Tema 4:

La libreria estandar de Java

Objetivos del tema: Hasta ahora hemos cubierto lo basico de la sintaxis del
lenguaje de programacion Java. Pero los lenguajes de programacion
modernos (a diferencia de C) proporcionan unas librerias estandar que
permiten resolver gran parte de las tareas mas habituales de
programacion a las cuales los programadores se van a tener que enfrentar.
C tambien posee una libreria estandar, pero tiene un tamafio
significativamente inferior al de la libreria estdndar de Java, o al de la
libreria estandar de cualquier otro lenguaje moderno. En este tema
realizamos una introduccion a dos partes importantes de la libreria
estandar de Java: la libreria de entrada y salida, y la libreria de

programacion gréfica.
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1 Lalibreria de entraday salida

En este primer apartado vamos a abordar el paquete java.io, que contiene la funcionalidad relacionada
con las operaciones de entrada y salida (acceso al sistema de ficheros). Acceder a la entrada y salida es
fundamental para la construcciéon de aplicaciones: toda la informaciéon que esté almacenada en la
memoria RAM del equipo se pierde cuando éste se reinicia. El almacenamiento persistente lo
proporciona el sistema de ficheros. Si nuestra aplicacién no es capaz de acceder al sistema de ficheros y
almacenar informacién en él, cada vez que se ejecute serd igual que si se estuviese ejecutando por
primera vez: no sera posible recordar nada de ejecuciones anteriores ni permitird guardar ninguna
informacion al usuario. Obviamente, la mayor parte de las aplicaciones informaticas no funcionan de
este modo, sino que requieren guardar algun tipo de informacién de modo persistente para poder

acceder a ella en la siguiente ejecucion.
1.1 Laclase File

Lo mas importante para comprender como funciona la clase File es comprender que no es un archivo.
Su nombre, francamente, ha sido poco afortunado. File es una forma de referenciar de una ruta en un
sistema de ficheros. Esa ruta podria no existir fisicamente, es decir, puede que apunte un fichero que no
existe. O podria ser la ruta correspondiente con un directorio (una carpeta para los que siempre habéis

vivido en sistemas operativos de ventanas), y no con un fichero.

La clase File tiene cuatro constructores; los dos mds empleados son:

File(String pathname)
File(String parent, String child)

Al primero se le pasa la ruta absoluta que queremos que represente el objeto File (por ejemplo,
"C:/carpeta/fichero.txt"); al segundo se le pasa el directorio en el cual se sitta el archivo y el nombre del
archivo (por ejemplo, "C:/carpeta" y "fichero.txt"). Habras podido observar que he empleado como

separador de la ruta el caracter "/". En Java puede emplearse como separador tanto el caracter "/"

1 [ "o
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emplear la secuencia de escape "\\". Por tanto, para representar con este separador la ruta del ejemplo

anterior deberemos escribir "C:\\carpeta\\fichero.txt".

Si creamos un objeto File empleando el constructor al cual sélo se le pasa una cadena de caracteres, y
esa cadena de caracteres no es una ruta absoluta dentro de nuestro sistema de ficheros, el constructor
la tratard como una ruta de acceso relativa. Esta ruta se considera siempre que es relativa al directorio
donde se esta ejecutando la maquina virtual de la aplicacion. Es posible averiguar cuadl es el directorio

actual de trabajo de la aplicacion mediante la sentencia:

System.getProperty ("user.dir"));

A continuacién, enumeraremos algunos de los métodos mas utiles de la clase File:
e createNewFile(): si el fichero representado por el objeto File no existe, lo crea.
e delete(): borra el fichero o directorio representado por este objeto.

e isDirectory() y isFile(): devuelven true cuando el objeto referencia a un directorio o a un

fichero, respectivamente. En caso contrario, devuelven false.

e mkdir() y mkdirs(): crean el directorio representado por el objeto File . El primero, sélo crea
un directorio; el segundo creara todos los directorios padres que sean necesarios para crear un

fichero cuya ruta coincida con la representada en este objeto.
e length(): devuelve el tamafio del fichero referenciado por este objeto.

e listFiles(): devuelve un array de objetos File conteniendo todos los archivos que estén dentro

del directorio representado por el objeto File sobre el cual se invocé.

e canExecute(), canRead() y canWrite(): devuelven true cuando tenemos permiso para realizar la
operacion de ejecucion, lectura o escritura sobre el fichero correspondiente y false en caso

contrario.

La clase File posee muchos otros métodos. Te recomiendo que le eches un vistazo a su javadoc para

familiarizarte con ellos.

En el siguiente ejemplo vemos un programa que contiene una cadena de caracteres que representa un

directorio en nuestro sistema de ficheraos Fl nrosrama lista todos los archivas contenidos en dicho
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public static void main (String args[]) throws IOException {
File directorio = new File("C:/");
if ( (directorio.exists()) && (directorio.isDirectory()))

File[] lista = directorio.listFiles();
for (int i = 0; i < lista.length; i++) {
System.out.println(lista[i].getAbsolutePath());
System.out.println ("Nombre: " + lista[i].getName()):;
System.out.println ("Ruta absoluta " +
lista[i] .getAbsolutePath());
System.out.println ("Ruta: " + listal[i].getPath());
System.out.println ("Padre: " + listal[i].getParent()):
System.out.println (";Puedo leerlo? " +
lista[i] .canRead()):;
System.out.println ("¢;Puedo escribirlo? " +
lista[i] .canWrite());
System.out.println ("Tamafio en bytes: " +
lista[i].length());
System.out.println("Fecha de la ultima modificacidn:
"o+
new
Date(lista[i].lastModified()))
System.out.println ("\n");

}
else {
System.out.println ("El directorio no existe");

1.2 Flujos de datos

Los flujos de datos (streams en inglés) son una abstraccidon empleada en muchos lenguajes de
programacion, entre ellos Java, para representar cualquier fuente que produzca o consuma informacion.
Su nombre (flujo) viene de que pueden considerarse como una cadena de datos continda con una
longitud que, posiblemente, es desconocida, al igual que la "longitud" de un flujo de agua que estd
corriendo. Los flujos de datos o streams representan cualquier fuente que proporcione datos al

programa, o cualquier sumidero que tome datos del programa

% Stream Programa
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binario, mientras que en los segundos la informacion es texto. Cada una de estas dos categorias puede
volver a subdividirse en flujos de datos de entrada y flujos de datos de salida. Los primeros serian flujos
que nos proporcionan datos, es decir, entradas de nuestro programa. Los segundos serian flujos en los

cuales nuestro programa escribe datos, es decir, salidas de nuestro programa.

En este apartado vamos a ver las principales clases para representar flujos binarios y de texto, de

entrada y de salida que proporciona Java.

Flujos de salida de bytes

En la figura podemos

ByteAray
QutputStream

ver la jerarquia de los

flujos de salida de

bytes de Java. El File Bufiersd
. OutputStream QutputStream
organizar de modo
jerdrquico las clases
it d OutputStream Filter Data
que permiten acceder (abstract) QutputStream OutputStream
a la funcionalidad de
entrada y salida va a Object _ )
PrintStream
, QutputStream
ser un patrén que

veremos varias veces a

Piped
lo largo de este OutpuSStream

apartado. Como
podemos observar en la figura, la clase padre de todos los flujos de salida de Java es OutputStream. Se
trata de una clase abstracta (por tanto no vamos a poder crear objetos de ella porque su funcionalidad
esta "incompleta") que representa un flujo de datos de salida binario cualquiera. Sus métodos son los

siguientes:

e close(): cierra el flujo de datos y libera cualquier recurso que el flujo de datos pudiera estar
consumiendo. Por ejemplo, este método permite liberar los recursos del sistema operativo

consumidos por un fichero al cual hemos terminado de escribir informacion.

e flush(): sincroniza este flujo de datos con el dispositivo al cual se estan escribiendo los datos.
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o write(byte[] b, int off, int len): escribe len bytes del array b al flujo de salida, empezando a

escribirlos en el offset indicado por off .

e abstract void write(int b): escribe 1 byte al flujo de salida.

Dado que la clase OutputStream es abstracta nunca vamos a poder crear un objeto de ella. Tendremos
que crear objetos de alguna de sus subclases que, como podemos ver en la figura 2, son bastantes.

Resumamos, brevemente, cual es el propdsito de cada una de ellas:

e ByteArrayOutputStream: como su nombre indica, este flujo de salida representa un array de
bytes que se almacena en memoria. A partir de él puede obtenerse una cadena de caracteres
que represente todos los datos escritos. Obviamente, no soluciona el problema de almacenar

informacion de modo persistente.
e FileOutputStream: flujo de salida para la escritura de datos a un objeto de tipo File.

e FilterOutputStream: esta clase encapsula a otro objeto de tipo OutputStream e intercepta
todas las operaciones de escritura para, posiblemente, realiza alguna transformacion sobre los
datos que se estan escribiendo. Una de sus subclases, DataOutputStream: resulta
particularmente util para escribir distintos tipos de datos primitivos a un flujo de datos de

salida.

e ObjectOutputStream: encapsula otro objeto de tipo OutputStream vy permite escribir objetos

Java completos al flujo de datos de salida representado por el OutputStream correspondiente.

e PipedOutputStream: junto con la clase PipedinputStream permite emplear pipes para

comunicar (habitualmente) dos threads.

