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			PRÓLOGO

			

			Java es un lenguaje de programación introducido por Sun Microsystems cuyas características lo sitúan, junto con Microsoft C# (C Sharp), en uno de los productos ideales para desarrollar programas para la Web.

			Cuando Java se introdujo de forma importante, allá por 1995, fue cuando su uso en el diseño de páginas web revolucionó la naturaleza de estas. ¿Recuerda? Todo el mundo hablaba de applets, esos pequeños programas que se ejecutan en el contexto de una página web en cualquier ordenador, introduciendo animación y efectos especiales. Y quizás, esta idea esté enmascarando que Java no solo es eso. Java está también disponible para desarrollar aplicaciones de uso general; esto es, Java le permite crear programas para su uso personal, para su grupo de trabajo, para una empresa, aplicaciones distribuidas a través de Internet, aplicaciones de bases de datos, aplicaciones para móviles y otras muchas que usted pueda imaginar.

			Actualmente, en el mercado, hay multitud de herramientas de programación Java, siendo una de las más conocidas NetBeans, actualmente soportada por Oracle. No obstante, la mejor forma de ver el alcance de Java es desarrollando directamente a través del kit de desarrollo de Java (JDK). Se trata de un paquete que se puede obtener de la Red basado en un conjunto de herramientas de órdenes en línea para editar, compilar, ejecutar y depurar programas Java.

			Este libro, en su última versión, fue actualizado con JDK 8/Java EE 7 y NetBeans 8 (véanse los apéndices A y B). Está dedicado al diseño de interfaces gráficas, al desarrollo de aplicaciones con acceso a bases de datos, al diseño de páginas web y al desarrollo de aplicaciones para Internet con JSF, persistencia de los datos, servicios web, AJAX y otras técnicas.

			Todos los capítulos expuestos se han documentado con abundantes problemas resueltos, de forma que cuando complete su estudio sabrá cómo escribir aplicaciones que presentan una interfaz gráfica, así como aplicaciones para Internet.

			Considero importante que, antes de continuar, eche una ojeada a los apéndices. En ellos se expone cómo utilizar el entorno de desarrollo (EDI) NetBeans. Instalando este EDI tendrá todo lo necesario para desarrollar las aplicaciones mencionadas, incluso para trabajar con bases de datos Java DB.

			Para quién es este libro

			Este libro está pensado para aquellas personas que quieran aprender a desarrollar aplicaciones que muestren una interfaz gráfica al usuario, aplicaciones para acceso a bases de datos y para Internet (páginas web). Para ello, ¿qué debe hacer el lector? Pues simplemente leer ordenadamente los capítulos del libro, resolviendo cada uno de los ejemplos que en ellos se detallan.

			Evidentemente, no vamos a enseñar a programar aquí, por eso es necesario tener algún tipo de experiencia con un lenguaje de programación orientado a objetos (Java, C#, Visual Basic, etc., son lenguajes orientados a objetos). Haber programado en Java sería lo ideal, así como tener conocimientos de HTML y XML. Estos requisitos son materia de mis otros libros Java: Lenguaje y aplicaciones y Java: Curso de programación, ambos editados también por las editoriales RA-MA y Alfaomega Grupo Editor.

			Java: Lenguaje y aplicaciones se centra en la programación básica: tipos, sentencias, matrices, métodos, ficheros, etc., y hace una introducción a las interfaces gráficas, a las bases de datos y a las aplicaciones para Internet, y Java: Curso de programación cubre la programación básica (expuesta en menor medida en el libro anterior) y la programación orientada a objetos (POO) en detalle: clases, clases derivadas, interfaces, paquetes, excepciones, etc.; después, utilizando la POO, añade otros temas como estructuras dinámicas de datos, algoritmos de uso común, hilos (programación concurrente), etc. Este sí que es un libro de programación con Java en toda su extensión. Puede ver más detalles de cada uno de ellos en mi web: www.fjceballos.es.

			Cómo está organizado el libro

			El libro se ha estructurado en 16 capítulos más algunos apéndices que a continuación se relacionan. El capítulo 1 nos introduce en el desarrollo de aplicaciones de escritorio. Los capítulos 2 al 5 nos enseñan a desarrollar aplicaciones de escritorio que muestran una interfaz de ventanas al usuario. Los capítulos 6 al 8 cubren el enlace a datos, el acceso a bases de datos (JDBC) y la persistencia de los datos. Y los capítulos 9 al 16 nos enseñan cómo desarrollar aplicaciones para Internet a base de formularios web, servlets, servicios web, JSP, JSF y AJAX.

