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EJERCICIO GUIADO. JAVA: INTRODUCCION A LA POO

Introduccién a la Programacién Orientada a Objetos

La programacion orientada a objetos es una nueva forma de entender la creacién de programas. Esta
filosofia de programacion se basa en el concepto de objeto.

Objeto

Un objeto se define como un elemento que tiene unas propiedades y métodos.

Un objeto posee unas caracteristicas (ancho, alto, color, etc...) A las caracteristicas de un objeto se
les llama propiedades.

Un objeto es un elemento “inteligente”. A un objeto se le puede dar 6rdenes y él obedecera. A estas
ordenes se les llama métodos. Con los métodos podemos cambiar las caracteristicas del objeto,
pedirle informacion, o hacer que el objeto reaccione de alguna forma.

En Java todo son objetos. Veamos algunos ejemplos de uso de objetos en Java:

Ejemplo 1

Supongamos que tenemos una etiqueta llamada etiTexto. Esta etiqueta es un objeto.

Como objeto que es, la etiqueta etiTexto tiene una serie de caracteristicas, como por ejemplo: el color
de fondo, el tamafio, la posicién que ocupa en la ventana, el ser opaca o no, el ser invisible o no,
etc... Son las propiedades de la etiqueta.

A una etiqueta le podemos dar 6rdenes, a través de métodos.

A través de los métodos podemos por ejemplo cambiar las caracteristicas del objeto. Por ejemplo, se
puede cambiar el tamafio y posicién de la etiqueta usando el método setBounds:

etiTexto.setBounds(10,20,100,20);

Normalmente, los métodos que permiten cambiar las caracteristicas del objeto son métodos cuyo
nombre empieza por set.

Los métodos también permiten pedirle al objeto que me de informacion. Por ejemplo, podriamos usar
el conocido método getText para recoger el texto que contenga la etiqueta y almacenarlo en una
variable:

String texto;
texto = etiTexto.getText();
Los métodos que le piden informacion al objeto suelen tener un nombre que empieza por get.

Los métodos también sirven para ordenarle al objeto que haga cosas. Por ejemplo, podemos ordenar
a la etiqueta etiTexto que se vuelva a pintar en la ventana usando el método repaint:

etiTexto.repaint();
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Ejemplo 2

Supongamos que tenemos un cuadro de texto llamado txtCuadro. Como todo en Java, un cuadro de
texto es un objeto.

Un objeto tiene propiedades, es decir, caracteristicas. Nuestro cuadro de texto txtCuadro tiene
caracteristicas propias: un color de fondo, un ancho, un alto, una posicion en la ventana, el estar
activado o no, el estar visible o no, etc...

A un objeto se le puede dar 6rdenes, llamadas métodos. Estas 6rdenes nos permiten cambiar las
caracteristicas del objeto, pedirle informacién, o simplemente pedirle al objeto que haga algo.

Por ejemplo, podemos cambiar el color de fondo del cuadro de texto txtCuadro usando el método
llamado setBackground:

txtCuadro.setBackground(Color.RED);

Otros métodos que permiten cambiar las propiedades del objeto txtCuadro son:

setVisible - permite poner visible / invisible el cuadro de texto

setEnabled - permite activar / desactivar el cuadro de texto

setEditable - permite hacer que se pueda escribir o0 no en el cuadro de texto
setText - permite introducir un texto en el cuadro de texto

setBounds - permite cambiar el tamafio y posicién del objeto
setToolTipText - permite asociar un texto de ayuda al cuadro de texto

etc...

Un objeto nos da informacién sobre él. Para pedirle informacién a un objeto usaremos métodos del
tipo get. Por ejemplo, para pedirle al cuadro de texto el texto que contiene, usaremos el método
getText:

String cadena = txtCuadro.getText();

Otros métodos que le piden informacién al cuadro de texto son:

getWidth - te dice la anchura que tiene el cuadro de texto

getHeight - te dice el alto que tiene el cuadro de texto

getSelectedText - te devuelve el texto que esta seleccionado dentro del cuadro de texto
getToolTipText - te dice el texto de ayuda que tiene asociado el cuadro de texto

etc...

También se le puede dar al objeto simplemente érdenes para que haga algo. Por ejemplo, podemos
ordenar al cuadro de texto txtCuadro que seleccione todo el texto que contiene en su interior a través
del método selectAll:

txtCuadro.selectAll();

Otros métodos que ordenan al cuadro de texto son:

repaint - le ordena al cuadro de texto que se vuelva a pintar

copy - le ordena al cuadro de texto que copie el texto que tenga seleccionado
cut - le ordena al cuadro de texto que corte el texto que tenga seleccionado
paste - le ordena al cuadro que pegue el texto que se hubiera copiado o cortado
etc...
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Clase

Todo objeto es de una “clase” determinada, o dicho de otra forma, tiene un “tipo de datos”
determinado.

Por ejemplo, las etiquetas que se usan en las ventanas son objetos que pertenecen a la clase JLabel.
Los cuadros de texto en cambio son objetos de la clase JTextField.

Para poder usar un objeto hay que declararlo y construirlo.

Declarar un Objeto

La declaracion de un objeto es algo similar a la declaracién de una variable. Es en este momento
cuando se le da un nombre al objeto. Para declarar un objeto se sigue la siguiente sintaxis:

Clase nombreobjeto;

Por ejemplo, para declarar la etiqueta del ejemplo 1, se usaria el siguiente codigo:

JLabel etiTexto;

Para declarar, en cambio, el cuadro de texto del ejemplo 2, se usaria el siguiente codigo:

JTextField txtCuadro;

Construir un Objeto

En el momento de la “construccion” de un objeto, se le asignan a este una serie de propiedades
iniciales. Es decir, unas caracteristicas por defecto. Se puede decir que es el momento en que “nace”
el objeto, y este nace ya con una forma predeterminada, que luego el programador podra cambiar
usando los métodos del objeto.

Es necesario construir el objeto para poder usarlo. La construccion del objeto se hace a través del
siguiente codigo general:

nombreobjeto = new Clase();

Por ejemplo, para construir la etiqueta del ejemplo 1, se haria lo siguiente:
etiTexto = new JLabel();
Para construir el cuadro de texto del ejemplo 2, se haria lo siguiente:
txtCuadro = new JTextField();
NOTA. En algunos casos, la sintaxis de la declaracion y la construccion se une en una sola linea. Por
ejemplo, supongamos que queremos declarar la etiqueta etiTexto y construirla todo en una linea,
entonces se puede hacer lo siguiente:
JLabel etiTexto = new JLabel();

En general, para declarar y construir un objeto en una sola linea se sigue la siguiente sintaxis:

Clase nombreobjeto = new Clase();
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La Clase como generadora de objetos

Conaociendo la Clase, se pueden crear tantos objetos de dicha Clase como se quiera. Es decir, la
Clase de un objeto funciona como si fuera una plantilla a partir de la cual fabricamos objetos iguales.
Todos los objetos creados a partir de una clase son iguales en un primer momento (cuando se
construyen) aunque luego el programador puede dar forma a cada objeto cambiando sus
propiedades.

Por ejemplo, la Clase JLabel define etiquetas. Esto quiere decir que podemos crear muchas etiquetas
usando esta clase:

JLabel etiTexto = new JLabel();
JLabel etiResultado = new JLabel();
JLabel etiDato = new JLabel();

En el ejemplo se han declarado y construido tres etiquetas llamadas etiTexto, etiResultado y etiDato.
Las tres etiquetas en este momento son iguales, pero a través de los distintos métodos podemos dar
forma a cada una:

etiTexto.setBackground(Color.RED);
etiTexto.setText(“Hola");
etiResultado.setBackground(Color.GREEN);
etiResultado.setText(“Error”);
etiDato.setBackground(Color.BLUE);
etiDato.setText(“Cadena”);

En el ejemplo se le ha dado, usando el método setBackground, un color a cada etiqueta. Y se ha
cambiado el texto de cada una. Se le da forma a cada etiqueta.

EJERCICIO

Hasta ahora ha usado objetos aunque no tenga mucha conciencia de ello. Por ejemplo ha usado
botones. Como ejercicio se propone lo siguiente:

- ¢Cual es el nombre de la clase de los botones normales que usa en sus ventanas?

- ¢Cbmo declararia un boton llamado btnAceptar, y otro llamado btnCancelar?

- ¢Como construiria dichos botones?

- Indique algunos métodos para cambiar propiedades de dichos botones (métodos set)

- Indique algunos métodos para pedirle informacién a dichos botones (métodos get)

- Indique algiin método para dar 6rdenes a dichos botones (algiin método que no sea ni set ni
get)
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CONCLUSION

Un Objeto es un elemento que tiene una serie de caracteristicas llamadas
PROPIEDADES.

Por otro lado, al objeto se le pueden dar ordenes que cumplira de inmediato. A
dichas 6rdenes se les denomina METODOS.

Los métodos se pueden dividir bAsicamente en tres tipos:
Para cambiar las propiedades del objeto (Métodos set)
Para pedir informacién al objeto (Métodos get)
Para dar érdenes al objeto.
Todo objeto pertenece a una CLASE.
La CLASE nos permite declarar objetos y construirlos:
Declaracion:
CLASE nombreobjeto;
Construccion:
nombreobjeto = new CLASE();
Declaracién y Construccion en una misma linea
CLASE nombreobjeto = new CLASE(),
En la construccion de un objeto se asignan unas propiedades (caracteristicas) por

defecto al objeto que se construye, aunque luego, estas caracteristicas pueden ser
cambiadas por el programador.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: POO. CLASES PROPIAS

Objetos propios del lenguaje

Hasta el momento, todos los objetos que ha usado a la hora de programar en Java, han sido objetos
incluidos en el propio lenguaje, que se encuentran disponibles para que el programador los use en
Sus programas.

Estos objetos son: las etiquetas (JLabel), botones (JButton), los cuadros de texto
(JTextField), cuadros de verificacion (JCheckBox), botones de opcién (JRadioButton),
colores (Color), imagenes de icono (Imagelcon), modelos de lista (DefaultListModel),
etc, etc.

Todos estos objetos, por supuesto, pertenecen cada uno de ellos a una Clase:

Las etiquetas son objetos de la clase JLabel, los botones son objetos de la clase
JButton, etc.

Todos estos objetos tienen propiedades que pueden ser cambiadas en la ventana de disefio:
Ancho, alto, color, alineacion, etc.

Aungue también poseen métodos que nos permiten cambiar estas propiedades durante la ejecucion
del programa:

setText cambia el texto del objeto, setBackground cambia el color de fondo del objeto,
setVisible hace visible o invisible al objeto, setBounds cambia el tamafio y la posicion
del objeto, etc.

En cualquier momento le podemos pedir a un objeto que nos de informacion sobre si mismo usando
los métodos get:

getText obtenemos el texto que tenga el objeto, getWidth obtenemos la anchura del
objeto, getHeight obtenemos la altura del objeto, etc.

Los objetos son como “pequefios robots” a los que se les puede dar érdenes, usando los métodos que
tienen disponible.

Por ejemplo, le podemos decir a un objeto que se pinte de nuevo usando el método
repaint, podemos ordenarle a un cuadro de texto que coja el cursor, con el método
requestfFocus, etc.

Todos estos objetos, con sus propiedades y métodos, nos facilitan la creacion de nuestros programas.
Pero a medida que nos vamos introduciendo en el mundo de la programacién y nos especializamos
en un tipo de programa en concreto, puede ser necesaria la creaciéon de objetos propios, programados
por nosotros mismos, de forma que puedan ser usados en nuestros futuros programas.
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Objetos propios

A la hora de disefiar un objeto de creacién propia, tendremos que pensar qué propiedades debe tener
dicho objeto, y métodos seran necesarios para poder trabajar con él. Dicho de otra forma, debemos
pensar en qué caracteristicas debe tener el objeto y qué érdenes le podré dar.

Para crear objetos propios hay que programar la Clase del objeto. Una vez programada la Clase, ya
podremos generar objetos de dicha clase, declarandolos y construyéndolos como si de cualquier otro
objeto se tratara.

A continuacién se propondra un caso préactico de creacién de objetos propios, con el que trabajaremos
en las proximas hojas.

Lo que viene a continuacion es un planteamiento teérico de disefio de una Clase de Objetos.
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CASO PRACTICO: MULTICINES AVENIDA

Planteamiento

Los Multicines Avenida nos encargan un programa para facilitar las distintas gestiones que se realizan
en dichos multicines.

El multicine cuenta con varias salas, y cada una de ellas genera una serie de informacién. Para

facilitar el control de la informacién de cada sala programaremos una Clase de objeto a la que
llamaremos SalaCine.

La Clase SalaCine
La Clase SalaCine definira caracteristicas de una sala de cine, y permitira crear objetos que

representen salas de cine. Cuando la Clase SalaCine esté programada, se podran hacer cosas como
las que sigue:

Los Multicines Avenida tienen una sala central donde se proyectan normalmente los estrenos. Se
podria crear un objeto llamado central de la clase SalaCine de la siguiente forma:

SalaCine central;

Por supuesto, este objeto puede ser construido como cualquier otro:

central = new SalaCine();

El objeto central representara a la sala de cine central de los Multicines Avenida.

Otro ejemplo. Los Multicines Avenida tienen una sala donde proyectan versiones originales. Se podria
crear un objeto llamado salaVO de la clase SalaCine de la siguiente forma:

SalaCine salaVv0; //declaracién

salaVvVO = new SalaCine(); //construccion

Propiedades de los objetos de la clase SalaCine

A la hora de decidir las propiedades de un objeto de creacion propia, tenemos que preguntarnos,
¢qué informacion me interesa almacenar del objeto? Trasladando esta idea a nuestro caso practico,
¢qué informacion me interesaria tener de cada sala de cine?

Para este ejemplo supondremos que de cada sala de cine nos interesa tener conocimiento de las
siguientes caracteristicas (propiedades):

- Aforo: define el nimero de butacas de la sala (un nimero entero).
- Ocupadas: define el numero de butacas ocupadas (un nimero entero).

- Pelicula: define la pelicula que se esta proyectando en el momento en la sala (una cadena de
texto)
- Entrada: define el precio de la entrada (un nimero double)
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Valores por defecto de los objetos SalaCine

Cuando se construye un objeto, se asignan unos valores por defecto a sus propiedades. Por ejemplo,
cuando se construye una etiqueta (Clase JLabel), esta tiene un tamafio inicial definido, un color, etc.

Lo mismo se tiene que hacer con los objetos propios que definimos. Es necesario decidir qué valores
tendra las propiedades del objeto al construirse.

En nuestro caso, las caracteristicas de un objeto SalaCine en el momento de construirse seran las
siguientes:

Aforo: 100
Ocupadas: 0
Pelicula: “”
Entrada: 5,00

(la cadena vacia)

Observa este cbdigo, en €l construimos el objeto correspondiente a la sala central del multicine:
SalaCine central;

central = new SalaCine();

En este momento (en el que el objeto central esta recién construido) este objeto tiene asignado un
aforo de 100, el numero de butacas ocupadas es 0, la pelicula que se proyecta en la sala central es
y la entrada para esta sala es de 5 euros.

Los valores por defecto que se asignan a los objetos de una clase son valores arbitrarios que el
programador decidir4 segln su conveniencia.

Métodos de los objetos SalaCine

Para comunicarnos con los objetos de la Clase SalaCine que construyamos, tendremos que disponer
de un conjunto de métodos que nos permitan asignar valores a las propiedades de los objetos,
recoger informacion de dichos objetos y que le den érdenes al objeto.

Seré el programador el que decida qué métodos le interesara que posea los objetos de la Clase que
esta programando.

Para nuestro caso particular, supondremos que los objetos de la Clase SalaCine deberan tener los
siguientes métodos:

Métodos de cambio de propiedades (Métodos set)

setAforo - asignara un aforo a la sala de cine

setOcupadas - asignara una cantidad de butacas ocupadas a la sala de cine
setLibres - asignara una cantidad de butacas libres a la sala de cine
setPelicula - asignara un titulo de pelicula a la sala de cine

setEntrada - fijaré el precio de las entradas a la sala de cine

Gracias a estos métodos podemos dar forma a un objeto SalaCine recién creado.
Por ejemplo, supongamos que queremos crear el objeto que representa la sala de versiones

originales. Resulta que esta sala tiene de aforo 50 localidades, que se esta proyectando la pelicula
“Metrépolis” y que la entrada para ver la pelicula es de 3 euros. La sala esta vacia de momento.
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Para crear el objeto, se usaria el siguiente cédigo:
//Se construye el objeto

SalaCine salaVvo;

salavVO0 = new SalaCine();

//Se le asignhan caracteristicas

salaVv0.setAforo(50); //aforo 50
salaVv0.setPelicula(“Metrépolis”); //la pelicula que se proyecta
salaV0.setEntrada(3); //entrada a 3 euros

Al construir el objeto salaVO tiene por defecto los valores siguientes en sus propiedades:

Aforo: 100
Ocupadas: 0
Pelicula: “”
Entrada: 5,00

Gracias a los métodos disponibles hemos asignados estos nuevos valores:
Aforo: 50
Ocupadas: 0

Pelicula: “Metrépolis”
Entrada: 3,00

Métodos para pedirle informacién al objeto (Métodos get)

Se programaran los siguientes métodos get en la clase SalaCine:

getAforo - devuelve el aforo que tiene el objeto
getOcupadas - devuelve el nUmero de butacas ocupadas que tiene el objeto
getLibres - devuelve el namero de butacas que tiene libres el objeto

getPorcentaje - devolvera el porcentaje de ocupacion de la sala

getingresos - devolverd los ingresos producidos por la sala (entradas vendidas por precio)
getPelicula - devolvera el titulo de la pelicula que se esta proyectando

getEntrada - devolverd el precio de la entrada asignado al objeto

Estos métodos nos permitiran obtener informacion de un objeto del tipo SalaCine. Por ejemplo,
supongamos que tenemos el objeto llamado central (correspondiente a la sala principal del multicine),
para obtener la pelicula que se esta proyectando en dicha sala solo habria que usar este cédigo:

String peli; //una variable de cadena
peli = central.getPelicula();

O, por ejemplo, para saber los ingresos producidos por la sala central...

double ingresos;
ingresos = central.getIngresos();

Métodos para dar 6rdenes al objeto

Se programaran los siguientes métodos para dar érdenes a los objetos de la clase SalaCine.
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vaciar
- Este método pondra el nUmero de plazas ocupadas a cero y le asignard a la pelicula la
cadena vacia.
entralno

- Este método le dice al objeto que ha entrado una nueva persona en la sala. (Esto debe
producir que el nimero de plazas ocupadas aumente en uno)

RESUMEN SALACINE

He aqui un resumen de la Clase de objetos SalaCine, la cual se programara en la préxima hoja:
Clase de objetos: SalaCine

Propiedades de los objetos SalaCine:

Aforo - nimero entero (int)
Ocupadas - numero entero (int)
Pelicula - cadena (String)

Entrada - nimero decimal (double)

Valores por defecto de los objetos del tipo SalaCine:
Aforo: 100
Ocupadas: 0
Pelicula: (cadena vacia)
Entrada: 5
Métodos de los objetos del tipo SalaCine:

Métodos de asignacion de propiedades (set)

setAforo - modifica la propiedad Aforo
setOcupadas - modifica la propiedad Ocupadas
setLibres - modifica la propiedad Ocupadas también
setPelicula - modifica la propiedad Pelicula
setEntrada - modifica la propiedad Entrada

Métodos de peticion de informacion (get)

getAforo - devuelve el valor de la propiedad Aforo
gnetOcupadas - devuelve el valor de la propiedad Ocupadas
getLibres - devuelve el numero de butacas libres

getPorcentaje - devuelve el porcentaje de ocupacion de la sala
getingresos - devuelve los ingresos obtenidos por la venta de entradas
getPelicula - devuelve el valor de la propiedad Pelicula

getEntrada - devuelve el valor de la propiedad Entrada

Métodos de orden

Vaciar - vacia la ocupacion de la sala y borra la pelicula
entraUno - le indica al objeto que ha entrado una persona mas en la sala
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EJERCICIO PRACTICO

Supongamos que programamos una Clase de objetos llamada Rectangulo, la cual permitira construir
objetos que representen a rectangulos.

- ¢ Como declararia y construiria un objeto llamado suelo del tipo Rectangulo?

- Supongamos que las propiedades de los objetos de la clase Rectangulo sean las siguientes:

0 Base (double)
0 Altura (double)

¢, Qué métodos de tipo set programaria para cambiar las propiedades de los objetos del tipo
Rectangulo?

- Como ejemplo de los métodos anteriores, suponga que quiere asignar al objeto suelo una
base de 30 y una altura de 50. ¢Qué cédigo usaria?

- Teniendo en cuenta que nos puede interesar conocer el area de un objeto Rectangulo y su
perimetro, y teniendo en cuenta que los objetos Rectangulo tienen dos propiedades (Base y
Altura), ¢qué cuatro métodos get serian interesantes de programar para los objetos del tipo
Rectangulo?

- Teniendo en cuenta los métodos del punto 4. Supongamos que quiero almacenar en una
variable double llamada area el area del objeto suelo. ¢ Qué codigo usaria? Y si quiero
almacenar el perimetro del objeto suelo en una variable llamada peri?

CONCLUSION

Para crear un objeto propio, necesita tener claro lo siguiente:
Nombre de la Clase del objeto.
Propiedades que tendran los objetos de dicha clase.

Valores iniciales que tendran las propiedades cuando se construya cada
objeto.

Métodos que seran interesantes de programar:
Métodos de ajuste de propiedades (set)
Métodos de peticién de informacioén (get)

Métodos de orden

Una vez que se tenga claro lo anterior, se podra empezar la programacion de la
Clase de objetos.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: POO. PROGRAMACION DE UNA CLASE

Programacion de una Clase

En este ejercicio guiado, crearemos la Clase SalaCine, que hemos descrito en la hoja anterior. Luego,
a partir de esta clase, fabricaremos objetos representando salas de cine, y los usaremos en un
proyecto Java.