Como podemos observar, cada una de las clases hijas de OutputStream proporciona una funcionalidad
mas especifica a la clase padre. Dos de ellas (FilterOutputStream y ObjectOutputStream) actian como
decoradores sobre cualquier OutputStream; es decir, encapsulan un objeto de tipo OutputStream vy le
proporcionan funcionalidad adicional (aplicar algun tipo de filtrado sobre los datos, o permitir escribir

objetos Java).

Cuando queremos escribir datos en binario a un archivo lo mas habitual es comenzar creando un objeto
File que represente a dicho archivo y creando un flujo de datos de salida mediante la clase

FileOutbutStream:
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El siguiente paso depende de qué tipo de datos queramos escribir. Hay dos escenarios habituales:
queremos escribir tipos de datos primitivos (float, double, boolean...), o queremos escribir objetos Java
completos. En el primer caso, debemos emplear la clase DataOutputStream; al crear el objeto de esta
clase le pasaremos a su constructor el FileOutputStream que representa el fichero al cual queremos

escribir los tipos de datos primitivos:

DataOutputStream out = new DataOutputStream(fout);

DataOutputStream tiene un conjunto de métodos con nombre writeXXX donde XXX son los nombres
de los distintos tipos de datos primitivos existentes en Java. Cada uno de esos métodos permite escribir

el tipo de dato primitivo correspondiente al flujo de datos de salida:

out.writeBoolean (true) ;
out.writelInt (45);
out.writeDouble (4.8);

Si lo que queremos escribir son objetos Java, debemos emplear la clase ObjectOutputStream v, al crear
el objeto de esta clase, le pasaremos a su constructor el FileOutputStream que representa el fichero al

cual queremos escribir los objetos:

FileOutputStream fout2 = new FileOutputStream(£f2);
ObjectOutputStream out2 = new ObjectOutputStream(fout?2);
out2.writeObject (new Date());

la dltima sentencia esta escribiendo un objeto de tipo java.util.Date al fichero representado por el File

f2.

Finalmente, siempre que terminemos de trabajar con un flujo de datos debemos cerrarlo para liberar los

recursos que dicho flujo de datos esta consumiendo. Esto se hace invocando a su método close() .

En el siguiente ejemplo podemos ver un cddigo que hace uso tanto de un DataOutputStream como de

1in NhiartOnitn1itStraam Amhaoc actdn acaciadac can nin Filo oo co croard on C- ol namhro dol nrimar

CLASES PARTICULARES, TUTORIAS TECNICAS ONLINE
LLAMA O ENVIA WHATSAPP: 689 45 44 70

artagend

ONLINE PRIVATE LESSONS FOR SCIENCE STUDENTS
CALL OR WHATSAPP:689 45 44 70

www.cartagena99.com no se hace responsable de la informacién contenida en el presente documento en virtud al
Articulo 17.1 de la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio Electronico, de 11 de julio de 2002.
Si la informacién contenida en el documento es ilicita o lesiona bienes o derechos de un tercero haganoslo saber y sera retirada.



distintos cauces de ejecucién del programa (es decir, de si se ha lanzado alguna excepcidn o no), pueden

haberse adquirido durante su ejecucion.

import java.io.*;
import java.util.*;

public class Ejemplo2 ({

static public void main(String[] args) {
File filel = new File("C:/datos.dat");
File file2 = new File("C:/objetos.dat");
FileOutputStream fileOutputStream = null,
fileOutputStream2 = null;
DataOutputStream dataOutputStream = null;
ObjectOutputStream objectOutputStream = null;

try {
fileOutputStream = new FileOutputStream(filel);
dataOutputStream = new

DataOutputStream (fileOutputStream) ;

dataOutputStream.writeBoolean (true) ;
dataOutputStream.writeInt (45);
dataOutputStream.writeDouble (4.8);
fileOutputStream?2 = new FileOutputStream(file2);
objectOutputStream = new
ObjectOutputStream(fileOutputStream?) ;
objectOutputStream.writeObject (new Date());

} catch (IOException ex) {
System.out.println("Se ha producido un error
antes de terminar las escrituras");
ex.printStackTrace() ;
} finally {
if (dataOutputStream != null) {
try {
dataOutputStream.close () ;
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace() ;

}
if (fileOutputStream != null) {
try {
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} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace() ;

}
if (fileOutputStream2 != null) {
try {
fileOutputStream2.close () ;
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace() ;

Flujos de entrada de bytes

Ya sabemos cdmo enviar informaciéon en binario a un archivo. Ahora necesitamos aprender cémo
recuperarla. En la siguiente figura podemos ver la jerarquia de los flujos de entrada de bytes de Java.
Como podemos observar en la figura, la clase padre de todos los flujos de entrada de Java es

InputStream. Se trata de una clase abstracta que representa un flujo binario de datos de salida.

ByteArmray
InputStream
File Buffered
InputStream InputStream
InputStream Filter Data
(abstract) InputStream InputStream
Object Pushback
InputStream InputStream
Piped
InputStream
Sequence
InputStream
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e int available(): devuelve una estimacién del nimero de bytes que se pueden leer de este flujo

de datos de entrada sin producirse un bloqueo.

e int read(byte[] b) : lee los bytes que haya disponibles en este flujo de entrada, leyendo nunca
mas del tamafio del array b, y los almacena en este array. Devuelve el nimero de bytes que ha
leido correctamente. Devuelve -1 si se ha alcanzado el final del flujo de entrada. Si no hubiera
ningln byte disponible el método espera hasta que haya datos que se puedan leer; esto hace
que se detenga el programa que invoca este método hasta que haya datos (realmente sélo se

bloquea el thread que ejecuta el método, no todo el programa).

e int read(): funciona exactamente del mismo modo que el anterior método, a excepcidén de que

lee un Unico byte.

e abstract int read(byte[] b, int off, int len): lee hasta len bytes del flujo de entrada y los
almacena en el array b , empezando a leer los datos en el offset indicado por off. Su

comportamiento es similar al de los métodos anteriores.

skip(long n): ignora los proximos n bytes del flujo de entrada.

Dado que la clase InputStream es abstracta siempre tendremos que usar alguna de sus clases hijas. Las
clases hijas mas comunes son ByteArraylnputStream, FilelnputStream, FilterInputStream, InputStream,
ObjectinputStream y  PipedinputStream. ¢Te comienzan a resultar familiares los nombres?.
Efectivamente, todas estas clases son las reciprocas de los flujos de salida. Nuevamente, las mas
empleadas son ObjectinputStream y DatalnputStream. La primera se emplea para leer objetos de un
flujo de entrada. La segunda es una subclase de FilterInputStream y se emplea para leer todo tipo de
datos primitivos; para ello se emplean un conjunto de métodos readXXX, donde XXX son los nombres
de todos los tipos de datos primitivos existentes en Java. Estos métodos leen el correspondiente dato

primitivo del flujo de entrada y lo proporcionan como dato de retorno.

La forma mas habitual de crear objetos de estas dos clases es partiendo de un objeto FilelnputStream;
ambas clases "envuelven" al objeto FilelnputStream y proporcionan funcionalidad adicional (lectura de
tipos de datos primitivos, o de objetos completos) a él. El FileInputStream se puede crear directamente

pasandole un objeto de tipo File en su constructor.

En el Ejemplo3 vemos un programa que permite abrir los archivos generados por el cédigo del Ejemplo2
y muestra su contenido por consola. La fecha que se mostrara no es la fecha actual, si no la fecha que se

escribio en el fichero cuando se cred. La capacidad de Java pbara escribir un objeto completo con una

CLASES PARTICULARES, TUTORIAS TECNICAS ONLINE
LLAMA O ENVIA WHATSAPP: 689 45 44 70

Carta (g

ONLINE PRIVATE LESSONS FOR SCIENCE STUDENTS
CALL OR WHATSAPP:689 45 44 70

www.cartagena99.com no se hace responsable de la informacién contenida en el presente documento en virtud al
Articulo 17.1 de la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio Electronico, de 11 de julio de 2002.
Si la informacién contenida en el documento es ilicita o lesiona bienes o derechos de un tercero haganoslo saber y serd retirada.



para almacenar informacién a largo plazo; aunque si resulta muy practica para almacenar informacién

de modo temporal (por ejemplo, para mantener copias de respaldo de la sesién de trabajo del usuario).

import java.io.*;
public class Ejemplo3 {

static public void main(String[] args) {
File filel = new File("C:/a/datos.dat");

FileInputStream fileInputStream = null,

fileInputStream2 = null;
DataInputStream datalnputStream = null;

try |

dataInputStream new
DataInputStream(fileInputStream);

objectInputStream = new
ObjectInputStream(fileInputStream?) ;

} catch (Exception ex) {
antes de terminar las escrituras"):;
ex.printStackTrace();

} finally {

}

File file2 = new File("C:/a/objetos.dat");

System.out.println (dataInputStream.readBoolean())
System.out.println (dataInputStream.readInt())
System.out.println (dataInputStream.readDouble()) ;
fileInputStream?2 = new FilelInputStream(file2);

} Buffered
Writer

1.3 Flujos de salida Wt

ObjectInputStream objectInputStream = null;

fileInputStream = new FileInputStream(filel);

System.out.println (objectInputStream.readObject())

System.out.println ("Se ha producido un error

Carta (g

CALL OR WHATSAPP:689 45 44 70

CLASES PARTICULARES, TUTORIAS TECNICAS ONLINE
LLAMA O ENVIA WHATSAPP: 689 45 44 70

ONLINE PRIVATE LESSONS FOR SCIENCE STUDENTS

Print
Writer

www.cartagena99.com no se hace responsable de la informacién contenida en elpresente documento en virtud al

Articulo 17.1 de la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de [Confiercio Electronicq
Si la informacion contenida en el documento es ilicita o lesiona bienes o derechos dewnrtercerq

, de 11 de julio de 2002.
haganoslo saber y sera retirada.



informacion en binario suele ser mucho mas compacta (ocupa menos espacio) que en modo texto. Sin
embargo, la informacidon que se almacena en modo texto es mucho mas facil de leer desde otros
lenguajes de programacidn; no tendremos problemas si una clase de la cual estamos serializando

objetos cambia y el archivo que generemos sera comprensible para un ser humano.