			CAPÍTULO 1. MI PRIMERA APLICACIÓN 
				

				CAPÍTULO 2. JFC (SWING)
				

				CAPÍTULO 3. MENÚS Y BARRAS DE HERRAMIENTAS 
				

				CAPÍTULO 4. CONTROLES Y CAJAS DE DIÁLOGO 
				

				CAPÍTULO 5. TABLAS Y ÁRBOLES
				

				CAPÍTULO 6. ENLACE DE DATOS
				

				CAPÍTULO 7. ACCESO A UNA BASE DE DATOS 
				

				CAPÍTULO 8. PERSISTENCIA
				

				CAPÍTULO 9. Java EE 
				

				CAPÍTULO 10. CLIENTES 
				

				CAPÍTULO 11. SERVLETS 
				

				CAPÍTULO 12. JSP
				

				CAPÍTULO 13. SERVICIOS WEB 
				

				CAPÍTULO 14. JSF
				

				CAPÍTULO 15. AJAX 
				

				CAPÍTULO 16. SPRING 
				

				APÉNDICES

			Qué se necesita para utilizar este libro

			Este libro ha sido escrito utilizando el paquete JDK 8/Java EE 7 y NetBeans 8, que incluye todo lo necesario para escribir, construir, verificar y ejecutar aplicaciones Java. Por lo tanto, basta con que instale en su máquina ese software para poder reproducir todos los ejemplos durante el estudio.

			Sobre los ejemplos del libro

			La imagen del CD de este libro, con las aplicaciones desarrolladas y el software para reproducirlas, puede descargarla desde: https://www.tecno-libro.es/ficheros/descargas/9788499645223.zip La descarga consiste en un fichero ZIP con una contraseña ddd-dd-dddd-ddd-d que se corresponde con el ISBN de este libro (teclee los dígitos y los guiones).

			Agradecimientos
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			CAPÍTULO 1

			© F.J.Ceballos/RA-MA

			MI PRIMERA APLICACIÓN

			

			El desarrollo de aplicaciones que utilizan interfaces gráficas a base de ventanas es una realidad. Una de las grandes ventajas de trabajar con ventanas es que todas se comportan de la misma forma independientemente del sistema operativo con el que trabajemos (Windows, Linux...) y, en muchas ocasiones, utilizan los mismos componentes básicos para introducir órdenes (menús descendentes, botones, etc.).

			Por ejemplo, una ventana típica de Windows tiene las siguientes partes:


			
					
Barra de menús. Visualiza el conjunto de los menús disponibles para esa aplicación. Cuando alguno de los menús se activa haciendo clic con el ratón sobre su título, se visualiza el conjunto de órdenes que lo forman.

			

			
				[image: Imagen]
			

			
					2.   Icono de la aplicación y menú de control. El menú de control proporciona órdenes para restaurar tamaño, mover, dimensionar, minimizar, maximizar y cerrar la ventana.

					3.   Barra de título. Contiene el nombre de la ventana y del documento. Para mover la ventana a otro lugar, apunte con el ratón a esta barra, haga clic utilizando el botón izquierdo del ratón y, manteniendo pulsado el botón, arrastre en la dirección deseada. Un doble clic maximiza o retorna a tamaño normal la ventana, dependiendo esto de su estado actual.

					4.   Botón para minimizar la ventana. Cuando se pulsa este botón, la ventana se reduce a su forma mínima. Esta es la mejor forma de mantener las aplicaciones cuando tenemos varias de ellas activadas y no se están utilizando en ese instante.

					5.   Botón para maximizar la ventana. Cuando se pulsa este botón, la ventana se amplía al máximo y el botón se transforma en 
				[image: Imagen] . Si este se pulsa de nuevo, la ventana se reduce al tamaño anterior.

					6.   Botón para cerrar la ventana. Cuando se pulsa este botón, se cierra la ventana; y la aplicación, si la ventana es la principal.

					7.   Barra de desplazamiento vertical. Cuando la información no entra verticalmente en una ventana, Windows añade una barra de desplazamiento vertical a la derecha de la ventana.

					8.   Marco de la ventana. Permite modificar el tamaño de la ventana. Para cambiar el tamaño, apunte con el ratón a la esquina o a un lado del marco y cuando el puntero cambie a una flecha doble, con el botón izquierdo del ratón pulsado, arrastre en el sentido adecuado para conseguir el tamaño deseado.

					9.   Barra de desplazamiento horizontal. Cuando la información no entra horizontalmente en una ventana, Windows añade una barra de desplazamiento horizontal en el fondo de la ventana.
					
Cada barra de desplazamiento tiene un cuadrado de desplazamiento que se mueve a lo largo de la barra para indicar en qué posición nos encontramos con respecto al principio y al final de la información tratada, y dos flechas de desplazamiento.
					
Para desplazarse:
					
							Una línea verticalmente o un carácter horizontalmente: utilice las flechas de desplazamiento de las barras.

							Varias líneas verticalmente o varios caracteres horizontalmente: apunte con  el ratón a una flecha de desplazamiento, haga clic con el botón izquierdo y mantenga el botón pulsado.