Recuerda las caracteristicas que hemos decidido para la Clase SalaCine en la hoja anterior:

CLASE SALACINE

Nombre de la Clase: SalaCine

Propiedades de los objetos SalaCine:

Aforo - nimero entero (int)
Ocupadas - nimero entero (int)
Pelicula - cadena (String)

Entrada - nimero decimal (double)

Valores por defecto de los objetos del tipo SalaCine:
Aforo: 100
Ocupadas: 0
Pelicula: (cadena vacia)
Entrada: 5
Métodos de los objetos del tipo SalaCine:

Métodos de asignacion de propiedades (set)

setAforo - modifica la propiedad Aforo
setOcupadas - modifica la propiedad Ocupadas
setLibres - modifica la propiedad Ocupadas también
setPelicula - modifica la propiedad Pelicula
setEntrada - modifica la propiedad Entrada

Métodos de peticion de informacién (get)

getAforo - devuelve el valor de la propiedad Aforo
getOcupadas - devuelve el valor de la propiedad Ocupadas
getLibres - devuelve el nimero de butacas libres

getPorcentaje - devuelve el porcentaje de ocupacion de la sala
getingresos - devuelve los ingresos obtenidos por la venta de entradas
getPelicula - devuelve el valor de la propiedad Pelicula

getEntrada - devuelve el valor de la propiedad Entrada

Métodos de orden

Vaciar - vacia la ocupacion de la sala y borra la pelicula
entraUno - le indica al objeto que ha entrado una persona mas en la sala
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PROGRAMACION DE UNA CLASE

Fichero de la Clase

La programacion de una clase de objetos se realiza en un fichero aparte, cuyo nombre es
exactamente el mismo que el de la propia clase, y cuya extension es .java.

Por ejemplo, si queremos programar la clase SalaCine, esto se debe hacer en un fichero llamado:

SalaCine.java

Cuando programemos esta clase dentro de NetBeans, veremos las facilidades que nos proporciona
este para la creacion de la clase. De momento, solo veremos de forma tedrica como hay que
programar la clase. (No tiene que introducir lo que viene a continuacion en ningun sitio)

Estructura basica de la Clase

Dentro del fichero de la clase, comenzara la programacién de esta de la siguiente forma:

public class SalaCine {

}

La programacién de una clase comienza siempre con una linea de cédigo como la que sigue:

public class NombreDelLaClase {

}

Toda la programacion de la clase se introducira dentro de las dos llaves.

Propiedades de la Clase

Lo primero que se debe introducir en la clase que se estd programando son las propiedades. Las
propiedades de una clase son basicamente variables globales de ésta. Si introducimos las
propiedades de la clase SalaCine, esta nos quedaria asi:

public class SalaCine {
int Aforo;
int Ocupadas;

String Pelicula;
double Entrada;

Constructor de la Clase

Cuando se planteé la clase SalaCine, se tuvo que decidir qué valores iniciales deberian tener las
propiedades de la clase. Para asignar estos valores iniciales, es necesario programar lo que se
denomina el Constructor.
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El Constructor de una clase es un método (un procedimiento para entendernos) un poco especial, ya
gue debe tener el mismo nombre de la clase y no devuelve nada, pero no lleva la palabra void. Dentro
del constructor se inicializan las propiedades de la clase.

En general, la programacion del constructor sigue la siguiente sintaxis:

public NombreDeLaClase() {
propiedadl = valor;
propiedad2 = valor;
etc..

}

La clase SalaCine, afiadiendo el Constructor, tendréa el siguiente aspecto:
public class SalaCine {

int Aforo;

int Ocupadas;
String Pelicula;
double Entrada;

//Constructor
public SalaCine() {
Aforo = 100;
Ocupadas = 0; Constructor
Pelicula = “";
Entrada = 5.0;

3

Observa como usamos el constructor de la clase SalaCine para asignar a cada propiedad los valores
por defecto decididos en el disefio de la clase que se hizo en la hoja anterior.

Meétodos del tipo set

Todas las clases suelen contener métodos del tipo set. Recuerda que estos métodos permiten asignar
valores a las propiedades de la clase.

Debes tener en cuenta también que cuando se habla de método de una clase, en realidad se esta
hablando de un procedimiento o funcién, que puede recibir como pardmetro determinadas variables y
gue puede devolver valores.

Los métodos del tipo set son basicamente procedimientos que reciben valores como parametros que
introducimos en las propiedades. Estos métodos no devuelven nada, asi que son void.

Se recomienda, que el pardmetro del procedimiento se llame de forma distinta a la propiedad que se
asigna.

Veamos la programacion del método setAforo, de la clase SalaCine:
public void setAforo(int afo) {

Aforo = afo;
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Observa este método:

—

Es void, es decir, no devuelve nada (el significado de la palabra public se vera mas adelante)
2. El método recibe como parametro una variable del mismo tipo que la propiedad que

gueremos madificar (en este caso int) y un nombre que se recomienda que no sea igual al de
la propiedad (en nuestro caso, afo, de aforo)

3. Puedes observar que lo que se hace simplemente en el método es asignar la variable pasada
como parametro a la propiedad.

La mayoria de los procedimientos set usados para introducir valores en las propiedades tienen la
misma forma. Aqui tienes la programacion de los demas procedimientos set de la clase SalaCine.

//Método setOcupadas

public void setOcupadas(int ocu) {
Ocupadas = ocu;

}

//Método setPelicula

public void setPelicula(String peli) {
Pelicula = peli,;

}

//Método setEntrada

public void setEntrada(double entra) {
Entrada = entra;

}

Hay un método set de la clase SalaCine llamado setLibres cuya misién es asignar el nimero de
localidades libres del cine. Sin embargo la clase SalaCine no tiene una propiedad “Libres”. En
realidad, este método debe modificar el nimero de localidades ocupadas. Observa su programacion:

//Método setlLibres
public void setLibres(int 1lib) {
int ocu;

ocu = Aforo - lib;
Ocupadas = ocu;

Al asignar un numero de localidades ocupadas, estamos asignando indirectamente el nUmero de
localidades libres. Como puedes observar en el método, lo que se hace es calcular el nUmero de
localidades ocupadas a partir de las libres, y asignar este valor a la propiedad Ocupadas.

No se pensé en crear una propiedad de la clase llamada Libres ya que en todo momento se puede
saber cuantas localidades libres hay restando el Aforo menos las localidades Ocupadas.

La clase SalaCine, afiadiendo los métodos set, quedaria de la siguiente forma:
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public class SalaCine {

int Aforo;

int Ocupadas;
String Pelicula;
double Entrada;

//Constructor

public SalaCine() {
Aforo = 100;
Ocupadas 0;
Pelicula us
Entrada = 5.0;

}

//Métodos set

//Método setAforo .\\\

public void setAforo(int afo) {
Aforo = afo;
}

//Método setOcupadas

public void setOcupadas(int ocu) {
Ocupadas = ocu;

}

//Método setPelicula

public void setPelicula(String peli) {
Pelicula = peli;

}

//Método setEntrada

public void setEntrada(double entra) {
Entrada = entra;

}

//Método setlLibres
public void setLibres(int 1lib) {
int ocu;

Métodos Set

ocu = Aforo - lib;

Ocupadas = ocu;
}

Métodos del tipo get

Al igual que los métodos set, los métodos get son muy faciles de programar ya que suelen tener
siempre la misma forma.

Estos métodos no suelen llevar parametros y devuelven el valor de la propiedad correspondiente

usando la tipica instruccién return usada tanto en las funciones. Por tanto, un método get nunca es
void. Siempre sera del mismo tipo de datos que la propiedad que devuelve.
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Veamos la programacion del método getAforo:

//Método getAforo

public int getAforo() {
return Aforo;

}

Como puedes ver el método simplemente devuelve el valor de la propiedad Aforo. Como esta
propiedad es int, el método es int.

Los métodos que devuelven el resto de las propiedades son igual de sencillos de programar:

//Método getOcupadas

public int getOcupadas() {
return Ocupadas;

}

//Método getPelicula

public String getPelicula() {
return Pelicula;

}

//Método getEntrada

public double getEntrada() {
return Entrada;

}

Todos estos métodos son iguales. Solo tienes que fijarte en el tipo de datos de la propiedad que
devuelven.

Existen otros métodos get que devuelven calculos realizados con las propiedades. Estos métodos
realizan algun calculo y luego devuelven el resultado. Observa el siguiente método get:

//Método getLibres

public int getLibres() {
int 1ib;
lib = Aforo - Ocupadas;
return 1lib;

}

No existe una propiedad Libres, por lo que este valor debe ser calculado a partir del Aforo y el nimero
de localidades Ocupadas. Para ello restamos y almacenamos el valor en una variable a la que hemos
llamado lib. Luego devolvemos dicha variable.

Los dos métodos get que quedan por programar de la clase SalaCine son parecidos:

//Método getPorcentaje

public double getPorcentaje() {
double por;
por = (double) Ocupadas / (double) Aforo * 100.0;
return por,

b

Este método calcula el porcentaje de ocupacion de la sala (es un valor double)
//Método getIngresos

public double getIngresos() {
double ingre;
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ingre = Ocupadas * Entrada;
return ingre;

Los ingresos se calculan multiplicando el nimero de entradas por lo que vale una entrada.
La clase SalaCine una vez introducidos los métodos get quedaria de la siguiente forma:
public class SalaCine {

int Aforo;

int Ocupadas;
String Pelicula;
double Entrada;

//Constructor

public SalaCine() {
Aforo = 100;
Ocupadas = 0;
Pelicula = “”;
Entrada = 5.0;

}

//Métodos set

//Método setAforo

public void setAforo(int afo) {
Aforo = afo;

}

//Método setOcupadas

public void setOcupadas(int ocu) {
Ocupadas = ocu;

}

//Método setPelicula

public void setPelicula(String peli) {
Pelicula = peli;

}

//Método setEntrada

public void setEntrada(double entra) {
Entrada = entra;

3

//Método setlLibres
public void setlLibres(int 1lib) {
int ocu;

ocu = Aforo - lib;
Ocupadas = ocu;

//Métodos get

//Método getAforo
public int getAforo() {

return Aforo; > Métodos Get
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}

//Método getOcupadas

public int getOcupadas() {
return Ocupadas;

}

//Método getPelicula \\\\

public String getPelicula() {
return Pelicula;
}

//Método getEntrada
public double getEntrada() {
return Entrada;

} Métodos Get

//Método getLibres

public int getLibres() {
int lib;
1lib = Aforo - Ocupadas;
return lib;

//Método getPorcentaje

public double getPorcentaje() {
double por;
por = (double) Ocupadas / (double) Aforo * 100.0;
return por;

//Método getIngresos
public double getIngresos() {
double ingre;

ingre = Ocupadas * Entrada;
return ingre; ’///

Métodos de orden

Para finalizar la programacién de la clase SalaCine, se programaran los dos métodos de orden que
hemos indicado en el planteamiento de la clase. Estos métodos suelen realizar alguna tarea que
involucra a las propiedades de la clase, modificAndola internamente. No suelen devolver ningun valor,
aunque pueden recibir parametros.
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Veamos la programacion del método Vaciar, cuyo objetivo es vaciar la sala y quitar la pelicula en
proyeccion:

//Método Vaciar

public void Vaciar() {
Ocupadas = 0;
Pelicula = “";

b

Como se puede observar, es un método muy sencillo, ya que simplemente cambia algunas
propiedades de la clase.

El método entraUno es también muy sencillo de programar. Este método le indica al objeto que ha
entrado un nuevo espectador. Sabiendo esto, el objeto debe aumentar en uno el nimero de
localidades ocupadas:

//Método entrauno

public void entraUno() {
Ocupadas++;

}

Afiadiendo estos dos ultimos métodos, la programacion de la clase SalaCine quedaria finalmente
como sigue:
public class SalaCine {

int Aforo;

int Ocupadas; ; -
String Pelicula; Propiedades (variables globales)

double Entrada;

//Constructor

public SalaCine() {
Aforo = 100;
Ocupadas = 0; Constructor
Pelicula = “”;
Entrada = 5.0;

}
//Métodos set \\

//Método setAforo

public void setAforo(int afo) {
Aforo = afo;

}

//Método setOcupadas

public void setOcupadas(int ocu) {
Ocupadas = ocu;

}

//Método setPelicula

public void setPelicula(String peli) {
Pelicula = peli;

}

//Método setEntrada

public void setEntrada(double entra) {
Entrada = entra;

3

Métodos Set
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//Método setlLibres
public void setLibres(int 1lib) {
int ocu;

ocu = Aforo - lib;
Ocupadas = ocu;
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//Métodos get
//Método getAforo

public int getAforo() {
return Aforo;
}

//Método getOcupadas

public int getOcupadas() { Métodos Get

return Ocupadas;
}

//Método getPelicula

public String getPelicula() {
return Pelicula;

}

//Método getEntrada

public double getEntrada() {
return Entrada;

}

//Método getlLibres

public int getLibres() {
int 1lib;
lib = Aforo - Ocupadas;
return lib;

//Método getPorcentaje

public double getPorcentaje() {
double por;
por = (double) Ocupadas / (double) Aforo * 100.0;
return por;

}

//Método getIngresos

public double getIngresos() {
double ingre;
ingre = Ocupadas * Entrada;
return ingre;

}

//Métodos de orden \\
//Método Vaciar
public void Vaciar() {

Ocupadas = 0; ,
pelicula e >> Métodos de orden y otros

métodos.

}

//Método entrauno
public void entrauno() {
Ocupadas++;

} /
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EJERCICIOS RECOMENDADOS

Supongamos que tenemos una clase llamada Rectangulo que nos permitird generar objetos de tipo
rectangulo.

Sea el planteamiento de la clase Rectangulo el que sigue:

CLASE RECTANGULO
Nombre de la clase: Rectangulo
Propiedades de los objetos de la clase Rectangulo:

Base (double)
Altura (double)

Valores iniciales de las propiedades de los objetos de la clase Rectangulo:

Base — 100
Altura — 50
Métodos:

Métodos set:

setBase — permite asignar un valor a la propiedad Base.
setAltura — permite asignar un valor a la propiedad Altura.

Métodos get:
getBase — devuelve el valor de la propiedad Base
getAltura — devuelve el valor de la propiedad Altura
getArea — devuelve el area del rectangulo
getPerimetro — devuelve el perimetro del rectangulo

Otros métodos:

Cuadrar — este método debe hacer que la Altura tenga el valor de la Base.

SE PIDE:

Realiza (en papel) la programacioén de la clase Rectangulo a partir del planteamiento anterior.
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CONCLUSION

La programacion de una clase se realiza en un fichero que tiene el mismo nombre
que la clase y extension .java

La estructura general de una clase es la siguiente:
public class NombreClase {
Propiedades (variables globales)
Constructor
Métodos set
Métodos get

Métodos de orden y otros métodos

El Constructor es un procedimiento que no devuelve nada pero que no es void. El
constructor debe llamarse igual que la clase y se usa para asignar los valores
iniciales a las propiedades.

Los métodos set son void y reciben como parametro un valor que se asigna a la
propiedad correspondiente.

Los métodos get no tienen parametros y devuelven el valor de una propiedad de la
clase, aunque también pueden realizar calculos y devolver sus resultados.

Los métodos de orden realizan alguna tarea especifica y a veces modifican las
propiedades de la clase de alguna forma.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: CUADROS DE VERIFICACION

4. Realiza un nuevo proyecto.
5. En la ventana principal debes afiadir lo siguiente:

f. Un boton “Aceptar” llamado btnAceptar.
g. Una etiqueta con borde llamada etiResultado.

8. Afade también tres cuadros de verificacion. Estos cuadros son objetos del
tipo JCheckBox.

:Paleta

- Swing

kit JLahel (=] JBukton

(=] JToggleButtan
#— JRadioButtan #~ ButhoniGroup
= JomboBox =l st

= ITextField [#=] ITextirea

[ ] Panel £ JTabbedrane
BT J5crollEar [_l 15crolPane
[FiiE JMenuBar =] JPopupMeny

9. Afnade tres JCheckBox y cambia el texto de ellos, de forma que aparezca
“Perro”, “Gato” y “Raton”.

10.Debe cambiar el nombre de cada uno de ellos. Se llamaran: chkPerro,
chkGato, chkRaton.

11.La ventana tendra el siguiente aspecto cuando termine:
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[JPerra
[]ata

[]Ratdn

12.El programa debe funcionar de la siguiente forma:

Cuando el usuario pulse aceptar, en la etiqueta aparecera un mensaje
indicando qué animales han sido “seleccionados”. Para ello hay que
programar el evento actionPerformed del botdn Aceptar. En ese evento afiada
el siguiente cédigo:

String mensaje="Animales elegidos: ";

if (chkPerro.isSelected()) {
mensaje=mensaje+"Perro ";

}

if (chkGato.isSelected()) {
mensaje=mensaje+"Gato ";
}

if (chkRaton.isSelected()) {
mensaje=mensaje+"Raton ";
}

etiResultado.setText(mensaje);

13.Observa el codigo. En él se hace lo siguiente:

n. Se crea una variable de cadena llamada mensaje.

En esa variable se introduce el texto “Animales elegidos: *

p. Luego, compruebo si esta seleccionada la casilla de verificacion
chkPerro. Si es asi concateno a la cadena mensaje la palabra “Perro”.

g. Luego compruebo si esta seleccionada la casilla de verificacion
chkGato y hago lo mismo.

o
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r. Lo mismo con la casilla chkRaton.
s. Finalmente presento la cadena mensaje en la etiqueta etiResultado.

20.Observa el método isSelected() propio de las casillas de verificacion, permiten
saber si una casilla esté activada o no.

21.Ejecute el programa. Seleccione por ejemplo las casillas Gato y Raton. Al
pulsar Aceptar el resultado debe ser el siguiente:

B[=1/ed

[ Perro
Gato

Ratdn

Aceptar

lt\nimales elegidos: Gato Raton

CONCLUSION

Los cuadros de verificacion (JCheckBox) se usan cuando quieres seleccionar
varias opciones.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: BOTONES DE OPCION

22. Realiza un nuevo proyecto.
23. En la ventana principal debes afadir lo siguiente:

X. Un botdn “Aceptar” llamado btnAceptar.
y. Una etiqueta con borde llamada etiResultado.

26. Anade un panel. Un panel es una zona rectangular que puede contener elementos
(botones, etiquetas, etc) La forma de poner un panel es a través del objeto JPanel.

‘Paleta
—| Swing
weet JLabel =] JBuUkbon
=] ITaggleButtan - I heckBox
&~ IR adicButton *~ ButtonGroup
= 1ComboBo: = st

[f=] ITexthrea
T IPaE ] 1Tabbedrane
BT J5crollBar |1 15crollPane
[FiE JMenuBar I:EJ JPopupMenu

27. Una vez afadido el panel en el JFrame, le pondremos un borde para poder localizarlo
facilmente. Debes hacer lo siguiente:

bb. Selecciona el panel que has afiadido.
cc. Activa la propiedad Border (botén con tres puntos)
dd. Busca el tipo de borde llamado TitledBorder (borde con titulo) y pon el titulo

colores.
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£ jPanel1 [JPanel] - border

Seleccione Modo: Eu:Iitu:ur de Bordes

Bordes Disponibles

B (5in Borde)

BevelBorder
CompoundBorder

i EmpkyEBorder
EtchedBorder

LineBorder

MatteBordear

TitledBaorder

[=|Propiedades

Eorde irrBorde E]
Titulo Colores [.]
Calar 0,70,213] (J
Fuente Tahoma 11 Plano ]
Justification Justificacion por defecto w
Posician Posicion por defecto w
TitledBorder i3
TitledBorder (javasx, swing,border)

[ oK l [ Reiniciar el walor ] [ Cancelar

31. Tu ventana debe quedar mas o menos asi:

Colores
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32. Ahora debes afiadir tres botones de opcion (botones de radio) dentro del panel. Estos
botones son objetos del tipo JRadioButton.

:Paleta
- Swing
kit JLabel [=] JBukton

- ICheckBox

#— JRadioButton #~ ButtoniGroup

= JomboBox =i st

= ITextField [#=] ITextarea

[ ] Panel 9 ITabbedPane
BT J5crollEar [_l 15crolPane
[Fie IMenuBar I:EJ JPopupMenL

33. Afade tres JRadioButton y cambia el texto de ellos, de forma que aparezca “Rojo”,
“Verde” y “Azul”.

34. Debe cambiar el nombre de cada uno de ellos. Se llamaran: optRojo, optVerde,
optAzul.

35. La ventana tendrd el siguiente aspecto cuando termine:

Colores
) Rojo
() Yerde

) Azl

36. Si ejecuta el programa, observara que pueden seleccionarse varios colores a la vez.
Esto no es interesante, ya que los botones de opcién se usan para activar solo una
opcion entre varias.
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37. Hay que hacer que solo un botén de opcién pueda estar seleccionado a la vez. Para
ello, debe afiadir un nuevo objeto. Realice los siguientes pasos:

Il. Afiada un objeto del tipo ButtonGroup al formulario. jAtencién! Este objeto es
invisible, y no se vera en el formulario, sin embargo, lo podréis ver en el
Inspector, en la parte de “Otros Componentes”:

[ - - [ U= o —

| RS S w ¥ S

‘Proy.. 41 X | Archivos ‘Tiempo d... @ ventana java * X
‘@ basura4 Origen | Disefio Q% | EE L
= Paguetes de origen
i - basurat
H + ----Eﬂ=gfventana.java Colores
#-\[F) Packages de Prusba
L . () Rojo
+-{[& Bibliotecas
+-{[z Probar bibliotecas O verde
(3 Azl
. Inspector i x | :MNavegador - bu.. |
B Formulario ventana
-} Ofras Componentes
RN Wt onGroup] [ButkonGroup]
== [IFrame
=IEI bknAceptar [JButton]
it etiResultado [ILabel]
=[] jPanel1 [1Panel]
i = optRojo [JRadioButton]
b= optierde [JRadioButton]
e~ opkfzul [IRadicButtan]
mm. Tienes que darle un nombre al ButtonGroup. El nombre sera

“grupoColores”.

nn. Ahora, hay que conseguir que los tres botones pertenezcan al mismo grupo.
Es decir, que pertenezcan al grupo grupoColores.