En la figura mostramos la jerarquia de clases de los flujos de salida de texto en Java. En lo alto de la
jerarquia tenemos, nuevamente, una clase abstracta: Writer . Esta clase representa cualquier flujo de

datos de salida donde la informacidn se va a representar en modo texto. Sus métodos principales son:

o close(): cierra el flujo de datos y libera cualquier recurso que el flujo pudiera estar

consumiendo.
e flush(): sincroniza este flujo de datos con el dispositivo al cual se estan escribiendo los datos.
o write(byte[] b): escribe el array b de bytes que se le pasa como argumento al flujo de salida.

e write(byte[] b, int off, int len): escribe len bytes del array b al flujo de salida, empezando a

escribirlos en el offset indicado por off .
e abstract void write(int b): escribe 1 byte al flujo de salida.

Supongo que habras visto el paralelismo con los métodos de OutputStream. Nuevamente, la clase

Writer no se puede emplear directamente, sino que tenemos que usar alguna de sus subclases:

o BufferedWriter: esta clase es basicamente idéntica a Writer, sélo que no realiza las operaciones

de escritura directamente sino que las almacena en un buffer para aumentar su eficiencia.
e CharArrayWriter: representa un flujo de salida constituido por un array en memoria.

e FilterWriter: envuelve a un objeto de tipo Writer vy aplica un conjunto de filtros a las

operaciones de escritura que se realizan sobre él.

e OutputStreamWriter: esta clase es una especie de puente entre flujos binarios y flujos de
caracteres. Todos los caracteres que se escriban a ella seran almacenados como bytes

empleando un cierto charset para codificarlos.

e PipedWriter: junto con la clase PipeReader, suele emplearse para comunicar dos thread que

quieren compartir informacion.

e StringWriter: todas las escrituras a los objetos de esta clase se almacenan en memoria, y a

nartir dal nhiatn ac nacihla raciuinarar 1ina cadana da caractarac can tadao al tavia aceritn
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archivos de texto. Podemos construir una instancia de ella proporcionando un objeto File en

su constructor, o también un objeto de tipo OutputStream.

Flujos de entrada de texto

En la figura podemos ver la jerarquia de clases que permiten manipular flujos de entrada de texto en

Java.

Buffered LineNumber

Reader Reader
CharArmray
Reader
Reader R;"j;r Pushback
(abstract) (abstract) Reader
InputStream File

Reader Reader
Piped

Reader
String

Reader

La clase abstracta que estd en la cima, Reader, representa un flujo de entrada de texto cualquiera y sus

métodos mas importantes son:

o close(): cierra el flujo de datos y libera cualquier recurso que el flujo pudiera estar

consumiendo.

e int read(char[] b): lee los datos que haya disponibles en este flujo de entrada, leyendo nunca

mas del tamafo del array b, y los almacena en este array. Devuelve el nimero de caracteres
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e abstract int read(char [] b, int off, int len): lee hasta len caracteres del flujo de entrada y los
almacena en el array b , empezando a leer los datos en el offset indicado por off . Su

comportamiento es similar al de los métodos anteriores.

e boolean ready(): devuelve true si hay caracteres disponibles para leer, y false en caso

contrario.

e skip(long n): ignora los proximos n bytes del flujo de entrada.

Las clases concretas, hijas de la clase Reader, que se emplean para la lectura de datos son
BufferedReader, CharArrayReader, FilterReader, InputStreamReader, PipedReader y StringReader.
Son las clases reciprocas de los hijos de Writer. Una forma bastante comun de leer un archivo de texto
en Java es crear un objeto de tipo FilelnputStream a partir de un objeto de tipo File que lo represente;

con este objeto creamos un InputStreamReader y éste, a su vez, se lo pasamos a un BufferedReader.

BufferedReader tiene un método, readline(), que devuelve una linea de texto del flujo de datos de
entrada. Si no hay ninguna linea de texto disponible en ese momento, se bloquea y espera a que haya

texto disponible. Si hemos llegado al final del flujo de datos, devuelve null.

En el Ejemplo4 vemos un cddigo Java que abre un fichero de texto con nombre "original.txt" (el fichero
debe estar situado en la raiz de nuestro disco C:) y, en el mismo directorio, crea una copia del fichero

con nombre "copia.txt".

import java.io.*;
public class Ejemplo4d {

public static void main(String[] args) {

File filel = new File("C:/original.txt");
File file2 = new File("C:/copia.txt");
FileInputStream fileInputStream = null;
InputStreamReader inputStreamReader = null;
BufferedReader bufferedReader = null;
PrintWriter printWriter = null;
try {
fileInputStream = new FileInputStream(filel);
inputStreamReader = new
InputStreamReader (fileInputStream) ;
bufferedReader = new
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} catch (IOException ex) {
System.out.println ("Error durante el proceso de
copia");
ex.printStackTrace () ;
} finally {

La técnica empleada para leer y escribir documentos de texto del listado 4 funciona perfectamente
mientras toda la informacién que manipulamos sean cadenas de caracteres. Pero équé pasa si tenemos
que trabajar con datos numeéricos, por ejemplo, que estan en formato de texto? Estos datos vamos a
tener que leerlos inicialmente como cadenas de caracteres, y después deberemos transformar la cadena

de caracteres al tipo de dato adecuado.

Para realizar esta transformacion podemos apoyarnos en un conjunto de clases "wraper" de los tipos de
datos primitivos que podemos encontrar en el paquete java.lang. Estas clases son Boolean, Byte,
Short, Character, Integer, Long, Float y Double. Cada una de ellas encapsula una instancia del tipo de
dato primitivo correspondiente. Cada una de estas clases tiene un método con nombre de parseXXX
(String s), donde XXX es el nombre de la propia clase. A este método se le pasa una cadena de caracteres
que contiene un valor del tipo primitivo correspondiente y nos devuelve el valor representado en la

cadena como un tipo de dato primitivo. Por ejemplo, la sentencia:

Double d = Double.parseDouble("3.4");

almacenara el valor 3.4 en la variable d. Si el formato de la cadena de caracteres que le pasamos no se
corresponde con el tipo de dato que espera el método (por ejemplo, si le pasamos al método anterior la
cadena de caracteres "hola") el método lanzard una excepcién. En el Ejemplo5 podemos ver un cédigo

que escribe varios tipos de datos primitivos, como texto, a un fichero y los vuelve a leer.

import java.io.*;

public class Ejemplo5 ({
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printWriter = new PrintWriter (file);
printWriter.println(25);
printWriter.println(2.5);
printWriter.println (true);
printWriter.println (3.6F)
printWriter.close();
fileInputStream = new FileInputStream(file);
inputStreamReader = new
InputStreamReader (fileInputStream) ;
bufferedReader = new
BufferedReader (inputStreamReader) ;
int entero =
Integer.parselnt (bufferedReader.readLine());
double realDoble =
Double.parseDouble (bufferedReader.readLine()) ;
boolean logico =
Boolean.parseBoolean (bufferedReader.readLine()) ;
float real =
Float.parseFloat (bufferedReader.readLine());
System.out.println(entero + " " + realDoble + " "
" " 4+ real):;

4

+ logico +

} catch (IOException ex) {
System.out.println ("Error durante el proceso");
ex.printStackTrace() ;

} finally {

Si quisiésemos almacenar un objeto completo como texto tendriamos que ir almacenando todos sus
atributos como texto. Aquellos atributos que sean tipos de datos primitivos pueden transformarse
directamente a una cadena de caracteres. Si algunos de los atributos del objeto vuelven a ser objetos,
deberemos guardar todos los atributos del objeto-atributo como texto, y asi sucesivamente. Como
podéis intuir, este proceso puede llegar a ser bastante tedioso. Nada que ver con lo simple y sencillo que
resulta serializar un objeto en formato binario. Eso si, el fichero de salida sera mucho mas portable entre

lenguajes y diferentes versiones de la plataforma Java.

1.4 Leyendo datos de la consola
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retorno de carro después de imprimir el dato. out representa el flujo de datos asociado con la salida

estandar del sistema.