							Aproximadamente una pantalla completa: haga clic sobre la barra de desplazamiento. Para subir, haga clic encima del cuadrado de desplazamiento de la barra vertical, y para bajar, haga clic debajo del cuadrado. Para moverse a la izquierda, haga clic a la izquierda del cuadrado de desplazamiento de la barra horizontal, y para moverse a la derecha, haga clic a la derecha del cuadrado.

							A un lugar específico: haga clic sobre el cuadrado de desplazamiento y, manteniendo el botón del ratón pulsado, arrastre el cuadrado.

					

				

					10. Área de trabajo. Es la parte de la ventana en la que el usuario coloca el texto y los gráficos.

			

			Muchas otras ventanas, como veremos posteriormente en nuestras aplicaciones, incluyen también una barra de herramientas, una barra de estado y algunas veces un botón para dividir la vista de la ventana en varias vistas.

			FORMULARIOS

			La unidad fundamental de una aplicación que visualice una interfaz gráfica es el formulario. Un formulario es realmente una ventana sobre la que se dibujan otros objetos llamados componentes o controles, tales como etiquetas, cajas de texto, casillas de verificación, botones de opción, botones de pulsación, barras de desplazamiento, etc., con el fin de aceptar, procesar o visualizar datos.

			
				[image: Imagen_0029.jpg]
			

			En una aplicación se pueden utilizar tantos formularios como se necesiten, y, dependiendo de la utilidad que se les dé, estos serán de diferentes tipos. Así, se puede crear un formulario para que contenga un gráfico, para visualizar información o para aceptar datos.

			Para dibujar los controles, lo más fácil es utilizar un entorno de desarrollo integrado que proporcione un editor de formularios (véase el apéndice A).

			Además, podemos añadir menús descendentes y menús contextuales, para proporcionar al usuario un amplio rango de órdenes seleccionables.

			Finalizado el diseño de la interfaz gráfica de usuario (IGU: medio de comunicación de la aplicación con el usuario), se escribe el código fuente relacionado con cada objeto (formularios y controles). Esto quiere decir que cada objeto está ligado a un código que permanece inactivo hasta que se produzca el evento que lo activa. Por ejemplo, podemos programar un botón de órdenes (objeto que se puede pulsar) para que responda a un clic del ratón haciendo alguna cosa.

			Según lo expuesto, una aplicación con una interfaz gráfica trabaja estableciendo entre los objetos que componen la misma una comunicación mediante mensajes, los cuales son producidos por eventos. Cuando un mensaje llega a un objeto, este tiene que procesarlo.

			Un evento es un mecanismo mediante el cual el objeto puede notificar de la ocurrencia de un suceso. El evento puede ser producido por el usuario (por ejemplo, cuando pulsa una tecla), por el sistema (por ejemplo, transcurrió un determinado tiempo) o indirectamente por el código (por ejemplo, cuando el código carga una ventana). En un entorno de ventanas, cada ventana y cada control pueden responder a un conjunto de eventos predefinidos. Cuando ocurre uno de estos eventos, el sistema envía un mensaje que será interceptado por el objeto que deba responder al mismo. La respuesta consistirá en la ejecución del método que se haya escrito para responder a dicho mensaje.

			
			
				[image: Imagen]
			

			
			Por ejemplo, en la figura siguiente, cuando el usuario haga clic sobre el botón Haga clic aquí, en la etiqueta aparecerá el mensaje “¡¡¡Hola, mundo!!!”.

			[image: Imagen_0031.jpg]

			Por lo tanto, para programar una aplicación basada en ventanas, hay que escribir código separado para cada objeto en general, quedando la aplicación dividida en pequeños métodos, conducido cada uno de ellos por un evento. Por ejemplo:

			
				[image: Imagen]
			

			
			Para que se produzca el resultado que muestra la figura anterior, el método BotónMouseClicked ha de estar ligado al objeto botón titulado Haga clic aquí y debe ser puesto en ejecución cuando sobre él se produzca el evento clic. Esto quiere decir que cuando el usuario haga clic en ese botón, se ejecutará el método BotónMouseClicked. Por eso, esta forma de programar se denomina programación conducida por eventos y orientada a objetos.

			BIBLIOTECA JFC

			Para diseñar aplicaciones que utilicen interfaces gráficas (ventanas con controles, como etiquetas, cajas de texto, botones, barras de desplazamiento, etc.), Java proporciona una biblioteca de clases denominada JFC (Java Foundation Classes clases base de Java). Actualmente, bajo esta denominación se agrupan las siguientes API (interfaces para programación de aplicaciones):

			
					
Swing. Conjunto de componentes escritos en Java para diseñar interfaces gráficas de usuario que se ejecutan uniformemente en cualquier plataforma nativa que soporta la máquina virtual de Java.

