) {

System err.printin{"Error al escribir en el archivo " + e toString(});

System.exit(d).
}
h

”
Funcion privada que escribe un entero en

el archivo practicamente esta es Unicamente una
traduccion al espafol porque realmente no

cambia la onginal de ninguna manera

i

private void escribirEntero(int entero) throws I0OException {



archivo.writelnt(entero),

}

/*

Funcion privada que lee un entero

)

private int leerEntero() throws IO0Exception {
return archivo readint().

}

fﬁ

Funcién privada que escribe un double

W)

private void escribirDouble(double precision) throws IQException {
archivo writeDouble{precision),

}

/
Funcion privada que iee un double

*f

private double leerDouble() throws |10Exception {
return archivo readDouble();

}

i
Funcion privada que escribe una cadena
H
private void escribirCadena(Siring s, int numLetras) throws 10Exception {
if(s == null)

s="

if {s length() <= numietras) {
archivo.writeChars(s);
for(int + = s length(); t < numLetras, ++)
archivo.wnteChar{ ');
} eise {
archivo.writeChars{s substring( 0, numLetras}),
h
}

/-
Funcidn privada que lee una cadena
Wi
private String leerCadena(int numLetras) throws |OException {
String s =™,
for{int 1 = 0, 1 < numlLetras: ++i)
s += archuive readChar(),
return s trim();

}

8
Funcidn que mueve el puntero, esta funcion
desplaza el puntero a la posicion i (en bytes)
s& maneja la excepcion sl es que es lanzada
*f
public void seek({long n) {
try {
archivo seek(n),
} catch (JOException e) {
System.out pritin{"Error al mover el puntero de escritura a n bytes " + e toString());
}
!



}

Expiicacion de la clase cuentasRegistro

Primero importamos el paquete java.io ya que la clase RandomAccessFile pertenece a dicho paquete:
import java io.”;

Después tenemos las siguientes variables globales:

pubiic final int size = 52;
RandomAccessFiie archivo;

public int numero,
public String nombre;
public double peso;

El RandomAccessFile nombrado "archivo” es el encargado de abrir y cargar el archivoe como veremoes en el
constructor un poco mas adelante. Las vanables piablicas: numero, nombre y peso servirdn para almacenar los
valores tomados desde los campos de texto de manera exterior 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 size
declarada como public final es un valor constante que sirve para especificar el tamafo de un registro (de una
cuenta) en bytes Recuerden que todos los datos obteridos deben convertirse a bytes, para determinar este
tamafio necesitamos dos cosas’ Los datos que almacenara cada cuenta y la siguiente tabla.

Tamafio de dates en bits y bytes

Tiperde daton &%ﬁ' AR
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tbooleans | n el TRy
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int el TSR e
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. doublen . ¥s|: CBE NG MR E T BIEESEES

Nota: Ocho bits corresponden a un solo y unico byte, {8bits = 1byte),

Ahora vamos a aclarar un poco mas las cosas, segun el problema tenemos que almacenar tres datos por cada
registro

Un numero {entero)
Un nombre {cadena)
Un peso (numero double}

Entonces, guardaremos un entero (int), una cadena (Stning) y un double Quede en que no iba a utilizar los
metodos para guardar Strings por lo tanto voy a recurnir a la idea de que una cadena es un arreglo de caracteres,
segun lo anterior tenemos definido el tamario para el numero de cuenia que seria 4 bytes, tambien tenemos
definido el tamano para el peso (es un double) 8 bytes. solo falta definir el tamafio de la cadena. supongan que
vamos a guardar unas 20 letras que inclurran al nombre Juntc con su apelido o sea que la cadena contendria por
ejempio "Roxana Garza " gque son 20 caracleres. es impertante notar que un espacio vacio también es un
caracter, es aceptable por o tanto dejaremos 20 caracteres como tamano de la cadena es decir 20x2 = 40 bytes.
S1 hacemos la suma de todos ios datos tenemos el resultado para el tamano de un registro {una cuenta) 52 bytes
totales Perc por qué debemos obtener este valor? porgue nuestro puntero o lapicito se mueve en bytes, es
decir nosotros le debemos indicar exactamente el nimero de bytes que debe moverse a partir del inicio det archivo
antes de escribir Mas adelante veremos que nuestro lapicitc solo se movera en multiplos de 52 bytes tanto para
leer como para escrbir El constructor es,

- /
Constructor de la clase
de hecho unicamente carga un archivo
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*/
public cuentaRegistro{Stnng nombre, Stnng modo) {
abrirArchivo{nombre, modo),

}

P

Funcion que se Itama desde el constructor,

aqui se ilama al constructor de RandomAccessFile

y s€ maneja la excepcidn que podria lanzar

*f

public void abrirArchivo{String nombre, String modo) {

try {

“archivo = new RandomAccessFile(nombre, modo);

} catch (IOException ) {
System err.printtn("Error al abrir el archive ” + e.teStrning());
System.exit(Q);

}

}

La segunda funcidn abrirArcivo(} abre el documento con los datos que pasa el constructor, ambos’ el constructor y
la funcion abrirArchivo() estan relacionadas pero bien pude haber puesto todo el contenmdo de la funcién en el
constructor. También se atrapa una excepcion si es que ésta se genera que indica un mensaje de error en la linea
de comandos mediante System.err.printin{) Después tenemos la funcién encargada de cerrar el archivor

/k
Funcion que se llama para cerrar el archivo,
también se maneja la excepcidn que podria lanzar
*f
public void cerrarArchivo() {
try {
archivo.close();
} catch (I0Exception €} {
System.err printin{ "Error al cerrar el archivo " + e.toString() );
System.exit(0), :
1 -
}

Existen dos formas de saber que una funcion tal como archivo.close{) lanza una excepcion, la primera y mas facil
es consultando la Java API, si el método incluye la clausula throws significa que puede lanzar una excepcién del
tipo marcado, |la segunda es que el compitador te lo indique porque no te permitira compilar hasta que atrapes la
excepcion que se puede generar, el mensaje general seria algo asi como: Exception java.io IOExceptton must be
caught, or It must be declared n the throws clause of this method (La excepcion java.io.lOException debe ser
atrapada o debe ser relanzada desde este método con throws). En el caso anterior se atrapa en vez de relanzarla
aungue no hago gran cosa por manejarla mas que exhibir en pantalla que sucedid al cerrar el archivo. La siguiente
funcion es la encargada de escribir en el archivor

e
Funcion que lee informacion desde el archivo,
obbiene los datos de las funciones respectivas
a cada tipo de dato. tambien maneja la excepcion
sl es que es lanzada
i
public void leer() {
try {
numero = leerEnterof),
nombre = leerCadena(20);
peso = leerDouble();
} catch (IOException e} { )
System err.prnintin("Error al leer en el archivo * + e toString());
System exit(0),
}
}



Esta funcion llama a ofras que veremos un poco mas abajo, todas las funciones de escritura y lectura pueden
lanzar excepciones de tipo IQOException (excepcién de entrada y salida, aludiendo a la entrada o salida de datos
desde cualguier fuente), por lo tanto estas deben ser atrapadas en algun momento, aqui doy una solucion drastica
a este problema: saiir del programa mediante System.exit(0}; lo cual indica que algo muy malo sucedio, puede ser
que el archivo haya desaparecido de alguna forma (no me imagino como, pero puede suceder). Algo muy
importante respecto al método anterior y al siguiente es que ambos deben realizar ya sea la.escntura o la lectura
bajo la misma secuencia, si los datos se escriben en cierto orden los datos deben leerse en ese mismo orden
para recuperarios apropiadamente porque seria iImposible leer un entero en un cuadro marcado como double por
ejemplo, se producria un error!. Estos métodos solo escnben o leen el registro de una cuenta, desplazar el
puntero para leer o escribir otras cuenfas.. es otra histona.

/
Funcion gue escnibe directamente a un archivo
llamando a las funciones respectivas para cada
tipo de dato, también maneja la excepcion si es
que ésta es lanzada
!
public void escribir(}) {
try {
escribirEntero(numero);
escribirCadena(nombre, 20);
escribirDouble(pesa),
} catch {IOException ) {
System err printin{"Error al escribir en el archive. * + e toStnng{));
System exit{0),
}
}

La funcion antenor de escritura también recurre a funciones que veremos mas abaio, el mane|o de la excepcion es
similar al método de lectura. también toma la medida un poco drastica de salir del programa si se lanza una
excepcon, la 10Exception podria lanzarse si el disco se llena o si el archivo es blequeado de alguna manera. La
siguiente funcion se encarga de escribir un entero®

I
Funcion privada que escribe un entero en

el archive practicamente ésta es unicamente una
traduccion al espafcl porque realmente no

cambpia la onginal de ninguna manera

*f

private void escribirEntero(int enterc) throws I0Exception {
archivo writelnt{entero},

}

Creo gue su descnpcion es clara. en vez de manejar la excepcion que puede lanzar el método writeInt() se ocupa
mejor de relanzaria a cualquier metodo que la llame de modo que él Ia maneje a su modo, en oiras palabras el
throwsiOException es como si este metodo advirtiera a cualquier otra métodc gue intente usarlo; bien, me puedes
usar pero yo soy capaz de lanzar una excepcion de tipo 10Exception, te advierto para que t0 la manejes o bien
para gue la relances, tu decides Los metodos leer() y escribir() se encargan de manejar esa excepcion Las
siguientes funciones son muy similares a la anterior

Iz
Funcion privada que lee un entero

!

private int leerEntero() throws [OException {
return archivo readint().

}

f.
Funcion privada que escribe un double

*f

private void escnbirDouble(double precision) throws {OException {
archivo wniteDouble(precision).

}



i
Funcién privada que lee un double

*f

private double leerDouble() throws |0Exception {
return archivo.readDouble(};

}

Lo antenor es simple, agui comenza lo interesante. ;jRecuerdan que no iba a utilizar ningunc de los métodos de
RandomAccessFile para leer y escribir cadenas? pues eso significa que debo crear algo similar gue lea y escriba
tas dichosas cadenas, como una cadena es un arreglo de caracteres lo que hago para escnbir la cadena es tomar
tos caracteres que contiene y después utilizar la funcién writeChars() para escribirtos de manera individual’

/-
Funcion privada que escribe una cadena
*f
private void escribirCadena{String s, int numLetras) throws [OException {
if{s == null)

s=" "

If (s.length() <= numLetras) {
archivo.wrteChars(s),
for(int 1 = s length{(); 1 < numLetras; ++i)
archivo.wrnteChar(' ');
}else {
archivo.wnteChars(s.substring( 0, numietras));
}
1

El primer "If* se encarga de checar que la cadena no este vacia y en caso de que o esté la llena con 20 caracteres,
vacios (tal como habiamos acordado este es el tamaric de una cadena por almacenar), el segundo If revisa que ei
tamano de la cadena no exceda a la vanable entera "numletras”’, esta varniable sirve para fijar precisamente el
limite que acordamos de 20 caracteres, siempre se pasara tanto en este método como el que lee una cadena (el
siguiente) Si esta condicion se cumple entonces se escriben todos los caracteres que contenga la cadena
mediante writeChars{), aunque también si esta condicidén es verdadera tambien implica que {a cadena
posiblemente es incluso menor que el requisito de 20 caracteres entonces se gjecuta un ciclo for que llena los
espaclos restantes {que no ocupa la cadena) con espacios vacios 0 caracteres vacios. Finalmente el "else” implica
que la cadena no cumplo la primera condicion, es decir gue la cadena contiene mas de 20 caracteres. lo que se
hace agui es inevitablemente recortar la cadena y solo incluir los 20 caracteres acordados, la funcion substring()
de la clase String recoria la cadena, su pnmer argumento es el indice en el cual se inicia y el ultimo indica el final
de! recorte dentro del arregio, en otras palabras este método recorta todo lo que esté fuera del indice 0 de ia
cadena hasta el indice 20. La siguiente funcion se encarga de leer una cadena escrita

2
Funcion privada que lee una cadena
i
private String leerCadena(int numLetras) throws I0Exception {
String s ="
forint 1 = 0:1 < numLetras, ++)
s += archivo.readChar()
return s tnm(),

}

Se supone gque en,.este ejlemplio sigmpre pasaremes un argumento de 20 como “numbetras”, pnmero creamos una
cadena nombrada “s" para almacenar todos Ios caracteres (del 1 al 20), después le asignamos un valor vacio™ ™,
el ciclo for se encarga de recorrer 40 bytes. convertirlos en caracteres e ir anexando cada lectura a la cadena.
Finalmente se regresa la cadena leida mediante return s.trnm(), la funcion trim(} se encarga de "acortar” la cadena
eltminando los caracteres en blanco (los espacies propiamente dichos) que pudiera tener al final, los intermedtos
no se elminan Como esta es una lectura no importa s1 se eliminan los espacios en blanco del final con tal de
obtener los caracteres que nos imporian. en la escritura los espacios son mas importantes como ya vimos
Finalmente tenemas otra funcidn muy importante, la que desplaza nuestro puntero o 1apiz:

-
Funcion gque mueve el puntero, esta funcion
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desplaza el puntero a la posicion n (en bytes)
se maneja la excepcion si es que es lanzada
*f
public void seek(long n) {
try {
archivo.seek(n),
} catch {IOException e) {
System.out.printin{"Error al mover el puntero de escritura a n bytes " + e.toString(});
}
}

El argumento “n” recibe la cantidad de bytes que nos desplazaremos desde el principio del archivo. Esta funcion
solo se encarga de atrapar la excepcion para evitarnos tener que atraparta cada vez que la llamemos desde el
exterior, es bastante util ' mientras se coloque un mensaje correspondiente indicando exactamente que fue lo gque
sucedo sI €5 que es fanzadal.

Todos los System.out.printin() reciben una cadena como argumento, esta cadena generaimente exhibe
informacion, Este mensaje solo se muestra en la consola del sistema tal como la ventana de DOS, asi que nunca
se vera desde una interfaz grafica.

La clase "alta”

Esta clase es mucho mas sencilla que ta anterior, su proposito es mostrar un Frame con diversos componentes
graficos los cuales incluyen campos de texto que obtienen los datos para dar de afta una cuenta, es decir un
registro de un numero, un nombre y un double A estas alturas doy por hecho que ya conocen la creacion basica
de una interfaz grafica sencilla tal como la gue usaremos, lo mismo para las interfaces porque utiizaremos
muchos ActionListeners para manejar los eventos y WindowAdapters para cerrar los Frames. En si ia Unica parte
de codigo relacionada con el alta de una cuenta es el que se encuentra dentro de la funcidn actionPerformed():

import java.awt *;
import java.awt.event.”

public ciass alta extends Frame implements ActionListener {

Label Lnumero = new Label("Namero:");

Label Lhombre = new Label("Nombre" "),

Label Lpeso = new Label("Peso™"),

TextField Tnumero = new TextField():

TextField Tnombre = new TextFieid();

TextField Tpesc = new TexiField(),

Button guardarCuenta = new Button("Guardar'),

cuentaReagistro archive = new cuentaRegistro("cuentas dat”, "rw"),

public alta() {

super{“Alta de Cuenta - GymMaster!");
setlLayout( new GndlLayout( 4,2) );
setBounds(200, 170, 240, 130).

add(Lnumeroc}.
add(Tnumero);
add(L.nombre),
add{Tnombre},
add(Lpeso):
add(Tpeso).
add(guardarCuenta):

guardarCuenta addActionListener(this);
this addWindowLlListener { new cerrarVentana{} ).

setVisible(true),

}
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public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {
archivo.cerrarArchivo(),
dispose();
K
}

public void actionPerformed{ActionEvent e) {
ifte.getSource() == guardarCuenta && Tnumero.getText() !="") {
if( Integer parselnt{ Tnumero.getText() } > 0 && Integer parselnt( Tnumero.getText() ) <101 ) {
archivo numero = Integer.parselnt{ Tnumero.getText{) );
archivo.nombre = Tnombre.getText();
Doubie 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.printin{"Registro " + (archivo.numero - 1) + " guardado exitosamente”},
}else {
Tnumero setText{"Escribe entre 1y 100"}
Tnumero selectAll(};
}
} else {
Tnumero.setText("Escribe algo!):
Tnumero.selectAll();

1
H

e

}

Explicacion de la clase "alta”

Prnmero importamos los paguetes que vamos a utilizar, heredamos de la clase Frame porque el siguiente codigo
creara una ventana con diversos componentes. implementamos la interfaz ActionListener para atrapar los eventos
generados:

import java.awt.™
import java.awt event *

public class alta extends Frame implements ActionListener {

Ahora declaramos e inicializamos al misme tiempo diversos componentes tales como etiquetas y campos de texto,
el boton nos permite guardar la informacion una vez capturada:

Label Lnumero = new Label{"Numero ");

Label Lnombre = new Label{"Nombre "),

Labet Lpesc = new Label("Peso:™);

TextField Tnumero = new TextField():

TextField Tnombre = new TextField(},

TextField Tpeso = new TextField(}.