Para leer datos de la consola, el atributo estdtico in, de la clase System, cuyo tipo es InputStream, se
suele envolver en un InputStreamReader. in representa el flujo de entrada asociado con la entrada
estandar del sistema Después debemos envolverlo en un BufferedReader, y a continuacidén proceder
del mismo modo que hemos procedido en el Ejemplo. En el Ejemplo6 podemos ver un cédigo que lee
exactamente los mismos datos que el cédigo de Ejemplo5, sélo que en vez de leerlos de un fichero lo

hace de la entrada estandar, es decir, de System.in.

import java.io.*;
public class Ejemplo6 {

public static void main(String[] args) {

InputStreamReader inputStreamReader = null;
BufferedReader bufferedReader = null;
try A

inputStreamReader = new
InputStreamReader (System.in) ;
bufferedReader = new
BufferedReader (inputStreamReader) ;
int entero =
Integer.parselnt (bufferedReader.readLine());
double realDoble =
Double.parseDouble (bufferedReader.readLine()) ;
boolean logico =
Boolean.parseBoolean (bufferedReader.readLine());
float real =
Float.parseFloat (bufferedReader.readLine());
System.out.println (entero + " " + realDoble + " "
+ logico + " " + real);

} catch (IOException ex) {
System.out.println ("Error durante el proceso");
ex.printStackTrace();

} finally {

}
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le podemos pedir un InputStream, para leer los datos que lleguen al socket (datos que envia el equipo
que se ha conectado), y un OutputStream, para escribir datos en el socket y enviarlos al equipo que ha
establecido la conexién. Tanto la clase ServerSocket como la clase Socket se encuentran en el paquete
java.net. Como podéis ver en el cddigo, la forma de tratar con estos flujos de entrada y de salida es

idéntica a la forma de tratar con el flujo de entrada y de salida de un fichero del disco duro, o de la

consola.

import java.io.*;
import java.net.*;

public class Ejemplo7 {

public static void main(String[] args) {
ServerSocket serverSocket = null;
Socket socket = null;
DataOutputStream dataOutputStream = null;
DataInputStream datalnputStream = null;

try {
serverSocket = new ServerSocket (8081);
socket = serverSocket.accept();

OutputStream os = socket.getOutputStream()
InputStream is = socket.getInputStream();
datalnputStream = new DatalInputStream(is);
System.out.println (dataInputStream.readLine())
System.out.println (dataInputStream.readInt())
dataOutputStream = new DataOutputStream(os)
dataOutputStream.writeBytes ("Hola que tal\n");
dataOutputStream.writeFloat (2.3F);

} catch (Exception ex) {
System.out.println("Fallo en la red");
ex.printStackTrace();

} finally {

}

En el Ejemplo8 vemos un pequefio programa cliente que intenta conectarse al localhost (la IP 127.0.0.1).
Una vez establecida la conexidn, se obtienen los objetos InputStream y OutputStream vinculados con

este socket y se emplean para mandar una cadena de caracteres y un numero entero. El socket espera

L _dal icl Aol |
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public class Ejemplo8 ({

public static void main(String[] args) {

Socket socket = null;

DataOutputStream dataOutputStream = null;

DataInputStream datalnputStream = null;

OutputStream dutputStream = null;

try {
socket = new Socket ("127.0.0.1", 8081);
dutputStream = socket.getOutputStream();
dataOutputStream = new

DataOutputStream (dutputStream) ;
dataOutputStream.writeBytes ("Hola que tal; yo soy
el cliente\n");

dataOutputStream.writeInt (23);
InputStream is = socket.getInputStream();
dataInputStream = new DatalnputStream(is);
System.out.println (datalInputStream.readLine()) ;
System.out.println (datalnputStream.readFloat()):;

} catch (Exception ex) {
System.out.println("Fallo en la red");
ex.printStackTrace() ;

} finally {

}
Para que los programas Ejemplo7 y Ejemplo8 funcionen de modo correcto, primero hay que lanzar el

programa servidor (el del Ejemplo7) y después el cliente (el del Ejemplo8).

2 Programacion gréafica con swing

Hace muchos afios que dejé de ser aceptable que el usuario final de una aplicacién emplease una
consola y el teclado para interaccionar con ella. Ahora, las expectativas de los usuarios han crecido y
esperan bonitas interfaces de usuario con botones, menus, barras de tareas, etcétera. El objetivo de

este apartado es ensefiar a disefar interfaces graficas de usuario empleando para ello la libreria Swing.

Swing es la libreria grafica que en Java 1.2 sustituyo a la vieja AWT. La nueva libreria cuenta con mas

componentes y proporciona una mayor cantidad de opciones sobre ellos (como distintas apariencias,
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codigos de las interfaces graficas: debido a que dependian del sistema operativo para obtener sus
componentes graficos, era necesario testar los programas en distintos sistemas operativos, pudiendo

tener distintos bugs en cada uno de ellos.

Esto, evidentemente, iba en contra de la filosofia de Java, supuestamente un lenguaje que no dependia
de la plataforma. Con Swing se mejord bastante este aspecto: lo Unico que se pide al sistema operativo
es una ventana; una vez que tenemos la ventana dibujamos botones, listas, scroll-bars... y todo lo que
necesitemos sobre ella. Evidentemente esta aproximacién gana mucho en lo que a independencia de la
plataforma se refiere. Ademas, el hecho de que el botén no sea un botdn del sistema operativo sino un

botdn pintado por Java nos da un mayor control sobre su apariencia.

2.1 JFrame
java.lang.Object Es el contenedor que emplearemos para situar en él
L todos los demds componentes que necesitemos para
java.awt.Component el desarrollo de la interface de nuestro programa.

. . En el grafico 1 se muestra la jerarquia de herencia de
java.awt.Container & jerarg

este componente desde Object, que como ya dijimos
java.awt. Window es el padre de todas las clases de Java. Los métodos de
este componente estaran repartidos a lo largo de
java.awt.Frame todos sus ascendientes, cosa que hemos de tener en

cuenta cuando consultemos la ayuda on-line de esta

iavav ewina IErama) 356 Asi por ejemplo resulta intuitivo que debiera
Graduacion de herencia de JFrame 1 haber un método para cambiar el color de fondo del
frame, pero él no tiene ningun método para ello, lo

tiene Component. Veamos el cddigo necesario para crear un JFrame:

package ejemplosgui;

import javax.swing.*;

~rlacaa Framel tonde TEyrame [
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public class Ejemplol {
public static void main(String[] args) {
JFrame frame = new Framel () ;

frame.setVisible (true) ;

Sin embargo, nuestro cddigo anterior tiene un problema: al cerrar la ventana no se detiene la maquina
virtual. La Unica forma de acabar con ella serd mediante ~c si hemos ejecutado el programa desde una
consola o con Control-Alt-Supr y eliminando su tarea correspondiente si lo ejecutamos desde Windows.
éPor qué sucede esto? porque no hemos escrito el cédigo necesario para ello. Para terminar la maquina
virtual hemos de escribir un cédigo que escuche los eventos de ventana, y que ante el evento de
intentar cerrar la ventana realice esta accion (terminar la maquina virtual). A continuacién y antes de

seguir con componentes de la libreria Swing veamos que es un evento y como gestionarlos.

2.2 Eventos

El sistema de gestion de eventos de Java 1.2 es el mismo que Java 1.1 y por lo tanto el mismo que para
las librerias AWT. Aunque los desarrolladores de Java considerasen que para mejorar el lenguaje se
necesitaba dejar a un lado las librerias AWT e introducir las Swing no sintieron lo mismo del sistema de

gestion de eventos, consideraron que era lo suficientemente bueno.

Realmente este sistema de gestidn de eventos es bastante elegante y sencillo, sobre todo si se compara

con el sistema de gestidn de eventos de Java 1.0, mucho mas engorroso de usar y menos elegante.

Todos los sistemas operativos estdn constantemente atendiendo a los eventos generados por los
usuarios. Estos eventos pueden ser pulsar una tecla, mover el ratén, hacer clic con el ratén, pulsar el
raton sobre un botdn o menu (Java distingue entre simplemente pulsar el ratén en un sitio cualquiera o
hacerlo, por ejemplo, en un botdn). El sistema operativo notifica a las aplicaciones que estan ocurriendo

estos eventos, y ellas deciden si han de responder o no de algin modo a este evento.
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Clase Adapter o

Interface
Evenio generado {ActionListener)
Contiene inforracion a
cerca del evento
i El manejador
generado (LctionEvent) o st RN
extiende la clase Sdapter | || ‘f“eitlt:ndsz">
<=unplerents==

{&ictionListener)
\‘
\ =
\

/ K > ~, \\
Fuenie del evento Previaraente hay que - ‘
En ella se onigina el evento decirle a la fuente quien 7

{Unbotén enel cual el serd su mangjador.
usuario hace un clic) (addActionListener{Acti \\\~\
onListener)) \
Se avisa al ranejador del evento generado Mane]ador del evento. El es el
invocando el método conespondiente. Se que realraente gestionael
pasa corao argurmento el objeto Event evento, en el estd el codigo

generado. (actionPerformed( &ctionEvent)) para responder al evento.

Gestién de eventos en Java. A la fuente del evento, en este caso un botdn, le indicamos quién sera
su manejador de eventos, manejador que ha de extender la clase Adapter correspondiente o implementar
la interfaz Listener (interfaz ActionLitener en este caso). Cuando el usuario genere el evento deseado (en
este caso pulse el boton), el objeto fuente empaqueta informacién acerca del evento generando un objeto
de tipo Event (ActionEvent en este caso) e invoca el método correspondiente del manejador
(actionPerformed(actionEvent)) pasandole como informacion el objeto de tipo Event generado. Es
responsabilidad del manejador, y no de la fuente, responder al evento, por ello se dice que la fuente
delega la gestion del evento en el manejador.