					
AWT (Abstract Window Toolkit kit de herramientas de ventanas abstractas). Grupo de componentes, para diseñar interfaces gráficas de usuario, común a todas las plataformas, pero escritos específicamente para cada plataforma en código nativo; esto es, no están escritos en Java. Este grupo ha sido sustituido en gran medida por el conjunto de componentes Swing; muchos de estos heredan de sus correspondientes componentes AWT.

					
Accesibilidad. Ofrece soporte para usuarios con limitaciones.

					
Java 2D. Permite incorporar, en los programas, gráficos 2D de alta calidad, texto e imágenes.

					Soporte para arrastrar y colocar (drag and drop). Permite la transferencia de datos entre aplicaciones mediante la simple operación de arrastrarlos hasta el lugar de destino.

			

			¿Swing o AWT? La gran diferencia entre los componentes Swing y los componentes AWT es que los primeros están implementados absolutamente con código no nativo, lo que los hace independientes de la plataforma, razón que justifica sobradamente su utilización. Además, proporcionan más capacidades que los componentes AWT. Los componentes Swing se pueden identificar porque su nombre empieza por J; por ejemplo, el componente AWT Button tiene su correspondiente componente Swing JButton. Los componentes AWT se localizan en el paquete java.awt y los componentes Swing en el paquete javax.swing. Todos los componentes Swing son subclases de la clase JComponent.

			Como ejemplo, en los siguientes apartados vamos a crear una aplicación que presente una interfaz gráfica como la de la figura anterior.

			ESTRUCTURA DE UNA APLICACIÓN

			Este apartado explica cómo construir una aplicación mínima que presente una interfaz gráfica. De esta forma podemos estudiar desde un punto de vista práctico cuáles son y cómo interaccionan entre sí los elementos que configuran una aplicación. Dicha aplicación construirá y visualizará una ventana como la de la figura siguiente:

			
				[image: Imagen_0032.jpg]
			

			Esta ventana tiene un menú de control, un título y los botones de maximizar, minimizar y cerrar. Cuando el usuario pulse el botón [image: Imagen307.PNG], la ventana se reducirá a un icono, cuando pulse el botón [image: Imagen314.PNG], la ventana se agrandará para ocupar toda la pantalla y cuando pulse el botón [image: Imagen323.PNG], la aplicación finalizará. Así mismo, cuando haga clic encima del icono de la aplicación situado a la izquierda de la barra de título, se abrirá el menú de control. Este menú incluye las órdenes Restaurar, Mover, Tamaño, Minimizar, Maximizar y Cerrar. Las tres últimas realizan la misma función que los botones descritos.

			Esta aplicación, que denominaremos CAplicacion.java, la escribiremos con el fin de estudiar de forma pormenorizada su estructura.

			Una aplicación que muestra una interfaz gráfica cuando se ejecuta no es más que un objeto de una clase derivada de JFrame. Según esto, el código mostrado a continuación puede ser una estructura válida para la mayoría de las aplicaciones que inician su ejecución visualizando una ventana principal:

			
				[image: Imagen]
			

			
			
				[image: Imagen]
			

			
			Analizando el código, se puede observar que esta aplicación es un objeto de una subclase de la clase JFrame del paquete javax.swing:

			
				[image: Imagen]
			

			
			
				[image: Imagen]
			

			
			La clase CAplicacion hereda todos las propiedades y métodos de su clase padre JFrame. Además de las propiedades y métodos heredados, la clase CAplicacion encapsula tres métodos más: el constructor CAplicacion, initComponents y exitForm. Por otra parte, el método initComponents añade al objeto CAplicacion (referenciado por this) un objeto de la clase WindowAdapter; se trata del manejador de eventos (ME) de ventana. Cuando sobre CAplicacion se produzca un evento de ese tipo, por ejemplo cerrar la ventana, el ME lo filtrará y buscará el método que se debe ejecutar para responder a tal evento, modificando el estado (propiedades del objeto) del objeto CAplicacion.

			El punto de entrada a la aplicación es el método main. Veamos qué ocurre cuando se ejecuta este método:

			
				[image: Imagen]
			

			
			
				[image: Imagen]
			

			
					Primero, se invoca al constructor CAplicacion para construir un objeto JFrame que se corresponde con la ventana principal de la aplicación o ventana marco.

			

			     new CAplicacion();

			
					El constructor establece el tamaño y el título de la ventana, y llama al método initComponents, para iniciar los componentes del formulario.

			

			
				[image: Imagen]
			

			
					
initComponents invoca al método addWindowListener(WindowListener l) para añadir a la ventana principal (referenciada por this) un escuchador de eventos (también llamado manejador de eventos) del tipo WindowListener. De esta forma, la aplicación podrá responder a los eventos de ventana (por ejemplo, cerrar la ventana). Los manejadores de eventos se explican un poco más adelante, en el apartado Manejo de eventos.


					Cuando en una ventana ocurre el evento cerrar la ventana (clic en el botón[image: Imagen]) se invoca automáticamente al método windowClosing, que, en nuestro caso, llama al método exitForm que finaliza la aplicación.