Button guardarCuenta = new Buiton({"Guardar™},

Como siguiente paso creamos un nueve archivo basandonos en la clase cuentaRegistro creada anteriormente, fo
lamamos cuentas.dat y lo abrnimos en modo lectura-escritura para poder escribir en el

cuentaRegistro archivo = new cuentaRegistro("cuentas dat", "rw"),

Después creamos el constructor, el super{) llama al constructor de la superclase, es decir de la clase Frame y
pasa una cadena como argumento que representa el titulo de la ventana Establecemos un nuevo acomodamiento
de compeonentes mediante setlayout() que recibe como argumento un nuevo GridLayout que divide nuestra
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. ventana en 4 lineas y 2 columnas, filamos 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 GridlLayout( 4,2} ):
setBounds(200, 170, 240, 130);

add{Lnumero);
add(Tnumero);
add(L.nombre);
add(Tnombre);
add{Lpeso);
add(Tpeso);
add{guardarCuenta);

guardarCuenta addActionListener(this);
this addwindowLlistener ( new cerrarVentana() ),

setVisible(trueg),

}

Como siguiente paso agregamos uno a uno los compenentes con add() en el orden correcto. Finalmente
agregamos el Listener {definido en esta misma clase, de ahi que se pase un this) que implementa nuestra clase al
boton nombrado "guardarCuenta” y agregamos un Windowlistener a la ventana que esta definido como una clase
interna o innerclass de esta misma clase tal como sigue:

public ciass cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindowEvent e) {
archivo cerrarArchivo().
dispose():
}
}

Recuerden WindowAdapter es una clase abstracta que hereda de WindowListener que sirve para ahorrarnos el
tener que definir todos los métodos que esta interfaz (WindowListener) exige, asi solo defimmos el método que
necesitamos en este momento para cerrar la ventana: windowClosing() Por tllimo viene 1a parte mas importante
de 1oda la clase, el metodo actionPerformed() que define y establece las acciones a realizar cuando se presiona el
boton "guardarCuenta”.

public void acticnPerformed{ActionEvent e} {
if(e.getSource() == guardarCuenta && Tnumero.getText() '= ") {
if{ Integer.parselnt{ Tnumero getText() ) > 0 && Integer.parselnt{ Tnumero.getText() ) < 101 ) {
archivo numero = Integer.parselnt{ Tnumero getText{) ).
archivo nembre = Tnombre getText():
Double p = new Double(Tpeso getTexti()).
archivo.peso = p doubleValue(},
archive seek{(long) (archivo numero - 1)}"archivo size ),
archive escribir():
Tnumere setText{"",
Tnombre setText("".
Tpeso.setText(™).
System.out printin{"Registre " + (archivo numero - 1} ~ * guardado exitosamente”).
} else {
Tnumero.setText{"Escribe entre 1y 100"}
Tnumero selectAll().
!
}else {
Tnumero.setText("Escribe algo"™),
Tnumero selectAll]),
}
}
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Para comprender €ste método lo vamos a ir analizando cada vez mas profundamehte. pnmero tenemos un if-eise
que vamas a "vaciar” para visualizarlo mejor:

if(e.getSource() == guardarCuenta && Tnumero.getTexi() 1= " {

}else {
Tnumero setText("Escribe algo!"),
Tnumero selectAll();

}

El operador AND && (doble ampersand) indica que deben cumplirse las dos condiciones para que el primer if se
ejecute, la primera condicion venfica el origen del evento, la funcidn getSource{) regresa el nombre del objeto
sobre el cual se hizo el evento y s este coincide con el nombre de nuestro boton llamado "guardarCuenta”
significa que el evento se origind en él. La segunda condicion verifica que el contenido del campo de texto
nombrado "Tnumero” sea desigual a una cadena vacia, la funcion getText() obtiene el conterido del campo, es
decir, regresa el String que contiene, creo que es mas que obvio que necesitamos antes que nada el numero 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 anteriores se cumpla se ejecuta el contenido del else: primerc se fija al campo de
texto Tnumero el texto "Escribe algo!" y la funcién selectAll() remarca este contenido para resaltarlo y llamar la
atencién del usuarnio para que lo modifique, siempre que este else se ejecute significa que el usuano olvidé escribir
un nitmero de cuenta. Ahora veamos el contenido interno del if-else que se ejecuta en caso de gue la condicion
del anterior se cumpla, justamente se trata de otro bendito if-else:

if( Integer.parseint{ Tnumero.getText(} } > 0 && Integer.parselnt{ Tnumero.getText() ) < 101 ) {

Yelse {
Trnumero setText{"Escribe entre 1y 100",
Tnumero.selectAll();

}

Para este if-else tenemos otro operador AND &8 que devuelve un true solo si las dos condiciones son verdaderas,
en pocas palabras se revisa si el entero en el campo del numero de cuenta esta entre 1y 100 ya que la 1dea es
que nuestro archivo contenga solo 100 clientes como maximo, si se dan cuenta ya pedemos calcular el tamafo del
archivo final, cada registro es de 52 bytes y si tenemos 100 registros el archwvo final serd de 100x52 = 5200 bytes
que también es igual a 5.2kb. es muy pequefito, perfecto!l. La funcion parselnt de la clase Integer convierte;-
cadenas a enteros. en esta ocasion la cadena gue se recibe es la contenida en el campo de texto "Tnumero”. St.
resulta gue el entero no es mayoer a cerc y ademas tampoco es menor a 101 entonces se ejecuta el "else”, este..
pide al usuario gue escriba un numere de cuenta entre 1 y 100, también resalta este texto para recaicar el
mensaje mediante la funcion selectAll() Por Uitimo examinemos el contemido mas interno de este if-else que
obviamente se ejecutara solo si la condicion del if-else antenior se cumple

archivo.numero = integer.parseint{ 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.printin{"'Registro " + (archivo.numero - 1) + " guardado exitosamente");

Agui conviene recordar lo gue hacia el metode escribir{} de la clase cuentaRegistro, éste método tomaba los
valores almacenados en sus variables globales "numero”, "nombre” y "peso” para almacenarlos en forma de bytes
de manera ordenada lo cual significa que antes de pretender escribir debemos pasarle estos vaiores Las pnmeras
lineas {en rojo) se encargan unicamente de eso. de pasar los valores contenidos en los campos de texto
hacia las variables globales de una cuentaRegistro nombrada como archivo, noten que como estas variables
son public significa que podemos acceder a ellas libremente mediante el operador punto, prnimero se pasa el
numero, después la cadena que contiene el nombre del cliente y por ultimo su saldo, aqui recurnmos (al igual gue
en la seccion de aplicaciones, cosa que puedes consultar) a la clase Double para converir un valor String
obtenido del campo a un double, un Doubie es similar aungue no €s 1o mismo que un double (con d minlgscula), un
Double solo nos sirve de punte para convertir un String a un double. Recurnmos al constructor de Double-que
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recibe una cadena como argumentc para tomar el valor double de dicha cadena mediante la funcion
doubleValue()

En el cédigo intermedio (marcado en azul manno) se tiene el desplazamento de nuestro lapicto mediante la
funcion seek hacia el renglon adecuado, esta funcién recibe como argumento un numero de tipo long, como
nuestras varables de nimero de cuenta y de tamano son entergs estos deben ser convertidos a long (de zhi la
palabra long entre paréntesis) se supone que cada renglon tiene una cuenta de un sclo chente completa, s
tenemos 100 renglones cada uno con 52 bytes de longitud significa que cada desplazamiento debe ser
unicamente de multiplos de 52, para eso es la variable constante size!!. Por gjemplo sI deseamos escribir en la
cuenta nimero 33 tenemos que desplazarnos a la linea 33 pero cada linea mide 52 bytes es decir que en realidad
nos desplazamos 33x52 = 1716 bytes lotales S deseamos escnbir en la uOltima cuenta entonces nos
desplazamos: 99x52 = 5148 bytes, si deseamos escribir en la primera cuenta nos desplazamos 0x52 = O bytes, sin
embargo las cuentas comienzan desde 1y terminan en 100 pero los registros comienzan en 0 y terminan en 99,
de ahi que se le tenga que restar siempre un uno a la variable que almacena el numero de cuenta

archivo.seek{(long) (archivo.numero - 1)*archivo.size );
archivo.escribir();

Si ya obtuvimos los datos y ya desplazamos nuestro lapicito hacia la posicion correcta entonces es momento de
escribir lamando a la funcién escribir() de la case cuentaRegistro. Y si ya guardamos ios datos ahora tenemos que
limpiar los campos de texto para obtener nuevos datos, esto se logra cen

Trnumero.setText("™): .
Tnombre.setText("");

Tpeso.setText{"");

System.out.printin("Registro ' + (archivo.numero - 1} + " guardado exitosamente”);

El System.out.printin{} recibe una cadena como argumento, recuerden que este mensaje es puramente informativo
para indicar en la consola del sistema que por 1o menos hasta aqui todo se ha ejecutado bien Esta clase solo es
un Frame, no es un programa mdependiente. Mas adelante veremos como cargarla desde el programa principal y
$& supone que se vera algo asi

Mimero:
Hombre Rolando Rolas
Fesc 56 7

La clase “baja"

La siguiente clase es casl 1gual gue |la atenor. incluye un poquitito mas de cédigo. aun asi su explicacion sera
mas breve Esta clase hereda de Frame para mostrar una ventana con una nterfaz grafica sencilla que nos
permita dar de baja una cuenta Comoc de costumbre ies muestro el codigo y al final su explicacion

import java.awt *,
import java awt event °.

public class baja extends Frame implements ActionbListener {

Label Lnumero = new Label{"Numero "),

Label Lnombre = new Label("Nombre: ).

Label Lpesc = new Label{"Peso "),

TextField Tnumero = new TextField{}.

TextField Tnombre = new TextFeld(),

TextField Tpeso = new TextField(),

Button buscarCuenta = new Button{"Buscar Cuenta"),
Button eliminarCuenta = new Bution{"EliminarCuenta"},



cuentaRegistro archivo = new cuentaRegistro("cuentas.dat”, "rw");

public baja{) {

super("Baja de Cuenta - GymMaster!™);
setLayout{ new GridLayout{ 4, 2 } ),
setBounds{200, 170, 240, 130);

add{Lnumerac};

add(Tnumero);

add({Lnombre},

add{Tnombre);

add(Lpeso);

add(Tpeso),

add{buscarCuenta);
add{eliminarCuenta);
eliminarCuenta.setEnabled{false);

buscarCuenta.addActionListener(this),
eliminarCuenta_addActionlListener{this);
this addwWindowListener ( new cerrarVentana() ),

setVisible(true),

}

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {
archivo cerrarArchivo();
dispose().
1
}

public void actionPerformed(ActionEvent e} {
if(e getSource() == buscarCuenta && Tnumero.getText() '= ™) {
if{ Integer parselnt{ Tnumero getText() ) > 0 && Integer.parselnt{ Tnumero.getText() } < 101) {
archivg.numero = Integer parsetnt{ Thumero.getText() },
archivo seek({long) (archivo numero - 1} archivo size ),
archwo.leer(},
Tnumero setText{String.valueQf{archivo numere));
Tnombre setText(archivo nombre).
Tpeso setTexi(String valueOf{archivo peso)).
elimnarCuenta setEnabled(true).
System out pnintin("Registro " + (archive numero -1) + 7 leido exitosamente”),
}else {
Tnumero setText{"Escribe entre 1y 100");
Trnumero selectAll().
}
} else if{ e getSource{) == eimmarCuenta ) {
archivo.numere = Integer parselnt( Tnumero.getText() ):
archivo.seek(({long) {archivo numero - 1)*archivo size }.
archivo.numero = 0:
archivo.nombre ="
archivo peso = 0.0.
archivo.escribir{).
Tnumero.setText{"),
Tnombre.setText(™),
Tpeso setText(™),
ehminarCuenta setEnabled{fatse}.
System.out pnntin{"Registrc " + (archive numero - 1) + " borrado exitosamente”),
} else {
Tnumerc setText{"Escribe algo!),
Trnumerc selectAll(),
}
}



}

Explicacion de la clase "baja™

Primero importamos los paquetes que vamos a utilizar, heredamos de ta clase Frame e implementamos la interfaz
ActionListener para mane|ar el evento que generen los botones:

import java.awt.”;
import java awt.event.™;

public class baja extends Frame implements ActionListener {

Declaramos nuestros componentes para la interfaz grafica con el usuario, son cas! los mismos que en la clase
anterior, io unico que cambia es que ahora son dos botones, el primero nos permitira buscar la cuenta a eliminar y
se supone que cuando se presiona se mostrara la informacién de dicha cuenta a modo de confirmacion visual y
una vez conftrmado se activara el boton ebminar.

Label Lnumero = new Label{"Numero:™),

Label Lnombre = new Label{"Nombre: ).

Label Lpeso = new Label{"Peso "),

TextField Tnumero = new TextField();

TextField Tnombre = new TextField(),

TextField Tpeso = new TextField(}:

Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta"),
Button eliminarCuenta = new Button("EliminarCuenta"),

Creamos una nueva cuentaRegistro en modo lectura-escritura

non

cuentaRegistro archivo = new cuentaRegistro("cuentas dat”, "rw"),

Definimos el constructor flamando al constructor de nuestra superclase Frame mediante "super” Especificamos un
nueve Layout (acomodamtento), fijamos la posicion y el tamafio de la ventana con setBounds(). agregamos los
componentes en orden y agregamos los Listeners-a los componentes correspondienties {a la ventana y a los
botones). es muy importante que hasta el final ya que todo este configurado y definido plenamente se exfuba el
Frame mediante setVisible(true);

public baja(} {

super{"Baja de Cuenta - GymMaster');
setLayoui( new GrnidLayout{ 4, 2 ) ),
setBounds(200. 170. 240, 130),

add(Lnumero).

add(Tnumero)

add(Lnombre).

add(Tnombre}.

add(Lpeso).

add(Tpeso)

add{buscarCuenta)
add{elimnarCueanta).
eliminarCuenta setEnabled(faise).

buscarCuenta addActionlistener(this),
eliminarCuenta addActionlistener(tis),
this addWindov/Lisiener ( new cerrarVentana() ).

setVisible(trueg). .

}

Defimmos la clase interna gue se encarga de cerrar el evento heredando de la clase abstracta WindowAdapter
que a su vez hereda de WindowListener

pubiic class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {
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archivo.cerrarArchivo();
dispose();

1

}

Uff, por fin llegamos a lo buena, el método actionPerformed. Al \gual gue con la explicacion anterior vamos a
recorrer estructura por estructura cada vez mas internamente estudiandola paso a paso.

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
ifte.getSource() == buscarCuenta && Tnumero.getText() 1= "") {
if( Integer.parselnt{ Tnumero.getText() ) > 0 || Integer.parseInt( Tnumero.getText() ) < 101 } {
archivo.numero = Integer.parselnt( Tnumero.getText(} ).
archivo.seek((long) (archivo.numero - 1)*archivo.size ),
archive.leer(};
Tnumero.setText(Stnng.valueOf(archivo.numero));
Tnombre.setText(archivo.nombre};
Tpeso.setText(String . valueOf{archivo peso}),
eliminarCuenia.setEnabled(true);
System.out.prnintin{"Registro " + {archivo.numero -1) + " leido exitosamente"),
} else {
Tnumero.setText("Escribe entre 1 y 100"),
Tnumero.selectAll();
}
} else If{ e.getSource() == eliminarCuenta ) {
archivo.numero = Integer.parselnt{ Tnumerc.getText() ),
archivo.seek((long) (archivo.numero - 1)*archivo.size ),
archivo.numero = 0;
archivo.nombre ="
archwvo.peso = 0.0,
archivo.escribir(),
Tnombre setText(™);
Tpeso setTexti("");
ehminarCuenta.setEnabled(fatse),
System out printin{"Registrc " + (archive.numero - 1} + " borrado exitosamente").
}else {
Tnumero.setText("Escribe algo'™);
Tnumero.seiectAll{},
}
}

Dentro de esta funcion tenemos un if-else anidado (uno dentro de otro), el mas extenor contiene dos condiciones y
un else mientras que el mas interno posee una cond:icion y un else, primero vamos a ver el exterior

ifte getSource() == buscarCuenta && Tnumero getText() 1= "} {
} else If( e gelSource() == ghminasCuenta ) {

}else {
Trumero setText{"Escrbe algo!"),
Tnumero.selectAll():

}

La pnmera condicion esta en funcion de dos condiciones con el operador && (doble ampersand) e.getSource()
obtiene el nombre del componente u objeto sobre el cual se hizo la accién y si este coincide con el boton
"nombrarCuenta” significa que dicho boton se ha oprinudo, Thumero getText() '= ™ comprueba que el contenido
del nimero de cuenia no este vacio, la segunda condicon de este if comprueba si se ha opnmdo el segundo
botén mediante otro getSource() solo que esta vez lo compara con el nombre "elimnarCuenta”. Ei else del final
maneja el casoc en gue no se haya escrito ningun numero y se haya opnimido buscarCuenta, obviamente es

™ imposible determinar la cuenta sin e numero! Ahora veamos el if-else que se encuentra dentro de la pnimera
condicion del otro bendito if-else mas exterior.

If( Integer.parselnt{ Tnumero getText(} } = 0 && Integer.parseint( Tnumero getText() ) < 101 } {
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}else{
Tnumero.setText("Escribe entre 1y 100");
Tnumero.selectAll();

} \

Esto hace exactamente lo mismo que la condicidn vista para la clase "alta". Se revisa el ndmero de cuenta para
proceder solo si esta entre 1 y 100. El "else” muestra un mensaje en case de gque no hayas introducido el nomero
correctamente. Ahora veamos el contenido del if anterior que con mucho es la parte mas interesante de toda esta
clase.

archivo.numero = Integer.parseint{ Tnumero.getText() );

archivo.seek{({long) (archivo.numero - 1)*archivo.size );

archivo.leer();

Tnumero.setText(String.valueOf{archivo.numero)};
Tnombre.setText(archivo.nombre);
Tpeso.setText(String.valueQf{archivo.peso));
eliminarCuenta.setEnabled{true);

System.out.printin{"Registro " + (archivo.numero -1} + "' leido exitosamente™);

Observa cuidadosamente que para llegar a la seccion de codigo anterior se tuvo que haber cumpihido (por los if-
else) que el botén presionado sea buscarCuenta y que el numero de cuenta haya estado entre 1 y 100. El cédigo
en rojo se encarga de obtener el numero de cuenta gue se pretende buscar directamente desde el campo de texto
correspondiente. El cadigo en azul se encarga de colocar nuestro lapicito de lectura en la cuenta apropiada
multiphcando los 52 bytes de la variable constante size de la clase cuentaRegistro nombrada "archivo” por el
nimero de cuenta menos uno, ya dijimos que esta resta se debe a que la pnmera cuenta comienza en cero, no en
uno! Una vez colocado el puntero de lectura en la posicron correcta del archivo ahora podemos proceder a leer la
informacion mediante ia funcion leer() de la clase cuentaRegistro (seccion de codige en verde}, si1 esta operacion
se realiza apropladamente significa que los valores tomados del archivo se almacenaron en las variables globales
de la clase cuentaRegistro y por lo tanto podemos tomarios iibremente con el operador punie tal como se observa,
estos valores inmediatamente se fjan a los campos de texto mediante setText(), para esto el numerc de cuenta
debe ser convertido a cadena mediante la funcion String.valueOf(}, lo mismo para el valor double del peso, el
nombre ya es una cadena! por lo tanto ne es necesano convertirlo. Por ultimo en purpura activamos el boton
"eliminarCuenta”, este boton inicialmenie aparece desactivado como se ve en la siguiente figura.