Lo que la fuente de eventos le pasa al objeto encargado de escuchar los eventos es, como no, otro
objeto. Es un objeto tipo Event. En este objeto va toda la informacion necesaria para la correcta gestion

del evento por parte del objeto que escucha los eventos.

El objeto que escucha los eventos ha de implementar para ello una interface. El nombre de esta
interface es siempre el nombre del evento mas “Listener”: para que un objeto escuche eventos de raton

ha de implementar la interface Mouselistener, para que escuche eventos de teclado KeyListener...
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manejador ha de pertenecer a una clase que implemente la interface Mouselistener, que tiene un total

de 7 métodos que ha de implementar.

En la siguiente tabla mostramos los eventos mas comunes, junto a la interface que debe implementar el
objeto que escuche esos eventos y el método para asociar un objeto para escuchar dichos eventos. En la

columna de la derecha se presentaran diversos componentes que pueden generar dichos eventos.

Event, listener interface y métodos
para ligar el objeto que escucha

Algunos componentes que generan
este tipo de eventos.

ActionEvent JButton, JList, JTextField, Jmenultem,
ActionListener JCheckBoxMenultem, JMenu,
addActionListener( ) JpopupMenu.

AdjustmentEvent JScrollbar y cualquier objeto que
AdjustmentListener implemente la interface Adjustable.

addAdjustmentListener( )

ComponentEvent
ComponentListener
addComponentListener( )

Component, JButton, JCanvas,
JCheckBox, JComboBox, Container,
JPanel, JApplet, JScrollPane, Window,
JDialog, JFileDialog, JFrame, JLabel,
JList, JScrollbar, JTextArea, JTextField.

ContainerEvent
ContainerListener
addContainerListener( )

Container ,JPanel, JApplet, JScrollPane,
Window, JDialog, JFileDialog, JFrame.

FocusEvent Component , JButton, JCanvas,
FocusListener JCheckBox, JComboBox, Container,
addFocusListener( ) JPanel, JApplet, JScrollPane, Window,
JDialog, JFileDialog, JFrame, JLabel,
JList, JScrollbar, JTextArea, JTextField.
KeyEvent Component , JButton, JCanvas,
KeyListener JCheckBox, JComboBox, Container,
addKeyListener( ) JPanel, JApplet, JScrollPane, Window,
JDialog, JFileDialog, JFrame, JLabel,
JList, JScrollbar, JTextArea, JTextField.
MouseEvent Component , JButton, JCanvas,
MouseListener JCheckBox, JComboBox, Container,
addMouseListener( ) JPanel, JApplet, JScrollPane, Window,

JDialog, JFileDialog, JFrame, JLabel,
JList, JScrollbar, JTextArea, JTextField.
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Event, listener interface y métodos | Algunos componentes que generan
para ligar el objeto que escucha este tipo de eventos.

ItemEvent JCheckBox, JCheckBoxMenultem,
ItemListener JComboBox, Jlist.

addItemListener( )

TextEvent JTextComponent, JtextArea, JTextField.
TextListener

addTextListener( )

Cabe preguntarse ahora qué métodos tiene cada interface, ya que hemos de implementar todos ellos,
incluso aunque no los usemos, sino la clase que se encargaria de escuchar los eventos seria abstracta y
no podriamos crear ningun objeto de ella. Parece un poco estipido implementar métodos que no hagan
nada solo porque la interface de la que heredamos los tenga. Asi por ejemplo si estamos interesados en
escuchar clics de ratén hemos de crear una clase que implemente Mouselistener, pero nosotros solo

estaremos interesados en un método de dicha interface: mouseClicked.

Los creadores de Java también pensaron en esto y por ello para cada interface que tiene mas de un
método crearon una clase llamada [nombre_evento]Adapter (MouseAdapter), que lo que hace es
implementar todos los métodos de la interface sin hacer nada en ellos. Nosotros lo Unico que
tendremos que hacer es que nuestra clase que escuche eventos extienda esta clase y sobrescriba los

métodos que nos interesen.

A continuacidén en la siguiente tabla damos un listado de las principales interfaces junto a sus respectivas

clases “Adapter” y los métodos que poseen:

Listener interface y Adapter Metodos
ActionListener actionPerformed(ActionEvent)
AdjustmentListener adjustmentValueChanged(
AdjustmentEvent)
ComponentListener componentHidden(ComponentEvent)
ComponentAdapter componentShown(ComponentEvent)
componentMoved(ComponentEvent)
componentResized(ComponentEvent)
ContainerListener componentAdded(ContainerEvent)
ContainerAdapter componentRemoved(ContainerEvent)
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Listener interface y Adapter Metodos
mouseReleased(MouseEvent)

MouseMotionListener mouseDragged(MouseEvent)
MouseMotionAdapter mouseMoved(MouseEvent)
WindowListener windowOpened(WindowEvent)
WindowAdapter windowClosing(WindowEvent)

windowClosed(WindowEvent)
windowActivated(WindowEvent)
windowDeactivated(WindowEvent)
windowIconified(WindowEvent)
windowDeiconified(WindowEvent)

ItemListener itemStateChanged(ItemEvent)

Un frame que se cierra

Pongamos en practica lo que hemos visto haciendo un frame que se pueda cerrar:

import javax.swing.*;

import java.awt.event.*;
class Frame? extends JFrame {

public Frame2 () {
setTitle ("Hola!!!™);
setSize (300, 200);

addWindowListener (new manejador());

class manejador implements WindowListener ({

@Override
public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.out.println ("Terminando la aplicacién");

System.exit (0);
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public void windowClosed (WindowEvent e) {
System.out.println ("Cerrando la ventana a través de
dispose");

}

@Override
public void windowActivated (WindowEvent e) {

System.out.println ("Ventana activada");

@Override
public void windowDeactivated (WindowEvent e) {

System.out.println ("Ventana desactivada");

@Override
public void windowIconified (WindowEvent e) {

System.out.println ("Ventana hecha un icono");

@Override
public void windowDeiconified (WindowEvent e) ({

System.out.println ("Ventana maximizada");

public class Ejemplo2 {

public static void main (String[] args) {
JFrame frame = new Frame2();

frame.setVisible (true);
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package ejemplosgui;

import javax.swing.*;

import java.awt.event.*;

class Frame3 extends JFrame {
public Frame3 () {
setTitle ("Holal!!!");
setSize (300, 200);

addWindowListener (new manejador3());

class manejador3 extends WindowAdapter {
@Override
public void windowClosing (WindowEvent e) {
System.out.println("sali");

System.exit (0) ;

2.3 JPanel

Ahora ya sabemos hacer una ventana (frame) que se cierra. Podriamos empezar a afiadirle botones,

scrolls, campos de texto ... y todo lo que necesitemos, pero no es considerado una buena practica de

programacién afadir componentes directamente
java.lang.Object

sobre un contenedor “pesado” (frames y applets por

lo que a nosotros respecta). Lo correcto es afiadir a
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dibujar y escribir texto sobre el panel de modo sencillo.

Para afiadir un JPanel a nuestro frame primero obtenemos uno de los objetos que forman el frame: el
“panel contenedor” (content pane). Para ello invocaremos al método getContentPane de nuestro

JFrame. El objeto que nos devuelve sera de tipo Container:

Container [nombre del contentpane] = frame.getContentPane();

A continuacién invocamos al método add del Container obtenido para afiadir el panel, pasandole el

propio panel al método:

| [nombre del contentpane].add(nombre del panel);

Afiadamosle un JPanel a nuestro frame (solo se muestra el cddigo del constructor; el resto del codigo es

idéntico al del ejemplo anterior):

public Frame4 () {
setTitle ("Hola!!!");
setSize (300, 200);
addWindowListener (new manejador4d ());
Container contentpane = getContentPane();
JPanel panel = new JPanel ()
contentpane.add (panel) ;

panel.setBackground (Color.red);

2.4 Layouts

Ya ha llegado casi el momento de empezar a anadir cosas a nuestra ventana, solo una cosa queda
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public Frameb5 () {
setTitle ("Holal!!!");
setSize (500, 400);
addWindowListener (new manejador5());
Container contentpane = getContentPane();
JPanel panel = new JPanel () ;
panel.setlayout (null) ;
JButton boton = new JButton();
boton.setBounds (300, 200, 50, 90);
panel.add (boton) ;
contentpane.add (panel) ;

panel.setBackground (Color.red);

Si con este cddigo probamos a cambiar de tamafio la ventana podremos ver como el botén no se
mueve, desapareciendo si la ventana se hace muy pequefia y cambiando su posicion relativa a los
bordes de la ventana. Esto, en una aplicacion real, desorientaria al usuario que nunca sabria donde irlo a

buscar al cambiar el tamafio de la ventana.

Para solucionar este inconveniente se crearon los Layout Maneger: con ellos se especifican unas
posiciones determinadas en un panel, frame o applet donde afiadiremos nuestros componentes o un
nuevo panel, al que también le podremos afiadir un layout en cuyas posiciones podremos afiadir

componentes o mas panels con layouts....

La posibilidad de afiadir varios panels a un layout y fijar a éstos nuevos layouts da un gran dinamismo a

la hora de colocar los componentes.

FlowLayout
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Crea el layout sin afadirle los componentes, con los bordes de unos pegados a otros.

FlowLayout (FlowLayout .LEFT [RIGTH] [CENTER]) ;

Indica la alineacion de los componentes: a la izquierda, derecha o centro.