			
			
				[image: Imagen]
			

			

			
				Eche una ojeada al apartado Diseño de una aplicación con interfaz gráfica del apéndice A; fíjese en el método initComponents. Podrá observar que el proceso aquí explicado para cerrar la ventana se implementa indirectamente a través de la llamada al método setDefaultCloseOperation.

			

			
					Una vez finalizado el método initComponents, la ventana principal está construida. Para visualizarla, el método main envía el mensaje setVisible con el argumento true al objeto CAplicacion.

			


			Estamos ante una programación orientada a objetos y conducida por eventos. Esto es, la aplicación se ejecuta y queda a la espera de las acciones que pueda emprender el usuario de la misma. En el ejemplo tan simple que acabamos de presentar, una de las acciones que puede tomar el usuario es cerrar la ventana, lo que origina el evento correspondiente. ¿Cómo responde la aplicación a este evento? Ejecutando el método windowClosing asociado con él de forma predeterminada. Por lo tanto, nosotros podemos redefinir este método y programar las acciones a tomar; en este caso, salir de la aplicación. Lógicamente, se pueden producir otros eventos; por ejemplo: la ventana se abre, se minimiza, vuelve a su estado normal, etc. Lo que tiene que saber es que la aplicación Java siempre responderá a cada evento invocando a su método asociado.

			Un detalle de estilo a la hora de escribir el código. Observe que, por no añadir las sentencias import que se muestran a continuación, los nombres de las clases e interfaces tienen que ir precedidos por el nombre del paquete al que pertenecen. Hay entornos de desarrollo, como NetBeans, que trabajan de esta forma.

			import javax.swing.*;    // componentes swing

			import java.awt.*;       // administradores de diseño 

			import java.awt.event.*; // manejadores de eventos

			Si edita, compila y ejecuta esta aplicación, como se indica en el apartado siguiente, obtendrá como resultado la ventana mostrada anteriormente. Así mismo, podrá observar que dicha ventana tiene operativas todas sus capacidades (maximizar, minimizar, etc.). Entonces, si todas sus capacidades están habilitadas de forma predeterminada, ¿por qué se ha redefinido el método windowClosing? Porque además de cerrar la ventana (acción habilitada de forma predeterminada), queremos salir de la aplicación (acción ejecutada por el método System.exit).

			Compilar y ejecutar la aplicación

			Observe la primera línea de código de la aplicación anterior; especifica el paquete al que pertenece la clase CAplicacion:

			package Cap01.EstructuraAp;

			Sabemos que la propia biblioteca de clases de Java está organizada en paquetes dispuestos jerárquicamente. Pues bien, esta estructura jerárquica se hace corresponder en el disco duro con una estructura jerárquica de carpetas o directorios, de forma que los nombres de las carpetas coincidan con los elementos que componen el nombre del paquete. Según esto, CAplicacion será una clase ubicada en la carpeta ...\Cap01\EstructuraAp, donde los tres puntos (...) sustituyen al sistema de ficheros al que pertenece Cap01; por ejemplo, c:\java\ejemplos.

			Según lo expuesto, para compilar y ejecutar la aplicación desde la línea de órdenes, tendremos que realizar los pasos siguientes:


			
					1.   Especificar la ruta donde se localiza el compilador java. Por ejemplo:

			

			     set path=%path%;c:\Java\jdk1.7\bin

			
					2.   Compilar la aplicación. Para nuestro ejemplo, escribiríamos:

			

			     cd c:\java\ejemplos

			     javac Cap01/EstructuraAp/CAplicacion.java (se puede utilizar / o \)

			
					3.   Ejecutar la aplicación. Para nuestro ejemplo, escribiríamos (observe que se escribe el nombre de la clase principal precedido por el nombre del paquete):

			

			     java Cap01/EstructuraAp/CAplicacion (se puede utilizar / o .)

			Si no se hubiera especificado un nombre de paquete (línea package...), para compilar y ejecutar la aplicación, haríamos lo siguiente:

			
					1.   Especificar la ruta donde se localiza java. Por ejemplo:

			

			     set path=%path%;c:\Java\jdk1.7\bin

			
					2.   Compilar la aplicación. Para nuestro ejemplo, escribiríamos:

			

			     cd c:\java\ejemplos\Cap01\EstructuraAp 

			     javac CAplicacion.java

			
					3.   Ejecutar la aplicación. Para nuestro ejemplo, escribiríamos:

			

			     java CAplicacion

			Desde un entorno de desarrollo, por ejemplo desde NetBeans, todo este proceso sería automático, como se explica en el apéndice A. Pruebe a utilizarlo. Véase también el apéndice C relativo a ficheros JAR.