4 \‘:-.r‘_ -
do=

mMamero

Hombre

[Peau

JPorque micialmente debe estar desactivado este boton? porque antes de borrar cualquier cuenta el programa
debe saber su numero. ademas es muy recomendable exhibir los dates que se pretenden borrar a modo de
confirmacion visual, soio hasta ese momento sera posibie borrar la cuenta por eso el boton de borrado solo se
activa hasta los datos se han leido extosamente EJ System out pnntin{) tiene como propoésito exhibir un mensaje
en la consola {desde DOS) gue indique el numero de registro que se ha leido Ahora revisemos el contenido de la
segunda condicien del if-else mas exterior gue se encarga de borrar la cuenta

archivo.numeroc = integer.parseint( Tnumero.getText() }.
archivo_seek({long) {archivo.numero - 1}*archivo.size );
archivo.numerc = 0;

archivo.nombre =" "
archivo.peso = 0.0;
archivo.escribir(};
Tnumero.setText("");
Tnombre.setText("'};
Tpeso.setText(™"');
eliminarCuenta.setEnabled(false};

System.out.printin{"Registro " + {archivo.numero - 1) + * borrado exitosamente™);
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Observen gque para Hlegar aqui solo se requiere que el boton borrarCuenta sea oprimido, como este botén solo se
activa mediante la busqueda de una cuenta obligamos al usuanoc & realizar dicha bUsqueda antes de intentar
borrar cualquier cuenta. El codigo en rojo obtiene el niumero de cuenta que pretendemos borrar y despues llama a
la funcién seek de la clase cuentaRegistro para colocar en la posicion apropiada nuestra lapicito de escritura. Una
vez en la posicion correcta de nuestro archivo asignamos a lfas variables globales de cuentaRegistro valores
"vacios" para sobrescribir los datos existentes de modo que desaparezcan los anteriores, como numero de cuenta
se asigna un cero, como nombre una cadena vacia de 20 caracteres y como peso cero punto cero, acepto que no
es del todo necesario borrar el nomero de cuenta porque de hecho cuando se ingrese otro dato se colocara
exactamente el mismo nimero de cuenta que habia antes (solo cambiara el nombre y el peso) pero es mejor
hacerio por consistencia, por tltimo se llama a la funcion escribir() de la clase cuentaRegistro. Ef cédigo en azul
cielo limpia los campos de texto de los datos y desactiva el botén de borrado mediante la funcidn setEnabled() que
recibe un boiean como argumento, con esto obligamaos otra vez al usuario a realizar la busqueda antes de intentar
borrar otra cuenta.

Py
2 H =
e b aja d

Marmero

Nombre

Fesa,

Esta fue toda la clase "baja". por si1 acaso les recuerdo que esta clase solo es un Frame, no una aplicacion. Mas
adelante veremos que esta clase es llamada desde el programa principal.

La clase "consulta”

|43

rr

La siguienie clase tiene como proposito realizar consultas rapidas de sclo lectura, afortunadamente para nosotros
es sumamente simple, se parece muche a las anteriores, veamos el codigo vy al final su explicacion

impert java awt.”,
import java awt event 7]

public class consulta extends Frame implements ActionListener { -

Label Lnumero = new Label("Numero:"),

Label Lnombre = new Label{("Nombre "),

Label Lpeso = new Label("Peso "),

TextField Tnumero = new TextFieid(),

TextField Tnombre = new TextFietd().

TextField Tpeso = new TextField().

Button buscarCuenta = new Button{"Buscar Cuenta"),

cuentaRegistro archivoe = new cuentaRegistro("cuentas.dat”, 1"},

public consulia() {

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),

huscarCuenta addActionListener(this},
this addWindowlListener { new cerrarVentana() ¥
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setVisible(true);

}

public ciass cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {
archivo.cerrarArchivo(},
dispose();
}
}

public vaid actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e getSource() == buscarCuenta && Tnumero.getText() 1= ™) {
if{ Integer.parselnt{ Tnumero.getText() ) » 0 && Integer parselnt( Tnumero getText{) ) < 101 ) {
archivo.numerc = Integer parselnt{ Thumero getText() )
archivo seek((leng) (archivo numero - 1)*archivo.size ),
archivo leer(),
Tnumero.seiText{String valueOf(archivo.numero)};
Tnombre setText(archivo nombre},
Tpeso.setText{String valueOf(archivo.peso)).
System.out.printin{"Registro * + (archivo.numero -1) + " leido exitosamente”);
}else {
Tnumero setText{"Escribe entre 1y 100",
Tnumero.selectAll();
1
Yelse {
Tnumero setText("Escribe algo!).
Tnumero.selectAll{),
}
H

H

Explicacion de la clase "consulta™
Primero heredamos los paguetes para interfaz grafica y para eventos

import jJava.awt.”
impart java awt.event.”,

Despues heredamos de la clase Frame e implementamos la interfaz ActionListener que definira las acciones a
realizar una vez atrapado el evento

pubiic class consulta extends Frame implements ActionListener {
Ahora declaramos e inicializamos los componentes graficos

Label Lnumero = new Label{"Numero:"),

Label Lnombre = new Label{"Nambre: "},

Label Lpeso = new Label{"Peso™).

TextField Tnumero = new TextField()

TextField Tnombre = new TextField().

TextField Tpeso = new TextField().

Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta"),

Creamos una nueva cuentaRegistro para abnr el archivo cuentas dat en modo de solo lectura porque esta clase
solo hara consultas

cuentaRegistro archivo = new cuentaRegistro{"cuentas dat", "r"},

Definimos el constructor de 1a clase que configura tanto la interfaz grafica como el acomodamiento de los
componentes, usamos setBounds{} para fijar la poesicion y el tamafc de la ventana, agregamos los componentes
en orden para exhibirlos apropiadamente
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public 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);
this.addWindowlListener { new cerrarVentana() );

setVisible(true).,

}

Al final del constructor antenor registramos los Listeners al botén y a la ventana, la siguiente innerclass define la
accion a realizar.

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindowEvent e) {
archivo.cerrarArchivo(),
dispose(),
}
H

El método windowClosing(} especifica que el archivo debe cerrarse y despues que la ventana debe destruirse
mediante dispese() Y ahora llegamos a la parte interesante, la consulta de la informacton del archive mediante el
boton-

pubtic void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e getSource() == buscarCuenta && Tnumero getTexi() I="") {
if( Integer parselnt{ Tnumero getTexi(} ) = 0 && Integer parselnt( Tnumero getText{} } < 101 ) {
archive numero = Integer parselnt{ Tnumero getText() ).
archive seek({long) (archive numero - 1) archivo size ),
archive leer(),
Tnumere setText(String valueCf{archivo numero)),
Tnombre setText{archivo nombre},
Tpeso setTexi(String valueOf(archivo peso)),
System out printin{"Registro " + (archive numero -1) + " leido exitosamente™);
}else {
Tnumero.setText("Escribe entre 1y 100",
Trnumero setectAll().
1
}else {
Trnumero setText("Escribe algo™).
Tnumero.seiectAtl{):
!
}

Esta pelicula ya la vmos Se trata del ya familiar ti-else anidado. otra vez se recurre a getSource{) para wdentificar
la fuente det evento y a la comparacion del texto contenido en el nimero de cuenta para comprobar que no este
vacio. el if-else interno revisa que el numero de cuenta este entre 1-100 y en tal caso ejecuta

archivo.numero = Integer.parseint{ Tnumero.getText(} );
archivo.seek{{long) (archivo.numero - 1) archivo.size );
archivo.leer():
Tnumerc.setText(String.valueOf{archivo.numero});
Tnombre.setText{archivo.nombre):
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Tpeso.setText(String.valueOf(archivo.peso));

System.out.printin("Registro " + (archivo.numero -1} + " leido exitosamente™});

Aqui pnmero se toma el nimero de cuenta desde el campo de texto, después se posiciona el lapicito de lectura en
la cuenta correcta (con un multiplo de 52) y se toman los dates del archivo con la funcion leer(). Finalmente el
codigo en rojo asigna los datos obtenidos a los campos de texto y el mensaje System out.printin() exiibe un

mensaje de exito!, juego de mRos!.

B Consulta de Cuenta - Gy.

Mdmern 1

rMombre

l.a clase "modificar”

Este es ctro Frame gue sirve para modificar los datos, esto mplica que abnremaos el archivo en modo lectura-
escrura "rw” Veamos el cédigo y su explicacidon correspondiente

import java awt *,
import java awi event *,

public class moedificar extends Frame implements ActionListener {

Label Lnumero = new Label("Numero "),

Label Lnombre = new Label{"Nombre- "),

Label Lpeso = naw Label{"Peso ");

TextFieid Tnumero = new TextField(),

TextFieid Tnombre = new TextField(),

TextField Tpeso = new TextFreld(},

Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta”),
Button guardarCambios = new Button("Guardar Cambios"),

cuentaRegisire archivo = new cuentaRegistro("cuentas dat”, "rw").

pubhc medificar() {

super{"Modificar Cuenta - GymMaster!”).
setLayoutt new GridLayout( 4,2} ).
setBounds(200 170. 240. 130).

add{Lnumero)

add{Trnumero},

add{Lnombre).

add(Tnombre).

add{Lpeso)

add{Tpeso).

addi{buscarCuenta)
add({guardarCambios}.
guardarCambios setEnabled(false).

buscarCuenta addActionbListenerithis).
guardarCambios addActionListener(this),
this addWindowlistener { new cerrarVentana() ).

setVisible(true)

1

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
pubiic void windowClosing{(WindowEvent e) {

110



archivo.cerrarArchivo();
dispose();
}

-}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

ifte.getSource() == buscarCuenta && Tnumero.getText(} I= ") {

if( Integer parseint{ Tnumero.getText() } » 0 && Integer.parselnt( Tnumero.getText() } < 101 ) {
archivo.numero = Integer.parselnt{ Tnumero.getText() ),
archivo.seek((long) (archivo.numero - 1)*archivo.size );
archivo.leer(};
Tnumero.setText(String valueOf(archivo.numero));
Tnombre.setText(archivo.nombre);
Tpeso setText(Stnng.valueOf{archivo.peso));
guardarCambios.setEnabled(true);
System.out pnntin{"Registro " + (archivo.numero -1) + " leido exitosamente");
}else {
Tnumero.setText("Escribe entre 1 y 100");
Tnumere.selectAll(),

} else If( e.getSource() == guardarCambios ) {

archivo.numero = integer.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{"™),

guardarCambios setEnabled(false},

System out printin{"Registro ™ + (archivo.numero - 1} + " cambiado exitosamente"),
} else {

Tnumero.setText("Escribe algo!);

Tnumero.selectAll(},

) -,
}

}

Expilicacion de la clase "modificar”

Prnimero importamos el paquete awt (abstract window toolkit) y el de eventos, heredamos de la clase Frame e
implementamos un Actionlistener que definira los eventos atrapados

import java.awt *;
Import java awt everst -,

public class modificar extends Frame implements ActionListener {
Ahora declaramos e inicializmos los componentes que vamos a utilizar

Label Lnumere = new Label("Nimero™);

Label Lnombre = new Label("Nembre "),

Label Lpeso = new Label("Peso™}.

TextFieid Tnumero = new TextField(),

TextField Tnombre = new TextField(),

TextField Tpeso = new TextField().

Button buscarCuenta = new Button("Buscar Cuenta™);
Button guardarCambios = new Button(*Guardar Cambios"),

Y claro también declaramos una nueva cuentaRegistro que en esencia es el archive que nos permie leer y
e5CTIDIr
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cuentaRegistro archivo = new cuentaRegistro("cuentas.dat”, "rw");

Definimos el constructor y en el configuramos la interfaz grafica, registramos los Listeners y por ultimo hacemos
visible el Frame con selVisible(true):

public modificar() {

super("Maodificar Cuenta - GymMaster!");
setLayout{ new GrdbLayout{ 4,2 ) ),
setBounds{200, 170, 240, 130);

add{Lnumero);

add{Tnumero},

add{Lnombre);

add{Tnombre},

add{Lpeso);

add(Tpeso),

add{buscarCuenta),
add{guardarCambutos);
guardarCambios.setEnabled(false);

buscarCuenta.addActionListener(this);
guardarCambios.addActionListener(this);
this.addWindowListener { new cerrarVentana() );

setVisible(true),

}

Ahora declaramos una innerclass que define la accion a realizar al cerrar la ventana cerrar el archivo y destrurr el
Frame

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindowEvent e) {
archivo cerrarArchivo(),
dispose().
1
}

Por ultimo tenemos el corazon de los evenios para los boiones: el método actionPerformed que exige la interfaz
ActionListener

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e getSource(} == buscarCuenta && Trumerc getText{) 1= ") {
if( Integer parselnt{ Tnumero getText() ) > 0 && Integer parselnt{ Tnumero getText() } < 101 } {
archivo numero = Integer parseint{ Tnumerc getText{) };
archivo seek({long) {(archivo numero - 1)*archivo size },
archivo leer().
Tnumero setText(String valueOf{archivo numero)),
Tnombre.setText(archivo nombre),
Tpeso setText{String.vaiueQi(archivo pesoc)}.
guardarCambios.setEnabled(true).
System out printin{"Registro " + {archivo.numero -1) + " leido exiiosamente”);
}else {
Trnumero.setText("Escribe entre 1 y 100",
Tnumero.selectAll(),
1
} eise If( e.getSource(} == guardarCambics ) {
archivo numero = Integer parselnt{ Tnumero geiText() ),
archivo nombre = Tnombre.getText(),
Doubie p = new Double(Tpeso getText()).
archivo peso = p.doubleValue(); N
archivo.seek((long) {archivo numero - 1)*archivo size );
archivo.escribir():
Tnumerc.setText{™);
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Tnombre.setText("");

Tpeso.setText(™),

guardarCambros.setEnabled(false);

System.out.printin("Registro " + (archivo.numero - 1) + " cambiado exitosamente”};
}else {

Tnumero.setText("Escribe algo!™);

Tnumero selectAll();
}

}

Este método es casi igual al que escribimos para la clase “consulta”, tenemos un if-else anidado (uno dentro de
otro), el mas exterior iene dos condiciones. la primera es que el event provenga del boton "buscarCuenta” y
ademas que el nomero de cuenta no este vacio, en su interior tenemos otro if-else que tiene como condicion que
el numero de cuenta este entre 1 y 100. Si lo anterior se cumple (lo cual significa que estamos obteniendo ia
cuenta que pretendemos modificar) entonces se gjecuta.

archivo.numero = Integer.parselnt{ Tnumero.getText() };

archivo.seek((long) (archivo.numero - 1)*archivo.size );

archivo.ieer();

Tnumero.setText{String.valueOf{archivo.numero));
Tnombre.setText{archivo.nombre);
Tpeso.setText{String.valueOf{archivo.peso));
guardarCambios.setEnabled(true);

System.out.printin{"Registro " + (archivo.numero -1} + " leido exitosamente");

La seccidn en verde del codigo antenor pasa el entero det campo de texto del numero de cuenta hacia la variable
gicbal "numero” de la clase cuentaRegistro Después llama ai método seek que se encarga de colocar el lapicito
{que en este caso nos servira para leer) en la posicidn correcta dentro del archivo. En rojo iniciamos leyendo el «
contenido del archivo y después pasamos los valores leidos y conteridos en las variables globales de
cuentaRegistro hacia todos y cada uno de los campos de texto. Por Ultimo activamos el botdn "guardarCambios”,
nuevamente al igual gue en la clase "baja" obligamos al usuario a obtener la cuenta antes de modificarla activando

y desactivande la posibilidad de usar los botones solo cuando se tenga una confirmacion visual, en este caso es
aun mas importante hacer esto Una vez cbtemida ia cuenta anterior ahora se activa el boton guardarCambios, sl
oprmimos este botdn se gjecuta el contenido de la sequnda condicion del if-else superior;

archivo.numero = integer.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{}):

Trnumero.setText("");

Tnombre.setText{""):

Tpeso.setText{"");

guardarCamhios.setEnabled(false},
System.out.printin(""Registro " + (archive.numero - 1) + "' cambiado exitosamente');

La seccion en rojo del codigo antenor se¢ encarga a grandes rasgos de tomar los valores de los campos de texto y
pasarlos hacia las varables globales de la clase cuentaRegistro cuyo nombre es archivo, nugvamente recurnmos
al puente Double que nos permite convertir una cadena en un valor double {recuerden que aungque son similares
no son i1guales). El codigo en azul oscuro desplaza el puntero o lapicito para escribir en la linea correcta de
nuestro archivo, este desplazamiento siempre es en multiplos de 52 bytes por eso se multiplica por la variable size
de la clase cuentaRegistro El cedigo verde impia los campos de texto justo después de que se ha escnto y
finalmente desactiva el boton guardarCambios para obligar al usuario a localizar otra cuenta antes de intentar
modificaria



[EiModificar Cucnta - GymM... o]

La clase "archivosAleatorios" {Programa Principal)

Quizas podriamos sospechar que el programa principal que cargara las cinco clases antenores podria ser
hastante extenso y complejo pero no es asi, es muy simple!, observen la clase y noten gue posee el método
main{) que lo define como una verdadera aplicacion independiente, al final explico su codigo.

import java.awt *;
import java,awt.event.”;
import Java 10 File,

public class archivosAleatonos extends Frame imptements ActionListener {

Butten alta = new Button("Alta de Cuenta™):
Button baja = new Button("Baja de Cuenta”);
Butten modif = new Button{"Modificar Cuenta"},
Button cons = new Butten("Consulta Rapida"),

alta a;

baja b:
modificar m,
consulta c;

public archivesAleatorios{) {
super{"GymMaster’),

settayout(inew GndLayout{ 2. 2 10, 10));
setBounds{200, 150. 250. 130).

this addWindowListener ( new cerrarVentana() ).

add(alta).

addimedif).

add(baja).

add(cons),

alta addActionListener{this}
modif addActionListener(this)
baja addActionListener(this)
cons addActionListener{this)

setVisible{true).