FlowLayout (FlowLayout.LEFT, gap horizontal, gap vertical);

Ademas de la alineacidn de los componentes indica un espaciado (gap) entre los distintos componentes,

de tal modo que no aparecen unos pegados a otros. He aqui un ejemplo del uso de FlowLayout:

package ejemplosgui;

import javax.swing.*;

import Jjava.awt.*;

class Frame6 extends JFrame{

public Frame6 () {

setSize (600,400);

Container container = this.getContentPane();

FlowLayout fl1 = new FlowlLayout (FlowLayout.LEFT, 5, 10);

container.setLayout (fl) ;

for (int i=0; 1i<14; 1i++) {
JButton button = new JButton ("Button"+ (i+1));
button.setPreferredSize (new

Dimension (100+ (1%5) *20,25+(1%4)*20)) ;

container.add (button) ;

CLASES PARTICULARES, TUTORIAS TECNICAS ONLINE
LLAMA O ENVIA WHATSAPP: 689 45 44 70

artagend

ONLINE PRIVATE LESSONS FOR SCIENCE STUDENTS
CALL OR WHATSAPP:689 45 44 70

www.cartagena99.com no se hace responsable de la informacién contenida en el presente documento en virtud al
Articulo 17.1 de la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio Electronico, de 11 de julio de 2002.
Si la informacién contenida en el documento es ilicita o lesiona bienes o derechos de un tercero haganoslo saber y sera retirada.



frame.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);

frame.setVisible (true) ;

GridLayout

Como su propio nombre indica crea un grid (malla) y va afiadiendo los componentes a las cuadriculas de
la malla de izquierda a derecha y de arriba abajo. Todas las cuadriculas seran del mismo tamafio y
creceran o se haran mas pequeiias hasta ocupar toda el area del contenedor. Hay dos posibles

constructores:

GridLayout (int filas, int columnas);

Creard un layout en forma de malla con un niumero de columnas y filas igual al especificado.

GridLayout (int columnas, int filas, int gap horizontal, int
gat vertical);

Especifica espaciados verticales y horizontales entre las cuadriculas. El espaciado se mide en pixeles.
Veamos un ejemplo (solo se muestra el constructor del frame del ejemplo; el resto del cédigo es

idéntico al ejemplo anterior):

public Frame7 () {
setSize (350, 150);
Container container = this.getContentPane();
GridLayout grid = new GridLayout (3, 2, 5, 5);

container.setLayout (grid) ;
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BorderLayout

Este layout tiene cinco zonas @Applet Viewor: TBordernoomt BE!!S

predeterminadas: son norte (NORTH), sur = Applet

(SOUTH), este (EAST), oeste (WEST) y North Button

centro (CENTER). Las zonas norte y sur al
cambiar el tamano del contenedor se
estirardn hacia los lados para llegar a West Button Center Button East Button

ocupar toda el area disponible, pero sin

variar su tamafio en la direccion vertical.

South Button

Las zonas este y oeste presentan el
Applet started.

comportamiento contrario: variaran su

tamanfio en la direccidn vertical pero sin nunca variarlo en la direccién horizontal. En cuanto a la zona
central crecera o disminuird en todas las direcciones para rellenar todo el espacio vertical y horizontal

que queda entre las zonas norte, sur, este y oeste. Posee dos constructores:

BorderLayout () ;

que creara el layout sin mas 'y

BordreLayout (int gap horizontal, int gap vertical);

que creara el layout dejando los gaps horizontales y verticales entre sus distintas zonas.

A la hora de afadir mds paneles o componentes a este Layout hay una pequefa diferencia respecto a los
otros dos: en los otros ibamos afiadiendo componentes y él los iba situando en un determinado orden,

aqui especificamos en el método add la regién donde queremos afadir el componente:

panel.add(componente a afiadir, BorderLayout.NORTH) ;
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container.setLayout (new BorderLayout (2,2));

String[] borderConsts = { BorderLayout.NORTH,
BorderLayout.SOUTH,
BorderLayout.EAST,
BorderLayout .WEST,
BorderLayout.CENTER };

String[] buttonNames = { "North Button", "South Button",

"East Button", "West Button",

"Center Button" };

for (int 1=0; i<borderConsts.length; i++) {
JButton button = new JButton (buttonNames[i]):;

container.add (button, borderConsts(i]);

2.5 JButton

Ha llegado el momento de introducir un componente que no sea un mero contenedor. Empecemos por

un boton. Crear un botdn es tan sencillo como:

JButton boton = new JButton();

Si queremos que el botén aparezca con una etiqueta de texto:

JButton boton = new JButton (“texto va aqui”);
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Haremos, por ejemplo, que al hacer un clic sobre nuestro botén cambie el color de fondo de un panel.
Reutilizaremos nuestro Ejemplo5. Le pondremos un BorderLayout y haremos que el panel sea quien
escuche los eventos del botdn; para ello ha de implementar la interface ActionListener. Cuando se llame
al método actionPerformed invocaremos al método setBackground del panel para cambiarlo a azul. Por

otro lado, hemos de indicar que va a ser el frame el que escuche los eventos del boton:

boton.addActionlListener (this) ;

El cédigo resultante sera:

class Frame9 extends JFrame implements ActionListener {

private JPanel panel = new JPanel();

private JButton azul;

public Frame9 () {
setTitle ("Holal!!!");
setSize (500, 400);

addWindowListener (new manejador9());
Container contentpane = getContentPane();
panel.setlayout (new BorderLayout()):;

azul = new JButton ("Azul");

azul.addActionListener (this);
Dimension tamano = new Dimension () ;
tamano.height = 40;

tamano.width = 100;
azul.setPreferredSize (tamano) ;

panel.add (azul, BorderLayout.SOUTH) ;

contentpane.add (panel) ;

panel.setBackground(Color.red) ;

Al
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class manejador9 extends WindowAdapter {

@Override
public void windowClosing (WindowEvent e) {

System.exit (0) ;

Haremos una aclaracidn sobre lo que se ha hecho en el ejemplo; se invoca a un método del botdn,
setPreferredSize(Dimension). Este método fija un par de constantes del objeto botén a los valores
indicados por el objeto dimension, que no es mas que un objeto que contiene dos enteros. Estos valores
son el tamafio que preferentemente ha de tener el boton. BorderLayout respetard la altura, ya que al
afiadirlo en la posicidn sur no crecera en esta dimension. Si el botdn se hubiese afiadido en las

posiciones este u oeste, donde no crece la anchura seria este el parametro que respetaria BorderLayout.

El motivo de haber hecho esto es que en caso de no hacerlo el boton seria muy fino, con lo cual

quedaria poco estético y ademas no se daria leido la etiqueta.

En cuanto al objeto panel no ha sido definido en el constructor porque en caso de haberlo hecho sélo
existiria esa variable dentro del constructor y no podriamos invocar al método setBackgroundColor en

el método ActionPerformed por pertenecer a otro bloque distinto que el de inicializacion.

Compliguemos un poco mas el problema. Afiadamos un botdn en las posiciones norte, este y oeste y
hagamos que segln pulsemos un botdn u otro cambie a un color distinto el fondo del panel. Haremos

gue sea el mismo panel el que escuche los eventos de todos los botones.

El problema que se nos plantea ahora es el siguiente: cada vez que un botdn sea pulsado se generara un
ActionEvent y se invocard al método ActionPerformed, pero ¢Cémo sabremos que botén fue accionado
para saber de qué color ha de tener el fondo del panel? Esto lo lograremos gracias a que en el objeto
evento (ActionEvent) hay informacién sobre quien produjo dicho evento: invocando al método
getSource() de ActionEvent nos devuelve el nombre del componente que generd dicho evento. Asi

habremos resuelto nuestro problema:
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public Frame () {
setTitle ("Holal!!!");
setSize (500, 400);
addWindowListener (new manejadorl0());
Container contentpane = getContentPane();

panel.setlLayout (new BorderLayout());

azul = new JButton("Azul");
azul.addActionListener (this);
Dimension d = new Dimension{();
d.height = 40;

d.width = 100;

azul.setPreferredSize (d) ;

verde = new JButton ("Verde");
verde.addActionListener (this);

verde.setPreferredSize (d) ;

amarillo = new JButton ("Amarillo");
amarillo.addActionlListener (this);

amarillo.setPreferredSize (d);

rosa = new JButton ("Rosa");
rosa.addActionListener (this);
rosa.setPreferredSize (d);

panel.add (azul, BorderLayout.SOUTH) ;
panel.add (verde, BorderLayout.NORTH) ;
panel.add(amarillo, BorderLayout.EAST);
panel.add (rosa, BorderLayout.WEST);

ol L 1.\

~NAnmt A
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Object source = e.getSource();

if (source == azul) {
panel.setBackground (Color.blue);

}

if (source == verde) {

panel.setBackground (Color.green) ;

}

if (source == amarillo) {
panel.setBackground (Color.yellow) ;

}

if (source == rosa) {

panel.setBackground (Color.pink) ;

2.6 Revision de algunos componentes Swing

En este apartado haremos una rdpida revision de varios de los componentes de la libreria Swing mas
empleados. Consultando su javadoc, pueden encontrase mas detalles sobre qué eventos generan, y
como configurar su apariencia. La gestion de estos eventos es andloga al ejemplo presentado en el

listado 3, y siempre sigue el modelo de delegacién de eventos.