			DISEÑO DE LA INTERFAZ GRÁFICA

			Nuestro siguiente paso consistirá en añadir a la ventana de la aplicación los componentes Swing necesarios. Este proceso requiere crear los componentes y colocarlos en el contenedor aportado por el propio formulario o en otros que nosotros creemos expresamente. Así mismo, la colocación de los componentes en un contenedor está supeditada a un administrador de diseño. Todo ello lo veremos detalladamente a continuación.

			Crear un componente Swing

			La forma de crear un componente Swing no difiere en nada de cómo lo hacemos con un objeto de cualquier otra clase. Se crea el componente invocando al constructor de su clase y se inician las propiedades del mismo invocando a los métodos correspondientes.

			El siguiente ejemplo crea un botón de pulsación titulado Haga clic aquí, establece como tecla de acceso la c y le asigna una descripción abreviada. Más tarde veremos cómo añadirlo a un contenedor.

			// Crear un botón referenciado por jBtSaludo jBtSaludo = 

			new JButton(“Haga clic aquí”);

			// Establecer como tecla de acceso la c. Entonces, pulsar Alt+C

			// será equivalente a hacer clic sobre el botón. jBtSaludo.

			setMnemonic(‘c’);

			// Asignar al botón una descripción abreviada 

			jBtSaludo.setToolTipText(“botón de pulsación”);

			
Componentes Swing más comunes


			Hay componentes Swing para cada uno de los elementos que usted ya ha visto más de una vez en alguna ventana de la interfaz gráfica de su sistema Windows, UNIX u otro. A continuación se muestra de forma resumida una lista de los más comunes:

			
					
Etiquetas. Se implementan a partir de la clase JLabel.

					
Botones. Se implementan a partir de la clase JButton.

					
Cajas de texto. Se implementan a partir de la clase JTextField las de una sola línea de texto, y a partir de JTextArea las de varias líneas.

					
Casillas de verificación. Se implementan a partir de la clase JCheckBox.

					
Botones de opción. Se implementan a partir de la clase JRadioButton.

					
Listas. Se implementan a partir de la clase JList.

					
Barras de desplazamiento. Se implementan a partir de la clase JScrollBar.

					
Cuadros de diálogo estándar. Se implementan a partir de la clase JOptionPane.

			

			Los componentes Swing se localizan en el paquete javax.swing. Todos los componentes Swing son subclases de la clase JComponent.

			Contenedores

			Los contenedores son componentes Swing utilizados para ubicar otros componentes. Una ventana es un contenedor. Como ejemplo, se puede ver en la figura siguiente  la   interfaz  gráfica  correspondiente  a   la   aplicación  Swing  que  a continuación vamos a desarrollar. Se trata de una ventana con una etiqueta y un botón; estos componentes pueden estar sobre el contenedor definido por la propia ventana o en cualquier otro que nosotros creemos y añadamos a dicha ventana.

			[image: Imagen]

			En general, para ayudarnos a colocar adecuadamente los componentes, es posible utilizar una jerarquía de contenedores. La raíz de esa jerarquía siempre será el contenedor del nivel superior definido por el marco de la ventana. Pertenecen a este nivel los contenedores definidos por JFrame, JDialog y JApplet.

			Cada contenedor define un componente denominado panel. Así, un contenedor del nivel superior en la jerarquía define un panel denominado panel raíz. Se trata de un panel de contenido que permite ubicar, además de controles, otros paneles, formando así una jerarquía de paneles. Para acceder al panel raíz de una ventana, esta debe invocar a su método getContentPane. Por ejemplo, la siguiente sentencia añade el objeto jPnPanel al panel raíz de la ventana correspondiente (la referenciada por this):

			getContentPane().add(jPnPanel, BorderLayout.CENTER);

			En general, un panel de contenido es un objeto de la clase JPanel. A diferencia del panel raíz, un objeto JPanel se corresponde con un contenedor de un nivel intermedio; su propósito es simplificar la colocación de controles. Un panel de contenido puede incluir a su vez otros paneles de contenido formando así una jerarquía de paneles. Como ejemplo, la siguiente sentencia crea un objeto JPanel:

			JPanel jPnPanel = new JPanel();

			Para añadir un componente a un panel, utilizaremos su método add. Por ejemplo, el siguiente código añade una etiqueta (objeto de la clase JLabel) y un botón (objeto de la clase JButton) al panel referenciado por jPnPanel:

			jPnPanel.add(etiqueta);

			jPnPanel.add(botón);

			Administradores de diseño

			Un administrador de diseño está pensado para mostrar varios componentes a la vez en un orden preestablecido.

			Si utiliza NetBeans, este asignará a cada contenedor de forma predeterminada un administrador de diseño libre, Free Design, que permite distribuir los componentes libremente usando unas líneas guía que automáticamente sugieren la alineación y el espaciado óptimo para los mismos, todo esto sin requerir un administrador de diseño de los definidos en Java. Esto es así porque Free Design utiliza el administrador de diseño GroupLayout especialmente construido para ser utilizado con el IDE NetBeans de forma totalmente transparente para facilitar el diseño de formularios (lo mismo sucede con SpringLayout).