}

public ¢class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public vaid windowClosing(\vindowEvent e) {
dispose().
System.exit{0).
H
1

public void actionPerformed(ActionEvent event) {
System.gc():
iflevent.getSource() == alta) {
a = new atta(}.
} else If (event getSource(} == ba)a) {
b = new baja(),
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} else If (event.getSource() == maodif) {
m = new modificar(};

} else if (event.getSource() == cons) {
¢ = new consuita();

}
}

public static void main(String args[]) {

try {
File cuentas = new File("cuentas.dat™);
if{fcuentas.exists() == false) {
cuentaRegistro R = new cuentaRegistro("cuentas.dat”, "rw"};
for(int1=0; 1 < 100; ++i)
R.escnbir(},
R.cerrarArchiva();
System.out.printin{"El archivo cuentas._dat no existia, fue creado exitosamente");
}else {
System.out.pnintin{"Usando el archive de cuentas existente");
}
} catch (NullPointerException e) {
System.out.printin("No diste el nombre del archivo a verficar si existe!" + e.toStning()),

}

archivosAleatorios f = new archivosAleatorios().

}
}

Explicacién de la aplicacion "archivosAleatorios”

Antes de continuar hay que aclarar ciertas cuestones importantes Primero esta clase también heredara de un
Frame asi que sera una ventana que exhiba los botones principales asociados con cada una de las cuatro
principales acciones” Alta de cuenta, Baja de Cuenta, Modificacion de cuenta y Consulta Rapida de una cuenta.

Segundo, esta clase hara usc de |a clase File para checar si existe el archivo "cuentas dat”, si el archivo ya existe

entonces no se tocara para dejarlo tal cual y asi las otras clases lo puedan utilizar sin ningun tipo de modificacidn
Si1 el archivo no existe entonces debe ser "cuadrniculado” (para definir su tamario) con los datos que pretendemos
almacenar (es decir un int, una String y un double), este cuadnculado se togra recurnendo nuevamente a la clase
"cuentaRegistro” como veremos mas adelante Y Tercero cada Frame creado anteriormente: "alta”, "baja”,
"consulta” y "mediicar” posee la capacidad de cerrarse solo as) que esle programa no necesita preocuparse de
es0. solo debe ocuparse de crearlos cuando se oprima el botdn correspondiente. lo mismo sucede con la lectura
y/o escritura en el archivo, eso es asunto personal de cada Frame que no tiene nada que ver con el siguiente
programa principal!

Prnimero importamos el paquete del Abstract Window Tcolkit, el de eventos y la clase File.

import java awt ”,
import java awt event *,
import java 10 File,

Ahora heredamos de un Frame e implementamos la interfaz ActionListener que definira la accion asociada con los
eventos en los botones’

public class archivosAleateorios extends Frame implements Actionbistener {

Declaramos e imicializamos cuatro botones, 1a idea es que cada uno liame a las otras clases creadas
anteriormenie:

Button alta = new Button{"Alta de Cuenta"),
Button baja = new Button("Baja de Cuenta"),
Butten modif = new Button("Modificar Cuenta™,
Butten cons = new Button("Ceonsulta Rapida®™),



Declaramos sclamente (sin inicializar aun) cuatro tipes de las clases ya creadas con nombres bastante simpies

alta a;

baja b;
maodificar m;
consuita c,

Definimos el constructor de nuestro programa principal que configura toda la interfaz grafica.

public archivosAleatorios() {
super{"GymMaster!"};

setLayout(new GridLayout( 2, 2, 10, 10 }),
setBounds (200, 150, 250, 130);
this.addWindowListener ( new cerrarVentana() ),

add(alta);

add(modif),

add(baja);

add(cons;);

alta addActionListener{this),
modif.addActicnListener{this),
baja.addActionListener{this},
cons addActionListener(this).

setVisible{true),

}

Primero se llama al constructor de Frame mediante super() y se le pasa el titulo como argumento, despues fijlamos
un nuevo acomodamiento con setLayout() que sera un nuevo GridLayout con dos lineas y dos columnas, el tercer
y cuarto argumento de este constructor son las separaciones horizontal y vertical entre componentes
respectivamente, setBounds() nas permite fijar la colocacion y el tamafo de la ventana y se agrega un nuevo
WindowListener a la ventana cuya accion esta definida en la siguiente innerclass:

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {
dispose()
System exit(0),
1
b

En esta ocasion no solo se cerrara el Frame, tambien se cerrara completamente el programa mediante la llamada
a System exit(0), El siguiente es el métedo actionPerformed que es impresignantemente simplie (gracias a que
defimmos cada Frame de "alta", "baja”, "modificar”’ y "consulta” de manera independiente)

pubhc void actionPerformed{ActionEvent event) {

ifievent getSource() == alta) {
a = new alta(),
} elsef (event.getSource({) == baja) {

b = new baja().
} eise If (event.getSource() == modif) {
= new modificar(},
} else if (event getSource() == cons} {
¢ = new consulta(}:
1
}

Nota: No deben confundir el nombre de los botones con et nombre de las clases "alta”, "baja”, "modificar” y
“consufta”, son cosas totalmente diferentes!

Como para exhibirlos solo basta llamar a su constructor puesto que cada uno se configura a s1 mismo, asi de
facil'' Solo tenemos cuatro botones, el if-else anterior verfica de donde proviene el evento generado y si el cbieto
cuyo nombre es el boton "alla” entonces se crea un nuave objeto de tipe alta mediante su constructor, si el boton
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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 main que es el encargado de cargar este Frame principal y el que revisa si1 es que el archivo
"cuentas.dat” existe o no:

public static void main(String args[ ]) {

try {
File cuentas = new File("cuentas.dat"};
if(cuentas.exists() == false) { -
cuentaRegistro R = new cuentaRegistro("cuentas.dat”, “rw");
for(int i = 0; 1 < 100; ++i)
R.escribir(),
R cerrarArchivo();
System.out.pnntin{"E| archivo cuentas.dat no existia, fue creado exitosamente");
}else {
System out.printin("Usando el archive de cuentas existente”);

} catch (NullPointerException e) {
System.out.printin("No diste el nombre del archivo a verficar si existe!" + e toString());

}

archivosAleatorios f = new archivosAleatorios();

}

Primero creamos un nuevo File tomando como argumento para su constructor el nombre del archivo "cuentas.dat”,
este constructor puede lanzar diversos tipos de excepciones que pueden ser atrapadas como un.
NullPointerException tal como se ve. Después tenemos el if-eise que revisa si el archivo "cuentas.dat" ya esta;,
presente o no mediante la funcion exists() de la clase File, sI no existe entonces creamos un nNUevo:
cuentasRegistro nombrado R y escribimos en él cien registros vacios, terminada la escritura cerramos el archivo y
mostramos un anuncio de que el archwo se creo correctamente. Por ultimo llamamos al constructer de esta clase
"archivosAieatonos”, recuerden que el método main es como s fuera una seccidon independiente de la clase que
es llamada por el interprete Java por eso es posible llamar ei constructor dentro de la misma clase El método:
main es lo primero que se busca al ejecutar un programa independiente escrito en Java 4

Sitodo sale bien entonces ya pueden correr |la aplicacion que se vera algo asi

G yrﬁH aster]

e i
2 Alta de Cuenta - ﬁPmM_‘-’f_mF’;ﬁ E';E

o Normbre:

Pesp |i
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Originalmente no hay archivo “cuentas.dat’, asi gue se supone que debes introducir algunas cuentas (darlas de
alta) para después probar con ellas ya sea una baja, una modificacion o una consulta. A modo de confirmacion
observen que al consultar las propiedades del archivo "cuentas.dat” podemos notar que su tamafio comncide con
todas las suposiciones sobre conversion a bytes para los tipos de datos, tenemos 100 chentes, cada cliente tiene:
cuenta, nombre y peso (52bytes} 100x52 = 5200 bytes.

El codigo de este programa no es mucho sin importar io grande que parezca esta seccion, un programa de este
tipo con practica sale cuando mucho en 2 horas y eso exageradamente! ain asi les pongo el codigo en zip s
desean ahorrarse codificar todo (no deberia promover ta flojera he')

Codigo del Programa Ejemplo {(GymMasterh

Gracias a Java tenemos mas posibilidades, cada uno de ustedes fijara su propio limite. Expenmenta!! pero sobre
todo" nunca olvides que aprender siempre puede ser divertido!!

118



Temas Avanzados de Java

- Introduccién a Swing
- JFrame y JButton

- JTextField

- JLabels

- JTabbedPane

Introduccién a Swing

El paquete llamado Swing correspende a la Java Foundation Classes (JFC} que originalmente era parte de un
proyecto alterno (de JavaSoft) para crear bibliotecas Java un tanto mas simples, ftexibles y practicas, a partir del
JOK version 1.2 se incluyd de manera oficial en el lenguaje La JFC se divide en la biblioteca de Accesibidad
(para personas discapacitadas) y en Swing que es un paquete para interfaces graficas, Swing tiene la
caracteristica principal de gue esta escrito totalmente en Java al 100%, estos componentes se les clasifican como
"ightweight” porgue en teoria no se relacionan de ninguna manera con la maquinana grafica nativa del sistema
cosa que el Abstract Window Toolkit si hace.

El codigo para AWT en realidad muestra botones, ventanas y etiquetas {entre otros componentes) basandose en

el sistema operativo de la magquina local, o sea gue en realidad solo se "toman prestados”. Se supone que con

Swing estos componentes se renderizan {dibujan) a partir def mismo Java y por lo tanto se veran exactamente

iguales en cualguier piataforma capaz de interpretar java, entonces el término "lightweight” solo hace alusién a que-
son componentes portatiles El hecho de que los componenties Swing se dibujen implica que necesariamente son |
un poco mds lentos de Interpretar que los compeonentes del AWT sin embargo existen muchisimos mas”
componentes en Swing que en el Abstract Window Toolkit, ademas todos los elementos de Swing se disenaron

teniendo en mente entornos de desarrollo graficos tales como JBuider, Forté, Visual Age, entre otros, sin

embargo cuatquier compaonente Swing se mantiene relativamente simple (aungque con muchas mas propiedades

que los de AWT) para peder programario a mano sin la necesidad de un entorno grafico

Esta seccion pretende ser una introduccidn super basica a Swing. es mas ni siguiera eso, solo se tratan de
algunos ejemplo sencillos. El paquete Swing es tan extenso que existen libros muy grandes que lo tratan aunque
un buen programador expenmentado solo requenria de la Java API para utilizarlo

Nota Importante: Para compilar y ejecutar estos ejemplos necesitas del JDK 12 & superior, si intentas
compilartos con el JDK 1 1 8 no podras hacerle. esta seccion es breve y con un caracter puramente introductorio
por eso el curso sigue basandose en el JOK 1 1 8 excepto esta seccion, en teoria un principiante primero deberia
dominar bien et AWT y una vez comprendido pasar a Swing y sus extraordinanas capacidades (Se supone que ya
revisaste ien la seccicn de Interfaz Grafica y Eventos)

Ejemplo de JFrame y JButton

Aungue los componentes graficos Swing son mas flextbles se procurd mantenerlos simples y relativamente
parecides (en su uso) a los del AWT, los siguientes ejemplos muestra el uso de un JFrame y JButton que son casi
iguales que los Frame y Button convencionales del AWT. incluso sus constructores y sus meétodos son muy
parectdos como podran ver

import java awt

import jJava awt event *;

import javax.swing *,

pubilc class pruebalJFrame extends JFrame {
JButten a. b

pubiic pruebalFrame{) {

setTitle("JFrame!™),
setBounds{ 50, 50, 250, 150),
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a = new JButton("Achu!! ... Saijud!");

b = new JButton("Hola! este es un botén Swing!"),
getContentPane() add( "North", b ).
getContentPane() add( "South”, a ),

addWindowl istener(new cerrarVentana() ),
setVisible(true);

H

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
pubtic vaid windowClosing(WindowEvent e){
dispose(),
System exit{0),

t

H

pudlic static void main(String argsf]) {
pruebaJdFrame f = new pruebadFrame(),

}
}

La salida de esta aplicacion es

Achull .. Salud®. J
e |

o

Comenzamos impertando los paguetes que vamos a utiizar, la razédn por la cual se continua importando. el
Java awt *, es porgue swing hereda directamente de este aunque solo recurre a sus capacidades de dibujo {no de
componentes), esta vez tambien importamos el paguete javax swing ~

import java awt ~,
import java awt event 7,
Impaort jJavax swing *,

Algual que cuande utilizabamos Frame esta vez extendemos JFrame, lo anterior implica gue ésta sera una
aplicacion Java

public class pruebaJFrame extends JFrame {
Ahara declaramos dos botones
JButton a. b,

Como puedes ver los metodes son muy similares a los del AWT. setTitle() fija el titulo que se exhibira en la
ventana, setBounds{) fya ta colocacien y el tamafio en pixeles, los constructores de JButton son practicamente
iguales a los de Button que recibian un argumentc String que representaba la etiqueta que exhiben

public pruebadFrame{) {
setTitle("JFrame').
setBounds{ 50 50, 250, 1503},

a = new JButton{"Achu!'  Salud'").

b = new JButton{"Hola' este es un boton Swing!),
getContentPane() add( "North", b ).
getContentPane().add( "South", &),



addWindowListener{new cerrarVentana() };
setVisible(true}.

}

La unica sutl diferencia es que para agregar componentes se recurre al métode getContentPane() add() que
recibe cualguier tipo de componente Swing como argumento, el Layout predefindo para un JFrame es
BorderLayout, los Layouts se manejan exactamente tgual que con el AWT aunque Swing soporta Layouts
adicionales, si se desea cambiar la posicion predeterminada (como en este ejemplo) se especifica la nueva
colocacion con una cadena "North", "South”, "East", "West" o "Center" seguido del nombre del componente
Finalmente en el constructor anterior se agrega un WindowListener (basado en la sigulente innerclass) que
permitira cerrar la ventana correctamente, ia funcion setVisible{true} garantiza que el JFrame se exhibira en
pantalla.

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
pubfic void windowClosing(WindowEvent €){
dispose():
System exit{0),

}

}

Esta innerclass al igual que con los ejemplos del AWT maneja el evento para liberar los recursos que ocupa &l
JFrame {con dispose()) y provoca el final del programa con System exit(Q) unicamente cuando se cirra la ventana,
nuevamente esta clase se extende de la clase WindowAdapter para ahorrarnos tener que defirir todos los
metodos gue exige la interfaz WindowListener (asi solo definmos el que queramos, en este caso windowCiosing()
Y Por Glitimo como esta es una aplicacian requiere de un método main que declare e imiciaiice el JFrame

public static void main{String args{]) {
prueba.JFrame f = new pruebaJFramey),

}
Otro Ejemplo de JFrame, ahora con FlowlLayout

Nuevamenie se veran cosas muy familiares, el siguiente ejemplo muestra un JFrame Swing con FlowlLayout

import java awt *,
import java awt event *,
import javax swing *,

public class pruebaFlowlayout extends JFrame {
JButton a. o

public pruebaFlowLayout() {
setTitle"FlowLayout!),
setBounds( 50. 50 350, 80).
getCententPane() setLayoutinew FlowlLayout() ),

a = new JButton{"Achu"  Salud!"},

b = new JButton("Hola' este es un boton Swing!™),
getContentPane(} add{ b ).

getContentPane() add( a ).

addWindowbLstener{new cerrarVentana() ).
setVisible(true),

}

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
pubhc void windowClosing(WindowEvent e){
dispose().
System exit(0),

}

}



public static veid main{String args{l) {
pruebaFlowLayout f = new pruebaFlowlLayouty(),

}
}

La salida de esta aplicacion es:

JFiamel
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Se comienza importando paquetes y heredando de la clase JFrame. también se declaran dos botones

import Java.awt.”,
impaort Java.awt event *;
import jJavax.swing *;

public class pruebaFiowlLayout extends JFrame {
JBuiton a. b,

Ahora definmos el constructor de nuestra clase, este configura et JFrame fijandole un titulo y un tamafo, tammén
agrega un nuevo Layout de tipo FlowlLayout, este Layout tal como lo indica la tabla de tipos de Layouts mostrada
en la seccion de interfaz Grafica y Evenlos sirve para acomodar los componentes de manera lineal, es decir que
conforme se agregan se ordenan de zquierda a derecha (sin la necesidad de columnas, simplementa van uno
seguido de otro)

public pruebaFlowlLayout() {
setTitle("FlowLayout!™),
setBounds( 50, 50, 350, 80);
gelContentPane().setLayout{new FlowLayout() };

a = new JButton{"Achu" . Salud'™,

b = new JButton{"Hcla! este es un botdn Swing™),
getContentPane() add( b ).

getContentPane() add( a }.

addWindowlListener{new cerrarVentana() ).
setVisible(true).

}

MNuevamente recurnmos a getContentPane() add(} observen que primero coloqué el boton "b" y despues el "a
cosa que sé nota en (a salida del programa Finalmente agregamos un WindowListener definide per otra innerclass
y hacemos visible el JFrame mediante setVisible(true)

public ciass cerrarvVentana extends WindowAdapter {
pubic void windowClosing(WindowEvent e){
dispose().
System exit{0).

]

1

public static void main(String args|]) {
pruebaFlowLayout f = new pruebaFlowlLayout(},

}
}

Esta pelicula ya la vimos. nada nuevo por agui.
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Ejemplo de JTextField

Un JTextField es la version del TextField del AWT, es decir un campo de texto capaz de recibir datos tales como
niomeros o cadenas, seria muy facl por ejemplo adaptar la version que hicimos de |a obtencién de datos de la
seccién de interfaz Grafica a Swing Este codigo no hace realmente nada mas que exhibir los JTextField, veamos
el codigo y después, su explicacion.

import java.awt ~;
import java awt event.”;
import jJavax.swing *;

public class pruebaJTextField extends JFrame {
JTextField a, b,

public pruebaJTextField() {
setTitle("JTextField!");
setBounds( 50, 50, 300, 150);

a = new JTextField();

b = new JTextField();
getContentPane() add({ "North", a ),
getContentPane().add{ "South", b };
z setText("Campo de Texto Norte");
b setText("Campo de Texto Sur"),

3t

addWindowListener{new cerrarVeniana() ),
setVisible{true),

}

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e){
dispase(),
System exit(0),

!

}

public static void main{Stnng args{)) {
pruebaJTextFeld { = new pruebalJTextField(),

}
}

La salida de la aplicacion es

Hi_ampo de Texta None i

Zampo de Texto Sur

Lo mismo de siempre, importar paguetes, heredar de JFrame, declarar componentes (JTextFields "a" y "b").