e JTextField: campo de texto pensado para obtener texto del usuario, éste tecleard en él y
cuando pulse intro podremos disponer del texto que tecled. Unicamente se puede recoger una
linea de texto. Tiene métodos para recoger el texto del usuario, poner un texto en él, recoger
solo el texto seleccionado, seleccionar una parte del texto, insertar texto, cortar texto, pegar

texto, etc.

e JTextArea: todo lo dicho para JTextField es valido aqui también; la diferencia entre ambos es

que JTextArea permite al usuario introducir mas de una linea de texto.

e JPasswordField: campo en el cual al escribir no se ve lo que se escribe, sino un caracter (*, por

ejemplo). Se emplea parta pedirle passwords al usuario y evitar que puedan ser leidos por
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lleva incorporados por defecto dos scrolls, nosotros lo Unico que tenemos que hacer es
introducir en él un componente y él se encargard de gestionar los scrolls horizontales y
verticales. JScrollBar posee métodos para fijar el valor numérico correspondiente al minimo y
maximo de las posiciones del scroll, para ver qué valor posee el scroll en un determinado

momento, para poner el scroll en un determinado valor, etc.

e Jlabel: etiqueta de texto que podemos colocar al lado de cualquier componente para darle una
indicacion al usuario de cual es la funcién de dicho componente. También se puede emplear a

modo de titulo de, por ejemplo, un applet.

e JCheckBox: es un componente empleado para tomar informacién del usuario sobre cosas del
urn “

tipo “si”, “no”; se emplea para seleccionar una opcién entre un conjunto de opciones. Posee

métodos para seleccionar o deseleccionar, o para indicar su estado.

e JRadioButton: debe su nombre a funcionar como los botones de una radio antigua: al
seleccionar uno se deselecciona el que antes estaba seleccionado. Cuando afadimos estos
componentes a nuestra interfaz se afiaden por grupos; de entre todos los JRadioButtons que
han sido afladidos a un grupo sélo puede haber uno seleccionado, y la seleccién de uno distinto
dentro del grupo provoca la inmediata deseleccion del que antes estaba seleccionado. Se

emplean para darle a elegir al usuario entre un grupo de opciones mutuamente excluyentes.

e JList: componente que permite al usuario seleccionar una opcidn de una lista, que
normalmente lleva un scroll incorporado; la opcion se selecciona haciendo clic directamente
sobre ella. Se emplea cuando el nimero de opciones entre las que ha de escoger el usuario es
demasiado grande para presentarselas en forma de radiobuttons o checkboxes. Posee métodos
para permitir seleccion simple o multiple, seleccionar o deseleccionar una opcidn, averiguar

que opcidn esta seleccionada, etc.

e JComboBox: su filosofia es idéntica a la de JList, pero en esta ocasion las opciones no se ven en
un principio. El usuario ha de hacer un clic sobre una pestafia que desplegarad una lista de

opciones sobre las cuales el usuario escoge una mediante un clic.

e JMenu: es el componente que permite generar los tipicos menus a los que todos estamos

acostumbrados. En estos menus se pueden afiadir JChecBoxes y JRadioButtons.
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En ella se demuestran todos los componentes de swing, y se muestra el cddigo fuente necesario para

conseguir cada uno de los efectos.

En caso de no encontrarla, quizds no tienes instalado el JDK con demos y ejemplos, se puede descargar

de https://www.oracle.com/java/technologies/javase-jdk8-downloads.html en la seccién de “Java SE

Development Kit 8u241 Demos and Samples Downloads” o puedes descargar este fichero del campus

virtual.
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Otra recomendacion que le doy al lector para trabajar con Swing es que emplee el sentido comun. Por
ejemplo ¢Habrd algun método dentro de JList se me permita cambiar el tipo de fuente que emplea para
mostrar los elementos de la lista? Parece que tiene bastante sentido que exista esta posibilidad ¢no? Y
efectivamente, existe. Si la intuicion dice que un determinado método deberia existir en un
componente, lo mas probable es que exista. Y, habitualmente, con echar un vistazo al javadoc y leer los

nombres de los métodos es suficiente para localizarlo.

3 Creando un Applet

Un applet es un programa Java que puede ser incluido en una pagina web y que puede ejecutarse
dentro de un navegador. Los applets funcionan siempre y cuando el equipo que los ejecuta tenga

instalada una mdquina virtual Java.
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e Un applet sélo podra comunicarse con la maquina servidora de la pagina web, pero no con

ninguna otra maquina.

e Un applet no puede nunca acceder a nuestro sistema de ficheros, ni para lectura ni para

escritura.

e Un applet es incapaz de averiguar informacién sobre la maquina en la que corre, aparte del
sitema operativo, version de la maquina virtual de Java y algun pardmetro del sistema, como la
resolucion de la pantalla. Un applet nunca podria, por ejemplo, averiguar nuestra direccién de

e-mail, el nombre del propietario de la maquina, etc.

Si un applet esta firmado es posible, siempre bajo la autorizacién del usuario, darle a este applet mas
privilegios y romper las restricciones que hemos indicado sobre estas lineas. En el caso de los applets no

firmados, debemos cumplir las reglas de la lista anterior.

Es muy simple convertir cualquier aplicacién Swing que respete la lista de restricciones aqui recogida en

un applet. Para ello simplemente tenemos que:
1. Generar una pagina HTML con el cédigo adecuado para cargar el applet.

2. Eliminar el método main. Su contenido habitualmente suele ser el cdédigo necesario para crear
un objeto del tipo frame. Esto no sera necesario, el navegador se encargara de crear nuestro

objeto, de tipo applet.

3. Hacer que nuestra clase extienda a JApplet, en vez de a JFrame. Este es el contenedor del

sistema operativo que se encarga de empotrar el applet dentro del navegador web.

4. Eliminar las llamadas a setSize(), ya que sera la pagina HTML la que determine el tamafio de

nuestro applet.

5. Eliminar las llamadas setTitle(), ya que sera también el cédigo HTML el que se encargara de

ponerle titulo al applet.

6. Eliminar las llamadas a addWindowListener(); un applet no puede ser cerrado, es el navegador

el que se encarga de iniciarlo y cerrarlo.

7. Reemplazar el constructor por un método llamado init(). Este sera el equivalente al constructor

de una aplicacién. Sera automaticamente llamado cuando se cree el applet.

8. Hacer publica la clase del applet. Sino el navegador no tendra permisos para crearlo.
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<HTML>
<TITLE>My Applet </TITLE>
<BODY>
<APPLET CODE="myapplet.class” WIDTH=180 HEIGHT=180>
</APPLET>
</BODY>
</HTML>

El Ejemplol1 es el cddigo correspondiente con hacer las transformaciones indicadas en la lista anterior

sobre el Ejemplo10 para convertirlo en un Applet:

package ejemplosgui;

import java.awt.*;

import javax.swing.*;

import java.awt.event.*;

public class Ejemploll extends JApplet implements ActionListener {

private JPanel panel = new JPanel();

private JButton azul, rosa, amarillo, verde;

@Override

public void init () {
Container contentpane = getContentPane();
panel.setlLayout (new BorderLayout()):;
azul = new JButton ("Azul");

azul.addActionListener (this) ;
Dimension tamano = new Dimension{();

tamano.height = 40;

+omaoan~A coadilh 1 00 .
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verde.setPreferredSize (tamano) ;

amarillo = new JButton ("Amarillo");
amarillo.addActionListener (this);
tamano.height = 40;

tamano.width = 100;

amarillo.setPreferredSize (tamano) ;

rosa = new JButton ("Rosa");
rosa.addActionListener (this);
tamano.height = 40;
tamano.width = 100;

rosa.setPreferredSize (tamano) ;

panel.add(azul, BorderLayout.SOUTH) ;
panel.add (verde, BorderLayout.NORTH) ;
panel.add(amarillo, BorderLayout.EAST);
panel.add (rosa, BorderLayout.WEST) ;

contentpane.add (panel) ;

panel.setBackground (Color.red);

@Override
public void actionPerformed (ActionEvent e) {
Object source = e.getSource();
if (source == azul) {
panel.setBackground(Color.blue) ;
}
if (source == verde) {
panel.setBackground (Color.green) ;
}

if (source == amarillo) {

nanel setRackaronnd (Color cellow) -
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| }

4 Disenadores graficos de interfaces Swing

Cualquier entorno de desarrollo Java actual que se precie incluye un disefiador grafico de aplicaciones
Swing. Estos disefiadores son herramientas en las cuales es posible construir una aplicacion Swing
simplemente seleccionando componentes de una paleta y arrastrandolos a una ventana en la cual
vamos construyendo nuestra interfaz de usuario. Los disefiadores también nos permiten generar de
modo automatico gran parte del cddigo necesario para la gestién de un evento. Lo mas habitual cuando
desarrollamos una aplicacion de escritorio es apoyarnos en una de estas herramientas, y no escribir
todo el cédigo a mano cdmo hemos hecho en este articulo. No obstante, para aprender programacion
grafica lo mas recomendable es hacer lo que hemos hecho en este articulo: escribir el cddigo a mano. Si
comenzamos a emplear directamente los disefiadores graficos, no comprenderemos el cddigo que
generan y, cuando este cédigo no se ajuste a nuestras necesidades, nos sera imposible modificarlo.

También nos serd imposible retocar ese codigo sin la ayuda del disefiador.