			Además, Swing proporciona los siguientes administradores de diseño:

			
			
				[image: Imagen] BorderLayout. Diseño con límites. Divide un contenedor en cinco secciones denominadas norte, sur, este, oeste y centro. Es el administrador de diseño que tienen asignado de forma predeterminada los contenedores del nivel superior. Los componentes se colocarán en una sección u otra según decidamos.


				[image: Imagen]
				GridLayout. Diseño por rejilla. Coloca los componentes en el contenedor en filas y columnas.


				[image: Imagen]
				GridBagLayout. Diseño tipo rejilla. Coloca los componentes en el contenedor en filas y columnas. A diferencia de GridLayout, permite que un componente pueda ocupar más de una fila y/o columna.


				[image: Imagen]
				CardLayout. Diseño por paneles. Este administrador permite colocar en el contenedor grupos diferentes de componentes en instantes diferentes de la ejecución (similar a los paneles con pestañas).


				[image: Imagen]
				BoxLayout. Diseño en caja. Coloca los componentes en el contenedor en una única fila o columna, ajustándose al espacio que haya.


				[image: Imagen]
				FlowLayout. Diseño en flujo. Coloca los componentes en el contenedor de izquierda a derecha (igual que se coloca el texto en un párrafo). Es el administrador de diseño asignado de forma predeterminada a los contenedores de un nivel intermedio.

			

			Además de estos, podemos utilizar el administrador de diseño absoluto o no utilizar ninguno (administrador de diseño nulo: null); estos dos últimos no son estándar, pero permiten colocar los componentes exactamente donde se quiera. Nosotros utilizaremos el administrador de diseño null en este y sucesivos capítulos para obtener un código limpio que nos permitirá aprender con mayor facilidad.

			Cuando queramos asignar a un contenedor un administrador de diseño diferente del predeterminado, primero hay que crearlo y después asignárselo invocando a su método setLayout. Por ejemplo, la siguiente sentencia asigna al contenedor jPnPanel un administrador de diseño de tipo GridLayout con 0 filas y 1 columna (los controles se colocarán en columna).

			jPnPanel.setLayout(new GridLayout(0, 1));

			Esta otra sentencia que se muestra a continuación indica que no se asignará ningún administrador de diseño al contenedor del objeto referenciado por this:

			getContentPane().setLayout(null);

			Añadir los componentes al contenedor

			Nuestro objetivo es diseñar una aplicación que muestre una ventana principal con un botón y una etiqueta:

			[image: Imagen_0041.jpg]

			Cuando el usuario haga clic en el botón, la etiqueta mostrará el mensaje “¡¡¡Hola, mundo!!!”. La figura anterior muestra el aspecto de esta ventana. En ella se puede observar que el botón puede activarse, además de con un clic del ratón, utilizando las teclas Alt+C, y que tiene asociada una breve descripción.

			
Asignar un administrador de diseño


			Volviendo a la aplicación anterior (CAplicacion.java), vamos a asignar al contenedor JFrame un administrador de diseño null. Para ello, añada al método initComponents la siguiente línea de código:

			
				[image: Imagen]
			

			
			
Añadir una etiqueta y editar sus propiedades


			Para añadir una etiqueta al contenedor proporcionado por el objeto CAplicacion, siga estos pasos:


				1.   Añada a la clase CAplicacion una variable de tipo JLabel denominada jEtSaludo:


			     private javax.swing.JLabel jEtSaludo;

				2.   Cree un objeto JLabel referenciado por jEtSaludo. Para ello, añada al método initComponents el código siguiente:


			     jEtSaludo = new javax.swing.JLabel();

				3.   Modifique las propiedades de la etiqueta para que muestre inicialmente el texto “etiqueta”, centrado, en negrita y de tamaño 18. Para ello, escriba a continuación de la sentencia anterior el siguiente código:


			     jEtSaludo.setText(“etiqueta”); 

			     jEtSaludo.setHorizontalAlignment(javax.swing.SwingConstants.CENTER); 

			     jEtSaludo.setFont(new java.awt.Font(“Dialog”, 1, 18));

				4.   Finalmente, añada la etiqueta al panel raíz del objeto CAplicacion y establezca su posición en el contenedor y su tamaño.


			     getContentPane().add(jEtSaludo);

			     jEtSaludo.setBounds(40, 36, 204, 30);

			El método add del objeto Container devuelto por getContentPane permite añadir un componente a un contenedor; en nuestro caso, al de CAplicacion; setBounds, método heredado de la clase java.awt.Component, permite establecer las coordenadas de la esquina superior izquierda de un componente (relativas a la esquina superior izquierda del contenedor), su anchura y su altura.