00. Selecciona el botdn de opcién optRojo y cambia su propiedad buttonGroup,
indicando que pertenece al grupo colores (observa la imagen):
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=] 1ToggleButton =- JCheckBox
Colares

#— JRadicButton & ButtonGroup
== JComboBox E List
i1 £

0O verde = ITextField [*] ITextarea

[] panel ] JTabbedPane
Azul

o GEL 35crollBar [_] 15crolPane
[Fie JMenuBar [E] PopupMeny
a2 15lider =3 JProgressBar
[ 15plitPane = JFormattedTextField
E= JPasswordField CE JSpinnet

‘ : optRojo [JRadioButton] -Propiedades Ix

Propiedades Eventos Cadigo

—|Propiedades

action il ]
5 5 [

<ninguna

grupoColores

pp. Haz lo mismo con los botones optVerde y optAzul.

43. Acabas de asociar los tres botones de opcién a un mismo grupo. Esto produce que
solo una de las tres opciones pueda estar activada. Pruébelo ejecutando el
programa.

44. Ahora interesa que la opcion “Rojo” salga activada desde el principio. Una forma de
hacer esto es programando en el “Constructor” lo siguiente:

optRojo.setSelected(true);
El método setSelected hace que se pueda activar o desactivar un botén de opcion.

Prueba el programa. Observa como la opcidn Rojo esta activada inicialmente.

45. El programa no esta terminado aun. Interesa que cuando el usuario pulse el botén
Aceptar, en la etiqueta aparezca el color elegido. Para ello, en el actionPerformed del
botdn Aceptar programe lo siguiente:

String mensaje="Color elegido: ";

if (optRojo.isSelected()) {
mensaje=mensaje+"Rojo";

} else if (optVerde.isSelected()) {
mensaje=mensaje+"Verde";

} else if (optAzul.isSelected()) {
mensaje=mensaje+"Azul";

}
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etiResultado.setText(mensaje);

46. Observa el cédigo. En él se hace lo siguiente:

uu. Se crea una variable de cadena llamada mensaje.

vv. En esa variable se introduce el texto “Color elegido: “

WW. Luego se comprueba gue opcidn esta seleccionada, usando el método
isSelected de los botones de opcién. Este método te dice si un botén esta
seleccionado o no.

xx. Segun la opcion que esté seleccionada, se aflade un texto u otro a la cadena
mensaje.

yy. Finalmente se muestra la cadena mensaje en la etiqueta etiResultado.

52. Ejecute el programa. Seleccione por ejemplo la Verde. Al pulsar Aceptar el resultado
debe ser el siguiente:

Colores
) Rojo
i Verde

i1 Azul

Aceptar

Color elegido: Verde

CONCLUSION

Los botones de opcidén, también llamados botones de radio (JRadioButton) se usan
cuando quieres que el usuario pueda elegir una opcién de entre varias.

Es interesante que los botones de radio aparezcan dentro de un panel JPanel. Se
recomienda colocar un borde al panel.

Es totalmente necesario afiadir un objeto del tipo ButtonGroup, y hacer que los
botones de radio pertenezcan a dicho grupo. En caso contrario, sera posible activar
varios botones de opcién a la vez.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: CUADROS DE LISTA

53. Realiza un nuevo proyecto.
54. En la ventana principal debes afadir lo siguiente:

ccc. Un botdén “Aceptar” llamado btnAceptar.
ddd. Una etiqueta con borde llamada etiResultado.

57. Aiade un cuadro de lista. Los cuadros de listas son objetos JList.

‘Paleta

—| Swing

weet JLabel =] JBuUkbon

=] ITaggleButtan - I heckBox
&~ IR adicButton *~ ButtonGroup
T JComboBos
— JTextField [f=] ITexthrea
[ Panel 7 1TabbedPane
BT J5crollBar |1 15crollPane
[FiE JMenuBar I:EJ JPopupMenu

58. Cambiale el nombre al JList. Ten cuidado, ya que en los JList aparecen siempre
dentro de otro objeto llamado jScrollPane. Si miras en el Inspector, veras que al
pulsar en el botén + del jScrollPane aparecera tu JList:
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e SoUrcE | Lesign SHIEE =] | el e 1S R
=) Source Packages

5[ <default package>
i i-----|@“’l"\r'entana.java
+\.@ Test Packages Trem 1
+$ Libraries Ttem 2

-0 Test Libraries itemi
em

Ikem S

:Inspector 10 x | :Mavigator - jScrol...
B Form ventana
+E‘_‘| Other Companents
—j [IFrame]
Sttt gtiResUlbado [JLabel]

El iList1 [List]

59. Aprovecha para cambiarle el nombre al JList. El nuevo nombre sera IstColores.

60. Si te fijas en el JList, consiste en un cuadro que contiene una serie de Items. Estos
elementos pueden ser cambiados a través de la propiedad Model del JList.

61. Busca la propiedad Model y haz clic en el botén de los tres puntos. Aparecera un
cuadro de dialogo parecido al siguiente. Solo tienes que seleccionar los elementos
que quieras y pulsar el boton “Borrar” (Remove) para eliminarlos de la lista.

62. Puedes afadir elementos escribiéndolos en el cuadro Articulo y luego pulsando el
botén “Afadir” (Add).
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£ jList1 [JList] - model

Select Mode: |ListMu:u:|eIEu:|itu:ur w

I=
[
(=8

Ibern: |Item 3

Ikem S

[ (a4 ] [ Reset to defaulk ] [ Cancel

63. Debes hacer que la lista sea la siguiente:

Rojo
Verde
Azul

64. Ahora programaremos el actionPerformed del botén Aceptar. Debes introducir el
siguiente codigo:

String mensaje;

mensaje="El color seleccionado es: "+1lstColores.getSelectedvalue().toString();
etiResultado.setText(mensaje);

65. Observa el codigo:

nnn. Se crea una variable de cadena llamada mensaje.

000. Y dentro de esta variable se introduce una concatenacion de cadenas.

PPp- Observa la parte: 1stColores.getSelectedValue(), esta parte
devuelve el valor seleccionado de la lista.

qqq- Hay que tener en cuenta que este valor no es una cadena, por eso hay

gue convertirla a cadena afiadiendo . toString().
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rrr. De esta manera puedes extraer el elemento seleccionado de un cuadro de
lista.

SSS. Luego simplemente ponemos la cadena mensaje dentro de la etiqueta.

72. Ejecuta el programa y observa su funcionamiento. Por ejemplo, si seleccionas el
color verde y pulsas aceptar el resultado serd el siguiente:

z EEX

Raojo
Verde
Azul

Aceptar

El color seleccionado es: Verde

73. Vamos a mejorar el programa. Puede suceder que el usuario no seleccione ningun
valor del cuadro de lista, y seria interesante en este caso que el programa avisara de
ello. Cambie el cédigo del botén Aceptar por este otro cédigo:

String mensaje;
if (1lstColores.getSelectedIndex()==-1) {
mensaje="No hay un color seleccionado.";
} else {
mensaje="El color seleccionado es: "+1lstColores.getSelectedValue().toString();
}

etiResultado.setText(mensaje);

74. Observa el codigo:

WWW. El método getSelectedindex me dice el indice del elemento que esta
seleccionado.

XXX. Por ejemplo, si esta seleccionado el primero el indice es 0, si esta
seleccionado el segundo el indice es 1, etc.

yVy. Si este método devuelve -1, entonces es sefial de que no hay ningun
elemento seleccionado.

272. Aprovecho esto para mostrar un mensaje indicando lo sucedido.
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79. Si ejecuta el programa y pulsa el botdn Aceptar sin seleccionar nada el resultado
deberia ser el siguiente:

Rojo
Verde
Azul

Aceptar

Mo hay un color seleccionado.

80. Se podria haber prescindido del botdén aceptar si el cddigo anterior se hubiera puesto
en el evento mouseClicked del cuadro de lista en vez de en el actionPerformed del
botdn Aceptar. En este caso, cada vez que se seleccionara un elemento de la lista,
automaticamente apareceria el mensaje en la etiqueta.

Se anima a que realice esta modificacion.

CONCLUSION

El objeto JList permite crear cuadros de lista. Estos objetos contienen una serie de
elementos que pueden ser seleccionados.

A través del método getSelectedValue se puede obtener el elemento que esta
seleccionado. (Recuerda convertirlo a cadena con toString)

A través del método getSelectedindex se puede saber la posicion del elemento
seleccionado. Si este indice es -1, entonces sabremos que no hay ningun elemento
seleccionado.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: CUADROS COMBINADOS

81. Realiza un nuevo proyecto.
82. En la ventana principal debes afadir lo siguiente:
eeee. Una etiqueta con borde llamada etiResultado.

84. Aiade un cuadro combinado (combo). Los cuadros combinados son objetos del tipo
JComboBox. Basicamente, un combo es una lista desplegable.

:Paleta

- Swing

st 1L abel =l JBuUkton

= JToggleButton &- ICheckBox

& — IR adioFukton g: BuktonGroup
= JomboBox =i st

= ITextField [#=] ITexthrea

[ ] Panel 9 1TabbedPane
BT J5crollBar 1 15crollPane
[Fie IMenuBar I:EJ JPopupMeEnU

85. Cambiale el nombre al JComboBox. EI nombre sera cboColores. Tu programa debe
tener mas o menos este aspecto.

Articulo 1 w

86. Los elementos del cboColores pueden ser cambiados a través de la propiedad
Model. Selecciona el combo y activa la propiedad Model (el botoncito con los tres

puntos) Aparecera lo siguiente:
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£ cboColores [JComboBox] - model

ComboBoxModelEditor i3

Seleccione Modo; |

Arkicula: | | Anfadir

Lista de Items Editar
Articulo 1
articulo 2 Eliminar
Articulo 3
Articulo 4
Up
Abajo

Avanzado, ..

[ ] 4 H Reiniciar el valor H Cancelar ]

87. Al igual que pasaba con los cuadros de lista, se pueden eliminar los elementos que
contiene el combo y afiadir elementos propios. Use los botones Afadir y Eliminar
para afadir la siguiente lista de elementos:

Rojo
Verde
Azul

88. Ejecuta el programa y observa el funcionamiento del desplegabile...

S=1E3

Rojo -
Rojo

Verde

Azul
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89. Vamos a hacer que cuando se elija un elemento del desplegable, en la etiqueta
aparezca un mensaje indicando el color elegido.

Para ello, debes programar el evento actionPerformed del combo y afiadir el siguiente
cédigo:

String mensaje="El color elegido es ";

mensaje=mensaje+cboColores.getSelectedItem().toString();
etiResultado.setText(mensaje);

90. Este cbdigo hace lo siguiente:

mmmm. Crea una variable de cadena.

nnnn. Concatena dentro de ella el mensaje “El color elegido es” con el color
seleccionado.

0000. Observa el método getSelectedltem, se usa para saber el elemento
seleccionado del combo. Es necesario convertirlo a texto con toString.

pPpPpPP. Finalmente se coloca el mensaje en la etiqueta.

95. Ejecuta el programa y comprueba su funcionamiento. Por ejemplo, si elegimos el
color verde, el aspecto del programa sera el siguiente:

S=1E

Verde -

El color elegido es Verde

96. Los cuadros combinados pueden funcionar también como cuadros de texto. Es decir,
pueden permitir que se escriba texto dentro de ellos. Para hacer esto, basta con
cambiar su propiedad “editable” y activarla.
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: cboColores [IJComboBox] -Propiedades 0k

| Propiedades |  Evenkos Cadigo
[—|Propiedades A
background [ [255,255,255]  [.)

componentPopupien

Tahoma 11 Plann
foreground W [0,0,0] E]
maximnumB.owCaunt 3 E]
model Rojo, Verde, Azul [:] 3
(- [ - L]
editable i

(booleam) IF true, the user can type a new walue in
the combo box,

97. Ejecuta el programa y observa como se puede escribir dentro del combo. Al pulsar
Enter, el programa funciona igualmente con el texto escrito.

(=3

Amari =

Se escribe aqui y
se pulsa enter

CONCLUSION

Los combos son listas desplegables donde se puede elegir una de las opciones
propuestas.

Los combos pueden funcionar también como cuadros de textos, si se activa la
opcidn editable.

A través del método getSelecteditem se puede extraer la opcién seleccionada o el
texto escrito en el combo.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: TOGGLEBUTTONS

98. Realiza un nuevo proyecto.
99. Crearas una ventana como la que sigue teniendo en cuenta lo siguiente:

_ vww.  Se afadira una etiqueta con el texto
= “Precio Base”. No hace falta cambiarle su

nombre.

wwww. Se afadira un cuadro de texto llamado
txtPrecioBase.

[ Instalacion ] 0 XXXX.  Se creara un botén “Calcular”, llamado
[ Formacion | 200 btnCalcular.
[ Alimentacién BD ] 200 yyyy. Se creara una etiqueta vacia y con borde

llamada etiTotal. Use la propiedad font de esta
etiqueta para hacer que el texto tenga un
mayor tamafio.

[ Calcular ]
2777. Debes afiadir también tres botones, ‘Paleta
con el texto “Instalacién”, “Formaciéon” y - Swing
“Alimentacién BD” respectivamente. wet_JLabe = JEutkan
=] JToggleButton - JCheckBox
Estos botones no son botones normales, son
botones del tipo JToggleButton. Usa este tipo | #~ JRadiofutton 27 Button@roup
de objeto para crearlos. == ICombaBox =i List
. . I 4z
Estos botones, se diferencian de los botones =1 el ] Jextarea
normales en que se quedan pulsados cuando | [ | IPanel 9 1TabbedPane
se hace un clic sobre ellos, y no vuelven asu | i 1o raiBar ] 35cralPane

estado normal hasta que no se vuelve a hacer

clic sobre ellos e JMenuBar [=] IPopupMen

Los tres botones se llamaran respectivamente: tbtninstalacion, tbtnFormacion,
tbtnAlimentacionBD.

aaaaa. Afade finalmente tres etiquetas conteniendo los niumeros 40, 200, 200.
La primera se llamara etiPreciolnstalacion, la segunda etiPrecioFormacion y la
tercera etiPrecioAlimentacionBD.

106. Prueba el programa y comprueba el funcionamiento de los botones
JToggleButton:
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Precio Base

Observa como al pulsar los

| JToggledButton estos se quedan

pulsados.

Si se vuelven a activar se “despulsan”.

Instalacion 40

Formacion 200

Alimentacion BD 200

Calcular

107.

114.
forma:

Se pretende que el programa funcione de la siguiente forma:

ddddd. El usuario introducird un precio base para el servicio que se vende.

eeeee. A continuacion, si el cliente quiere la instalacién, activara el boton
Instalacion.

fffff. Si el cliente quiere la formacion, activara el boton Formacion.

ggggg.  Si el cliente quiere la Alimentacién de Base de Datos, activara el botén
Alimentacién BD.

hhhhh.  Ten en cuenta que el cliente puede querer una o varias de las
opciones indicadas.

iiiii. Finalmente se pulsaré el boton calcular y se calculara el precio total. Este
precio se calcula de la siguiente forma:

Precio Total = Precio Base + Precio Extras.
El precio de los Extras dependera de las opciones elegidas por el usuario. Por

ejemplo, si el usuario quiere Instalacion y Formacion, los extras costaran 240
euros.

Asi pues, se programara el actionPerformed del boton Calcular de la siguiente
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double precio_base;

double precio_instal; //precio instalaciodn
double precio_for; //precio formacion
double precio_ali; //precio alimentacion

//Recojo datos desde la ventana:

precio_base = Double.parseDouble(txtPrecioBase.getText());
precio_instal = Double.parseDouble(etiPrecioInstalacion.getText());
precio_for Double.parseDouble(etiPrecioFormacion.getText());
precio_ali = Double.parseDouble(etiPrecioAlimentacionBD.getText());

//Ahora que tengo los datos, puedo hacer calculos.

//Al precio base se le van afiadiendo precio de extras
//segun estén o no activados los JToggleButtons

double precio_total;
precio_total = precio_base;
if (tbtnInstalacion.isSelected()) { //Si se selecciond instalacidn

precio_total = precio_total+precio_instal;
}

if (tbtnFormacion.isSelected()) { //Si se seleccioné formacidn
precio_total = precio_total+precio_for;
}

if (tbtnAlimentacionBD.isSelected()) { //Si se seleccioné Alimentacién BD
precio_total = precio_total+precio_ali;
}

//Finalmente pongo el resultado en la etiqueta
etiTotal.setText(precio_total+" €");

115. Veamos una explicacién del cédigo:

lllll. Primero se crean variables doubles (ya que se admitiran decimales) para
poder hacer los célculos.

mmmmm. Se extraerdn los datos de la ventana y se almacenaran en dichas
variables. Para ello, hay que convertir desde cadena a double:

precio_base = Double.parseDouble(txtPrecioBase.getText());
precio_instal = Double.parseDouble(etiPrecioInstalacion.getText());
precio_for = Double.parseDouble(etiPrecioFormacion.getText());
precio_ali = Double.parseDouble(etiPrecioAlimentacionBD.getText());

nnnnn.  Una vez obtenidos los datos en forma numérica, ya se pueden hacer
calculos con ellos. El programa declara una nueva variable precio_total donde
se introducira el resultado. En primer lugar se introduce en esta variable el
precio base.

double precio_total;

precio_total = precio_base;
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00000. A continuacion se le suma al precio_total los precios de los extras si el
botdn correspondiente esta seleccionado. Esto se hace a través de if. Por
ejemplo, para sumar el extra por instalacion:

if (tbtnInstalacion.isSelected()) { //Si se selecciond instalaciodn
precio_total = precio_total+precio_instal;

}

Esto significa: “Si el botdn instalacion esta seleccionado, afiade al precio total
el precio por instalacién”

Observa el uso del método isSelected para saber si el boton tbtninstalacion ha
sido seleccionado.

ppppp.  Finalmente el resultado se muestra en la etiqueta de total.

121. Comprueba el funcionamiento del programa...
Introduce una cantidad (usa el punto
para los decimales)
Precio Base Selecciona los extras que desees.
|1 0.45 | Pulsa Calcular y obtendras el resultado.
Instalacion 40
Formacion 200

Alimentacion BD 200

Calcular

25045 €

122. Supongamos que normalmente (en el 90 por ciento de los casos) la
instalacion es solicitada por el usuario. Podria ser interesante que el boton Instalacion
ya saliera activado al ejecutarse el programa. Para ello, afiade en el Constructor la

siguiente linea.

tbtnInstalacion.setSelected(true);

Esta linea usa el método setSelected para activar al botén tbtninstalacion.
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Comprueba esto ejecutando el programa.

CONCLUSION
Los JToggleButton son botones que pueden quedarse pulsados.

A través del método isSelected podemos saber si un JToggleButton esta
seleccionado.

También puedes usar el método setSelected para seleccionar o no un botén de este
tipo.

Realmente, estos botones nho suelen ser muy usados, ya que pueden ser sustituidos
por Cuadros de Verificaciéon (JCheckBox) que son mas conocidos.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: SLIDERS

Introduccién a los JSliders

La clase JSlider permite crear objetos como el siguiente:

Estos elementos tienen un pequefo recuadro que se puede arrastrar a derecha o izquierda.
Segun la posicion del recuadro, el JSlider tendra un valor concreto.

El JSlider se puede configurar para que muestre los distintos valores que puede tomar:

y

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 e5 70 75 80 85 90 95100

También se puede configurar de forma que los valores minimo y maximo sean distintos:

y,

a0 65 70 75 80 &3 90 95 100 105 110 115 120 125 130 135 140

El valor que tiene un JSlider es el valor al que apunta el recuadro del JSlider. En la imagen
anterior, el JSlider tiene un valor de 85.

Se vera a continuacion las caracteristicas mas interesantes de los JSlider y como
programarlos.
Ejercicio guiado

- Crea un nuevo proyecto.

- Afnade en él un JSLider. Su nombre serd si1Deslizador.
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[File IMenuBar =/ JPopupMenu
e 15lider = JProgressBar
= JFormatted TextField
= JPasswordField CE JSpinner
|—| 15eparator ITextPane

- Afade una etiqueta con borde. Su nombre sera etiValor.

- Laventana tendrd el siguiente aspecto:

- Un JSlider tiene un valor minimo y un valor maximo. El valor minimo es el valor que
tiene cuando el recuadro esta pegado a la parte izquierda, mientras que el valor
maximo es el valor que tiene cuando el recuadro esta pegado a la parte derecha.

El valor minimo y méximo del JSlider se puede cambiar. Busca las propiedades
maximum y minimum del JSlider y asigna los siguientes valores:

Maximo: 500

Minimo: 100
Fonk Tahoma 11 Pla
fForeground [ [236,233,2
major TickSpacing n

minor TickSpacing

minorTickSpacing
(int) Sets the number of values between mir
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- Se puede asignar un valor inicial al JSlider a través de su propiedad value. Busque
esta propiedad y asigne un valor de 400. Observe donde se sitGa el recuadro del
JSlider.

snapTaTicks ]

ool TipTexk

400

UIC|assID Other propertie

- Se puede mejorar el JSlider definiendo unas divisiones (medidas) Por ejemplo,
haremos que cada 50 unidades aparezca una division. Para ello use la propiedad
majorTickSpacing y asigne un 50.

fForeground ] [#36,235
ajorTickSpacing g0

200
T

- Esto, en realidad, no produce ningin cambio en el JSlider. Para que las divisiones se
vean, es necesario que active también la propiedad paintTicks. Esta propiedad
pintara divisiones en el JSlider:

—

e T Tinlem

J Medidas cada 50
unidades

- Aun se puede mejorar la presentacion del JSlider, si hacemos que aparezca el valor
de cada divisién. Para ello debes activar la propiedad paintLabel.

orientation |HORIEONTP.L
‘I paintLabels

paintTicks

RN N T
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Ejecuta el programa para ver el funcionamiento del Deslizador y su aspecto. Debe
ser parecido al siguiente:

B=1E

100 150 200 250 300 350 400 450 500

- Bien. Ahora se pretende que cuando el usuario arrastre el deslizador, en la etiqueta
aparezca el valor correspondiente. Para ello tendrd que programar el evento
stateChanged del JSlider.