5 Dibujando cosas en la pantalla

En este apartado vamos a ver como dibujar sobre una ventana. Esto puede sernos util tanto para
mostrar resultados de un modo grafico al usuario como para realizar animaciones que ilustren nuestras
paginas web. Si recordamos lo que ya se comentd al principio del tema, los componentes Swing estan
“dibujados” sobre una ventana que le pedimos al sistema operativo, se puede decir que “son de la
mdquina virtual Java” y no del sistema operativo. Esto no ocurria asi con los componentes de la libreria
AWT, en la cual los componentes “eran del S.0.”. Comentamos al principio de este tema que una de las

ventajas de este hecho es un mayor control sobre la apariencia de estos componentes...

Si estuviésemos programando con las antiguas librerias AWT s6lo hay un componente sobre el
cual podemos dibujar: Canvas. Es el Unico objeto que el S.0. nos proporciona en el que podemos

dibhuiar. Fsto auiere decir aue si nor eiemnlo na nos giista 1a anariencia de 11n scroll o de 1in hotdn no
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Por otra parte, en las librerias Swing es posible pintar sobre cualquier componente que derive de
JComponent, es posible por lo tanto modificar la apariencia de un botén o scroll a nuestro antojo (al
margen de los distintos Looks and Feel disponibles. De todas formas, no es una buena practica de
programacion pintar sobre cualquier componente En la documentacién de Java se aconseja que si

gueremos mostrar al usuario un dibujo que lo hagamos siempre sobre un JPanel.

5.1 Empezando a dibujar

A continuacion vamos a ver qué tenemos que hacer para dibujar en Swing. Lo primero es hacerse con el
objeto grafico del componente sobre el cual queremos dibujar. El objeto grafico es un objeto que posee
toda la informacion que un componente necesita para dibujarse en pantalla. Para obtener el objeto

grafico empleamos el método getGraphics(), de JComponent.

Graphics g = Componente.getGraphics ()

El objeto que nos devuelve este método realmente es una instancia de la clase Graphics2D, una clase
que extiende Graphics y que nos proporciona primitivas de pintado mas avanzadas. Por ello lo primero

que se suele hacer con este objeto es convertirlo a Graphics2D:

Graphics2D g2d = (Graphics2D) Componente.getGraphics();

Una vez obtenido dicho objeto grafico procedemos a dibujar empleando los métodos que dicho objeto
nos proporciona. Estos métodos son tan intuitivos como numerosos, por lo que no haremos aqui una
revision de ellos. Si deseamos dibujar algo lo mas normal es acudir a la documentacién de las librerias y
buscar en ella los métodos que necesitemos. A modo de ejemplo, si queremos dibujar una linea y vamos
a la documentacién de la clase Graphics encontraremos un método drawLine(int x1, int x2, int x3 int x4)

en el cual (x1, x2) es el punto de inicio de la linea y (x3, x4) el fin de la linea. Veamos un ejemplo de esto.
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public class Dibujarl extends JFrame implements

ActionListener {

JPanel panel = new JPanel ()

public Dibujarl () {
setSize (400, 400);
setTitle ("Dibujo");
Container contentpane = this.getContentPane();
contentpane.setlLayout (new BorderLayout())
JPanel panelSur = new JPanel ();
contentpane.add (panelSur, BorderLayout.SOUTH) ;
JButton boton = new JButton ("Dibujar");
boton.addActionListener (this);
boton.setActionCommand ("Dibujar") ;
panelSur.add (boton) ;
JButton boton2 = new JButton("Salir");
boton2.addActionListener (this);
boton2.setActionCommand ("Salir") ;
panelSur.add (boton2) ;
contentpane.add (panel, BorderLayout.CENTER) ;

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
String comando = e.getActionCommand () ;
if (comando.equals("Salir")) {
System.exit (0) ;
}
Graphics2D g2d = (Graphics2D) panel.getGraphics{();
g2d.setColor (Color.blue);
g2d.drawLine (0, 0, 100, 100);

L1 D0 100 Lo )
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public static void main(String[] args) {

(new Dibujarl()) .setVisible (true);

Este codigo sin embargo tiene un pequefio problema. Si, por ejemplo, minimizamos la ventana y la

volvemos a maximizar el dibujo idesaparece! En el siguiente apartado veremos porqué.

5.2 El método paintComponent

Cuando cualquier componente de las librerias Swing por cualquier razén necesita “redibujarse” en
pantalla llama al método paintComponent. En este método se halla toda la informacidn que se necesita

para dibujar el componente en pantalla.

Causas externas a un componente que fuerzan que este se “redibuje” son que la ventana en la que esta
se minimiza y luego se maximiza o que otra ventana se ponga encima de la ventana que lo contiene.

Ademas el componente se dibujara cuando se crea y cuando se invoque el método repaint().

Cuando este método es invocado lo Unico que aparecerd en el componente es lo que se dibuje desde él,
todo lo demads es “borrado”. Este es el motivo por el cual en nuestro ejemplo anterior al minimizar y
luego maximizar la pantalla dejamos de ver lo que habiamos dibujado. Si queremos que siempre que el
componente se redibuje aparezcan nuestros dibujos hemos de sobrescribir el método paintComponent

y escribir en él el cédigo necesario para realizar estos dibujos. Veamos como hariamos esto:

package ejemplosdibujar;

import javax.swing.*;

import java.awt.*;
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setSize (400, 400);

setTitle ("Dibujo");

Container contentpane = this.getContentPane();
contentpane.setLayout (new BorderLayout())

contentpane.add (panel, BorderLayout.CENTER) ;

public static void main(String[] args) {

(new Dibujar2()) .setVisible (true);

class MyPanel extends JPanel {

public void paintComponent (Graphics g) {

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

g2d.setColor (Color.blue);

g2d.drawLine (0, 0, 100, 100);

g2d.drawLine (150, 150, (int)
(this.getSize()) .getWidth (), (int)
(this.getSize()) .getHeight ());

g2d.drawRect (100, 80, 200, 200);

g2d.setColor (Color.red);

g2d.fillRect (110, 90, 150, 150);

Podemos observar como en el método paintComponent lo primero que hay es una llamada al método
de la clase padre. Esto es necesario porque el método de la clase padre es el que tiene idea de cémo
“dibujar” el componente, (nosotros nos limitamos a dibujar sobre el componente, pero no a dibujarlo a

él) y ademas realiza ciertas tareas necesarias para el correcto funcionamiento del componente, como el
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6 Ejercicios:

1. Escribe un programa que pida sucesivamente lineas de caracteres al usuario hasta que este

introduzca una "x". Las lineas de caracteres las ird almacenando en un archivo de texto.

2. Modificar el programa anterior afladiendo una opciéon que permita realizar un listado del
archivo de texto. El programa constara de un primer menu donde el usuario indica si desea
listar el contenido del archivo que esta en el disco duro o introducir mas lineas de texto. Si
realiza el listado, tras mostrar las lineas por pantalla se vuelve al menu principal. Si esta

introduciendo lineas de texto y pulsa "x" se vuelve al menu principal.

3. Escribe un programa que pida el nombre de dos archivos al usuario y compruebe si ambos

archivos son o no iguales.

4. Escribe un programa que cuente el numero de palabras que contiene un archivo de texto; el

nombre del archivo de texto sera introducido por el usuario.

5. Escribe un programa que reciba como argumentos un archivo de texto y una palabra a buscar
en ese archivo. El programa debe contar el nimero de veces que aparece la palabra en el

archivo.

6. Crea un programa que permita guardar y cargar del disco duro contactos de una agenda
telefénica. Cada contacto, que debera representarse mediante una clase, constara del nombre
de una persona, su e-mail y su nimero de teléfono. El programa al arrancar, a través de un
menu de consola, permitira al usuario introducir mas contactos, listar los contactos existentes,

o salir del programa.

7. Construye un frame que al cerrarlo cree otros dos frames iguales que el primero en dos

posiciones aleatorias de la pantalla del usuario.

8. Crea una ventana de tamafio igual al tamaio de la pantalla del ordenador. En la parte superior
de la ventana deberan mostrarse dos etiquetas con las coordenadas del ratén. Segun el ratdn
se vaya moviendo dentro de la ventana, esas etiquetas se actualizardn mostrando las

coordenadas del raton.
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10. Crea una ventana con un campo de texto donde el usuario debera introducir su e-mail. En la
ventana debera haber algin otro elemento (por ejemplo, un icono) que indique que lo que ha
tecleado el usuario es un e-mail correcto. En el momento en el que lo que teclee el usuario sea
un e-mail correcto, ese indicador debera cambiar de estado. El cambio debera producirse
inmediatamente cuando el usuario pulse una tecla que convierta al contenido del campo de

texto en un posible e-mail vélido.

11. Dibuja sobre un panel una ventana de una casa parecida a la que estd debajo de estas lineas:

CLASES PARTICULARES, TUTORIAS TECNICAS ONLINE
LLAMA O ENVIA WHATSAPP: 689 45 44 70

Carta (g

ONLINE PRIVATE LESSONS FOR SCIENCE STUDENTS
CALL OR WHATSAPP:689 45 44 70

www.cartagena99.com no se hace responsable de la informacién contenida en el presente documento en virtud al
Articulo 17.1 de la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de Comercio Electronico, de 11 de julio de 2002.
Si la informacién contenida en el documento es ilicita o lesiona bienes o derechos de un tercero haganoslo saber y sera retirada.