Import java.awt *,
import jJava awt event *,
Import jJavax swing *,



public class pruebaJlTextField extends JFrame {
JTextField a, b;
Después definir configurar el JFrame mediante el siguiente constructor

public pruebaJTextField() {
setTitle{"JTextField!™);
setBounds({ 50, 50, 300, 150});

a = new JTextField(),

b = new JTextField(),
geiContentPane().add( "North", a );
getContentPane{} add( "South", b );
a seiText("Campo de Texto Norte");
b.setText("Campo de Texto Sur’);

addWindowlistener{new cerrarVentana() );
setVisible(true);

}

Primero fijamos el titulo con setTitle(), después el tamafio y la posicién con setBounds(), inicializamos los
JTexiField llamado a sus constructores que no reciben argumentos, agregamos los componentes al JFrame
mediante getContentPane{).add(} especificando la colocacion exacta en el Borderbayout (que es el Layout
activade por default) Finalmente registramos el WindowListener sobre este JFrame que realizard la accion
especificada en la siguiente innerclass:

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindowEvent e){
dispose(),
System.exit(0):

}

1

public static void main{String args[]) {
pruebadTextField f = new pruebaJTextFietd();
i

1

Y clare colecames el método main que arranca nuestro pregrama llamando a su respectivo constructor.
Ejemplo de JLabel

Un JLabel es la contraparte Swing de una Label. es decr una simple etiqueta gue exhibe texto Este gemplo
utiliza el BorderLayout predeterminado para colocar dos Jl.abel una al Norte y otra al sur

import jJava.awt .
import jJava.awt event *,
import javax swing ™

pubiic ctass pruebalabels extends JFrame {
JLabei a. b;

public pruebablabels{} {
setTitle("JLabels!™);
setBounas( 50, 50, 250, 150);

a = new JLabel("Prueba ."):

b = new JLabel("Hola! esta es una etigueta Swing™),
getContentPane().add({ "North”, a };
getContentPang().add{ "South”, b },

a setHonzontalAllgnment( JLabel CENTER ),

b setHonzontalAlignment( JLabel. CENTER ).



addWindowlistener{new cerrarVentana() ),
setVisible(true),

}

pubiic class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public void windowClosing{WindowEvent e){
dispose():
System.exit{0);

!

}

public static veid main{String args[]} {
pruebalabels f = new pruebal.abels(),

}
}

Es muy similar a los ejemplos anteriores por lo que considero que no reguiere mayor explicacion en detalle. su
salida es.

v

Hola! esta es una etigueta Swing!

Ejemplo de JTabbedPane

Esta clase de componente es la mas Iinteresante de esta introduccion super basica a los componentes Swing Los
TabbedPane {Paneles de Tabla) siven para intercambiar diversas vistas. cada una de estas vistas puede
contener otros JPanels v dentro de taies JPanels mas componentes tales como JButtons. Jl.abels o JTextFields,”
€5 uno de tantos componentes interesantes gue simplemente no estan disponibles en el AWT

import java utl.*,

import java awt *,

import javax.swing *.

Import javax swing border *,

public class pruebaTablas extends JPanel {
public pruebaTablas{) {

JTabbedPane tablas

JPanel panel.

setlayout{inew BorderLayout()),

tablas = new JTabbedPane().

panel = new JPanel{):

panel add( new JLabel{("Primerg™) ).

tablas addTab("Primerc". panel)

panel = new JPanel(),

panel add( new JLabel{"Segundo”} ).
tablas addTab("Segundo”. panei).



panel = new JPanel(),
panel.add{ new JLabel("Tercero"}) );
tablas addTab("Tercero", panel),

tablas.setSelectedindex{(0);
add{tablas, "Center");
}

public static void main{String args{]) {
JFrame f = new JFrame("Tablas!!"),
pruebaTablas p = new pruebaTablas(};
f.getContentPane().add{p, "Center"),
f.addwWindowListener{new cerrarvVentana(});
f.setBounds(25, 25, 200, 100);
f setVisible(true);

}

}

La salida de esta apiicacion es:

Tercero

Primero importamos diversos paquetes necesarios para utilizar tablas, esta vez son mas que en los anteriores
ejemplos

import java.util *,

tmport java awt ™

rmport javax.swing.*:

import javax.swing.border.”;

Soy sincera, aun estoy aprendsendo a usar Swing al igual que ustedes por lo que debo investigar mas a fondo la
razon por la cual se importan tantos paguetes Recuerden gque este es un curse para prnncipiantes al menos por
ahora! Observen que en este programa no heredamaos la clase principal directamente de JFrame sino de JPanel,
sin embargo si utihizaremes un JFrame que exhibira nuestra JTabbedPane o que pasa es gue esta vez el

programa no se centrara en definir el JFrame sino unicamente utilizar uno sencilito para exhibir un muy elaborado
JPanel.

public class pruebaTablas extends JPanel {
El constructor de nuestra clase queda
public pruebaTablas() {

JTabbedPane tablas.
JPane! panel.

setLayout(new BorderLayout()).
tablas = new JTabbedPane(},
panel = new JPanel(),

panel add{ new JLabel("Primero") ):

tablas addTab("Primerc”. panel).

panel = new JPanel().
panel add{ new JLabel{"Segundo™ },
tablas addTab("Segundo”, panet).



panel = new JPanel();
panel add( new JiLabel("Tercero") ),
tablas.addTab("Tercero", panel);

tablas setSelectedindex(0);
add(tablas, "Center");
}

Primero declaramos un JTabbedPane nombradoe “tablas”, después un JPanel nombrado "panel” (se nota gque
tengo mucha imaginacion verdad?, en fin. Después fijames como Layout de nuestro Panel como BorderLayout,
recuerden que tanto Frames, JFrames como Panes y JPanels soportan Layouts Ahora sigue algo curoso.
utilzamos el mismo 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 propio nombre y sus propias caracteristicas pero agui con el inico proposito de mantener
el gjemplo retativamente simple se utiiza el mismo JPanel (modificandolo ligeramente en cada caso) para
agregarle al JTabbedPane. La funcion addTab() que actia sobre el objeto "tablas" de la clase JTabhedPane()
sirve para agregar una "tabla" (que en este caso son panels), el objeto "tablas” actua como administrador de cada
una de los JPanels agregados, el pnimer argumento es el nombre con el cual vamos a identificar cada tabla y el
segundo la tabla propiamente que queremos agregar, recuerden: creamos tres JPanel basandonos en el mismo
nombre pero no en el mismo contenido pues cada uno posee una JLabel diferente, lo 1deal seria declarar cada
JPanel de manera independiente

Finalmente desde el métode main creamos un nuevo JFrame gue sera el que contendra todos los compomentes
preparados incluido obviamente el JTabbedPane.

public static void main(String args[]) {

JFrame f = new JFrame("Tablas!!"}, iCrea el JFrame que contendra todo
pruebaTablas p = new pruebaTablas(), #fCrea un JPanel que contendra el JTabbedPane y los
subJPanels .
f getContentPane().add(p, "Center"}, fagrega al JFrame el JPanel principal (creado a partir de nuestra
clase)

f addWindowlistener(new cerrarVentana()}, Hagrega un WindowListener definido en una clase adicienal que
veremos mas abajo

f setBounds(25, 25, 200, 100), #Fija la posicion y el tamarfio del JFrame

f setVisible(true), /Hace wisibie el JFrame

}
}

Estas funciones que anteriormente habiamos defimido en el constructor también se pueden mvocar desde el
exterier de la clase pues todas son public, unicamente recurnmoes al operador punto y hsto! En esta ocasion
nuestra clase heredaba de JPanel, sin embargo sigue siendo un programa basado en un JFrame gue debe ser
cerrade asi que debemoes definir en otra clase a parte nombrada "cerrarVentana" el objeto WindowListener que
se encargara de cerrar la aplicacion

import java awt *,
import Java awt event ™,

public class cerrarVentana extends WindowAdapter {
public vaid windowClosing(WindowEvent e) {
Window win = e getWindow().
win diIsposel).
System exit(0)
!
}

Como ahora esla no es una nnerclass debe obtener de alguna manera la ventana que se pretiende cerrar,
afortunadamente para nosotros el objeto WindowEvent puede obtener tal ventana mediante el método
getWindow(} El metodo dispose() unicamente esta disponible para las subclases de "Window", como Frame y
JFrame son subciases de esia funciona a la perfeccion Si estan interesados en aprender muchisimo mas sobre
Swing consigan el JavaTutonal que es el curso cficial de Sun Microsystems. este se consigue en

http.//www jJava sun com




Buscando- Java Tutonal, el unico defecto de este Tutonal es que es de unos 10Mb y ademas esta en inglés,
suerte



Serializacion

- . Qué es Serializacion?

- Ejemplo de Serializacion - Programa Administrador de Clientes
- Pseudocodigo del Programa

- Cédigo del Programa

- Exphcacién del Codigo

- Bajar el Codigo Fuente def Programa

Nota: Para comprender bien esta seccion dehes consultar el tema de Vectores de la seccion de Temas
Adictonales

La senalizacion de objetos es un recurso simple y poderose para guardar y recuperar grandes cantidades de
informacion de diversa naturaleza de manera muy facil. Aunque es una tecnica relativamente lenta comparada con
el uso de por ejemplo Archivos de Acceso Aleatono o Secuencial es con mucho la mas simple, en éste capitulo
vamos a estudiar un ejemplo de senalizacidén mediante el uso de Vectores, no es el mas éptimo ni el mas eficiente
pero ilustra su funcionamiento

S Qué es la serializacion objetos?

La idea es muy simple, Java es un lenguaje Orientado a Objetos de modo que podemos crear clases que
representen tales objetos de manera muy rapida, en el ejempio con Archivos de Acceso Aleatonio los datos
guardados eran principalmente pnmitivos y debiamos implementar diversas clases tanto como para acceder a
ellos como para guardarios, como en Java €l elemento principal son Objetos pues que mejor que guardar objetos
completos, la senializacidn permite guardar o transmitir objetos completos con todas sus vanables (caracteristicas)
y métodos (comportamiento) Asi por gjemplo, s tenemos ia clase ‘cliente’ y tal clase tiene por variables: nombre,
direccion, teléfono. etc podemoes guardar tantos clientes como queramos cada uno con sus datos especificos sin
necesidad de guardar dato por dato, todo se guarda de una sola vez. Precisamente el ejemplo de ésta seccion es
una pequena aplicacion que guarda objetos de tipo cliente en un Vector, otra veniaja de la senalizacion ademas
de aherrarnos ttempo y faciitarnos el trabajo es que practicamente cualquier objeto puede ser senalizado, sea un
arreglo, un vector, una ista, etc Por si todo lo anteror fuera poco la interfaz serializable no contiene métodos, asi
que solo bastara colocar al principio de nuestra clase imptements Serializable y listo, nuestra clase puede ser
sertalizada.

Ejemplo de Serializacion - Pequefic Administrador de Clientes

Ahora veamos un ejemplo. aunque es pequeno es ya sumamente util Primero veamos el problema a grandes
rasgos:

Crear un programa que administre chentes, cada cliente tiene como datos' nombre, direccion, numero Telefonico y
numere de fax. El pregrama debe permitir altas, modificaciones y bajas de clientes. Los clientes deben ser visibles
en todo momento

Este programa es sencilio, usaremos Vectores porgue es lo mas simple para admimistrar clientes aunque comao lo
he dicho quizas no sea lo mas eficiente en cuestidn de tiempo del procesador, pero bueno... que mas da, en estos
tiempos nuestras computaderas son mas poderosas de jo que necesitamos asi que vamos a explotarlas, adn asi
muchos programadores profesionales aun usan Vectores (Por cierto, una técnica mas eficiente seria usar un
arreglo de chentes o un ArrayList) Bueno. el siguiente paso es crear una clase ‘clente’. en tat clase
implementaremos la mnierfaz seralizable y definremos las vanables pertinentes para almacenar los datos,
observen lo simple que es hacer nuestroe cliente 'senalizable’. también es importante incluir java.lo.* para poder
sernahzar

import java io .
public class cliente implements Senalizable {
-

*Los datos generales del cliente
)



private String nombre = null, domicilio = null;
private int telefono, fax;

!ti

*Clase cliente

*@author JPP

*@verston 1.0 Septiembre 2002
*/

,fw*
*Constructor de la ciase cliente
*@param nombre El nombre del Cliente
*@param numero El numerg de cliente
i
pubiic cliente(String nombre, String domicilio,
int telefono, int fax) {

this nombre = nombre,

this domicilio = domicilio;

this.telefono = telefono;

this fax = fax,

}

o
*Obtiene el nombre det cliente
“@return Una cadena con el nombre
-/

public String getNombre() {

return nombre;

}

~

*Obtiene la direccion del cllenie
‘@return Una cadena con la direccidn
-/

public String getDirec() {

return domicilio,

1

o
"Obtiene el namero de Telefono del cliente
*@return Un entero con el numero

. .

publicint getTel{) {
return telefonoe.

}

P
“‘Obtiene el numero de Fax del clente
“@return Un entero con el numero

“f

public int getFax() {

return fax

}

[
*Obtiene la cadena que representa éste cliente

“@return Una cadena con la descripcién completa del cliente
*/

public Stnng toString() {

return "Nombre * + nombre + . " + domiciiio + ", Tel "

+ telefono + 7. Fax " + fax;

}

o)



}

Pseudocodigo del Programa

Ya que tenemas ia clase por senalizar, ya podemos pensar en como crear una interfaz grafica y un administrador
simple para manejar multiples clientes. Ahora, si1la idea es almacenar los datos en un archive debemos pensar en
ciertas posibilidades, al iniciar el programa puede que los datos ya estén presentes en un archivo o bien puede
que no existan los datos, pero los datos van a estar en un Vector y ,como se obtienen vectores desde un archive?
.como se guardan?. Antes de responder lo antenor con detalle vamos a pensar en términos de pseudocadigo, tos
pasos que debera realizar ef programa son

1 Checar si existen datos guardados
- 51 estan guardados, tomarlos y usarlos
- Si no estan guardados, crear una lista de clientes nueva
2 Exhibir los datos en pantalla
3 Tentendo ios datos poder realizar.
- Alta de un nuevo cliente
- Baja de un cliente existente
- Modificacion de un cliente existente
4. Al terminar el programa guardar todos los datos, tal como estan

A grandes rasgos lo anterior es el programa. Ahora vamos a refinar mas el pseudocodigo anterior, para guardar
los clientes usaremos Vectores, si consultas ia Java APl notaras que la clase Vector es serializable de modo que
pedemos guardarlos facitmente, tambien como ya declaramos nuestra clase 'chente’ serializable entonces significa
que podemos guardar clientes y senalizarlos en un Vector sin problemas Tomando en cuenta lo anterior tenemos:

1. Rewvisar si el archivo de datos existe
- Si existe, tomar el vector de cilentes almacenado en el
- 51 no existe, crear un nuevo vector para administrar clientes
2. Exhibir el contenido del Vector en pantalla, es decir, exhibir cada cliente
3. Teniendo los clientes del Vector poder reatizar
- Alta de cliente. o lo gue es lo miIsmo agregar un nuevo elemento
- Baja de cliente. en un Vector es tan sencillo como borrar el elemento del indice deseado
- Modificacidon de cliente, en un Vector bastara con sobrescribir el elemento del indice deseado
4. Al terminar el programa guardar el Vector de clientes a un archivo "clientes.dat”

Bien, ahora sclo resta hacer el programa en Java. et programa principal heredara de Frame (porgue es una
aplicacion, no un applet) también implementara la interfaz ActionListener para manejar los eventos de los botones,
en general la Interfaz Grafica serda muy simitar a2 la presente en el elemplo de Vectores de la seccion de Temas
Adicionales. Antes de ver el codigo les diré como se guarda un objeto cualquiera hacia un archwo y cédmo se
recupera

Guardandeo un cbjeto en un archivo

En éste ejemplo guardamos un objeto de tipo Vector nombrado miVector, primero creamos un Flujo de Salida de
Objetos (ObjectOutputStream) nombrado salidaDatos, el constructor de tal objeto recibe como argumento un Flujo
de Salida de Archivo (FiteOutputStream) que define al mismo tiempo en su constructor el nombre del archivo para
guardar el vector clentes dat, escribimos el vector en el archivo mediante el metodo wnteObject y por ultimo
cerramos el fiuo de sallda de objetos Todo debe ir en una sentencia try-catch que atrapa la excepcion
IOException {Excepcion de Entrada/Salda) ya que al escnbir el objeto puede que el disco duro se encuentre lleno
C gue no lengamos permso de escritura, dicho sea de paso no es posible escribir objetos serializados a un
archivo desde un applet La sentencia try-catch muestra la excepcion en el caso de gue se lance,

try {
ObjectOutputStream salidaDatos = new ObjectOutputStream(
new FileQuiputSiream("clientes.dat”)),
salidaDates.wnteObjectimiVector).
salidaDatos close().
} catch(IOException ex) {
System out printin{"Errer al guardar dates " + ex.toString{)).

!
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Recuperando un objeto de un archive

Recuperar objetos de un Archivo es simidar a guardarios. Primero creamos un Flujo de Entrada de Objetos
{ObjectinputStream) nombrado entradaDatos, como argumento de su constructor pasamos precisamente el
archivo de ongen de datos mediante un Flujo de Entrada de Archivo (FilelnputStream) con el nombre clientes.dat,
para obtener el objeto Vector almacenado en ese archivo usamos el métode readObject() de la clase
ObjectinputStream y aplicamos un cast (Vector) para que el Vector tome su forma original. Tambien se incluyen
dos sentencias try-catch, la primera se encarga de atrapar una excepcion del tipo 10Exception (Excepcion de
Entrada/Salida) que podria lanzar la lectura del objeto y la segunda se encarga de atrapar una excepcion del tipo
ClassNotFoundException (Excepcion por clase no encentrada) que podria lanzar el cast que aplicamos sobre el
contenido det archivo, por si nos confundimos y deseamos obiener un objeto que oniginalmente no guardamos alli.

try {

try {
ObjectinputStream entradaDatos = new ObjectinputStream(
new FilelnputStream(”clientes.dat™)).
miVector = {Vector)(entradaDatos.readQbject()).
entradaDatos close();
System.out.printin("Datos existentes recuperados ");

} cateh (ClassNotFoundException ex) {
System out.printin("Error al recuperar datos " + ex toStnng()),

1 catch(IOException ex) {
System out pnintin("Error de entrada de datos " + ex.toStnng(}),

1
Codigo del Programa Principal
Ahora veamos el programa El codigo es relativamente extenso, at final mostraremas su explicacion.

tmport javaio ~

import java awt ~,
import java awt event ™,
import java util Vector;

public class clienteSernalizacion extends Frame tmplements ActionListener {

Button agregar, eliminar, modificar;
List istaClientes

static Vector miVector,

chente ¢

/o
*Constructor del Frame pnncipal

/

public ckenteSenalizaciony) {

agregar = new Button{"Agregar Cliente”)
eliminar = new Button("Eliminar Cliente").
madificar = new Button{"Modificar Cliente").
listaClientes = new List(}.

listaClientes setMultipleMode(false)
setlLayout{null),

agregar setBounds(25. 35, 150, 25).
elminar setBounds(225 35. 150. 25).
modificar setBounds(425. 35. 150. 25).
hstaClientes setBounds(25. 75. 550. 200).

add(agregar).
add(hstaClientes),
add(ehminar),
add(modificar).