El evento stateChanged sucede cuando el usuario arrastra el recuadro del deslizador.

En este evento programe lo siguiente:

etivValor.setText("E1l valor es: "+slDeslizador.getValue());

- Ejecute el programa y observe lo que sucede cuando arrastra el deslizador.

- La explicacion del cédigo es la siguiente:

0 El método getValue del deslizador nos devuelve el valor que tiene

actualmente el deslizador.
0 Este valor es concatenado a la cadena “El valor es:” y es mostrado en la

etiqueta a través del conocido setText.

3 Movemos aqui.

500 Y aparece el valor

100 150 200 250 300 350 400 450 - .
correspondiente aqui.

El valor es: 310
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- A continuacién se mencionan otras propiedades interesantes de los JSlider que
puedes probar por tu cuenta:

orientation
Permite cambiar la orientacién del JSlider. Podrias por ejemplo hacer que el JSlider
estuviera en vertical.

minorTickSpacing

Permite asignar subdivisiones a las divisiones ya asignadas. Prueba por ejemplo a
asignar un 10 a esta propiedad y ejecuta el programa. Observa las divisiones del
JSlider.

snapToTicks

Cuando esta propiedad esta activada, no podras colocar el deslizador entre dos
divisiones. Es decir, el deslizador siempre estara situado sobre una de las divisiones.
Prueba a activarla.

paintTrack
Esta propiedad permite pintar o no la linea sobre la que se desliza el JSlider. Prueba
a desactivarla.

CONCLUSION

Los JSliders son objetos “deslizadores”. Permiten elegir un valor arrastrando un
pequeio recuadro de derecha a izquierda o viceversa.

El valor de un JSliders puede ser obtenido a través de su método getValue.

Si quieres programar el cambio (el arrastre) en el deslizador, tienes que programar el
evento llamado stateChanged.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: SPINNER

Introduccidén a los JSpinner

La clase JSpinner permite crear cuadros como el siguiente:

Son elementos muy comunes en los programas. A través de los dos botones triangulares se
puede hacer que el valor del cuadro aumente o disminuya. También se puede escribir
directamente un valor dentro del cuadro.

Ejercicio guiado

- Crea un nuevo proyecto.

- Afade en él un JSpinner. Su nombre serd spiValor.

[Fiie IMenuBar EJ JPopupienu

e 15lider = JProgressBar

1 15plitPane = JFetrmatted TextField
Ex P asswordField

|—| Jaeparator JTextPane

— o —a

- Afade una etiqueta con borde. Su nombre sera etiValor.

- Laventana tendra el siguiente aspecto:

0%

[ ]

- Interesa que cuando cambie el JSpinner (ya sea porque se pulsaron los botones
triangulares o porque se escribio dentro) aparezca el valor correspondiente dentro de
la etiqueta. Para ello, tendr& que programar el evento stateChanged del JSpinner.

En el evento stateChanged introduzca el siguiente codigo:
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etivalor.setText("El valor es: "+spiValor.getValue().toString());

- Como puedes observar, lo que hace el programa es recoger el valor que tiene el
JSpinner a través del método getValue y luego se lo asigna a la etiqueta con el
clasico setText. (Es muy parecido a los deslizadores)

Debes tener en cuenta que el valor devuelto no es un namero ni una cadena, asi que

en el ejemplo se ha usado el método toString() para convertirlo a una cadena.

- Prueba el programa y observa su funcionamiento:

E g@@ El usuario modifica el

valor del JSpinner...

Y aqui aparece el valor
FI valor es: 2 | seleccionado.

- Observa como los valores del JSpinner aumentan o disminuyen en 1. Por otro lado,
no parece haber un limite para los valores del JSpinner.

La pregunta ahora es: ¢ Se puede modificar el contenido del JSpinner de forma que
tenga unos valores concretos? La respuesta es si. Veamos como hacerlo.

- Entra dentro del codigo del programa y, dentro del constructor, afiade este codigo
debajo de initComponents:

SpinnerNumberModel nm = new SpinnerNumberModel();
nm.setMaximum(10);

nm.setMinimum(Q);

spivalor.setModel(nm);

- Este cbdigo hace lo siguiente:

o EIJSpinner, al igual que los JList y los JComboBox, es un objeto que contiene
otro objeto “modelo”, y es el objeto “modelo” el que contiene los nimeros
visualizados en el JSpinner.

0 En el cédigo anterior se crea un “modelo” para el JSpinner, se definen los

valores que contendra, y luego se asigna al JSpinner. Estudiemos las lineas
del cadigo.
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0 La primera linea crea un “modelo” llamado nm. Los modelos de los JSpinner
son del tipo SpinnerNumberModel. Necesitaras incluir el import
correspondiente (atento a la bombilla)

0 Enla segunda linea se define como valor maximo del modelo el 10, a través
de un método llamado setMaximum.

0 Enlatercera linea se define como valor minimo del modelo el O, a través de
un método llamado setMinimum.

o Finalmente se asigna el modelo creado al JSpinner.
o Este cddigo, en definitiva, hara que el JSpinner muestre los valores

comprendidos entre O y 10.

- Prueba el programa y observa los valores que puede tomar el JSpinner.

E g@@ Ahora los valores estan

comprendidos entre 0y

| b= 10

FluaMres:z |

- Vamos a afadir otra mejora. Cambie el cddigo del constructor por este otro. (Observa
gue solo se ha afiadido una linea):

SpinnerNumberModel nm = new SpinnerNumberModel();
nm.setMaximum(10);

nm.setMinimum(0Q);

nm.setStepSize(2);

spiValor.setModel(nm);

- Lalinea afadida es:

nm.setStepSize(2);
Esta linea usa un método del modelo del JSpinner que permite definir el valor de
cambio del JSPinner. Dicho de otra forma, esta linea hace que los valores del
JSpinner salten de 2 en 2.
- Ejecuta el programa de nuevo y observa como cambian los valores del JSpinner.
- El modelo del JSpinner tiene también un método llamado setValue que permite

asignar un valor inicial al modelo. Pruebe a usar este método para hacer que el
JSpinner muestre desde el principio el valor 4.
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CONCLUSION

Los JSpinners son objetos que permiten seleccionar un nimero, ya sea
escribiéndolo en el recuadro, o bien a través de dos botones triangulares que
permiten aumentar o disminuir el valor actual.

Los JSpinners son objetos con “modelo”. Es decir, este objeto contiene a su vez
otro objeto “modelo” que es el que realmente contiene los datos.

Datos > Modelo = JSpinner
Para definir el contenido del JSpinner es necesario crear un modelo del tipo
SpinnerNumberModel. Se le asigha al modelo los humeros deseados, y finalmente

se une el modelo con el JSpinner.

El objeto modelo del JSpinner permite definir el valor minimo y el valor maximo, asi
como el intervalo de aumento de los valores.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: SCROLLBARS

Introduccidén a las JscrollBars (Barras de desplazamiento)

La clase JScrollBar permite crear barras de desplazamiento independientes, como la que se
muestra a continuacion:

4] L] v

La barra tiene un valor minimo, que se consigue haciendo que el recuadro de la barra de
desplazamiento esté pegado a la parte izquierda.

[« | | ¥

Valor minimo

Cuando se pulsa algunos de los botones de la barra de desplazamiento, el valor de la barra
se incrementa / decrementa poco a poco. A este incremento / decremento lo llamaremos
incremento unitario.

|4 L | I

Decrementa el valor poco a Incrementa el valor poco a poco
poco (incremento unitario) (incremento unitario)

Cuando se pulsa directamente sobre la barra, el valor de la barra se incrementa /
decrementa en mayor cantidad. A este incremento / decremento lo llamaremos incremento
en bloque.

4] L] [ »]
Al pulsar directamente sobre la barra Al pulsar directamente sobre la
se decrementa en mayor cantidad barra se incremente en mayor
(incremento en bloque) cantidad (incremento en bloque)
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Ejercicio guiado

1. Para comprender mejor el funcionamiento de las barras de desplazamiento se creara
un proyecto nuevo.

2. Afade en el proyecto una barra de desplazamiento (JScrollBar) y llamala desValor.

— AL T 1] SEALE

] 7 Tabbed
ERT 1ScrollBar [ 15crollPa
e JMenuBar =] Popup

3. La barra de desplazamiento aparecera en vertical. Use la propiedad de la barra
llamada Orientation para hacer que la barra aparezca en posicién horizontal.

maxinmm 100 [3 -~
FhiriirnLirn 0 ]
orientation HORIZOMTAL hd
EoolTipText rl [
unitIncrement 1 [:]

4. Afade también una etiqueta con borde y llamala etiValor.

5. Laventana debe quedar mas o menos asi:

6. Interesa que cuando el usuario cambie de alguna manera la barra de
desplazamiento, en la etiqueta aparezca el valor de la barra.

Para ello, se debe programar el evento AdjustmentValueChanged de la barra de
desplazamiento.

En este evento programa lo siguiente:

etivalor.setText("El valor es: "+desValor.getvValue());
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7. Como ves, se coloca en la etiqueta el valor de la barra. El valor de la barra se obtiene
con el método getValue. Ejecuta el programa para ver su funcionamiento.

Pulsa aqui y observa
como el valor cambia
L a pOCo a poco...

[

[4] ] [y

Pero si pulsas aqui el
Elvalor es: 49 valor cambia en mayor
cantidad...

8. Sigamos estudiando el programa. Se pide que cambies las siguientes propiedades de
tu barra:

Minimum — Permite asignar el valor minimo de la barra. Escribe un 50
Maximum — Permite asignar el valor maximo de la barra. Escribe un 150

[] [236,233,

orientation

HORIZONTAL

Tahoma 11 P

VisibleAmount — Permite cambiar el ancho del recuadro de la barra. Escribe un 5.

yisibleAmount
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9. Ejecuta ahora el programa y comprueba su funcionamiento:

Si pulsas aqui, el valor
se incrementa de 2 en
2, ya que el
incremento unitario se
configuré en 2.

|4 m

| b

Elvalor es: 90

Si pulsas aqui, el valor
se incrementa de 20
en 20, ya que el
incremento en bloque
es de 20.

Si llevas la barra de
desplazamiento al minimo, su
valor sera de 50, ya que se
configurd asi con la propiedad
minimum...

m

| b

Elvalor es: 50

|4

L] »]

Elvalor es: 145
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Observa lo que sucede cuando llevas
la barra de desplazamiento al maximo:
aparece un valor de 145, cuando el
valor maximo que asignamos fue de
150 ¢,por qué?




10. Tal como se ha indicado anteriormente, pasa algo raro con la barra de
desplazamiento cuando esta esta al maximo. Se esperaba que alcanzara el valor
150, y sin embargo, el valor maximo alcanzado fue de 145. La explicacién es la
siguiente:

Valor méximo (150) *

— Tuly] D]

5 *kk

Valor de la barra (145) **

* Nuestra barra tiene un valor maximo de 150.

** Sin embargo, el valor de la barra viene indicado por el lado izquierdo del recuadro
interno.

*** Como el recuadro interno tiene un ancho definido a través de la propiedad
VisibleAmount, el valor maximo que la barra puede alcanzar es de:

Valor = ValorMaximo — Ancho del recuadro.
Es decir,

Valor alcanzable = 150 — 5 = 145

11. A través del método setValue de la barra de desplazamiento se puede asignar un
valor inicial a la barra. Programe en el constructor de su programa lo necesario para
gue la barra de desplazamiento tenga un valor de 70 al empezar el programa.

CONCLUSION

Las JScrollBars son barras de desplazamiento independientes. Al igual que los
JSliders, las JScrollBars tienen un valor concreto, que puede ser obtenido a través
del método getValue.

Entre las caracteristicas programables de una barra de desplazamiento, tenemos las
siguientes:

- Valor minimo (propiedad Minimum)
- Valor maximo (propiedad Maximum)

Fundacion Codigo Libre Dominicano



- Incremento unitario (propiedad Unitincrement)
- Incremento en bloque (propiedad Blockincrement)
- Tamaiio del recuadro de la barra (propiedad VisibleAmount)
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: BARRA DE MENUS

Barras de Menus

La barra de menus nos permitira acceder a las opciones mas importantes del programa.
Todo programa de gran envergadura suele tener una barra de menus.

archiva  Edicidn Ver Inserkar Eormato Herramienkas Tabla Ventana 2

Ejercicio guiado

12. Veamos como afiadir una barra de menus a nuestras aplicaciones. En primer lugar,
crea un proyecto con el NetBeans.

13. Aflade a tu ventana un objeto JMenuBar

— JdIzALL ITId |27 JIEALMIE
[ Panel 7 1Tabbed)
BT J5crollBar [ 15crollPa

[Fiie IMenuBar E| JPopupk

14. En la parte superior de tu ventana aparecera esto:

Menu

15. En el inspector (parte inferior izquierda) observaras como aparece un objeto
JMenuBar, y, dentro de él, un objeto del tipo JMenu. Los objetos JMenu representan
las opciones principales contenidas dentro de la barra de menus.

[#-E& Other Componerts

=™ [Frame]
E-F& jMenuBarl [IMenuBar]
% iMenul [IMenu]

16. Aprovecha el Inspector para cambiar el nombre al objeto JMenuBar. LIAmalo
barraMenus.

17. Cambia también el nombre al objeto JMenu. Asignale el nombre menuArchivo. El
Inspector tendra el siguiente aspecto:
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— =t cmra

Qj Cther Components
== [Frame]
ElIE barraMenus [IMenuBar]
b % menudtchivo [JMenu]

18. Ahora, la Unica opcion de la barra de menus muestra el texto “Menu”. Esto se puede
cambiar seleccionandola y cambiando su propiedad text. Asignale el texto “Archivo” a
la opcion del menu:

Archivio

[=l0kher Properties

19. Ahora el aspecto de la barra de menus sera el siguiente:

Archivio

20. Puedes afiadir mas opciones principales a la barra de menus haciendo clic con el
derecho sobre el objeto de la barra de menus y activando la opcién “Afadir JMenu”.

T hange Yariable Mame ...
Mavigatar - ba. ..
avigator - ba Everts X
& Form vprinc T :
1-&& Other Cam
anchor »
17 [Frame] -
- R Aubo Resizing N
%I Sane Size ¥
o me
Sek Default Size
Space Aro k...
&
[Mave Dawmn
Usages Change Crder... =
Zuk Chrl+3
Copy Chrl+C

21. Afada dos opciones mas a la barra de mendus. El inspector debe tener ahora el
siguiente aspecto:
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& Other Components
= [Frame]
ElIE barraiMenus [IMenuBar]
>%| menuarchivo [IMenu]
% jMenul [IMenu]
w2 iMenuz [IMenu]

22.Y la barra de menus presentara este otro aspecto:

grchiva  Menu  Menu

23. Cambia los nombres de las dos nuevas opciones. Sus nombres seran: menuEdicion
y menulnsertar.

Elj [IFrame]
=& barraMenus [IMenuBar]

- % menulnsertar [IMenu]

24. Cambia los textos de ambas opciones. Sus textos seran: “Edicién” e “Insertar”.

Archivo  Edicion  Insertar

25. Ya tenemos creada la barra de menus (JMenuBar) con sus opciones principales
(JMenu). Ahora se tendran que definir las opciones contenidas en cada opcién
principal. Por ejemplo, crearemos las opciones contenidas en el menu Archivo.

26. Haz clic con el botén derecho sobre el objeto menuArchivo y activa la opcion “Afadir

— JMenultem”.
CUIL 1EXL
Change Yariable Mame ..,
Mavigatar - me. .. I
avigatar - me | | mern s
al F inci
;I QT WPHinCi Al ,
#-Lq Cther Componer anch .
: richor
-7 [IFrame] i P
E-FiE barraMenus Lt FEsnd 4
. Sane Size ]
B |
[ menuEd Sek Default Size
P %I - Space Sround Component, .

IMenultern

Mave Up ICheckBoxMenulkem
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Los JMenultem son objetos que representan las opciones contenidas en los menus

desplegables de la barra de mendus.

27. Ahade un JMenultem mas al menuArchivo y luego cambia el nombre a ambos. Sus
nombres seran menultemAbrir y menultemGuardar. El aspecto del Inspector sera el
siguiente:

E|:| [IFrame]
- barraMenus [IMenuBar]
EE rmenuarchivo [IMenu]
>|=| menulkemabrir [IMenultemn)
: |=| menultemGuardar [IMenultem]
------ = menuEdicion [IMenu]
L E menuInsertar [IMenu]

28. Usa ahora la propiedad Text de ambos JMenultem para asignarles un texto. El
primero tendra el texto “Abrir” y el segundo el texto “Guardar”.

29. Ya podemos ejecutar el programa para ver que es lo que se ha conseguido. Use el
menu:

Archivo | Edicion Insertar

Abrir
Guardar

Observa como la opcién Archivo se despliega mostrando dos submenus: Abrir y
Guardar.

30. Seguiremos afiadiendo elementos al menu. Ahora haga clic con el derecho sobre el
elemento menuArchivo y aflada un JSeparator.

Fundacion Codigo Libre Dominicano



: i 9
| Other Components
Anchior 3
| [Frame] P
wbo Resizn
-~ [File  barraMenus [ M £ &
: Y Same Size ]
menudchiv
Set Default Size

|=| menulte
- |=| menulte,  2PREce araund Companent,. .

21 menuedicon [N  =ruter

o [E] menulnsert: Move Lp JCheckBoxMenultem
Mawe Do JRadioButtonMenultemn
B Change Crder. .. IMenu

Zuk kel JSeparakaor
Copy ChrlC

ia {clean, jar) ®  prusk

N BTINCESAFIN (e

Los JSeparator son objetos que definen una separacion entre las opciones de un mend.
Céambiele el nombre y lldmelo “separadorl”:

31. Afada un nuevo JMenultem al menua Archivo y ponle el nombre menuSalir. El texto
de esta opcidn sera “Salir” (use su propiedad text) El aspecto del Inspector sera el
siguiente:

55
ElIE barraMenus [MenuBar]
['—:I% menuarchiva [IMenu]
=|=| menuItemabrir [IMenultem]
menulternizuardar [IMenultem]
separadorl [J5eparator]
B menu3aliv [IJMenultemn)
~[E] menuEdicion [IMenu]
% menulnsertar [Menu]

32. Ejecuta el programa y observa el contenido de la opcion Archivo del menu:

Archivo | Edicion Insertar

Abrir
Guardar

Salir

Observa el efecto que produce el separador.

33. Un JMenu representa las opciones principales de la barra de menus. A su vez, un
JMenu contiene JMenultem, que son las opciones contenidas en cada opcién
principal, y que se ven cuando se despliega el menu.
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Sin embargo, un JMenu puede contener a otros JMenu, que a su vez contendran
varios JMenultem. Usando el bot6n derecho del ratén y la opcién “Afadir”, afiade un
JMenu dentro de menuEdicion:

- barraMenus  Eyents
=5 menuar Align

H |=| Mer - anchor
= mer

auto Besizing

Sanne Size

) Set Default Size
----- =

Space Atound Compomnent, ..

- T v v v

% mer I
Mave Up ICheckBoxMenultem
MMove Cawin JRadicEuttoniMenultem
pile: Cut ikl J5eparator
: A rteler |

34. Llama al nuevo JMenu menuColores y asignale el texto “Colores”.

== [Frame]

ElIE barraMenus [IMenuBar]
['—J% menudrchivo [JMenu]

|=| menulkemabrie [IMenultemn)

>|=| menulkemGuardar [IMenulten]
|—| separadorl [15eparatar]
|=| menuSalic [IMenultem]
[{I----E menuEdicion [IMenu]

#-[Z) menuColares [IMenu]
------ E menulnsertar [Menu]

35. Ahora afiade dentro del menuColores tres JMenultem llamados respectivamente:
menultemRojo, menultemVerde, menultemAzul. Sus textos seran “Rojo”, “Verde” y
“Azul”.
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= [Frame]

[5-[FE  barraMenus [IMenuBar]
['—:I% menuarchivo [JMenu]

>|=| menuItemabrir [IMenultem]
>|=| menuIkemGuardar [IMenulten]

[—:I----% menuEdicion [IMenu]
=2 menuCalares [IMenu]
>|=| menultemPojo [JMenulten]
|=| menultemyerde [IJMenultem]
|=| menulternazul [IMenultem]
------ E menulnsertar [IMenu]

36. Ejecuta el programa y observa como ha quedado el menu Edicion:

Archivo | Edicion | Insertar

Colores ¥ Rojo
VYerde
Azul

La opcidn Edicion (JMenu) contiene una opcioén Colores (JMenu) que a su vez
contiene las opciones Rojo, Verde y Azul (JMenultems)

37. De nada sirve crear un menu si luego este no reacciona a las pulsaciones del raton.
Cada objeto del menu tiene un evento ActionPerformed que permite programar lo que
debe suceder cuando se active dicha opcion del menu.

38. Marque en el inspector el objeto menultemRojo y acceda a su evento
ActionPerformed. Dentro de él programe este sencillo cédigo:

this.getContentPane().setBackground(Color.RED);
Este cédigo cambia el color de fondo de la ventana a rojo.

39. Compruebe el funcionamiento de la opcién “Rojo” del menu ejecutando el programa.

40. Programa tu mismo las opciones “Verde” y “Azul”.
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CONCLUSION

Las barras de menus son un conjunto de objetos de distinto tipo que se contienen
unos a los otros:

La barra en si esta representada por un objeto del tipo JMenuBar.
La barra contiene opciones principales, representadas por objetos JMenu.

Las opciones principales contienen opciones que aparecen al desplegarse el men.
Esta opciones son objetos del tipo JMenultem.

Un JMenu también puede contener otros JMenu, que a su vez contendran
JMenultems.

También puede afiadir separadores (JSeparator) que permiten visualizar mejor las
opciones dentro de un mena.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: BARRA DE HERRAMIENTAS

Barras de herramientas

Una barra de herramientas es basicamente un contenedor de botones y otros elementos
propios de la ventana.

A través de estos botones se pueden activar de forma rapida las opciones del programa, las
cuales suelen estar también incluidas dentro de la barra de menus.

Ejercicio guiado

41. Veamos como afiadir una barra de herramientas a nuestras aplicaciones. En primer
lugar, crea un proyecto con el NetBeans.

42. Afade a tu ventana un objeto JmenuBar (una barra de menus)
43. En la parte superior de tu ventana aparecera esto:

Menu

44. Debajo de la barra de menus colocaremos una barra de herramientas, asi que afiade
un objeto del tipo JToolBar. Haz que la barra se cologue debajo de la barra de menus
y que alcance desde la parte izquierda de la ventana a la parte derecha.

La ventana quedard asi:
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Menu

45, Las barras de herramientas son simples contenedoras de objetos. Dentro de ellas se
pueden colocar botones, combos, etiquetas, etc.

Normalmente, las barras de herramientas contienen botones. Asi que afiade cuatro
botones (JButton) dentro de la barra. Solo tienes que colocarlos dentro de ella.

Menu

jButbonl jButkonZ jBukbon3 jBuktond

46. Puedes ver si los botones estan bien colocados observando el Inspector: Observa
como los botones colocados se encuentran dentro de la barra.
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Elj [IFrame]
IE iMeruBarl [JMenuBar]
= e=lliToclEar1 [JToolBar]
[ jButton [JButton]
> ------ G= jButton? [JBukkon]
& jButton3 [JButtan]
“[@ jButkond [JButkon]

47. Aprovecharemos el inspector para cambiar el nombre a la barra y a cada boton. A la
barra la llamaremos barraHerramientas, y a los botones los llamaremos btnUno,
btnDos, btnTres y btnCuatro:

=l I W = 1]
IE jMenuBar1 [IMenuBar]
EII: barraHerramientas [1ToolBar]

- btnUna [JButton]
[ btnDos [JButton]
> ------ [l bknTres [J6utton]
‘@ btnCuatro [JButtomn]

48. Cambia el texto de los botones. Estos contendran el texto: “Uno”, “Dos”, “Tres” y
“Cuatro”.

49. Ejecuta el programa y observa el resultado.

Menu

Eﬁ Uno | Dos | Tres | Cuatro

50. La forma de programar cada botdn no varia, aunque estos se encuentren dentro de
la barra herramientas. Solo hay que seleccionar el botén y acceder a su evento
actionPerformed.

51. Solo como demostracion de esto Ultimo, entra en el actionPerformed del primer botén
y programa esto:

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Activaste el botén uno");

Luego ejecuta el programa y comprueba el funcionamiento del boton.
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52. Los botones de la barra de herramientas normalmente no contienen texto, sino que
contienen un icono que representa la funcién que realiza. La forma de colocar un
icono dentro de un botdn es a través de su propiedad icon.

53. A través de la propiedad icon de un botdn podra seleccionar un fichero de imagen
gue contenga la imagen a mostrar en el boton.

54. Activa la propiedad icon del primer boton. Luego elige la opcion Fichero y pulsa el
boton Seleccionar Fichero para buscar un fichero con imagen.

Nota: Busca un fichero de imagen que sea del tipo .gif o .jpg.
Nota: Procura que la imagen sea pequefa.

Nota: Se recomienda buscar imagenes .gif en Internet para practicar.

& | btnUno [JButton] - icon

Select Mode:! w

Image Source Type:

3 URL (E.q. httpsffvan, netbeans, orgfimages)logo., gif

() File (E.q. ciiduke.qif)
(O Classpath  (gq, forg/netbeans|resources/action. gif)
(%) Mo pickure (il

Marme:

Preview:

[ Ok H Cancel ]

55. Una vez colocadas las imagenes a los botones, se puede quitar el texto de estos. Un
ejemplo de como podria quedar la barra de herramientas es este:
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Menu

Eirarsen

CONCLUSION

Las barras de herramientas son simplemente contenedores de objetos.
Normalmente botones.

Los elementos de la barra de herramientas se manejan de la misma forma que si no
estuvieran dentro de la barra.

Lo normal es hacer que los botones de la barra no tengan texto y tengan iconos
asociados.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: MENUS EMERGENTES

El evento mouseClicked

El evento mouseClicked es capaz de capturar un clic del ratén sobre un determinado
elemento de la ventana.

Este evento recibe como parametro un objeto del tipo MouseEvent, y gracias a él se puede
conseguir informacion como la siguiente:

1. Qué botdn del ratdon fue pulsado.

2. Cuantas veces (clic, doble clic, etc)

3. En qué coordenadas fue pulsado el boton.
4. Etc.

Se puede usar esta informacion para saber por ejemplo si se pulsé el botén derecho del
ratén, y sacar en este caso un menu contextual en pantalla.

En este ejercicio guiado se estudiaran las posibilidades del evento mouseClicked y se
aplicaran a la creacion y visualizacion de menus contextuales (o emergentes)

Ejercicio guiado
56. Crea un nuevo proyecto.

57. No hace falta que afiada nada a la ventana.

58. Programaremos la pulsacion del ratén sobre el formulario, asi que haga clic sobre el
formulario y active el evento mouseClicked.

59. Observe el codigo del evento:

private void formMouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {
// TODO add your handling code here:

}

Este evento recibe como pardmetro un objeto llamado evt del tipo MouseEvent (en
rojo en el cddigo) que nos permite saber en qué condiciones se hizo clic.

60. Dentro del evento programe lo siguiente:

if (evt.getButton()==1) {
JOoptionPane.showMessageDialog(null, "Pulso el izquierdo");

} else if (evt.getButton()==2) {
JOoptionPane.showMessageDialog(null, "Pulso el central");

} else if (evt.getButton()==3) {
JOoptionPane.showMessageDialog(null, "Pulso el derecho");

}
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61. Ejecuta el programa y haz clic sobre el formulario con el boton derecho, con el
izquierdo y con el central. Observa el resultado.

62. Ahora quizas puedas comprender el cédigo anterior. En él, se usa el método
getButton del objeto evt para saber qué botdon se pulsé. El método getButton
devuelve un entero que puede ser 1, 2 0 3 segln el botén pulsado.

63. Se puede aprovechar el método getButton para controlar la pulsacion del botén
derecho del raton y asi sacar un menu contextual. Pero antes, es necesario crear el
mendu.

64. Agrega a tu formulario un objeto del tipo JPopupMenu. Estos objetos definen menus
emergentes.

65. Los objetos JPopupMenu no se muestran en el formulario, pero puedes verlo en el
Inspector dentro de la rama de Otros Componentes:

=] Farm Wencana
—Qj Cther Campanents

{ +|_§,,| jPopupMenul [JPopupkenu]
== [IFrame]

66. Aprovecharemos el inspector para cambiar el nombre al menu. LIdmalo
menuEmergente.

67. Los menus emergentes se crean igual que las opciones de menus normales,
afiadiendo con el botén derecho del ratén objetos JMenultem.

68. Afiada al menu emergente tres JMenultem, y asigneles los siguientes nombres a
cada uno: menuRojo, menuVerde, menuAzul. El inspector deberia tener el siguiente
aspecto:

P TR TR T

— -] ©Other Components

= = menuErmergente [JPopupMenu]
o= menuRojo [IMenultem]
o= menuverde [IMenuTtem]

- |=| menudzul [IMenultemn]

69. Tienes que cambiar la propiedad text de cada opcion del menu. Recuerda que esta
propiedad define lo que aparece en el mend. Asignaras los siguientes textos: “Rojo”,
“Verde”y “Azul”.

70. El mend emergente ya esta construido. Ahora tenemos que hacer que aparezca
cuando el usuario pulse el botén derecho del ratén sobre el formulario. Para ello,
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entraremos de nuevo en el evento mouseClicked del formulario y cambiaremos su
cédigo por el siguiente:

menuEmergente.show(this, evt.getX(),evt.getY());

71. Este cbdigo significa lo siguiente:

5. El método show le da la orden al menuEmergente para que se muestre.

6. EI método show recibe tres elementos: por un lado la ventana donde actia (this)

Por otro lado la posicion x donde debe mostrarse el menu. Esta posicién es aquella

donde se pulsé el ratdn, y se puede conseguir gracias al método getX del objeto evt.

8. Por Ultimo se necesita la posicién y. Esta posicién se puede conseguir gracias al
método getY del objeto evt.

~

Es decir, decidimos mostrar el mend emergente justo en las coordenadas donde se
hizo clic.

72. Ejecuta el programa y observa el resultado.

EBX

Rojo
Verde
tres

Al hacer clic con el derecho se mostrara el menu contextual.
73. Para hacer que al pulsarse una opcion suceda algo, solo hay que activar el método

actionPerformed del JMenultem correspondiente. Por ejemplo, active el
actionPerformed del menuRojo y dentro programe lo siguiente:
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this.getContentPane().setBackground(Color.RED);

74. Ejecuta el programa y comprueba lo que sucede al pulsar la opciéon Rojo del menu
contextual.

CONCLUSION

Los menus contextuales son objetos del tipo JPopupMenu. Estos objetos contienen
JMenultem al igual que las opciones de menu normales.

Cuando se asigha un JPopupMenu a un formulario, no aparece sobre la ventana,
pero si en el inspector.

Para hacer que aparezca el menl emergente, es necesario programar el evento
mousecClicked del objeto sobre el que quiera que aparezca el med.

Tendra que usar el método show del meni emergente para mostrar dicho menu.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: FILECHOOSER

Cuadros de dialogo Abrir y Guardar

Las opciones Abrir y Guardar son opciones muy comunes en las aplicaciones. Estas
opciones permiten buscar en el arbol de carpetas del sistema un fichero en concreto y
abrirlo, o bien guardar una informacién dentro de un fichero en alguna carpeta.

Java proporciona una clase llamada JFileChooser (elegir fichero) que permite mostrar la
ventana tipica de Abrir o Guardar:

Ventana Abrir fichero:

Abrir

Buscar en: |[_] Mis documentos - | ||| T A B —
[ AMV_Conwvert_400 T Mi misica

] anxsszclip1 [ Mis archivos de origen
] descargas 3 Mis imagenes

T Documentacion [ Mis Logs

3 Grunholz scoort in de beker T Mis videos

] juego marte CJ MultiAsciiArt

q | ll | IC
Nombre de archivo: | |
Archivos de tipo: Todos los archivos -

Abrir Cancelar

(La ventana de guardar es la misma, solo que muestra en su barra de titulo la palabra
Guardar)

El objeto JFileChooser nos facilita la labor de eleqir el fichero, pero no realiza la apertura o la
accion de guardar la informacion en él. Esto tendra que ser programado.
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Ejercicio guiado
- Vamos a practicar con el JFileChooser. Para ello, crea un nuevo proyecto.
- Afade en el proyecto los siguientes elementos:

0 Una barra de menus. Llamala barraMenus.
0 Dentro de ella una opcién “Archivo” llamada menuArchivo.
o Dentro de la opcion “Archivo”, introduce los siguientes elementos:

= Una opcidn “Abrir”, llamada menuAbrir.
= Un separador (llamalo como quieras)
= Una opcién “Salir”, llamada menuSalir.

- Unavez hecho esto tu formulario tendra la siguiente forma:

Archivo

- Si ejecutas el programa el menu se vera asi:

- Siobservas el Inspector, tendra un aspecto parecido al siguiente:

—j [JFrame]
S i barraMenus [IMenuBar]
= % rnenuarchiva [ Menu]
>|=| menudbric [IMenultem]

e |=| menu3alic [IMenultem)

- Para que al pulsar la opcién “Abrir” de nuestro programa aparezca el diadlogo de
apertura de ficheros, es necesario afiadir a nuestro programa un objeto del tipo
JFileChooser.
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Los objetos JFileChooser se afadiran el la zona de “Otros Componentes” del
inspector.

- Haz clic con el derecho sobre la zona de “otros componentes” y activa la opcion
Agregar desde Paleta — Swing — JFileChooser:

. == APTUr S5504r
ot Oros Component FiTrEr aen e Pl m ; |

: greqar desde Paleta ;| J5plitP

= [JFrame] :ll: piane

S FE barrabenus [ AWT b = JFarmattedTextField
=2 menudrch Bordes » == JPasswordField
: Cambiar Orden. .. Beans b
|=| En CE JSpinner
------ |—| i%epz  Propiedades HJSeparatDr

|=| menu3aliv [IMenultem) JTextF‘ane

[] JEditorPane

IMree
E 1Table
< D JToolBar =

:Salida - unamas (run) JInternalFrame |
inie: _ [&] JLayeradPane
deps—-Jjar:
Compiling 1 source file to C:hbasura‘unamasibuildicls :% IDeskiopPane
conmpile: JoptionPane
rumn:

] IolorChooser

C T FileChooser | =

GENERACTION CORDECTA (tiempo total: 7 segundos)

Sereraricdn de ninamas feont Finalizada

- Aparecera entonces un objeto JFileChooser dentro de Otros Componentes.
Aprovecha para cambiarle el nombre a este objeto. Su nombre sera elegirFichero.

El inspector quedara asi:

. Inspector il x| :Navegador - jFile...
B Formulario ventana
EIEj Ctros Componentes
(- eleqirFichero [JFileChooser]
Elj [JFrame]
EIIE barraMenus [MenuBar]
EI% menuarchiva [IMenu]
- |=| menuabrir [IMenulten]

(- |=| menusalic [JMenulten]
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- Una vez hecho esto, ya podemos programar la opcién Abrir del menu. Activa el
evento actionPerformed de la opcidn “Abrir” y programa dentro de él lo siguiente:

int resp;
resp=elegirFichero.showOpenDialog(this);
if (resp==JFileChooser.APPROVE_OPTION) {
JOoptionPane.showMessageDialog(null,elegirFichero.getSelectedFile(
).toString());
} else if (resp==JFileChooser.CANCEL_OPTION) {

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Se pulsé la opcidén Cancelar");

}
- Ejecuta el cédigo y prueba la opcion “Abrir” del mend. Prueba a elegir algun fichero y
abrirlo. Prueba a cancelar la ventana de apertura. Etc
- Analicemos el cédigo anterior:
int resp;

resp=elegirFichero.showOpenDialog(this);

75. Estas dos lineas crean una variable entera resp (respuesta) y a continuacion hacen
que se muestre la ventana “Abrir Fichero”. Observa que para conseguirlo hay que
usar el método showOpenDialog del objeto elegirFichero. Este método lleva como
parametro la ventana actual (this)

76. El método showOpenDialog no solo muestra la ventana “Abrir Fichero” sino que
también devuelve un valor entero segun el botdén pulsado por el usuario en esta
ventana. Esto es: boton “Abrir’ o boton “Calcelar”.

77. Se pueden usar dos if para controlar lo que sucede si el usuario pulsé el boton “Abrir”
o el botén “Calcelar” de la ventana “Abrir Fichero™:

if (resp==JFileChooser.APPROVE_OPTION) {
JOptionPane.showMessageDialog(null,elegirFichero.getSelectedFile(
).toString());
} else if (resp==JFileChooser.CANCEL_OPTION) {

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Se pulsé la opcién Cancelar");

78. En el primer if se compara la variable resp con la constante
JFileChooser. APPROVE_OPTION, para saber si el usuario pulsé “Abrir”.

79. En el segundo if se compara la variable resp con la constante
JFileChooser. CANCEL_OPTION, para saber si el usuario pulsé “Calcelar”.
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80. En el caso de que el usuario pulsara “Abrir”, el programa usa el método
getSelectedFile del objeto elegirFichero para recoger el camino del fichero elegido.
Este camino debe ser convertido a cadena con el método toString.

81. El programa aprovecha esto para mostrar dicho camino en pantalla gracias al tipico
JOptionPane.

82. En el caso del que el usuario pulsara el botén “Cancelar” el programa muestra un
mensaje indicandolo.

- Hay que volver a dejar claro que el cuadro de dialogo “Abrir” realmente no abre
ningun fichero, sino que devuelve el camino del fichero elegido usando el cédigo:

elegirFichero.getSelectedFile().toString()

Luego queda en manos del programador el trabajar con el fichero correspondiente de
la forma que desee.

CONCLUSION

Los objetos JFileChooser permiten mostrar el cuadro de didlogo “Abrir Fichero” o
“Guardar Fichero”.

Estos objetos no abren ni guardan ficheros, solo permiten al usuario elegir el fichero
a abrir o guardar de forma sencilla.

El JFileChooser devuelve el camino del fichero elegido, y luego el programador
trabajara con dicho fichero como mejor le interese.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: PANELES DE DESPLAZAMIENTO

Paneles de Desplazamiento

Llamaremos paneles de desplazamiento a paneles que contienen elementos tan grandes
gue no pueden ser mostrados en su totalidad. Estos paneles contienen entonces dos barras
de desplazamiento que permiten visualizar el interior del panel de desplazamiento
correctamente.

Por ejemplo, un panel de desplazamiento podria contener una imagen tan grande que no se
viera entera:

Los paneles de desplazamiento son objetos del tipo JScrollPane.

Ejercicio guiado 1

- Vamos a practicar con los JScrollPane. Para ello, crea un nuevo proyecto.
- Afade en el proyecto un JScrollPane.

- Un JScrollPane, por si mismo, no contiene nada. Es necesario afiadir dentro de él el
objeto que contendra. Para nuestro ejemplo afiadiremos dentro de él una etiqueta
(JLabel)

- El formulario debe tener ahora este aspecto:

jLabell

- Siobservas el Inspector veras claramente la distribucién de los objetos:
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Qj Okras Componentes
Elj [IFrame]

EIQ jscrollPanel [1ScrolPans]
b kbl jLatIE”. [JLEItIE']

Observa como tienes un JScrollPane que contiene una etiqueta.

- Aprovechemos el Inspector para cambiar el nombre a cada objeto. Al JScrollPane le
llamaremos scplmagen y a la etiqueta etilmagen.

e

-
=™ [Frame]
EQ scpImagen [15crallPane]
fototel etilmagen [ILabel]

- Elimina el texto contenido en la etiqueta etilmagen. Solo tienes que borrar el
contenido de la propiedad text.

- Luego introduciremos una imagen dentro de la etiqueta, a través de la propiedad
icon. La imagen la introduciremos desde fichero, y elegiremos la siguiente imagen de
tu disco duro:

Mis Documentos / Mis Imagenes / Imagenes de Muestra / Nenufares.jpg

- Estaimagen es tan grande que no se podra ver entera dentro del panel de
desplazamiento. Ejecuta el programa y observaras el uso de las barras de
desplazamiento dentro del panel.
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- Puedes mejorar el programa si agrandas el panel de desplazamiento de forma que
ocupe todo el formulario:

Ongen | Liseno | | |~4)EE (ST | el s 1" B | [F) Y o

= I

[ ]

1

Fiie Jf

icon
lahelF

De esta forma, cuando ejecutes el programa, al agrandar la ventana, se agrandara el
panel de desplazamiento, viéndose mejor la imagen contenida.

- Ejecuta el programa y compruébalo.

Ejercicio guiado 2

Los JScrollPane no solo estan disefiados para contener imagenes. Pueden contener
cualquier otro elemento. Vamos a ver, con otro proyecto de ejemplo, otro uso de los
JScrollPane.

1. Crea un nuevo proyecto.
2. Anade a la ventana una etiqueta con el texto “Ejemplo 2 de JScrollPane” y un

JScrollPane de forma que esté asociado a los limites de la ventana. Observa la
imagen:
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Zjemplo 2 de 15crollPane

3. Ahora afiade dentro del JScrollPane un panel normal (JPanel). En la ventana no
notaras ninguna diferencia, pero en el Inspector deberia aparecer esto:
B Formulario ventana
+Ej Otros Compaonentes
== [IFrame]
—Q jserollPanel [J5crollPane]
+|:| jPanell [IPanel]

4. Como ves, el JScrollPane contiene a un objeto JPanel.

5. Aprovechemos para cambiar el nombre a ambos objetos. Al JScrollPane lo
llamaremos scpDatos y al JPanel lo llamaremos panelDatos.
B Formulario ventana
+E:| Otros Companentes
5 [Frame]
= Q scpDatos [J5crollPane]
+|:| panellatos [JPanel]

6. Los JPanel son objetos contenedores. Es decir, pueden contener otros objetos como
por ejemplo botones, etiguetas, cuadros de texto, etc.

Ademas, los JPanel pueden ser disefiados independientemente de la ventana. Haz
doble clic sobre el panelDatos en el Inspector y observa lo que ocurre:

7. En la pantalla aparecera unicamente el JPanel, para que puede ser disefiado aparte
de la ventana completa:
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8. Para distinguirlo de lo que es en si la ventana, haremos las siguientes cosas con el
panel:

123. Cambia el color de fondo y asignale un color verde.

124. Afade en él una etiqueta con el texto “Panel de Datos”.

125. Afade varias etiquetas y cuadros de textos correspondientes a los dias de la
semana.

126. Agranda el panel.

El panel deberia quedar asi. Toma como referencia esta imagen:
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Es muy interesante que observes el Inspector. En él podras observar la distribucion
de los objetos en la ventana. Podras ver como el JFrame contiene un JScrollPane
(scpDatos) que a su vez contiene un JPanel (panelDatos) que a su vez contiene una
serie de etiquetas y cuadros de textos a los que aun no les hemos asignado un
nombre:
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Elj [IFrame]
,_-_:IE scpDatas [I5crallPane]
&[]
...... lakel jLEltIE!|2 [JL-EIhE']
------ ket jLabel3 [JLabel]
------ Let jLabeld [ILabel]
...... Jakol jLEItIE|5 [JLEItIE']
------ ket jLabel [JLabel]
------ ket jLabel? [JLabel]
------ Jakel jLabE|B [JL-EItIE']
...... Lakel jLEItIE|'5| [JL-EItIE']
...... = jTextFigldl [1TextField]
------ = jTextFieldz [1TextField]
------ = jTextField3 [ITextField]
------ = jTextFieldd [ITextField]
------ = jTextFieldS [ITextField]
------ = jTextFields [1TextField]
------ = jTextField? [ITextField]

9. Haz doble clic sobre el JFrame (en el Inspector) para poder ver globalmente la
ventana. En la pantalla deberia aparecer esto:

Ejemplo 2 de J5crollPane

(>

[

£ | 11} ] ¥

Como ves, el JPanel contenido en el JScrollPane es mas grande que é€l, por lo que no
se podra visualizar completamente. Ser4 necesario usar las barras de
desplazamiento del JScrollPane.