[ )
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agregar.addActionListener(this),
eliminar.addActionListener(this);
modificar addActionListener(this),

addWindowlListener(new WindowAdapter({) {
public void windowClosing(WindowEvent ) {
setVisible(false):

dispose();

guardarDatos();

System exit(0},
1
n

actualizarListaClientes();

1

o
~Guarda tos datos en un archivo
* nombrado clientes.dat
*f
public void guardarDatos(} {
try {
ObjectQutputStream salidaDatos = new ObjectOutputStream(
new FileQutputStream("ciientes.dat"));
salidaDatos writeObject{miVector),
salidaDatos.close():
System.out.printin("Datos guardados."),
} catch(IOException ex) {
System.out.prntin("Error at guardar datos " + ex toString())
1
1

”
Metodo privado que actualiza
la hsta de chentes. pnmero impia
la lista y despueés toma los datos nuevos
del contenido def Vector
*f
private void actualizarListaClientes(} {
listaClientes.removeAll():
f(miVector t= null)
forint 1 = 0,1 < miVVector.s1ze(), ++i)
lisiaClientes.add{miVector.elementAt(i) toString()).

}

/-
Método actionPerformed que controla
las acciones al oprimir tos botones
i
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e getSource() == agregar} {
ventanaChente vcliente = new ventanaCliente().
vchente. addWindowListenerinew WindowAdapter() {
public vord windowClosed(WindowEvent wevt) {
1f(c = null)
miVector.addElement(c).
¢ = null,
actualizarListaClientes{).
}
m
} else Ifie getSource() == eliminar) {
if{hstaClientes getSelectedindex() '=-1)

miVector removeElementAt{listaClientes.getSelectedIndex()).

LS
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actualizarListaClientes(),

} else H(e.getSource() == modificar) {

int 1 = histaClientes.getSelectedindex(},

if(i = -1} { #Verificar que se selecciono un elemento
c = (cliente)(miVector.elementAt());
ventanaCliente vcliente = new venianaCliente();
veliente modifCliente(c);
vcliente.addWindowListener(new WindowAdapter() {

public void windowClosed(WindowEvent wevt) {

if(c 1= null}
miVector setElementAt(c, istaClientes getSelectedindex()):
¢ =null;
actualizarListaClientes(),
}
.
}

}
}
ll’)'

Método Main, ésta es una aplicacion,

agui se inicializa un nuevo clienteSenalizacion
i

public static void mamn(String args([i) {

File f = new File("chentes.dat"),

if(f exists()) {
try {

try {
ObjectinputStream entradaDatos = new ObjectinputStream(

new FileinputStream({"clientes dat")),
miVector = {Vector)(entradaDatos readObject()}.
entradaDatos close(),
System out printin("Datos existentes recuperados ).
} catch (ClassNotFoundException ex) {
System out pnntin("Error al recuperar datos
1
} catch{lOException ex) {
System out pantin{"Error de entrada de datos " + ex toStnng()}.
y -
}else {
miVecicr = new Vector{),

System cut printin("No existian datos. creando nuevos ),
1
)

+ ex toStnng()).

clienteSenalizacion e = new clenteSenalizacion()
e setTitle("Ejemplo de Senalizacion”).

e setBounds(100 150, 600. 300).

e setVisibie(true}

}

”
Agui se declara la clase interna o innerclass

ventanaCliente sirve para agregar y modificar chentes

i

public class ventanaChente extends Frame implements ActionListener {

Button aceptar.
Label nombre. direc. tel, fax.
TextField thombre. tdirec ttel, tfax.



/f{Constructor de ventanaCliente
public ventanaCliente() {
super{"Nuevo Cliente"};
setLayout(new GridLayout(5, 2));

nombre = new Label("Nombre:");
direc = new Label("Direccién™};
tel = new Label("Teléfono:™);

fax = new Label{"Fax:);
tnombre = new TextField();
tdirec = new TextField(),

ttet = new TexiField();

tfax = new TextField();

aceptar = new Button{"Aceptar™),

add{nombre);
add{tnombre);
add{direc),
add{tdirec):
add(tel),
add{ttel);
add(fax),
add(tfax);
add(aceptar);

aceptar.addActionListener{this);

addWindowlListener(new WindowAdapter{) {
pubhc void windowClosing(WindowEvent e} {
setVisible(false),
dispose(),
}
3

setBounds(200, 200, 350, 150);
setVisible(true),

}

fee
“Fija ios datos de un cliente para
* gue pueda ser modificado

*/
public void modifChente(cliente clie) {
tnombre setText(ciie getNombre()),
tdirec.setText(clie.getDirec{)):
ttel.setText(String valueOf(clie.getTel())).
ifax setText(Sirnng valueOf(clie.getFax(}}).

}

/
Control de las acciones del boton,
al agregar un nuevo cliente
-/
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
ifte getSource() == acepiar && tnombre getText() '= null
&& tdirec getText() '= null && ttel getTexi() '= null
&4& tfax.getText{) '= null) {
¢ = new cliente(tnombre getText{). tdirec getText(),
Integer.parselnt({ttel getText()),
Integer parseint{ifax getText())).
setVisible{false),
dispose().
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}
b

Salida del programa {después de haber agregado 5 chentes), el link para bajar el cddigo compteto de las dos
clases se encuentra hasta abajo:
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Expticacién del Codigo del Programa Principal

Primerc importamos los paquetes necesarios, la interfaz grafica y el manejo de eventos requieren del java awt *,
Java awt event *, mientras que el paquete gue contiene la clase Vector se encuentra en java.uti y el que tiene las
clases de Fluios de entrada/salida es el java 10.%,

import java 1o *.

import Java awt *,
import jJava awt.event 7,
import java ulll Vector,

Ahora declaramos nuestra clase heredando de Frame e mplementando un ActionListener, tambien declaramos
las vanables globales, en éste caso se trata de algunos elementos graficos como los tres botones y la lista de
clhientes, tambien declaramos un Vector para almacenar los chentes y un chente temporal nombrado 'c’ para los
movimientos y modificaciones. el Vector debe ser declarade como static para que incluso las innerclases o clases
INfternas gue usaremos puedan tener acceso para manipularlo

public class clienteSenalizacion extends Frame implements ActionListener {

Button agregar. ehminar. madificar,
List istaClientes,

static Vector mivVector.

chente ¢

El constructor inicializa los elementes de la Interfaz Grafica y ios posiciona de acuerdo a las coordenadas
mediante selBounds(), por esta razon gquitamos el Layout predeterminado, también fijamas la Lista en modo
simple mediante setMultipleMode{false), con esto garantizamos que solo un cliente sera elegible a la vez. Al final
registramos los listeners de los botones y el encargade de cerrar la ventana, en tal seccion de codige llamamos al
metode guardarDatos() para almacenar tcdos los objetos precisamente al cerrar la aplicacion  Por ultimo
actualizamos la lista de clhentes mediartie actualizarbistaClientes{), para exhibir los clientes existentes, st es que
los hay

o
*Coenstructor del Frame principal
*f

public chenteSenaiizacion() {

0



agregar = new Button("Agregar Cliente"),
eliminar = new Button("Eliminar Clientg"),
maodificar = new Button("Madificar Cliente™);
listaClientes = new List();

listaClientes setMultipleMode(false);
setLayout{null),

agregar.setBounds(25, 35, 150, 25),
ehminar setBounds(225, 35, 150, 25);
modificar.setBounds(425, 35, 150, 25},
staChentes setBounds(25, 75, 550, 200);

add(agregar),
add(listaClientes);
add(eliminar},
add(modificar},

agregar.addActionbistener{this),
eliminar.addActionListener(this);
modificar.addActionlistenerithis);

addWindowListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent e} {
setVisible(false): '
dispose();

guardarDatos().

System exit{Q),

}

38

actualizarListaClentes().

}

o )
*Guarda los datos en un archive
“nembrado clientes dat
*f
public void guardarDatos() {
try {
ObjectOutputStream salidalatos = new ObjectOutputStream(
new FileQutputStream("chentes dat™)
salidaDatos writeObject(miVector)
salkadaDatos close(),
System out printin{"Datos guardados "),
} catch(IOException ex) {
System out printin("Error al guardar datos " + ex toStning()}.
1
!

El metode antener nombrado guardarDates() se encarga de crear el flujo de salida que almacenara el vector en el
archivo ‘clientes dat', esta pelicula ya la vimos El metodo siguiente (de abajo) es el encargado de actualizar el
contenido de la lista de acuerdo al contenido del Vecier Como el metodo add() de la clase List solo agrega
elementos String (pero no los guita) debemos limpiar la lista en cada actualizacion mediante removeAll(). Checar
la condicion miVector !'= null previene una consulta en un Vector inexistente, sin ésta comprobacion provecariamaos
una excepcion sobre el Vector (que estana vacio) tal error no serna grave pero s molesto, en pocas palabras
garantiza que no se exhiban datos si estos no existen Accedemos al elemento mediante su indice, &l ciclo for
garaniiza que se exhibiran los datos presentes al checar el tamafno del Vector, se muestra la representacion de
cadena para cada ckente mediante toStnng(). recuerden que toString() es el Gnico método accesible de manera
directa (sin necesidad de hacer una promocion) porque el de la clase cliente schrescribe el de la clase Object

=

Metodo privado que actualiza
la hsta de chentes, pnmero impia



la lista y después toma los datos nuevos
del contenido del Vector
*f
private void actualizarlListaClientes{) {
listaClientes.removeAll();
iffmiVector = null)
for{int1 = 0, i < miVector.size(); ++i)
listaClientes.add(miVector.elementAt{i} toString()),

}

Ahora viene lo relativamente complicade Dentro del siguiente método vienen las acciones a realizar para cada
uno de los tres botones agregar, eliminar y modificar chente Para agregar un chente se abre una ventana nueva
defimda en la innerclass {mostrada méas abajo) nambrada como vcliente (tipo ventanaChente), se trata
simplemente de una ventana que obtiene jos daios del ciiente, en tal ventanita registramos un windowListener que
'pondra atencidon' al momento de que |la ventanita se cierre, cuande suceda agregara un cliente (sI es gue es valida
o lo que es lo mismo, desigual de null) y actualizara la lista de clientes para mostrar los cambios realizades en el
conterudo del Vector Para eliminar un cliente simplemente se verifica si la lista tiene al menos un elemento
seleccionado (desigual de -1) y si es asi se elimina ese elemento mediante el metodo removeElementAt() de la

clase Vector, recuerden que el indice de la Lista y el indice del Vector inicta en cero, son iguaies, por eso es
posible hacer esto

s
Método actionPerformed que controla
las acciones al oprimir los botones
*f
public void actionPerformed(ActionEvent &) {
If(e.getSource() == agregar) {
ventanaCltente vcliente = new ventanaCiiente().
vcliente addWindowlListener{new WindowAdapter() {
public vand windowClosed(WindowEvent wevt) {
if(c 1= nulh)
miVectior addElement{c);
c = null,
actualizarListaClientes{).
1
.
1 else if{e getSource{) == eliminar) {
if{listaClientes getSelectadindex() 1= -1}
miVector removeElementAt{listaClentes getSelectedindex()).
actualizarListaClientes():
} else if{e getSource() == mocdificar) {
int 1 = listaClientes getSelectedindex(},
(1 1= -1) { /NVenficar que se seleccionc un elemento
c = (cliente}{miVector.elementAt{)).
ventanaCliente vclhente = new ventanaCliente()
vchiente medifChente(c)
vchente addWindowLlListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosed({WindowEvent wevt) {
ifte = nulh
miVector setElementAt(c. listaClientes getSelectedIndex()).
¢ = null,
actualzarListaClientes(),
H
W
}
}
H

En la parte final del metedo antenor tenemos la accion de modificar un cliente existente La comprobacion se hace
nuevamente si por lo menos un elemento de |a lista se encuentra seleccionado {distinto de -1, mediante la vanable
entera 'r} despues tomamos el cliente elegido del Vector usando el indice {tomado de la hista) mediante un cast y
lo pasamos a la variable global cliente nombrada 'c’ Posteriormente abnmos una ventanita para edtar al cliente
recien tomado de! Vector y fijamos sus datos mediante el llamado a la funcidn modifCliente(c); Finaimente

)
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registramos un WindowListener que sera el encargado de actualizar el cambio realizado al cliente y actualizar la
Iista, notese gue todas las modificaciones del cliente quedan a cargo de la ventanita 'vcliente', ésta seccion del
programa le deja todo el trabajo y no hace nada mas que pasarle el cliente, mas adelante veremos como la
ventanita se encarga de modificarfo.

El método siguiente es el que Inicia la aplicacion. El métode main contiene primeroc una varnable File que se
encargara de comprobar si el archivo 'clientes.dat’ existe o no realmente. Es importante tener presente que un File
existe para obtener datos de un archivo los cuales incluyen su existencia, no se trata de un archivo sino de un
medio para obtener informacion de un archive. Asi, si el archivo nombrado f existe se toma el Vector que tiene
almacenado tal como se explicd anteriormente, si el archivo 'f no existe pues muche menos el Vector asi gue se
crea uno nNuUevo.

l&

Método Main, esta es una aphicacién,

aqui se inicializa un nuevo clienteSernalizacion
*

public static void main(Stning args[]) {

File f = new File("clientes.dat"),

if(f.exists(}) {
try {
try {
ObjectinputStream entradaDatos = new ObjectinputStream(
new FielnputStream{“clientes dat")),
miVector = (Vector)(entradaDatos readCbject(}};
entradaDatos close(),
System oui.printin{’Datos existentes recuperados "),
} catch (ClassNotFoundException ex) {
System out printin{“Error al recuperar datos * + ex toString(}),
!

} catch(lOException ex) {
System out pnintin("Error de entrada de datos " + ex.toString()),
1
}else {
miVector = new Vector(},
System cut printin{"No existian datos, creandoc nuevos "),

}

chenteSenahzacion e = new clienteSenalizacion().
e setTitle("Efemplo de Senalizacion”).

e setBounds(100, 150, 60Q. 300)

e setVisible(true).

}

En la parte final del metodo main se inicializa Ia ventana del programa principal. tambien se especifican algunas
propiedages como tituto y posicionamiento A continuacidn y dentro de la rmisma clase antenor se declara una
clase nterna que definird las propledades de la ventanita encargada tanto de agregar como de modificar a los
chentes Sus propiedades son similares a la ventana principal, tambien hereda de Frame e implementa un
ActionListener encargado de mane)ar los eventos de sus propios botones.

2
Aqu se declara la clase interna o nnerciass

ventanaCliente, sirve para agregar y modificar clientes

f

public class ventanaCliente extends Frame implements ActicnListener {

Declaramos algunas varnables graficas tales como Botones, Etiguetas y Campos de Texto, el constructor también
especifica cienas caracteristicas de la veniana, por ejemplo un GirdLayout() {acomodamiento de componentes en
cuadricula o reticula) de & hneas y 2 columnas. después de jmicializar los componentes los agregamos en orden
de acomodamiento preciso para que se muestren apropiadamente, si desean mas informacidn revisen la seccion
de Interfaz Grafica

J

9



Button aceptar;
Label nombre, direc, tel, fax;
TextField tnombre, tdirec, ttel, tfax;

HConstructor de ventanaChente
public ventanaCliente() {
super("Nuevo Cliente™);
setLayout{new GndLayout(5, 2)},

nombre = new Label("Nombre:");
direc = new Labeil{"Direccion.”),
tel = new Label("Teléfono ™);

fax = new Label("Fax:"),
tnombre = new TextField();
tdirec = new TextField(},

ttel = new TextField().

tfax = new TextFreld();

aceptar = new Button("Aceptar”),

add(nombre);
add(tnombre},
add(direc);
add(tdirec);
add(tel).
addttel);
add(fax).
add(tfax);
add(aceptar),

aceptar addActionListener{this},

addWindowlistener{new WindowAdapter{() {
public void windowClosing{WindowEvent €) {
setVisible(false)
dispose():

}
1.
setBounds(200. 200, 350. 150).

setVisible(true).