10. Ejecuta el programa para entender esto Ultimo.
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CONCLUSION

Los objetos JScrollPane son paneles de desplazamiento. Estos paneles pueden
contener objetos mayores que el propio panel de desplazamiento. Cuando esto

sucede, el panel muestra barras de desplazamiento para poder visualizar todo el
contenido del panel.

Los JScrollPane son ideales para mostrar imagenes, paneles y otros elementos cuyo
tamafio pueda ser mayor que la propia ventana.
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‘ EJERCICIO GUIADO. JAVA: VARIABLES GLOBALES

Variables Globales | Propiedades de la Clase

Las propiedades de la clase en java es el equivalente a las variables globales en lenguajes
estructurados como el C.

Una propiedad es una variable que puede ser accedida desde cualquier evento programado.
Esta variable se inicializa a un valor cuando se ejecuta el programa y los distintos eventos
pueden ir cambiando su valor segun se necesite.

Veamos un ejemplo para entender el funcionamiento de las propiedades de la clase /
variables globales.

Ejercicio guiado 1

- Crea un nuevo proyecto llamado ProyectoParking. Dentro de €l afiade un paquete
llamado paqueteParking. Y finalmente afiade un JFrame llamado Parking. El aspecto
de tu proyecto sera el siguiente:

=& ProyectoParking
-_ﬁ Paquetes de origen Clase Principal
© = pagueteParking
: = m"F‘.Eurlc:ing.java
+_ﬁ Packages de Prueba

= el 1

- Tu clase principal es la clase Parking.
- Se pretende hacer un pequefio programa que controle los coches que van entrando y

van saliendo de un parking. En todo momento el programa debe decir cuantos
coches hay dentro del parking. Para ello debes crear una ventana como la que sigue:
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[ Entro un coche ]

[ Salia un coche ]

[ Reiniciar ]

Coches en el Parking: 0

- Esta ventana contiene lo siguiente:

= Un botén “Entré un coche” llamado btnEntro.

= Un botén “Sali6é un coche” llamado btnSalio.

= Un botén “Reiniciar” llamado btnReiniciar.

= Una etiqueta con el texto “Coches en el Parking”.

= Una etiqueta con borde llamada etiCoches que contenga un “0”".

- Se pretende que el programa funcione de la siguiente forma:

o0 Cuando el usuario pulse el botdn “Entré un coche”, el nimero de coches del
parking aumenta en 1, mostrandose en la etiqueta etiCoches.
o0 Si el usuario pulsa el boton “Salié un coche”, el nimero de coches del parking

disminuye en 1, mostrandose en la etiqueta etiCoches.
o El boton Reiniciar coloca el nimero de coches del parking a O.

- Para poder controlar el nimero de coches en el Parking, es necesario que nuestra
clase principal Parking tenga una propiedad (variable global) a la que llamaremos
coches. Esta variable sera entera (int).

Esta variable contendra en todo momento los coches que hay actualmente en el
Parking. Esta variable podra ser usada desde cualquier evento.

- Para crear una variable global haz clic en el boton “Origen” para acceder al c6digo:

-

Crigen | Disefio

= s
- Luego busca, al comienzo del c4digo una linea que comenzara por

public class
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Seguida del nombre de tu clase principal “Parking”.

Debajo de dicha linea es donde se programaran las propiedades de la clase (las

variables globales)

* @author didact

Aqui se declaran las variables
globales, también llamadas
propiedades de la clase.

public class Parking extends Jjavax.swing.

puﬁlic Parking() |

L]

Creates new form Parking

initComponents i) ;

public class Parking extends Jjavax.swing.JFrame |

JFrame |

En dicho lugar declararas la variable coches de tipo int:

int coches:

Declaracién de una variable
global int llamada coches.

- S
T * Creates new form Parking
k

= public Parking() {

Cuando el programa arranque, sera necesario que la variable global coches tenga un

valor inicial. O dicho de otra forma, sera necesario inicializar la variable. Para
inicializar la variable iremos al constructor. Aflade lo siguiente al codigo:

public class Parking extends javax.swing.JFrame |

int coches;

Inicializacion de la propiedad
coches.

El v
¥ Creates new form FParking
= public Parkimgi) |
initComponents i) ;
coches=0;
- }
= f*% Thig method i8 called from within the construact
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Inicializamos a cero ya que se supone que cuando arranca el programa no hay
ningun coche dentro del parking.

- Ahora que ya tenemos declarada e inicializada la variable global coches, esta puede
ser usada sin problemas desde cualquier evento que programemos.

Por ejemplo, empezaremos programando la pulsacion del botén “Entré un coche”.
Acceda a su evento actionPerformed y programe esto:

coches=coches+1;
etiCoches.setText(“”+coches);

Como ves, se le aflade a la variable coches uno mas y luego se coloca su valor
actual en la etiqueta.

- Ejecuta el programa y prueba este botdn varias veces.

EBX

Pulsas, y aparece aqui el valor de

Entro un coche !
la propiedad coches.

Salio un coche

Reiniciar

Coches en el Parking: 3

- Ahora programaremos el boton “Salié un coche” de la siguiente forma:

if (coches>0) {
coches=coches-1;
etiCoches.setText(“”+coches);

}

Como ves, se accede igualmente a la propiedad coches pero esta vez para restarle
una unidad. Luego se muestra el valor actual de coches en la etiqueta
correspondiente.
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Se usa un if para controlar que no pueda restarse un coche cuando el parking esté
vacio. (Si hay cero coches en el parking no se puede restar uno)

- Ejecuta el programa y prueba los dos botones. Observa como la cantidad de coches
del parking aumenta o disminuye.

S[=1E

Entrd un coche Al pulsar aqui aumentas en uno la
propiedad coches.

Al pulsar aqui disminuyes en uno

Salido un coche ;
la propiedad coches.

Reiniciar

Coches en el Parking: 3

Lo realmente interesante de esto es que desde dos eventos distintos (desde dos
botones) se puede usar la variable coches. Esto es asi gracias a que ha sido creada
como variable global, o dicho de otro modo, ha sido creada como propiedad de la clase
Parking.

- Finalmente se programara el botdén Reiniciar. Este botdn, al ser pulsado, debe
colocar la propiedad coches a cero. Programa dentro de su actionPerformed lo
siguiente:

coches=0;
etiCoches.setText(“0");

Simplemente introduzco el valor cero en la variable global y actualizo la etiqueta.

- Ejecuta el programa y comprueba el funcionamiento de este botén.
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CONCLUSION

Las variables globales, también llamadas propiedades de la clase, son variables que
pueden ser usadas desde cualquier evento del programa. Estas variables mantienen
su valor hasta que otro evento lo modifique.

Las variables globales se declaran justo después de la linea public class.

La inicializacion de estas variables se realiza en el constructor.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: CENTRALIZAR CODIGO

El problema de la repeticién de cédigo

Es muy habitual en Java que varios eventos tengan que ejecutar el mismo cédigo. En este
caso se plantea la necesidad de “copiar y pegar” ese cddigo en los distintos eventos a
programar:

Evento 1 Cédigo A
Evento 2 Codigo A
Evento 3 Cédigo A

Esta es una mala forma de programacion, ya que se necesitara modificar el cédigo, seria
necesario realizar la modificacién en cada copia del cédigo. Es muy facil que haya olvidos y
aparezcan errores en el programa que luego son muy dificiles de localizar.

Lo mejor es que el codigo que tenga que ser ejecutado desde distintos eventos aparezca
solo una vez, y sea llamado desde cada evento:

Evento 1

Evento 2 Cadigo A

Evento 3

Veamos algunos ejemplos en los que el cédigo se puede repetir y como evitar esta
repeticion.

Ejercicio guiado 1

- Crea un nuevo proyecto en java que se llame ProyectoCalculos. Este proyecto tendra
un paquete llamado PaqueteCalculos. Y dentro de él creara un JFrame llamado
VentanaCalculos. El proyecto tendra el siguiente aspecto:
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=& ProyectoCalculos

Sou

— ~I[@ Source Packages

E-----[:I PaqueteCalculos
& =g'g'-.-'enI:an.EuliZ.EnIn:uIn:ns.java

+ ~\[F Test Packages
+ ~i[g Libraries

+

~i[g Tesk Libraries

La VentanaCalculos debe estar disefiada de la siguiente forma:

Calcular
Mimero 1; 1]
Mimero 2; 1]

Surnar ]

Restar ]

Barrar ]

Esta ventana contiene los siguientes elementos:

Una barra de menus a la que puede llamar menuBarra.

La barra de menus contiene un JMenu con el texto “Calcular” y que se puede llamar
menuCalcular

El menuCalcular contendréa tres JMenultem, llamados respectivamente: menuSumar,
menuRestar, menuBorrar y con los textos “Sumar”, “Restar” y “Borrar”.

Una etiqueta con el texto “Numero 1”. (no importa su nombre)

Una etiqueta con el texto “Numero 2”. (no importa su nombre)

Un cuadro de texto con un 0 y con el nombre txtNumerol.

Un cuadro de texto con un 0 y con el nombre txtNumero2.

Una etiqueta con el nombre etiResultado.

Un botén “Sumar” con el nombre btnSumar.

Un boton “Restar” con el nombre btnRestar.

Un botén “Borrar” con el nombre btnBorrar.

Aqui puedes ver la ventana en ejecucién con el menu “Calcular” desplegado:
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Calcular |

Surnar

Restar

Borrar | T: | 0|
Himero 2: | i

Surmar

Restar

Borrar

- El objetivo de programa es el siguiente:

El usuario introducira dos numeros en los cuadros de texto.

Si pulsa el botén Sumar, se calculara la suma.

Si pulsa el botdn Restar, se calculara la resta.

Si pulsa el boton Borrar, se borrardn ambos cuadros de texto.

Si elige la opcién del mena Calcular-Sumar entonces se calculara la suma.

Si elige la opcién del mend Calcular-Restar entonces se calculara la resta.

Si elige la opcion del menu Calcular-Borrar entonces se borrardn ambos
cuadros de texto.

Si se pulsa enter en alguno de los dos cuadros de texto se deberia calcular la

suma.

O OO0 OO0 O0Oo

(@]

- Este es un ejemplo en el que al activarse uno de varios eventos distintos se tiene que
ejecutar el mismo codigo. Observa el caso de la suma:

Pulsar Botén Sumar

Calcular la suma 'y
Activar Calcular — Sumar en el menu mostrarla en la etiqueta
de resultado

Pulsar enter en el primer cuadro de texto

Pulsar enter en el segundo cuadro de texto
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Para que el cédigo esté “centralizado”, es decir, que aparezca solo una vez, sera
necesario construir en la clase un método. Un método en java es el equivalente de
una funcién o procedimiento en C. Veamos como hacerlo:

Accede al cédigo de tu programa a través del botén Origen.

Crigen | Diserio

[ R

Un buen sitio para programar tus procedimientos puede ser debajo del constructor.
Puedes distinguir facilmente al constructor porque tiene el mismo nombre que la
clase que estas programando, o dicho de otro modo, tiene el mismo nombre que la
ventana que estas programando: VentanaCalculos.

L Boulaos po
w4

J.-'?r?r
* Creates new form VentanaCalculos Este es el constructor
W
public VentanaCalculos (] | Este es un buen si_tio_para crear
initComponents | ; tus propios procedimientos

public class VentanaCalculos extends javax.swing.JFrame

A%% Thiz method is called from within the constructor to

* initialize the form.
* WARNMTNMG: Tin MOT mndifw this monde. The momtent nf this o

Se va a programar un procedimiento que se encargue de recoger los valores de los
cuadros de texto. Calculara la suma de dichos valores, y luego mostrara la suma en
la etiqueta de resultados.

Los procedimientos en java tienen practicamente la misma estructura que en C.
Programe lo siguiente:
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public class VentanaCalculos extends javax.swing. JFrame |

E| J,-'?fﬂ'

¥ Createzs new form VentanaCalculos
L g
= pubhlic VentanaCalculos () {
initComponent=1) ;

= roid Sumari) ! \ Este es el procedimiento
string cadl, cadz: gue tienes que introducir en
int a,h,s: el programa.

cadl = txtNumerol.getText ()
cad? = txtMumeroZ.getText () >>
a = Integer.parseInt (cadl);
b = Integer.parselnt (cadz);

a=ath;
etiFesultado.setText (""+3);
. } /
? A% Thiz method is called from within the constructor o

- Siobservas el codigo, es el tipico procedimiento de C, cuya cabecera comienza con
void y el nombre gue le hayas asignado (en nuestro caso Sumar)

void Sumar() {

}

Si estudias las lineas del c6digo, veras que lo que hace es recoger el contenido de
los dos cuadros de texto en dos variables de cadena llamadas cadl y cad?.

Luego convierte dichas cadenas en nimeros que almacena en dos variables enteras
llamadas ay b.

Finalmente calcula la suma en una variable s y presenta el resultado en la etiqueta
etiResultado.

- Hay que destacar que este codigo no pertenece ahora mismo a ningin evento en
concreto, por lo que no tiene efecto ninguno sobre el programa. Sera necesario pues

asociar los eventos correspondientes con este procedimiento.

- Interesa que al pulsar el botdn “Sumar” se ejecute la suma, asi pues entre en el
evento actionPerformed del boton “Sumar” y afiada la siguiente linea:

Sumar ();

- Como también interesa que al pulsar la opcion del menu “Calcular-Sumar” se ejecute
la suma, entre en el evento actionPerformed de la opcién del menud “Sumar” y afiade
de nuevo la siguiente linea:
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Sumar();
- También se quiere que al pulsar la tecla enter en el cuadro de texto del nimero 1 se
ejecute la suma. Por lo tanto, en el evento actionPerformed del cuadro de texto
txtNumerol hay que afadir la siguiente linea:

Sumar();

- Y como también se quiere que al pulsar la tecla enter en el cuadro de texto del
namero 2 se ejecute la suma, también habra que introducir en su actionPerformed la
siguiente linea:

Sumar();

- Antes de continuar, ejecute el programa, introduzca dos nimeros, y compruebe como
se calcula la suma al pulsar el botén Sumar, o al activar la opcién del menu Calcular—
Sumar, o al pulsar Enter en el primer cuadro de texto, o al pulsar Enter en el segundo
cuadro de texto.

En cada uno de los eventos hay una llamada al procedimiento Sumar, que es el que
se encarga de realizar la suma.

actionPerformed btnSumar

Procedimiento

actionPerformed menuSumar

Sumar()

actionPerformed txtNumerol

actionPerformed txtNumero2

- En el caso de la resta sucede igual. Tenemos gue varios eventos distintos deben
provocar que se realice una misma operacion. En este caso tenemos lo siguiente:

Pulsar Boton Restar

Calcular la resta 'y
Activar Calcular — Restar en el menu mostrar el resultado.

- Para centralizar el codigo, crearemos un método Restar que se encargara de hacer la
resta de los nimeros introducidos en los cuadros de texto. Este método se puede
colocar debajo del anterior método Sumar:
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= rvoid Sumar () {
Jtring cadl, cadz:
int a,b,=;

cadl = txtMumerol.getText():
cadZ = txtMumerol.getText ()
a = Integer.parselnt (cadl);
b = Integer.parselnt (cad:z);

S=ath;

etCiRezultado.setText (""+2);
L 1 Programa este

N procedimiento.

= woid Restar() {

String cadl, cadz:

int a,b,r:

cadl = txtlumerol.getText () :;

cadz = txtlumeroZ.getText () >>>—

a = Integer.parselnt (cadl):

b = Integer.parselInt (cad):

r=a-h;

EtiResultadn.setTexti""+rb;
L } /

- El cddigo de este procedimiento es practicamente idéntico al del procedimiento
Sumar, asi que no se comentara.

- Ahora, es necesario que cuando se activen los eventos indicados antes, estos hagan
una llamada al procedimiento Restar para que se efectle la resta. Asi pues, entre en
el evento actionPerformed del botén “Restar” y aflada esta linea de codigo:

Restar();

- lgualmente, entre en el evento actionPerformed de la opcion del menu “Calcular —
Restar’ y afiada la misma llamada:

Restar();

- Ejecute el programa y compruebe como funciona el célculo de la resta, da igual que

lo haga pulsando el botén “Restar” o la opcidén del menud “Restar”. Ambos eventos
llaman al mismo método:

actionPerformed btnRestar

Procedimiento
actionPerformed menuRestar

Restar()
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- Finalmente se programara el borrado de los cuadros de texto a través del boton
“Borrar” y de la opcién del menu “Borrar”. En primer lugar, programa el siguiente
método (puedes hacerlo debajo del método “Restar”):

'

void Restar() [|
3tring cadl, cadi:
int a,b,r:;

cadl txtlunerol .getText ()
cad? = txtMumeroZ.getText () :
a = Integer.parseInt (cadl);

b = Integer.parselnt (cad:z);

r=a-h;

etiResultado.setText (""+r); Programa el
i

procedimiento Borrar...

void Borrar() !
txtiumerol .setText ("7 2
txtiuneroZ.setText ("7 ;

- Ahora programa las llamadas al procedimiento borrar desde los distintos eventos. En
el evento actionPerformed del botén “Borrar” y en el evento actionPerformed de la
opcién del menu “Borrar” programa la siguiente llamada:

Borrar();

- Ejecuta el programa y prueba su funcionamiento.

CONCLUSION

En java se pueden programar procedimientos al igual que en C. Normalmente, estos
procedimientos se programaran debajo del constructor, y tienen la misma estructura
que en C.

Se puede llamar a un mismo procedimiento desde distintos eventos, evitando asi la
repeticion de codigo.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: LAYOUTS

El problema de la distribucién de elementos en las ventanas

Uno de los problemas que mas quebraderos de cabeza da al programador es el disefio de
las ventanas y la situacion de los distintos componentes en ellas.

Para disefiar mas comodamente las ventanas, Java proporciona una serie de objetos
denominados Layouts, que definen la forma que tendran los elementos de situarse en las
ventanas.

Asi pues, un Layout define de qué forma se colocaran las etiquetas, botones, cuadros de
textos y demas componentes en la ventana que disefiamos.

Ejercicio guiado
“Diseno Libre”
- Crea un nuevo proyecto en java.

- Afade una etiqueta y un botdn. Muévelos a la posicién que se indica en la imagen.
Deben aparecer las lineas “guia” de color azul qgue se muestran:

Eska es una etiqueta

- Las lineas azules que aparecen indican con qué otro elemento esta relacionado un
componente de la ventana. La situacion de un elemento dependera siempre de la
situacion del otro.

Dicho de otra forma, las lineas azules indican las distancias que siempre se
respetaran. Observa la siguiente imagen:
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El botén siempre estara a
esta distancia de la
etiqueta...

Tanto el botén como la
etiqueta estaran siempre
a esta distancia del borde
derecho de la ventana...

Eska es una etiqueta

El botén siempre estara a
esta distancia del borde
inferior de la ventana...

Ejecuta el programa y prueba a ensanchar (o achicar) la ventana por el lado derecho

y por el lado inferior. Debes observar como la etiqueta y el botén mantienen sus
distancias relativas entre si y con los bordes derecho e inferior de la ventana.

EBX]

Siempre se mantienen las
distancias relativas
definidas en el disefio
aungue el tamafio de la
ventana cambie.

Esta es una etiq...

- Este comportamiento de los elementos en la ventana viene dado por una opcion del
NetBeans llamada Disefio Libre (Free Design)

El Disefio Libre permite que los elementos de una ventana mantengan una
distribucion relativa da igual el tamafio que tenga la ventana. Dicho de otra forma, los
elementos se redistribuyen al cambiar el tamafio de la ventana.

El problema del Disefio Libre es el poco control que se tiene sobre los elementos que

se afiaden a la ventana.

Se puede observar como a veces los elementos no se colocan en la posicién que
deseamos o como cambian de tamafio de forma inesperada. Todo esto es debido a
la necesidad de dichos elementos de mantener unas distancias relativas con otros
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elementos de la ventana. Cuantos mas elementos tengamos en una ventana, mas
dificil ser& el colocarlos usando el Disefio Libre.
“AboluteLayout. Posiciones Absolutas”

- El Disefo Libre es la opcién que esta activada por defecto cuando se crea un
proyecto en NetBeans. Sin embargo, esta opcion se puede cambiar por distintos
“Layouts” o “Distribuciones”.

- En el Inspector de tu proyecto pulsa el botén derecho del ratén sobre el objeto
JFrame y activa la opcién Establecer Disposicion — AbsoluteLayout.

:Inspector 0 x | :Mavegador - [1...
B Formulario ve=*-== I
::l VWista Previa del Disefio
-G Otros Ca Evert ,
: wenkos
Elj Disefio Libre
kbl jLake 3
Lo jBUEE , Aibsolutelasaut
, BorderLayout
, BoxLayouk
" CardL L
Definir Tamario Por Defecto arckayed
FlamLayauk
aridBaglLayout
Disefiar Este Contenedor aridLayout
Establecer Disposician ull Layout
Agregar desde Paleta [
Cambiar Orden. ..
‘5alida - basula
ran-. | Copiar Chrl+C
GENERACION C ecundas )

Generacion de bas  Propiedades

- El Inspector tendra la siguiente forma ahora:

: Inspector i = |5Navegadur -

B Formulario ventana
Qj Citros Componentes
= [Frame]
> ----- =l Absolukel ayout
~wwr jLabel1 [JLabel]
‘[ jButtonl [JButton]

Como ves, aparece un objeto dentro del JFrame llamado AbsoluteLayout. Este objeto
define otra forma de situar los elementos en la ventana. Concretamente, la_

distribucién AbsoluteLayout permite al programador colocar cada elemento donde él

guiera, sin restricciones, sin tener en cuenta distancias relativas.
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- Sitla la etigueta y el botén donde quieras. Observa que no aparece ninguna linea
guia que defina distancias relativas:

Esta es una etigueta

- Laventana de definir una distribucion AbsoluteLayout es la facilidad para colocar
cada elemento en la ventana (no tendras los problemas del Disefio Libre). Sin
embargo, la desventaja es que los elementos no mantienen una distribucion relativa
respecto al tamafio de la ventana.

- Ejecuta el programa y reduce su ancho. Observa lo que ocurre:

Esta

[ =% ZXE

Veras que los elementos de la ventana son inamovibles aunque la ventana cambie
de tamafio. En cambio, en el Disefio Libre los elementos intentaban siempre estar

dentro de la ventana.

“Distribucién en linea. FlowLayout”
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- Practiquemos ahora con otro tipo de distribucion. Accede al Inspector y pulsa el botén
derecho del raton sobre el objeto JFrame. Activa la opcion Establecer Disposicion —
FlowLayout.

bidga] WICFOS L_OMPOnENCEs

- j m_'u'ista Previa del Diserio

LB

+ Eventos ]

- v v v

Disefiar Este Contenedor

Establecer Disposicidn Diserio Libre
Absolutelayout
Agregar desde Paleta 3 BorderLayoLt
Cambiar Orden...
Boxlayauk
Copiar Chrl4C CardLayout
FlowLayout
calida - bas dad GridBaglayout
Prani
et ropiedaces Gridlayout

'ENERACION CORRECTA (tiempo total: 14 segundc Mull Layaut

- Observa como el layout “AbsoluteLayout” es sustituido por la distribucion
“FlowLayout”. Una elemento solo puede tener un tipo de distribucion a la vez.

s ANRFpEL L w v :Iﬂﬂ"l:l_.lﬂl.ll.ll N PTTY
B Formulario ventana
#-E7 Otros Componentes

“@ jButtonl [JButton]

- Observa la ventana. Los elementos se han colocado uno detras de otro. Se han
colocado “en linea”. Esto es lo que hace el “FlowLayout”. Fuerza a los distintos
elementos a que se coloquen en fila.

Esta es una etiqueta

- Siseleccionas el FlowLayout en el Inspector, podras acceder a sus propiedades (los
layout son objetos como los demas) Una de las propiedades del FlowLayout se llama
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alineacion y permite que los elementos estén alineados a la izquierda, derecha o
centro. El FlowLayout tiene una alineacion centro por defecto.

: FlowLayout -Propiedades Ir x
[=IPropiedades

Separacion Horizontal
Separacidn Yertical 5 (]

- El FlowLayout no permite controlar la posicion de los elementos en la ventana, pero
si procura que los elementos estén siempre visibles aunque la ventana se cambie de
tamafo. Ejecuta el programa y observa el comportamiento del FlowLayout al
agrandar o achicar la ventana:

['-_|['E|[E| En el FlowLayout, los elementos
intentan siempre estar dentro de

Esta es una etigqueta Boton la ventana, aunque esta se
cambie de tamafio...

“Distribucién en rejilla. GridLayout”

- Otra distribucidn que se puede usar es la distribucion GridLayout. Esta distribucion

coloca a los elementos en filas y columnas, como si formaran parte de una tabla. Al

afiadir esta distribucion es necesario indicar cuantas filas y columnas tendra la rejilla.

- Cambia el layout del JFrame por un GridLayout:
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.

55 " e

iska Previa del Disefio

Eventos ]

b . .

Disefiar Este Contenedor

Establecer Disposicion Disefio Libre
Absolutelayouk
Agreqar desde Paleta 3 BorderLayout
Cambiar Crden...
BoxLayouk
Copiar ChrliC ZardLayout
FlowLayout
Salida - bz GridBaglayout

rumn: Propiedades
GENERACION CORRECTA ftiempo total: 8 segundc

GridLayouk

mull Layaut

- Marca el GridLayout y cambia sus propiedades Filas y Columnas. Asigna a la
propiedad Filas un 2 y a la propiedad Columnas un 3.

- Inspector 10 x | :Mawegador - Gr...

5| Farmulario ventana . GridLayout -Propiedades

Ej Ctros Componentes [=IPropiedades

Elj [IFrame] olumnas
ilas

: Separacion Horizonkal
e jlabell [ILabel] Separacion Yertical

DDU

- Al asignar 2 filas y 3 columnas al GridLayout, conseguiremos que los elementos de la
ventana se distribuyan en una tabla como la siguiente:

Los distintos elementos se adaptaran al espacio que tienen asignado, y cambiaran de
tamafio.
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- Ya que solo tienes dos elementos en la ventana (una etiqueta y un botén), afiade
otros cuatro elementos mas (cuatro botones) para observar como se distribuyen en la

cuadricula.
Bakdn Eska es una etiqueta jButtond
jButtonz jButtons jButtonS

- Enun GridLayout, los elementos estaran situados siempre en una casilla de la rejilla,
ocupando todo su espacio. El programador no tiene mucho control sobre la
disposicién de los elementos.

- Ejecuta el programa y agranda y achica la ventana. Observa como los elementos
siempre mantienen su disposicion en rejilla y siempre aparecen dentro de la ventana
aungue el tamafo de esta varie.

(=3

Con un GridLayout los

. elementos aparecen en
Esta es una etiqueta filas y columnas.

Siempre aparecen dentro
de la ventana aunque el
tamafio de esta cambie.

“BorderLayout”

- Otra de las distribuciones posibles es la llamada BorderLayout. Esta distribucion
coloca los elementos de la ventana en cinco zonas:

= Zona norte (parte superior de la ventana)

= Zona sur (parte inferior de la ventana)
= Zona este (parte derecha de la ventana)
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= Zona oeste (parte izquierda de la ventana)
= Zona centro.

- Haz clic con el derecho sobre el JFrame y asigna una distribucion “BorderLayout”.

B Formulario ventana
[+ ©tros Componentes

-5 g

iska Previa del Disefia

""" == foont | | Buttonz
...... = YEMNLos

...... ” ,

...... = ,

...... &= ,

...... = ,

...... E

Disefiar Este Contenedar

Establecer Disposicidn Disefio Libre

Absolutel ayouk
Agreqgar desde Paleta

BorderLayout

Cambiar Orden...

BoxLayouk
Copiar kvl CatdLayouk

I FlowLatyout I
‘5alida - b ] GridBagLayout
S prani —
rum . ropiecaces GridLayout
GENERACTION CORBECTA (tiempo total: & minutol

Ml Latyaut —

- Para poder entender el funcionamiento del BorderLayout, se recomienda que el
JFrame contenga Unicamente 5 botones (elimine los elementos que tiene ahora y
afiada cinco botones)

La ventana tendra un aspecto parecido al siguiente:
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jBukbom

jEutkonz jEukbonl jButtond

[ jButtons

- Como se puede observar, cada boton se ha colocado en una zona, y su tamafio ha
variado hasta ocupar la zona entera. Tenemos un botén en el norte, otro al sur, uno
al este, otro al oeste y uno en el centro.

El programador no tiene mucho control sobre la disposicion de los elementos en la

ventana al usar esta distribucion.

- Ejecuta el programa y observa como los elementos siempre se mantienen dentro de
la ventana aungue esta cambie de tamario.

(=3

Con un GridLayout los
elementos aparecen
zonas.

Siempre aparecen dentro
de la ventana aunque el
tamafio de esta cambie.
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CONCLUSION
El diseiio de la ventana viene definido por los Layouts o distribuciones.

Diseiio Libre — Esta distribucion viene activada por defecto en el NetBeans, y define
una distribuciéon de componentes en la que se respetan las distancias entre ellos
cuando la ventana cambia de tamaiio.

AbsoluteLayout — En esta distribucion el programador puede colocar cada elemento
en la posicién que desee de la ventana. Los distintos elementos mantienen su
posicién aunque la ventana cambie de tamafio, lo que puede hacer que si la ventana
se reduce de tamaio algunos elementos no se vean.

FlowLayout - En esta distribucion los elementos se colocan uno detras de otro. Los
elementos intentaran estar dentro de la ventana aunque esta se reduzca de tamaiio.

GridLayout — Esta distribucién coloca a los elementos en filas y columnas. Los
elementos siempre estaran dentro de la ventana aunque esta se reduzca de tamaiio.

BorderLayout — Esta distribucién coloca a los elementos en zonas. Los elementos
siempre estaran dentro de la ventana aunque esta se reduzca de tamaio.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: LAYOUTS Y PANELES

Técnicas de distribucion de elementos en las ventanas

A la hora de disefiar una ventana se tienen en cuenta dos cosas:

- Lafacilidad a la hora de colocar muchos componentes en la ventana.
- Que dichos componentes estén siempre visibles independientemente del tamafio de
la ventana.

La distribucion AbsoluteLayout por ejemplo nos da mucha facilidad a la hora de colocar los
elementos en la ventana, pero sin embargo los componentes no se adaptan a los cambios
de tamafio.

El Disefio Libre en cambio permite crear ventanas en las que sus componentes se
“recolocan” segun el tamafio de estas pero a cambio crece la dificultad del disefio.

Para aprovechar las ventajas de los distintos layouts y minimizar sus inconvenientes, es
habitual en java crear una estructura de paneles cada uno de ellos con un layout distinto,
segln nuestras necesidades.

Normalmente, al JFrame se le asigna un layout que lo divida en zonas, como puede ser el
BorderLayout o el GridLayout. Luego, dentro de cada una de estas zonas se introduce un
panel (objeto JPanel). Y a cada uno de estos paneles se le asigna el layout que mas le
convenga al programador (FlowLayout, Disefio Libre, AbsoluteLayout, etc...) Finalmente,
dentro de cada panel se afiaden los componentes de la ventana.

JFrame
(BorderLayout o GridLayout)

JPanel 1 JPanel 2 etc...
(Disefio Libre, AbsoluteLayout o (Disefio Libre, AbsoluteLayout o
FlowLayout) FlowLayout)
Componentes Componentes
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Ejercicio guiado

- Crea un nuevo proyecto en java.

Se pretende crear un proyecto con una ventana de disefio complejo. Para ello sigue
los siguiente pasos:

- En primer lugar, asigna un BorderLayout al JFrame:

: Inspector 10 x :MNavegador - Bo...

B Formulario ventana

+E:| Otros Cormponentes

—j [IFrame]
BorderLay

- El BorderLayout divide la ventana principal en zonas. Ahora afiade un panel (JPanel)
a la zona norte de la ventana.

Panel en la zona norte.

- Cambia el nombre a este panel y llamalo panelTitulo, ya que contendra el nombre del
programa.
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- Inspector 10 x| :Mayegador - jPan...
B Formulario ventana
+£:| Ctros Componentes
—j [IFrame]
----- E@ BorderLayout
+|:| panelTitula [JPanel]

- Afade otro panel, esta vez a la parte central. El panel se llamara panelDatos:

: Inspector 10 x  :Mavegador - []...
B Formulario ventana
#-5 Otros Companentes

=

+|:| panelTitula [IPanel]
+-{ | panelDatos [JPanel]

- Afade un nuevo panel en la parte sur de la ventana. Su nombre sera panelEstado.

NOTA. A veces resulta complicado agregar un panel en una zona de la ventana cuando
tenemos un BorderLayout. Puedes entonces hacer clic con el derecho sobre JFrame en
el Inspector y activar la opcién Agregar desde paleta — Swing — JPanel.
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IFLE FALRAYSS Us Flusua = JeELri=g

@ Bibliokecas ] JMextArea

@ Probar bibliokecas
9 1Tabbedrane

GET J5crollEar

[ 15crolPane

[FE JMenuBar

Inspector 0 = l ‘Mavegador - [1... =] JPopupMenu
3| Formulario ventana eoe 1Slider
:{IEj Obros Componentes = JProgressBar
2 j E- Yista Previa del Disefio | 15piitPane
: ..... ﬁ Elf Eventos » = IFormattedTextField
D E: » == JPasswordField
» CE 15pinner
3 |—| J=eparatar
b ITextPane
tz| JEditorPane
ITree
Disefiar Este Contenedaor F& JTable
Establecer Disposician [ [Z 1ToolBar
e —— JInkernalFrame
M Agregar desde Paleta Swing ¥ E ILayeredPane
iji:lij;g Cambiar Orden... AWT B = IDeskkopPans
compile: Copiar Chrl4C Bordes b E| J2plionPane

- Si el panel no se coloca en el sitio deseado, se puede seleccionar en el Inspector y

activar su propiedad Direccion, e indicar la zona donde se quiere colocar:

:jPanell [IPanel] -Propiedades

| Propiedades |  Ewentos adigo
requestFoCusEnanied [+]

verifyInpubWhenFocusTarget

= L

<\ Direccidn |South >
= Accesibiidad—

El panel deberia estar situado finalmente en el sur de la ventana:
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- El Inspector tendra la siguiente forma ahora:

: Mavigator - jPanell [... :Inspector
B Form ventana

+£:| Other Components

571 [Frame]

+ panelTitula [IPane]
#-|_| panelDatos [IPanel]
Fa panelEstado [IPanel]

- Afade ahora tu solo un panel en la zona oeste llamado panelBotonera y otro en la
zona esta llamado panelVerificacion. El Inspector deberia tener la siguiente forma al
finalizar:

:Mavigator - jPanell [... :Inspector
B Form ventana
+Ej Other Compaonents
—j [IFrame]
: B BorderLayout
panelTikula [IPanel]

+ panelDatos [IPanel]

+ panelEstado [IPanel]

+ panelverificacion [JPanel]
#-[ | panelBotonera [IPanel]
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- Cada panel puede ser disefiado de forma individual, simplemente haciendo doble clic
sobre él. Asi pues, empezaremos diseflando el panel panelBotonera. Haz doble clic

sobre él.
- En la parte izquierda del NetBeans aparecera unicamente el panelBotonera.

Agrandalo para que tenga la siguiente forma:

- A cada panel se le puede asignar un Layout distinto. A este panel le asignaremos un
AbsoluteLayout para poder colocar cada elemento donde quiera. Asigna un
AbsoluteLayout al panel haciendo clic con el derecho sobre él en el Inspector. El

Inspector deberia quedar asi:
+|:| panelEstado [IPanel]

+|:| panelverificacion [JPanel]
= |:| panelBotonera [JPanel]

- Ahora afade cuatro botones al panel. Observa como tienes libertad total para colocar
cada botén donde quieras. Procura que el panel quede asi:
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jButtonl

jBukkonz

jBukkon3

jEuttond

(No nos vamos a preocupar en este ejercicio de los nombres de los componentes)
- Ahora disefa el panel panelVerificacion haciendo doble clic sobre él.

- Asignale también un layout AbsoluteLayout.

- Coloca en él cuatro casillas de verificacion. El aspecto del panel al terminar debe ser
parecido al siguiente:

[ ]iCheckBox1
[]iCheckBoxz
[ ]itcheckBox3

[ ]itcheckBoxd

Y el Inspector debe tener un estado similar a este:
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= j [JFrame]

5[] panelTitula [3Panel]

+|:| panelDatos [IPanel]

+|:| panelEstado [IPanel]

= |:| panel¥erificacion [JPanel]
----- = Absolutelayout

------ =- jCheckBoxl [1CheckBox]
------ =- jCheckBoxz [1CheckBox]
------ = jCheckBox3 [1CheckBox]
------ =- jicheckBoxd [ICheckBox]
=[] panelBotonera [IPanel]

----- 08 ahsolutelayaut

------ (= jButkonl [JButton]

------ =1 iRntkan T1RNHART

- Ahora se disefiara el panelTitulo. Haz doble clic sobre él.

- En este caso se le afiadird un FlowLayout. Recuerda que este layout hace que cada
elemento se coloque uno detras de otro.

- Anade al panel dos etiquetas como las que siguen. Ponle un borde a cada una:

Eierricin de distribucion de paneles v Lavout| Por Fulanito Pérez|

El Inspector tendra este aspecto en lo que se refiere al panelTitulo...
=~ [IFrame]

5-[] panelTitulo [IPanel]
> ------ T FlowLayout
ekt jlabell [Label]
fewirjLabelZ [Label]

- El panelEstado lo disefiaremos sin asignar ningun layout, es decir, usando el Disefio
Libre. En él afadiremos tres etiquetas de forma que estas mantengan una distancia
relativa con respecto al limite derecho del panel. Dicho de otra forma, que siempre
estén pegadas a la parte derecha del panel:

fiLabelsl diLabel4l - diLabeld]

Observa las lineas “guia”. Indican que las etiquetas dependen de la parte derecha del
panel. A su vez cada una depende de la otra. Es como si estuvieran “enganchadas”,
como los vagones de un tren.
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- El panelDatos lo vamos a complicar un poco. Haz doble clic sobre él para disefiarlo y
asignale un GridLayout.

- Marca el GridLayout y asignale 2 filas y 2 columnas, para que interiormente tenga
forma de una rejilla como esta:

- A cada una de las divisiones del GridLayout del panelDatos le asignaremos un nuevo
panel. Afiade al panelDatos cuatro paneles. Esto lo puedes hacer facilmente
haciendo clic con el botén derecho del raton sobre el panelDatos en el Inspector y
eligiendo la opcién Afadir desde paleta — Swing — JPanel.

El aspecto del inspector deberia ser como el que sigue, en lo que se refiere al
panelDatos:

= |:| panelDatos [JPanel]
> ----- = aridLayout
[] Panell [IPanel]
+|:| jPanelz [IPanel]
|:| jPanel3 [JPanel]
|:| jPaneld [IPansl]

- Asignaremos a cada uno de los cuatro paneles los siguientes nombres:
panelEtiquetal, panelCuadrol, panelEtiqueta2, panelCuadro2. El panel quedara asi
en el Inspector.

—|:| panelDatos [JPanel]
¢ BB aridlavout
panelEtiquetal [IPanel]

panelEtiquetaz [IPanel]

[l

[ | panelCuadrol [IPane(]
il
[l

panelZuadroZ [JPanel]

Asi pues, el panel panelDatos tiene forma de rejilla con cuatro celdas, y en cada
celda hay un panel. Puede imaginarse el panelDatos asi:

panelDatos
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PanelEtiquetal | PanelCuadrol

PanelEtiqueta2 | PanelCuadro2

- Ahora afada al panelEtiquetal y al panelEtiqueta2 sendas etiquetas. Y al
panelCuadrol y panelCuadro2 sendos cuadros de textos. El panel panelDatos debe
guedar asi:

Datal:

[Dakoz:

- Finalmente ejecuta el programa y comprueba como se comportan los elementos
segun el panel donde se encuentre y el layout asignado a cada uno.

CONCLUSION

Para el disefio de ventanas muy complejas, ser suelen definir layouts que dividan en
zonas el JFrame, como por ejemplo el BorderLayout o el GridLayout.

Dentro de cada una de dichas zonas se afiade un JPanel, al que se le asigha un
AbsoluteLayout, un FlowLayout o se mantiene el Disefio Libre.

Es posible asignar a un panel un layout de zonas, como el GridLayout, y, a su vez,
introducir en él nuevos paneles, y asi sucesivamente.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: DIALOGOS

Cuadros de Dialogo

Un cuadro de diadlogo es un cuadro con opciones que aparece normalmente cuando se
activa una opcion del menu principal del programa.

Los cuadros de didlogo tienen forma de ventana aunque no poseen algunas caracteristicas
de estas. Por ejemplo, no pueden ser minimizados ni maximizados.

Los cuadros de didlogo, aparte de las opciones que muestran, suelen contener dos botones
tipicos: el boton Aceptar y el boton Cancelar. El primero de ellos da por validas las opciones
elegidas y cierra el cuadro de dialogo. El segundo simplemente cierra el cuadro de didlogo
sin hacer ninguna modificacion.

He aqui algunos ejemplos de cuadros de dialogo del programa Word:

Nimeros de pagina Contar palabras

Posicion: Estadisticas:

=
wn
s
o
=
=)
T
=
o

F'arte inferiar {pie de pagina) W |
= Fecha y hora
Alineacian: —
|Derecha W | e Formatos disponibles: Idioma:

Espariol (Espafia - alfab. internacional)  » ‘

Mdmera en la primera pagina migrcoles, 18 de julio de 2007

18 de julio de 2007

[ Acepkar ] [ Cancelf |18/07/07
2007-07-15
15-jul-07
15,07,2007

13 jul, 07

15.07.07

julio de 2007

jul-o7

1800712007 9:10
18/07]2007 9:10:49
2:10:49

2:10:49

o910

09:10:49 [] actualizar automaticaments

ot ) (o

Para crear cuadros de dialogo en Java, se usa un tipo de objetos llamado JDialog. Estos
objetos pueden ser disefiados como si fueran ventanas, aunque representan realmente
cuadros de dialogo.
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Ejercicio guiado

- Crea un nuevo proyecto en java.

- Disefia el JFrame de forma que la ventana tenga el siguiente aspecto:

IInidades:

Precio:

ToOTAL:

[ Configuracian. ., ]

Los elementos de la ventana tendran los siguientes nombres:

- Cuadro de texto de unidades: txtUnidades.
- Cuadro de texto de precio: txtPrecio.

- Etigueta con borde del total: etiTotal.

- Botdn Calcular: btnCalcular.

- Botén Configuracién: btnConfiguracion.

- Se pretende que cuando se pulse el botén Calcular se calcule el total de la venta
(esto se hara luego) Para hacer el calculo se tendran en cuenta el IVA y el Descuento
a aplicar. Estos dos valores seran variables globales, ya que se usardn en distintos
lugares del programa.