1

En la parte final det consiructor anterior se registra un listener sobre el Unico boton exisiente, tambien se registra
un WindowListener encargado de cerrar la ventana y se especifica el posicionamiento de este Frame El siguiente
metodo toma los datos de un cliente y los fija en todes los campos de texto, éste método se usara para modificar
el chente,

o
“Fia los datos de un chente para

" que pueda ser modificado

f

public void medifClente(ciente che) {
tnombre setText{cle getNombre())

tdirec setText(che getDirec()}

ttel setText(Stnng valueOf(clie getTel(}}).
tiax setText{String vaiueOf(che getFax()}).
}

Por ultimo pero no menos imporante tenemos la accion del boton de la ventanita para agregar y modificar
chentes. esta es la seccion de codige gue se encarga de crear los nuevos clientes para agregartos como nuevos o
bien para reempiazar a uno existente medtante modificacion, Simptemente usa la vanable global estatica ‘cliente ¢’
llamando a su constructor y tomando los datos de los campés de texto dependiendc de su tipo, ya el programa
principal se encargard como ya hemos visio de guardarlo como nuevo cliente o bien de actualizar un cliente
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existente (ésta dvisién del trabajo simphfica mucho las cosas). Como ven la variable cliente ‘'c’ debe ser estatica
para gue ésta innerclass pueda moedificarla a su gusto, después de opnmir aceptar se cculta la ventanita

}

Mediante un programa de este tipo podemos agregar y administrar diversos clientes con sus respectivos datos,
incluso podemos modificar posteriormente las propiedades de un cliente para agregarle mas caracteristicas pero
evidentemente tendriamos que modificar la ventanita de alta/modificacion. (el link para bajar el codigo se

s

Coniroi de las acclones del botén,
al agregar un nuevo cliente

*/

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e.getSource() == aceptar && tnombre.getTexi() != null
&& tdirec.getText() '= null && ttel.getTexi() '= null

&& tfax.getText() '= null) {

¥

¢ = new cliente(tnombre.getText(), tdirec.getText(),
Integer.parselnt(ttel.getText(}),
Integer.parselnt{tfax.getText(})),

setVisible(false);

dispose();

encuentra en |la parte de aba)jo)

[5] Eiompio de Senializacion

N L B A L z
5% Mbamear Cligate . |

U

[N PRR LA L

andla, Pl Arerys Te! SGITT1204 Fae 47564232

GO MG Lona Mradar D3 Tor GRTIIEI L Fav G723

dnkre Sgildns 2

41



Alta de un Cliente
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Y per supuesto, si cerramos la aplicacion con chentes agregados, al abrirla estaran presentes El codigo de las dos
clases se encuentra en el sigutente archivo

Jsenalizacion zip



Temas Adicionales

- Interfaces

- Excepclones

- Vectores

- JavaDoc y RealJ

Esia seccton esta reservada para temas gue por ser relatvamente sencillos no requieren de una exphcacidn
extensa Las interfaces son un medio de comunicacién muy eficaz que nos permite obtener ciertas propiedades
sin la necesidad de heredar, en este curso las utilizo para el manegjo de eventos y para la amimacién mediante la
imerfaz Runnable. Las excepciones sirven para manejar casos fuera de lo comun que pueden ltegar a suceder
durante la ejecucion de un programa que generalmente seran errores, si N0 mangjamos estos casos a veces
puede ser que nuestro programa mevitablemente se detenga.

Interfaces

Una interfaz tal como su nombre lo dice s una especie de puente entre dos o mas clases, un puente de métodos
Por ejemplo, supongan que a ustedes que son chicos les agrada mucho una chica X y claro se mueren de ganas
por un beso. ;Qué condicion podria poner esta chica X para el beso? posiblemente. pon la meplia. Entonces una
interfaz le exige a cualquiera que la iImplemente algo a cambto: que defina los metodos que dicha interfaz tiene,
por eso las interfaces solo tienen cuerpos de métodos sin definir 0 sea que realmente no tienen meétodos
propiamente dichos, si consideramos el ejemplo del beso podriamos hacer la interfaz

interface beso {
void penLaMejilla(),
1

Entonces, todos las clases "chico” que deseen un beso deberan prnmero. implementar la clase y segundo: definr
tfos metodos que ella tiene (las condiciones), vamos a implementar |la case anteror, observen:

public class chicoEnamaorado implements beso {

ponLaMejilla() {
/1Aqui cada chico pone su reaccién personal

}
!

Simple, ;verdad? Las intedaces pueden tener muchos metodos de varios tipos, en algunas ocasiones como €n la
interfaz Runnable el metodo a implementar sera solo uno run() y en otras ocasiones seran varios como por
ejemplo en la interfaz Mouselistener

void mouseClicked(MouseEvent e).
void mouseEntered(MouseEvent e),
void mouseExited(MouseEvent e),
void mousePressed{MouseEvent e).
void mouseReleased{MouseEvent e),

Entonces estc es algo asi como un prestamo. las interfaces no son las que prestan. son solo el medio de
comunicacion La interfaz beso que hicimos es pracucameante initil, o sea realmente no hace nada Para que fuera
utit deberia heredar de alguna otra clase {(cue es la que realmente hace el prestamo) que contenga io que las
clases que gueren implemeniarta desean, por glemplo el caso de la inerfaz Runnable, esta interfaz hereda de
Thread por lo tanto hereda el comportamiento de hile y muy especialmente el metodo run{), toda applet que desee
utiizar un hilo recurre entonces a esta interfaz y como requisitc debe implementar su propia version del método
run(). un hile sin metodo run() es natil por eso silo quiere esta obligada a implementario

Es posible que una clase implemente varas interfaces al mismo tiempo, pero debera definir los métedos de cada
una, la sintaxis para implementar mas de una interfaz es:
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public class chicoEnamorado implements beso, carifiitos, boda {

/Y aqui define todos los métodos que exige cada interfaz, por ejemplo:

void ponLaMejilla() {
}

void comprameUnHelado() {

}

void comparmeUnCoche() {

}

void ponmeCasa() {

t
1

Este seria el caso claro de una chica bastante interesada y exigente

Excepciones

Las excepciones son €asos anormales gue surgen en ciertas secuencias de codigo durante la ejecucion, el
compilador Java puede revisar la coherencia de los tipos, las funciones, los operadores y la sintaxis general pero
defimtivamente no puede checar todas las postbiidades gue casi siempre también incluyen algan error. Tanto el
compiiador de Java como su inérprete pueden generar excepclones. Cuando se da una excepcion en tiempo de
ejecucion el intérprete Java se ocupa de "lanzarla" y si el programador no se encargo de “atraparia” entonces el
programa se detiene. Una excepcion es ianzada cuando 1) El intérprete Java la genera en base a su hsta
predeterminada de excepciones (objetos tipo Exception) 6 2) cuando creamos nuestras proplas excepciones que
pueden llegar a ocurnr y nosotros las lanzamos explicitamente bajo clertas condiciones Atrapar una excepcion
seria el equivalente de tratar el problema para su correccion Este tema es muy sencillo porgue siempre que se
genere una excepcion podemos hacer una de dos cosas’

1 No atraparia
2 Atraparla y Manegjarla

1. Excepciones no atrapadas

Este es un ejemplo de una aplicacion sencilla que con toda intencion genera una excepcion arimetica y una vez
generada ni se preccupa por ella, es decir: no ia atrapaca

import java 1o *,
public class divisionCero {
public static void main{ String args[] ) {
inta=0
intb =5,

Int resultado = b/ a.
System out printin{ "Resultado =" + resultado ),

}

La salida de este programa (desde la linea de comandos) es

#D:\cursodava\codigoFuentedjava divisionCero
FException in thread "main” java.lang.frithkmeticException: / by zero
‘ at divisionCero.main(divisionfero-java:g)

El programa anierior se compiia correctamente. sin embargo al ejecutarlo ocurre un problema. De matematicas
sabemos que un intentc de division éntre cero siempre esta prehibido porque es una indeterminacion, en este
caso el interprete java se encargo automaticamente de generar y lanzar la excepcion en tiempo de ejecucion (con
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su lista de Excepciones predeterminadas), el programa se detiene a partir del punto en el que se genero el
problema, por eso no aparece el resultado de la division, después el intérprete muestra algo llamado "trayecto de
pita" que es algo asi como la trayectoria que siguio la excepcién desde que se lanzd, es decir los metodos o las
clases que fue recorriendo desde gque se onging, prtmero se muestra el tipo de excepcion: ArithmeticException y
después muestra el problema / by zero 6 intento de division entre cero, finalmente sefata el lugar exacto en
donde se generd la excepcion en la clase divisionCero en su método main y en la linea 8 especificamente En
este caso la excepcion Antmética ya esta creada de manera predeterminada por eso al menos se lanza
apropiadamente, sin embargo este ejemplo no la captura (o sea, que solo se exhibe pero que realmente no se
corrige el problema, solo provoca que se muestre), el intérprete Java tiene muchisimas excepciones que puede
lanzar sI se encuentra algun problema, sus nombres generalmente estaran muy de acuerdo con la difficultad
hallada como en este caso una excepcion aritmética, puedes buscar y consultar muchas excepciones y su
descripcion respectiva en la Java AP

2. Excepciones atrapadas y manejadas

Como ya dije una cosa es generar una excepcion y olra es capturarla, esto dltimo imphica que corregiremos el
problema, la sentencia try-caich sirve para esto. la sintaxis de un try-catch es la siguiente:

try {
/iSeccion de codigo a intentar ejecutar y que posiblemente podria generar una excepcién
} catch { TipoDeExcepcion problemita ) {
HAfrapar la excepcidn y tomar las medidas necesarias para corregir el problema

} .

Nota: try viene de "intentar” o "probar" y catch de “atrapar” o "capturar’

Entonces dentro del try se engteba !a seccion de codigo que podria generar la excepcion y el catch se encarga de’
atraparla {la identifica y s coincide con €l nombre de excepcion, |a atrapa)} y ademas para intentar corregirla o en_

el peor de los casos dejar las vanables y objetos invoiucrados en un estado estable para continuar la ejecucion*

como s nada hubiera sucedido En el siguiente gjemple atrapamos y manejamos la excepcion del probiema
anterior

impert java o
public class divisionCeroA {

publc static void main( String args[] ) {

inta=0,
ntb =5,
try {

int resultaco = b/ a. //Aqui podna lanzarse una excepcidn
System cut printin{ "Resultado =" + resultado );
} cateh {ArthmeticException e) { HAgqui la atrapamos y corregimos en problema en caso de que se lance
System out printin{"Intento de dividir entre cero. el denominador se resetea a 1 por segundad”),
a=1.

}

System out printin{"Programa Terminado”).

}
}

! a salida de este programa es-

D:\cursoJavacodigoFueate>java divisionCerof
Intento de dividir entre ceroc, ¢l denominador se resetea a 1 por segundad

Programa Terminado -

i
x

Como pueden ver el hecho de que se haya exhibido el mensae de "Programa Terminado” significa que el
programa nc se detuvo prematuramente como antes gracias a que atrapamos y manejamos la excepcion. En este
curso los unicos temas que recureen al try-catch son ta amimacion {con hilos) y el manejo de archivos (de acceso
aleatorio), en ambos casos Unicamente mis manejos de excepciones son para exhibir el error ocurndo aungue



bien podria tomar medidas para carregirlos pero seria meterme a cuestiones del sistema adn desconocidas para
mi. Crear nuestras propias definiciones de excepciones es bastante sencille pere incluso he leido a bastantes
autores que recomiendan manejar las excepciones con estructuras de control (sin necesidad de crearlas), ambos
caminos son faciles de seguir depende de ti elegir. Si estas interesado en aprender a crear tus propias
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 proposito bastante simple, ya guedamos en que es posible hacer dos cosas con una
excepcioén' 1) no atraparla ¢ 2) atraparla y manejarla La sentencia throws es una especie de raodficador para los
métodos que indica explicitamente que no atraparemos la excepcion sino que la relanzaremos nuevamente, en
pocas palabras cualguier método con la sentencia throws estaria conciente de gue puede lanzar una excepcion
pero no se hace responsable de manejaria. Asi que, cualquiera que utiice un metodo que posee la sentencia
throws debera obligatonamente- atrapar la excepcion y manejarla con un try-catch o bien relanzar nuevamente la
excepcion. Esto significa que siempre en algin momento acabaremes por atrapar las excepciones, ya sea en
funciones internas o en funciones externas al programa, recuerdo una coemparacion muy ilustrativa que encontre
en un hbro

"‘Una excepcién es como una papa caliente que se pasa entre métodos y clases, pero que finalmente alguien sin
importar quién sea deberd tomar la responsabilidad de hacerse cargo de ella’

Y vaya que es verdad, todo método con la clausula throws te dice 'yo soy capaz de lanzar una excepclon, mas
vale gue ¢ bien la manejes con un try-catch o bien la re-lances con otro throws'. S1 no haces ninguna de las dos
cosas el compilador Java no te permitird compilar tu programa Generalmente un error de este tipo aparece algo
asi como

Exception 'cualguer tipe’ must be caught (la excepcion debe ser atrapada)
Asi, por ejemplo. en ia seccion de Archivos Aleatonos de este curso algunos métodos poseen;

private void escribirEntero(int entero) throws IOException {
archivo writelni(entera).

}

Esto indica que la posible excepcién generada al escribir un entero no se maneja en este metodo pero cualgquier
meledo externo que ilame a este metede debera” 0 bien manejarla o relanzarta nuevamente 31 estudian el codigo
veran gue todas ias posibles excepciones se manejan en algun momento dentro del programa ejemplo para las
cuentas todas esas excepciones tienen su ongen en la clase RandomAccessFile tal como se puede ver en ia
Java APl muchos de sus metodos poseen throws |IOException, lo gue Indica que pueden lanzar una excepcion
de tipo Entrada/Salida (InfOut) de datos Bueno, solo restaria exponer el tema para tu puedas crear tus propios
tipos de excepciones pero ese tema es muy sencilio y ial como dije anteriormente no es indispensable para un
principiante ya que es para crear programas mucho mas robustos y estables, sin embargo es mucho mas facl v
aconsejable manejar los errores con esiructuras de control que ‘chequen’ la validez de nuestros datos en vez de
crear docenas de Excepciones que bien pueden complicarncs mucho la vida Un programa que verdaderamente
requiera de la creacion de nuestras proplas excepciones contaria con no menos de 100 clases distintas,
considerando ¢laro algunas pocas excepciones.
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Vectores

Los vectores son una herramienta atil para diversas aplicacicnes, sirven para almacenar objetos de cualguier tipo
(o sea que cualguier clase que hayamos creado podra guardarse a un vector) tal como si fuera un arreglo pero
solo de objetos. Entonces se utiizan mucho como verdaderos administradores de objetos porque faciimente se
pueden agregar elementos, quitar elementos, consultar elementos, sobrescribirlos (para agregar unc actualizado
donde ya existia anteriormente otro) entre otras funciones. El constructor de un vector tiene la siguiente forma:

Vector cualquierVector = new Vector();

Bastante simple ¢verdad?, tal constructor no recibe ningun argumento porgue otra de las ventajas de los Vectores
es que su tamafio es dinamico, es decir que crecera o disminuira de acuerdo a los elementos que agreguemos o
quitemos de su contenido, asi un vector recién creado tendra un tamafio igual a cero y si agregamos un elemento
(u objeto) su tamano crecerd a uno, si agregamos otro elemento su tamafo seria igual a dos y asi sucesivamente.
Los vectores tienen muchos métodos Utiles para manipularios, todes se pueden ver con detalle en {a Java API
especificamente en la clase 'Vector', sin embargo los mas Otiles son.
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Los elementios se agregan directamente sin embargo para recuperar un objeto guardado de un vector debemos,

aplicar algo llamado 'casting’ o 'promocion’, todo vector guarda objetos de cualquier tipo asi que no te pone ningun
'‘pero’ para guardarios pero al momento de recuperarles te los regresa como objelos generales, es decir, que no
tienen tka misma forma que cuando los guardaste, no porgue se hayan alterado sino porque se guardaron como
ohjetos genéricos. asi S| quieres recuperar un objeto de tipo ‘pelota’ de un Vector debes promocionarlo a su estado
de pelota original, por ejemplo

Vector librero = new Vector{), /creamos un vector para almacenar objetos de tipo hibro
libro b = new libro(), Hlcreamos un libro llamado ‘b’
librero.add( b }. ffguardamos el libro en el Vector
libro & = (ibro)(librero elementAt( 0 )}, /oblenemos el libro guardado en el indice cero.. y.
/{ .aphcamos un cast para convertirlo a su forma ornginal

Det misme modo s1 el objeto por recuperar se liama cliente aplicamos (cliente)miVector.elementAt(i); donde 1 es el
indice o posician del Vector Muchos programadores consideran que un vector puede ser una herramienta de bajo
rendimiento y en parte es verdad pues el costo de tener un arreglo dinamico se refigja en el tiempo necesario para
manipuiarlo, otra opcion mas rapida seria un arreglo de objetos con ta dnica desventaja de que no podra crecer ni
disminuir dinamicamente Para nosotros los principiantes el rendimiento de entrada no tiene mucha importancia,
comprender y saber utihzar un Vector servira para entender en e! futuro 1écnicas mucho mas poderosas asi que
por ahora no nos meteremos con las cuestiones de rendimiento Ahora veamos un ejemplo de como uhlizar un
Vector, éste glemplo requiere de aigo de conocimientos previos tales como Aplicaciones, Eventos e Interfaz
Grafica, es un gjemplo un poco extense pero esperc que logren entenderio sin problemas

Explicacién de! Programa Ejemplo de Vectores
A grandes rasgos haremos lo siguiente. Pnmerc, vamos a definir una clase 'diente’, ésta clase servird para

disponer de un objeto cualguera creado por nosotros para almacenarlo en nuestro Vector, Sequndo, vamos a
crear una pequena aplicacién con una sencilla interfaz grafica que tenga un vector y una hsta, en {al vector
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almacenaremos objetos ‘clientes’ y los mostraremos en pantalla mediante Ia lista, asi si agregamos un cliente
nueva al vector se exhibirdn sus datos y si eliminamos un cliente se borrara de la lista. Tercero, para agregar un
nuevo chente necesitamos una pequena ventanita para introducir sus datos, esa ventanita la incluiremos en el
programa principal como una innerctass o clase interna; asi unificaremos un poco nuestro codigo Segun todo lo
anterior vamos a crear dos clases: La clase 'ciiente’ y la clase ‘ejemploVectores’ que sera el programa principal.

La sigurente es la clase cliente, como veran es sumamente simple y no requiere de una explicacion detallada
public class cliente {

private String nombre = null;
private int numero = Q;

/tt

*Clase cliente

*@author JPP

*@version 1 0 Agosto 2002
!

I
*Constructor de la clase cliente

*@param nombre El nombre del Cliente
*@param numero Ei nimero de cliente

i

public cliente{String nombre, int numero) {
this nombre = nombre;

this numero = numero;

}

=
*‘Obtiene el nombre del chente
"@return Una cadena con el nombre
=/

public String getNombre() {

return nombre,

}

/o
“Obtiene el numero del cliente
“@return Un entero con el numere
"/

public int getNumero() {

return numero

}

o
‘Obtiene la cadena que representa este cliente

“@return Una cadena con la descrpcion completa del cliente
*f

public String toString() {

return "Numero " + numero + ., Nombre ™ + nombre,

}
}

Los metodos que contiene son simples y agregue algunos comentarios de documentacion que serviran al final
para demostrar como utihzar JavaDoc, pero ese es un tema aparte de los Vectores Realmente no vamos a usar
todos los metados de la clase ‘cliente’ mas que toString() Ahora veames el programa principal, este si requerra
una explicacion con mas detalle que daré al final del codigo

Cddigo del Programa Principal

import java awt ",
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import java.awt event.”,
import java.util. Vector;

.

public ciass ejemploVectores extends Frame implements ActionListener {

Button agregar, eliminar,
List listaClientes,

Vector miVector,

clienie c;

P
Constructor del Frame principal
*f

public ejemploVectores(} {

agregar = new Button{"Agregar Cliente"};
eliminar = new Button("Ehminar Ciiente™,
istaClientes = new List{);
listaClientes.setMultipleMode(false),
miVector = new Vector();
setLayout(null);

agregar.setBounds(25. 35, 150, 25);
ehlminar.setBounds(225, 35, 150, 25);
listaClientes.setBounds{25, 75. 350, 200),

add(agregar);
add{listaClienies);
add{eliminar);

agregar.addActionListener(this);
eliminar addActionListener(this);

adawindowListener(new WindowAdapter() {
pubhc void windowClosing(WindowEvent e) {
setVisible{false},
disposel().
System exit(0).
}
B
actualizarListaClientes().