- Asi pues entra en el codigo y declara una variable global iva y otra descuento tal

como se indica a continuacién (recuerda que las variables globales se colocan justo
después de la linea donde se define la clase principal public class):
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|_ ¥ @author didact

public class ventanaprincipal extemnds javax.swing. JFrame | Variables globales

double iva:
double descuento;

S** Creates new form ventanaprincipal
public ventanaprincipal () |
initComponents () ;

— L

- Cuando el programa arranque, interesara que el iva por defecto sea 0, y que el
descuento por defecto sea 0 también, asi que en el constructor, inicializaremos las
variables globales iva y descuento a O:

public class ventanaprincipal extends javax.swing.JFrame |

double iva:
double descusnto;

S S** Creates new form ventanaprincipal */ Inicializacién de
= public ventanaprincipal () { variables globales
initComponents () ;
iva=0;

descuento=0;

- Estamos ya preparados para programar el botén btnCalcular. Entra en su
actionPerformed y alli se programara la realizacién del calculo de la siguiente forma:

double unidades;

double precio;

double total; //total

double cantiva; //cantidad iva
double cantdes; //cantidad descuento
double totalsiniva; //total sin iva

//Recojo los datos de los cuadros de textos (convirtiendolos a nimeros)
unidades = Double.parseDouble(txtUnidades.getText());
precio = Double.parseDouble(txtPrecio.getText());

//Calculo el total sin iva, la cantidad de iva y la cantidad de descuento
totalsiniva=precio*unidades;

cantiva=totalsiniva*iva/100;

cantdes=totalsiniva*descuento/100;
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//Ahora calculo el precio total:
total = totalsiniva+cantiva-cantdes;

//Coloco el total en la etiqueta:
etiTotal.setText(""+total);

- Puedes ya ejecutar el programa y comprobar que el botén Calcular funciona, aunque
el calculo que realiza lo hace con un iva 0 y un descuento 0.

- A continuacion se programara el boton Configuraciéon de forma que nos permita
decidir qué iva y qué descuento queremos aplicar. Este boton mostrara un CUADRO
DE DIALOGO que permita al usuario configurar estos datos.

- Para afiadir un cuadro de dialogo al proyecto, se tiene que afadir un objeto del tipo
JDialog sobre el JFrame.

L | suciian rame = JLayocurane
& JDesktopPane JOptionPane
] MCalorChonser JFileChooser
™ Frame IDialng

- AWT

- Los JDialog son objetos ocultos, es decir, objetos que se colocan en la parte del
Inspector llamada Otros Componentes, al igual que sucede con los menus
contextuales o los JFileChooser. Observa tu inspector, alli veras el JDialog que has
anadido:

: Inspector 11 x |:Mayegador - jD
B Formulario ventanaprincipal
—Ej Otros Componentes
+ iDialagl [IDialog]
57 [Frame]
o bxtUnidades [ITextField]
~wn jLabell [JLabel]
, ...... ket jLabelz [ILabel]

- Cémbiale el nombre. Lo llamaremos dialogoConfiguracion.

- Los didlogos normalmente traen por defecto el layout BorderLayout. Para nuestro
ejemplo cambiaremos el layout del JDialog por el Disefio Libre:
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- Inspecktor iU ¥ | :Mavegador - dial...

B Formulario ventanaprincipal

— ~Ig] Otros Componentes

=

Cambiar Mombre de Variable. ..

[IFrame] Eventos ¥
= kxtnida
ket jLabell [
kit jLabelz [
= ExtPrecio
wetjLabel3 [
ket ghTokal [
E=l  BknConfiy

E=l btnCaleul  pisefiar Este Contenedar

Disefiar Contenedor Superior
Establecer Disposician Disefio Libre

. . .

Definir Tamario Por Defecto

Absolutelayout

Anranar decde Palaka %

Los JDialog se pueden disefar independientemente, al igual que los JPanel. Solo
tienes que hacer doble clic sobre el dialogoConfiguracion (en el inspector) y este
aparecera en el centro de la ventana.

Asi pues debes disefiar el dialogoConfiguracion para que quede de la siguiente
forma:

Ih'd or a

DESCUEMTO <a: a

Aceptar ] [ Cancelar

Los elementos del cuadro de didlogo tienen los siguientes nombres:

El cuadro de texto del Iva: txtlva.

El cuadro de texto del Descuento: txtDescuento.
El boton Aceptar: btnAceptar.

El boton Cancelar: btnCancelar.

Si observas el Inspector debe tener el siguiente aspecto:
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' Inspector 0 x| :Mavegador - jButl
B Formulario ventanaprincipal
—gj Otros Componentes
= ~[%] dialogoConfiguracion [IDialog]
------ ket jLabeld [ILabel]
...... st jLabelS [Label]
------ = kxtIva [ITextField]
------ = kxtDescuento [1TexkField]
------ G btnaceptar [JButton]
------ G btrZancelar [JButkon)
== [IFrame]
------ = kxtUnidades [1TextField]
, ...... st jLabell [ILabel]

ool skal T -RAT
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- Se ha dicho que cuando se pulse el botén Configuracion en la ventana principal,
debe aparecer el cuadro de dialogo dialogoConfiguracion, que acabas de disefar:

Unidades:

Precio:

TOTAL:

[ Configuracian. .,

Haces clic sobre Configuracion
y aparece el didlogo

Ivé %o a

DESCUEMNTC %t a

- Para conseguir esto, debes programar el actionPerformed del boton
btnConfiguracion de la siguiente forma:

dialogoConfiguracion.setSize(250,200);
dialogoConfiguracion.setlLocation(100,100);
dialogoConfiguracion.setVisible(true);

- El codigo anterior hace lo siguiente:

= A través del método setSize se asigha un tamafo de 250 x 200 al
cuadro de dialogo.

= A través del método setLocation se determina que el cuadro de
didlogo aparecera en la posicién (100, 100) de la pantalla.

= A través del método setVisible hacemos que el cuadro de dialogo se
muestre.

Fundacion Codigo Libre Dominicano



- Ejecuta el programa y observa lo que sucede cuando pulsas el boton Configurar.
Deberia aparecer el cuadro de dialogo en la posicién programada y con el tamafio
programado:

Construir  Eje
Unidades: . L
Precio:
TOTAL: 0
Cr
DESCUENTO %: I
hcka
Calcular
Aceptar Cancelar "
IIERE

- Los botones Aceptar y Cancelar del cuadro de dialogo aun no hacen nada. Asi que
los programaremos. Empezaremos por el mas sencillo, el botén Cancelar.

- El botén Cancelar de un cuadro de didlogo simplemente cierra dicho cuadro de
dialogo. Para ello, debes afiadir el siguiente cédigo en el actionPerformed del botén
Cancelar del dialogo:

dialogoConfiguracion.dispose();

El método dispose se usa para cerrar un cuadro de dialogo. También se puede usar
con un JFrame para cerrarlo.

- Ejecuta el programa de nuevo y comprueba el funcionamiento del boton Cancelar del
cuadro de dialogo.

- Ahora se programara el boton Aceptar. Cuando el usuario pulse este boton, se
confirmara el valor del iva y del descuento que haya introducido. Es decir, se
traspasaran los valores introducidos en los cuadros de texto txtlva y txtDescuento a
las variables globales iva y descuento.

Una vez que se haya hecho esto, el cuadro de dialogo se debe cerrar.

- Este es el codigo que hace lo anterior. Debe programarlo en el actionPerformed del
botdn Aceptar:
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iva = Double.parseDouble(txtIva.getText());
descuento=Double.parseDouble(txtDescuento.getText());
dialogoConfiguracion.dispose();

- Observe el cédigo. Primero se traspasa los valores de los cuadros de texto a las
variables globales y luego se cierra el cuadro de dialogo.
- Compruebe el funcionamiento del programa de la siguiente forma:

0 Ejecute el programa.

0 Introduzca 5 unidades y 20 de precio.

0 Si pulsa calcular, el total serd 100. (No hay ni iva ni descuento al empezar el
programa)

o0 Ahora pulse el botén Configuracion, e introduzca un iva del 16. El descuento
déjelo a 0. Acepte.

0 Ahora vuelva a calcular. Observe como ahora el total es 116, ya que se tiene
en cuenta el iva configurado.

0 Pruebe a configurar un descuento y vuelva a calcular.

- Se pretende ahora mejorar un poco el cuadro de diadlogo, afiadiéndole un titulo.

Seleccione el cuadro de didlogo en el Inspector y luego busque su propiedad title. En

ella escriba “Configuracion de iva y descuento”.

- Vuelva a ejecutar el programa. Observe la barra de titulo del cuadro de dialogo:

lidades: | | Sy 3 9
] principal
‘ecio: | :

Configuracion de iva y descuento E| o |
ITAL: VA %: 0
DESCUENTO %: 1]

| SheH

Calcular :]
Aceptar Cancelar

- Ahora se estudiara el concepto de cuadro de dialogo modal y cuadro de dialogo no_
modal.

1. Un cuadro de didlogo no modal. Es aquel que permite activar la ventana desde la
gue aparecio. Los cuadros de didlogo afiadidos a un proyecto son por defecto no
modales.

- Ejecuta el programa y prueba a hacer lo siguiente:

0 Pulsa el boton Configurar. Aparecera el cuadro de dialogo.
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o Pulsa sobre la ventana.

Pulsa sobre la

Unidades:
ventana.

Precio:
TOTAL: VA %: 1]
b
DESCUENTO %: 1]
Jal
Calcular E
Aceptar Cancelar —
EIEj Okros Cu:umLm -

o Observaras que la ventana se activa, colocandose sobre el cuadro de dialogo.

Consktruir  Ejec
o . N = L .
Unidades: | | - La ventana se activa
colocandose por encima
Precio: | | del cuadro de dialogo.
TOTAL: | |
ot
SCLIER
Calcular Configuracion... _| Py
=59 Otros CDmLﬂm
i ommm ol | |

0 Esto es posible gracias a que el cuadro de didlogo es no modal.

0 A veces, puede ser interesante que se active la ventana pero que el cuadro
de dialogo siga delante de ella. Para conseguir esto, es necesario activar la
propiedad del cuadro de dialogo llamada alwaysOnTop. Activa esta
propiedad:

Fundacion Codigo Libre Dominicano



defaultCloseOperation

HIDE

Configuracidn d

o0 Ahora ejecuta el programa de nuevo y haz que se visualice el cuadro de
dialogo de configuracion. Podras comprobar que se puede activar la ventana
e incluso escribir en sus cuadros de textos, y que el cuadro de didlogo sigue
visible:

o=1(E

Canskruir

B
Se puede activar la
ventana ventana trasera, e
- incluso escribir en ella.
Esto es gracias a que el
cuadro de didlogo es no
modal.

Ejen

Unidades: |34 |

Precio: | _ : _ '

%o

Por otro lado, el cuadro
de didlogo sigue

ECLIE| mostrandose delante de
la ventana. Esto es
Calcular I gracias a la propiedad

Acep alwaysOnTop
Aceptar Cancelar ——

EIEj Otros Cn:nanm -

TOTAL: | VA %: o
o

DESCUENTO %: 0

0 Es muy comun, cuando tenemos un cuadro de dialogo no modal, usar la
propiedad alwaysOnTop, para que siempre aparezca delante de la ventana.

- Ahora se estudiara el concepto de cuadro de dialogo modal.

2. Un cuadro de didlogo modal es aquel que no permite que se active otra ventana
hasta que este no se haya cerrado.

- Para convertir nuestro cuadro de dialogo en modal, sera necesario que lo selecciones
en el inspector y busques la propiedad modal. Debes activar esta propiedad.

(TN PN IR P

minimumsize

FiodalExclusionTy
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- Ahora ejecuta el programa comprueba lo siguiente:
0 Haz que se visualice el cuadro de dialogo de configuracion.

0 A continuacién intenta activar la ventana haciendo clic sobre ella. Veras como
no es posible activarla. Es mas, intenta escribir en sus cuadros de texto. No
sera posible hacerlo. (Incluso observaras un parpadeo en el cuadro de dialogo
avisandote de ello). Esto es debido a que ahora nuestro cuadro de dialogo es
modal.

- Construir  Eje Aunque intentes activar la
ventana o escribir en ella, no

| | L podrés, ya que el cuadro de
dialogo es modal.

Unidades:

Precio: Incluso veras un parpadeo en

el cuadro de diadlogo cuando
intentas activar la otra
ventana.

s

Se podria decir que un cuadro
de didlogo modal es un

- UE acaparador, y que no te deja
usar otro elemento hasta que

DESCUENTO %: 1]

TOTAL: | VA %: o
o

no acabes con él.
Calcular —
ACefr
Aceptar Cancelar Solo cuando cierres el cuadro
de dialogo podréas seguir
‘Inspector % T Navenadnr trabajando con la ventana.

0 Solo cuando pulses, Aceptar, o Cancelar, o cierres el cuadro de dialogo,
podras seguir trabajando con tu ventana.

CONCLUSION

Los Cuadros de Dialogo son ventanas simplificadas que muestran distintas
opciones al usuario.

Los objetos JDialog son los que permiten la creacién y uso de cuadros de dialogo
en un proyecto java.

Para visualizar un JDialog sera necesario llamar a su método setVisible. También
son interesantes los métodos setSize para asigharles un tamafio y setLocation para
situar el cuadro de didlogo en la pantalla.

Para cerrar un JDialog sera necesario invocar a su método dispose.
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Existen dos tipos de cuadros de dialogo: los modales y no modales.

Los cuadros de dialogo modales no permiten que se active otra ventana hasta que el
cuadro de didlogo no se haya cerrado.

Los cuadros de didlogo no modales permiten trabajar con otra ventana a pesar de
que el propio cuadro de didlogo no haya sido cerrado.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: MODELOS DE CUADRO DE LISTA

127. Realiza un nuevo proyecto.

128. En la ventana principal debes afiadir lo siguiente:

YYYVY. Una etiqueta con borde llamada etiResultado.

130. Afnade un cuadro de lista al formulario (JList).
:Paleta
- Swing
ket JLabel (= JButkon

= JToggleButton
#— JRadioButtan

= 1 omboBox
= JTextField
[ ] Panel

EEL 15crollBar
[Fie IMenuBar

&- ICheckBox

_ OnGroUp

[#=] ITexthrea
7 1Tabbedrane
1 15crollPane

I:EJ JPopupMenu

131. Borra todo el contenido de la lista (propiedad model) y cAmbiale el nombre a la
lista. La lista se llamara IstNombres. Recuerda que las listas aparecen dentro de un

objeto del tipo JScrollPane.

- wAIgE LAZT Y

‘-EI Paguetes de origen

—[J <paquete predeterminada =
E F ----@“""ventana Jjava

+-E| Packages de Prueba

+_§ Eibliotecas

+_§ Prabar bibliokecas

:Inspector 0 X |:Navegador - []1...
B Formulario ventana

+£‘_’| Otros Componentes

—j [IFrame
ST 1 iserolPanet [I5crolPane]
@ IstMarnbres [JList]
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132. Afade dos botones al formulario. Uno de ellos tendra el texto “Curso 1"y se
llamara btnCursol y el otro tendra el texto “Curso 2" y se llamara btnCurso2.

133. En el evento actionPerformed del botdn “Curso 1” programa lo siguiente:

DefaultListModel modelo = new DefaultListModel();
modelo.addElement("Juan");
modelo.addElement("Maria");
modelo.addElement("Luis");
1stNombres.setModel(modelo);

134. En el evento actionPerformed del botdn “Curso 2” programa lo siguiente:

DefaultListModel modelo = new DefaultListModel();
modelo.addElement ("Ana");
modelo.addElement("Marta");
modelo.addElement("Jose");
1stNombres.setModel(modelo);

135. Explicacion de los cédigos anteriores:
fffff. Lo que hace cada botén es rellenar el cuadro de lista con una serie de
nombres. En el caso del botén “Curso 17, la lista se rellena con los nombres
Juan, Maria y Luis, mientras que en el caso del botén “Curso 2", la lista se

rellena con los nombres Ana, Marta y Jose.

09gggg. El contenido de un cuadro de lista es lo que se denomina un “modelo”.
El “modelo” es un objeto que contiene el listado de elementos de la lista.

hhhhhh. Los modelos de las listas son objetos del tipo DefaultListModel.
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datos, y finalmente asocia el “modelo” al cuadro de lista. Veamos como se
hace todo esto.

J3iii- Primero se crea el “modelo”, a través de la siguiente instruccion (sera
necesario afadir el import correspondiente, atento a la bombillita):

DefaultListModel modelo = new DefaultListModel();

kkkkkk. El “modelo” tiene un método llamado addElement que permite
introducir datos dentro de él. Asi pues usamos este método para afiadir los
datos al modelo.

modelo.addElement ("Ana");
modelo.addElement ("Marta");
modelo.addElement("Jose");

lllI.Finalmente asociamos el “modelo” creado al cuadro de lista de la siguiente
forma:

1stNombres.setModel(modelo);

mmmmmm. Asi pues, aqui tienes una forma de cambiar el contenido de un
cuadro de lista desde el propio programa.

144, Prueba a ejecutar el programa. Observa como cuando pulsas cada boton
cambia el contenido de la lista:

A=

Ana
Marta
Jose
Curso 1 _ )
Click y cambia el
Curso 2 listado.
145. Ahora afiade el siguiente cédigo al evento mouseClicked del cuadro de lista:
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etiResultado.setText(lstNombres.getSelectedvValue().toString());

Esta instruccion hace que al seleccionar un elemento del cuadro de lista éste
aparezca en la etiqueta etiResultado. Recuerda que el método getSelectedValue
permite recoger el elemento seleccionado (hay que convertirlo a cadena con toString)

146. Ejecuta el programa:

Ana ose
Marta

0se

Click y aparece el

elemento
seleccionado en la
etiqueta.
Curso 1
Curso 2
147. Una propuesta. Afiada un boton “Vaciar” llamado btnVaciar. Este boton

vaciara el contenido de la lista. Para esto lo Unico que tiene que hacer es crear un
modelo y, sin introducir ningun valor en €l, asociarlo al cuadro de lista.

CONCLUSION

Un cuadro de lista es un objeto que contiene a su vez otro objeto denominado
“modelo”.

El objeto “modelo” es el que realmente contiene los datos de la lista.
Cuadro de lista > Modelo - Datos
Se puede crear un “modelo” y luego introducir datos en él. Luego se puede asociar

ese “modelo” a la lista. De esta manera se puede cambiar el contenido de la lista en
cualquier momento.
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EJERCICIO GUIADO. JAVA: MODELOS DE CUADRO DE LISTA

148. Realiza un nuevo proyecto.
149. En la ventana principal debes afiadir lo siguiente:
tttttt. Un combo llamado cboNumeros.

uuuuuu. Un botén “Pares” llamado btnPares.
vwwwwy.  Un boton “Impares” llamado btnimpares.
wwwwww. Una etiqueta con borde llamada etiResultado.

154, Elimina todos los elementos que contenga el combo. Recuerda, debes usar la

propiedad “model” del combo para cambiar sus elementos.

155. Después de haber hecho todo esto, tu ventana debe quedar mas o menos asi:
W [ Pares ] [ Impares
156. En el evento actionPerformed del botén Pares, programa lo siguiente:
int 1i;

DefaultComboBoxModel modelo = new DefaultComboBoxModel();

for (1=0;i<10;i+=2) {
modelo.addElement ("N° "+i);
}

cboNumeros.setModel(modelo);
157. Observa lo que hace este cédigo:
bbbbbbb. Crea un objeto “modelo” para el combo.
Al igual que pasa con los cuadros de lista, los combos tienen un objeto

“modelo” que es el que realmente contiene los datos. En el caso de los
combos, para crear un objeto “modelo” se usara esta instruccion:
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DefaultComboBoxModel modelo = new DefaultComboBoxModel();
ccececee. A continuacion, se usa el objeto “modelo” creado y se rellena de datos.
Concretamente, se rellena con los nimeros pares comprendidos entre 0 y 10.

ddddddd. Observa el uso de la propiedad addElement para afiadir un elemento al
modelo del combo.

eeeeeee. Se ha usado un bucle for para hacer la introduccién de datos en el
modelo mas facil.

fFfff. Finalmente, se asocia el modelo al combo a través de la siguiente
linea, con lo que el combo aparece relleno con los elementos del modelo:

cboNumeros.setModel(modelo);

163. Ejecuta el programa y observa el funcionamiento del boton Pares.

B(=1E

N0 - Pares Impares
N° 0
N® 2
N" 4 Se pulsa y se rellena
N° 6 autométicamente
N° 8
164. El boton Impares es similar. Programa su actionPerformed como sigue:

int 1i;
DefaultComboBoxModel modelo = new DefaultComboBoxModel();
for (i=1;i<10;i+=2) {
modelo.addElement ("N° "+i);
}

cboNumeros.setModel(modelo);

165. La Unica diferencia de este cadigo es el for, que esta disefiado para que se
introduzcan los nimeros impares comprendidos entre 0 y 10 dentro del modelo.
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166. Finalmente se programara el actionPerformed del combo para que al
seleccionar un elemento este aparezca en la etiqueta. Esto se hace con una simple
instruccion:

etiResultado.setText(cboNumeros.getSelectedItem().toString());

Recuerda el uso de getSelecteditem() para recoger el elemento seleccionado, y el
uso de toString() para convertirlo a texto.

167. Prueba el programa. Prueba los botones Pares e Impares y prueba el combo.

EBX]

N° 3 - Pares Impares
N° 1
N 3
N° 5
N° 7
N° 9

168. Seria interesante afiadir un botén “Vaciar” llamado btnVaciar que vaciara el
contenido del combo. Esto se haria simplemente creando un modelo vacio y
asignarlo al combo. Se anima al alumno a que realice esta mejora.

CONCLUSION

Un combo, al igual que los cuadros de lista, es un objeto que contiene a su vez otro
objeto denominado “modelo”.

El objeto “modelo” es el que realmente contiene los datos del combo.

Combo 2> Modelo ©> Datos
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Se puede crear un “modelo” y luego introducir datos en él. Luego se puede asociar
ese “modelo” al combo. De esta manera se puede cambiar el contenido del combo
en cualquier momento.
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