}

o
Metodo privado que actualiza
la Iista de clientes, primero mpa
la lista y despues toma los datos nuevos
del contenido det Vector
i
private void actualizarlistaClientes() {

hstaClientes removeAll(),

forint1 = 0. < miVector.size(), ++i)

hstaClientes add(miVector.elementAt().toString()).

}

e

Metodo actionPerformed que controla

las acclones al oprimir los botenes

"/

pubiic void actonPerfoermed{ActionEvent ) {
if(e.getSource() == agregar) {
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ventanaCliente vcliente = new ventanaCliente(),
vcliente.addWindowlListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosed(WindowEvent wevt) {
if(c = null)
miVector.addElement(c);
c = null,
actuabizarl.istaClientes(),

}

} else if(e.getSource(} == eliminar) {
f{istaClentes getSelectedindex() = -1)
miVector.removeElementAt({listaChentes.getSelectedIindex()).
actualizarListaClientes(),
}
}

.'lﬁ

Método Main, ésta es una aplicacion,

agui se nicializa un nuevo gjemploVectores

*f

public static void main(String args[]) {
ejempioVeciores e = new gjemploVectores(),
e setTitte{"Ejemplo del uso de Vectores™),
e.setBounds(200, 150, 400, 300},
e.setVisible(true),

}

I
Aqui se declara la clase interna o innerclass

ventanaClienie, sirve para agregar clientes
*/

public class ventanaCliente extends Frame implements ActionListener {

Button aceptar:
tabel nombre. numero-
TexiField tnombre tnumero.

/{Constructor de ventanaCliente
public ventanaCliente() {
super("Nuevo Cliente™);
setLayout{new GridLayout(3. 2)):
aceptar = new Button("Aceptar”):
nombre = new Label("Nombre:");
numero = new Label{"Numero”).
tnombre = new TextField().
tnumero = new TextField().
add{nombre):

add{tnombre)

add{numero),

add(tnrumerao)

add(aceptar),

aceptar addActionLisiener(this)

addWindowListener{new WindowAdapter{) {
public vaid windowClesing(WindowEvent e) {
setVisible(false},
dispose().
}
.
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setBounds{280, 250, 250, 100);
setVisible(true);

}

”
Control de las acciones del hoton,
al agregar un nuevo cliente
*f
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(e.getSource() == aceptar && tnombre.getText() '= null
&& tnumerc.getText() != nutl) {
¢ = new cliente(tnombre.getText(),
Integer.parselnt(tnumero getText()));
setVisibie(false);
dispose();

}
}

Explicacién del cédigo del Programa Principal

Bueno, primerc importamos los paquetes de clases necesarios tanto para una aplicacion grafica como para los
eventos, también importamos el paquete java.util Vector, que es el que evidentemente contiene la clase Vector
desde ahora siempre que deseemos usar un Vector debemos importar éste paquete:

tmport java.awt.”;
import java.awt.event *,
import java.util Vector;

Ahora nombramos nuestra clase como sera una veniana heredamos de Frame e implementamos la interfaz
ActionListener para manipular les botones

public class ejemploVectores extends Frame implements ActionListener {

Como siguiente paso declaramos las vanables globales del programa, en éste caso dos botones, uno para
agregar clientes y el otro para eliminarlos del Vector, una lista que mostrara en todo momento el contenido det
Vector, un Vector que almacenara los clientes y un chente temporal nombrado 'c' que servira para definir cada
cliente nuevo por almacenar o en otras palabras: el cliente 'c’ después de creado se almacenard en el Vector y
posteriormente sera borrado para agregar otro chente '¢’, pero cada cliente tendra sus caracteristicas propias
unicas como veremos mas adelante

Button agregar. eliminar,
List listaClientes.

Vector miVector,

chente c,

Ahora tenemos el constructor del programa principal En éste constructor se inicializan los botones y la lista, el
metodc setMultipleMode(false) indica que sole podra elegirse un elemento de 1a hista a la vez, esto porque al
borrar un cliente comoe veremos mas adelante el indice del elemento por borrar se tomara de ia Lista, seria un
poco mas comphcado borrar mas de un elemento u objeto a la vez

/
Constructor del Frame principal
*

public ejemploVectores() {

agregar = new Button{"Agregar Cliente"}
eiiminar = new Button("Elminar Clente™),
istaClentes = new List()

IistaClientes setMultipleMode(faise},



miVector = new Vector(),
setLayout(nuil};

Fijar el Layout como null indica que colocaremos o acomodaremos los componentes que hemos creado de
acuerdo a sus coordenadas, para ésto recurnimos a setBounds() que recibe cuatro argumentos, este tema se trata
cuidadosamente en la seccidon de Interfaz Grafica.

agregar.setBounds{(25, 35, 150, 25);
ehminar.setBounds{225, 35, 150, 25),
listaClientes.setBounds(25, 75, 350, 200},

add(agregar),
add(listaClientes);
add(eliminar),

Por tltimo fijamos los Listeners a los botones que nos permiten asociaries una accion propia al oprimirlos
También agregamos un WindowListener a la ventana del programa principal, éste se acliva para ocultar la ventana
y salir del sistema al oprimir su respectivo boton X.

agregar.addActionListener(this),
ehminar.addActionListener(this);

addWindowListener{new WindowAdapter(} { y
public void windowClosing(WindowEvent e) {
setVisible(false),
dispose(),
System.exit(0),
}
38

Finalmente pero no menos importante tenemes un llamado a la funcién actualizarListaClientes{), este metodo
definido un poco mas abajo tiene como objetivo mostrar en la Lista todos los elementos conterudos en el Vector, al
principio de la aplicacion no debe existir ningun elemento por tanto no tiene mucho sentido llamar éste metodo
pero es una buena costumbre. en otros programas en los gue se almacenen clientes en archivos mediante
sernalizacién la flamada a éste método es fundamental al pnncipio del programa.

actualizarListaClientes(}.

}

/-

Metodo privado que actualiza

la lista de clientes, primero impia

la hsta y después toma los datos nuevos

del contenido del Vector

*/

private void actualizarListaClientes() {
istaClientes.removeAll():
for(int1 = 0. 1 < miVector.size(): ++1)

listaClientes.add(miVector elementAt(} toStnng()):

}

ile parece que no hay nada confuso o complicado detras del métedo actuatizarListaClientes(), la razon por la cuat
se hmpia la Lista mediante removeAll() es para gue no se acumulen clientes ya presentes en et Vector en cada
pasada ya que add{) agrega elementos pero no verfica s ya estan presentes en la Lista, otra observacion curiosa
es el hecho de gue el llamado a miVector elementAt()).toStnng(} regresa ia cadena del método definido en la clase
cliente. esto significa que al definir un metodo toString() en la clase chente ocultamos o sobrescribimos el metodo
toString(} de la clase Object (porgue cualquier objeto o clase creada hereda de object incluso si no lo celocas
explicitamente) asi, si intentamos acceder directamente al metodo getNombre() de ia clase cliente de la siguiente
manera miVector elementAt(l) getNombre(). no vamos a poder porque ia clase Object no tiene el método
getNombre(), para acceder a getNombre() primerc debemos hacer un cast para convertir et ghjeto a cliente y
despues de eso podremos acceder a el. El siguiente método es con mucho el mas interesante del pequeno
programa. ya que define las acciones de ios botones. Si se opnme el botdn agregar entonces se abre una nueva

n
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ventanita 'ventanaCliente’ que sirve para agregar un nuevo cliente y que esta definida mas abajo en una
innerclass, al misma tiempo a tal ventanita se le registra un WindowListener gue 'escuchara’ cuando la ventana
sea cerrada, cuando suceda esto verificaremos si el cliente 'c' fue creado apropiadamente (o sea que es distinto
que null, de alli la presencia del if} si es asi agregamos el nuevo cliente recién creado al Vector y después
reseteamos el cliente asignandole null en espera de un nuevo cliente futuro, por ultime actualizamos la lista de
clientes, noten que todo sucede al cerrar la ventanita. Ahora, si lo que hacemos es oprimir el botén para eliminar
un cliente pnmero comprobamos que el elemento seleccionado de Ia lista sea distinto de -1 mediante el método
getSelectedindex(), éste método regresa -1 si no hay ningun elemento de la lista seleccionado (de alli su
comprobacién), asi como el pnmer elemento de la lista inicia en cero al igual que los elementos del vector
podemos tomar directamente el indice del objeto que deseamos eliminar, una vez tomado lo quitamos del vector
mediante su meétodo removeElementAt(), por Gltimo hacemaos otra actualizacion a la Lista de clientes que mostrara
tos resultados de tales cambios.

~
Método actionPerformed que controla
tas acciones al oprnimur los botones
f
public void actionPerformed(ActionEvent e} {
if(e.getSource() == agregar) {
ventanaCliente vcliente = new ventanaCliente(),
vcliente. addWindowblistener{new WindowAdapter() {
public void windowClosed{(WindowEvent wevt) {
If{c = null)
miVector addEtement{c);
c=null
actualizarListaClientes();
}
n:
} else if(e.getSource() == eliminar) {
if{listaClienies getSelectedindex() 1= -1)
miVector. removeklementAt{listaClientes getSelectedindex()),
actualzarlastaClentes(),
!
}

Ahora, como todo este programa es una aplicacién obligadamente debemos incluir un metodo main que defina la
exisiencia de la misma clase, asi gue aqui llamamos al constructor de nuestro programa pnincipal, le ponemos un
titulo, especificamos mediante setBounds() sus coordenadas y hacemas visible la ventana. Recuerden que el
Intérprete Java siempre ejecuta este método al inicio de la ejecucion, sin él, el programa no arrancaria

e
Método Main, esta es una aplicacién,
agui se inictaliza un nuevo eemploVectores
‘/
public static vaid main(String args(}) {
ejemploVectores e = new ejlemploVectores():
e setTitle("Ejemplo del uso de Vectores”),
e setBounds(200, 150, 400, 300),
e setVisible(true).

}

Ahora vamos a declarar una clase interna o innerclass que definira la ventana para agregar un nuevo chenie Se
trata de una ventanita simple que recibe un nombre y un namero para nuestro cliente. Tambien muestra un botén
de aceptar.

e
Aqui se declara la clase interna o innerclass

ventanaCliente sirve para agregar ciientes
-

public class ventanaCliente extends Frame implements ActionListener {



Button aceptar;
Label nombre, numero,
TextField tnombre, tnumero;

Et constructor y la inicializacion de las variables de la interfaz grafica es simple, también se registra un kistener
sobre el botén uno sobre la ventana que la cerrara al oprimir su respectivo X. Aqui no se lama una salida al
sistema porque al cerrar ésta ventana no se desea cerrar el programa por completo sino solo agregar un chente.

HiConstructor de ventanaCliente
public ventanaCliente() {
super{"Nuevo Cliente");
setbayout(new Gridi.ayout(3, 2));
aceptar = new Button{"Aceptar");
nombre = new Label{"Nombre "},
numero = new Label("Numero"),
tnombre = new TextField();
tnumero = new TextField(},
add(nombre);
add(tnembre);
add{numero);
add(tnumero);
add(aceptar),

aceptar.addActionListener(this);

addWindowListener{new WindowAdapter() {
public void windowClosing{WindowEvent e) {
setVisible(false),
dispose();
}
.

setBounds(280, 250, 250, 100,
setVisible{true).

}

Finalmente pero no menos iImportante, tenemos la accion sobre el boton de la ventanita para agregar clientes Al
oprimir aceptar también venficamos que el contemdo de {os dos campos de texto sea valido (o lc que es lo mismo
que sea distinto de null) 2si comprobamos que por lo menos se ha introducide cierta informactén aunque no
comprobamos del todo su naturaleza. es decir, no comprobamos st la informacion introducida en el campo de
texto del nombre es realmente un nombre y no un numero, para el campo de texte del numero sucede lo mismo
pero viceversa Bueno, total. st se introdujo informacion entonces se crea un nuevo cliente tomando los datos de
los campos. observen que los datos del sequndo campo se convierten en entero mediante

Integer parselnt{tnumero getText()}). también cbserven que con esto se cierra la ventana mediante un llamado a
dispese{} Aqui hay algo '/mportante, precisamente el Windowlistener que |e registramos a la ventanita de clientes
anteriormente {en et méiode actionPerformed del programa principal} escucha el llamado del dispose(), un
windowClaosing{) no es lo mismo que un windowClosed(), cuando le registramos un windowClosed() ponemos una
seccion de codige en espera de un dispose(), (Ese dispose() es el gue se¢ encuentra presente aqui' asi al dar
aceptar se agrega el cliente (si es gque se creo bien) al Vector.

-
Control de las acciones del boton,
at agregar un nuevo cliente
Hf
public void actionPerfermed(ActionEvent ) {
if(e getSource() == aceptar && tnombre getText() '= null
&& tnumero.getText() != null) {
¢ = naw chente(tnombre getText(),
Integer.parseint(tnumero.getText())).
setVisible(false);
dispose(),

!
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A continuacion hay unas imagenes del funcionamtento general del programa, la primera muestra un cliente siendo
agregado y la segunda muestra la Lista con una serie de clientes existentes. Evidentemente éste programa no
almacena informacidn en archivos, por eso cada vez que se Inicle deberas agregar algunos clientes, realmente no
fiene mucha utihdad pero es una introduccion perfecta para el tema de serializacion y de Vectores.
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JavaDoc y RealJ

Como bien dije antenicrmente la clase chente se encuentra relativamente bien documentada, lo hice asi para
demostrar la manera en gue se genera la documentacion de Java automaticamente mediante Reall A
continuacion se muestra nuevamenie la clase ‘clente’

public class chente {

private String nombre = null,
private int numero = 0,

o
*Clase chente

*@author JPP

“@version 1.0 Agosto 2002
7



P
*Constructar de 1a clase cliente

*@param nombre £l nombre del Cliente
*@param numero £l nimero de cliente

*f

pubiic cliente(Siring nombre, int numero) {
this.nombre = nombre;

this.numero = numero;

}

,f*t

“Obtiene el nombre del cliente
“@return Una cadena con el nombre
*f

pubiic String getNombre() {

return nombre;

}

ri*

*Obtiene el numero del cliente
"@return Un entero con el numero
Wi

pubhc int getNumero() {

return numero,

}

’[tt

*Obtiene la cadena gue representa este chente

*@return Una cadena con la descripcién completa del cliente
!

public String toString(} {

return "Namero' " + numero + ", Nombre' " + nombre:

}
}

Realmente no es muy extensa. los comentarios escrntos con cuidado pueden convertirse en la documentacion
completa del programa. asi ahorrariamos un poco de tiempo para documentar todo programa, la documentacion
tiene como fin auxiliarnos a nosotros 0 a otros programadores en un futuro para mejorar, corregir o aumentar un
programa exisiente La documentacion generada es muy similar a la que acompafa fa Java API, muestra todes
los metodos, sus argumentos y 10s tipos asoclados de todas las clases Para un principrante éste viene siendo un
tema secundano de poca importancia ya que solo programadores profesionales recurren extensamente a la
documentacion sin embargo es bueno famitianzarnos poco a poco con ella. ne todos los programas del curso
contienen cormentarios de documentacion bien hechos sin embargo la clase anterior es un breve ejemplo de coémo
realizarlcs Todo comentano de documentacion tiene 1a siguiente forma,

-
"Aqui van los comentanos gue describen el metodo
*Y aqui van otros parametros

i

Existen muchos parametros tal como se ve en el ejemplo tales como @author, @param, @return, etc. Todos se
encuentran perfectamente descntos en ia documentacion de ta Java APl, por eiemplo param sirve para describir
los argumentos de un metodo o de un constructor mientras gue returnn describe el valor y el tipo que regresa una
funcion Una vez que una clase ha sido documentada podemos usar JavaDoc para generar una documentacion
simple, usando Reald (estando en un proyecto activo) usamos el menu Tools->JavaDoc Proyect Files: después
especificamos una carpeta para colocar nuestra documentacion (que sera en formato HTML) y se generan todos
los archivos, per ejemplo al generar la documentacion de la clase 'chente' anterior se genera:



T T T T T e s G v o
L R I S R
jConstructor, Summary. - 47,
!rijentedcava. lany.String LIpbrs, DU OWEACS)
Cenmrazior dr I claze Sierer

r BN “;‘" P e T - Rl '
iMethod Summary: = @ o2 .
Pavaslend I9T0E | on g nomore 1
[ B .
! Chlene chaondbes grd chents
- : -y
gty
H s . .
; Shhrnm oty plamern del Sieree
:‘""“"h“"'!!_ﬁ::.‘!,,_“.ﬂ‘h ‘
I (Aene b caquna qus represents eme cbenss :
iMethods mbented from class java bang Ghyert
t. Laasifue, Lotily, mnniZehll, eAlt, wnit, wait

A ————

iConstructor Detail” - 7777

R Ny

cliestte

Pl oeliente 19vs. lanu.3tO1ny nombee,

LR nLoerod

watsmater de o rlats (Zesnr

Parameten

wanbr e < 2Inomren Al (s

LAdterT Ionnaniodn dhkere

:i!elhﬁd Detnid ;

getNombae
Vobaor taLn lanollti oo getRombiee

Do el oeatee frtense

Penuans
oo elmesge

Cemo lo he dicho realmente no es de gran importancia dominar JavaDoc para un principiante, ahora si tu objetivo
es certificarte o bien vivir de la programacion entences es un tema fundamental que deberas aprender en el futuro