			Una vez ejecutados los pasos anteriores, la clase CAplicacion puede quedar así (se han omitido los métodos ya expuestos):
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Añadir un botón de pulsación y editar sus propiedades


			Para añadir un botón de pulsación, los pasos son análogos a los expuestos para añadir una etiqueta:

			
					1.   Añada a  la  clase  CAplicacion una variable de  tipo  JButton denominada jBtSaludo:

			

			     private javax.swing.JButton jBtSaludo;

			
					2.   Cree un objeto JButton referenciado por jBtSaludo. Para ello, añada al método initComponents el código siguiente:

			

			     jBtSaludo = new javax.swing.JButton();

			
					3.   Modifique su propiedad text para que muestre el título “Haga clic aquí”:

			

			     jBtSaludo.setText(“Haga clic aquí”);

			
					4.   Modifique su propiedad toolTipText para que muestre el mensaje “botón de pulsación”:

			

			     jBtSaludo.setToolTipText(“botón de pulsación”);

			
					5.   Modifique su propiedad mnemonic para asociarle la tecla de acceso c:

			

			     jBtSaludo.setMnemonic(‘c’);

			
					6. Finalmente, establezca la posición y el tamaño del botón en el contenedor y añádalo al panel raíz del objeto CAplicacion.

			

			     getContentPane().add(jBtSaludo);

			     jBtSaludo.setBounds(40, 90, 204, 30);

			El proceso de añadir los componentes resultará muy sencillo si utilizamos un entorno de desarrollo como NetBeans de Sun Microsystems. Simplemente tendríamos que tomar los componentes de una paleta y dibujarlos sobre el formulario utilizando el ratón. Esto haría que se añadiera automáticamente todo el código descrito anteriormente (véase el apéndice A para más detalles).

			Una vez ejecutados los pasos anteriores, la clase CAplicacion puede quedar así (se han omitido los métodos ya expuestos):
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			MANEJO DE EVENTOS

			Cuando una acción sobre un componente genera un evento, se espera que suceda algo, entendiendo por evento un mensaje que un objeto envía a algún otro objeto. Entonces hay un origen del evento, por ejemplo, un botón, y un receptor del mismo, por ejemplo, la ventana que contiene ese botón. Lógicamente, ese algo hay que programarlo y para ello hay que saber cómo controlar ese evento. Los eventos que se producen sobre un componente se manipulan a través de los manejadores de esos eventos. Un manejador/escuchador de eventos es un objeto en el que un componente delega la tarea de manipular un tipo particular de eventos.

			En la figura siguiente puede ver que cuando un componente genera un evento, un manejador de eventos vinculado con el componente se encarga de responder al mismo ejecutando el método programado para ello.
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			Un componente tendrá asociados tantos manejadores o escuchadores de eventos como tipos de eventos tenga que manejar.

			Java proporciona varios manejadores de eventos, cada uno de los cuales maneja un tipo particular de eventos. Por ejemplo, WindowListener permite a una ventana responder a las acciones que ocurren sobre ella (eventos de tipo WindowEvent), como minimizarla, abrirla, moverla, etc., y ActionListener permite a un componente responder a las acciones que ocurren sobre él (eventos de tipo ActionEvent), como un clic sobre un botón.

			Asignar manejadores de eventos a un objeto

			Un objeto, generalmente un componente, tendrá asociados tantos manejadores de eventos como tipos de eventos tenga que manejar.

			Por ejemplo, considere el botón jBtSaludo que anteriormente añadimos a la interfaz gráfica de CAplicacion. Cada vez que el usuario haga clic sobre este botón, se generará un evento de acción que podrá ser interceptado por un manejador de este tipo de eventos, si es que tiene uno asociado.

			¿Cómo vinculamos un manejador de eventos con un componente? Lo haremos de la siguiente forma:


			
					1.   Creamos una clase que implemente la interfaz que aporta los métodos que permiten responder al tipo de eventos que tratamos de manejar. En nuestro caso se trata de la interfaz ActionListener.
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			La clase ManejadorEvtjBt redefine el método actionPerformed que se ejecutará como respuesta al evento evt generado.

			
					2.   Construimos un objeto de esa clase; se trata del manejador de eventos.

			

			     java.awt.event.ActionListener al = new ManejadorEvtjBt();

			
					3.   Vinculamos el manejador de eventos con el componente.

			

			     jBtSaludo.addActionListener(al);

			Estas operaciones pueden escribirse de una forma más simplificada así:
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			El código anterior generará una clase anónima. También se puede escribir así:
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			Observe que el método actionPerformed recibe como argumento un evento de tipo ActionEvent. Dicho argumento no es más que un objeto que proporciona información tal como el componente que originó el evento, si se pulsó simultáneamente alguna tecla (Alt, Ctrl, Shift), tipo de evento, orden asociada con ese evento, etc. Tal información la utilizaremos para responder a dicho evento. Por ejemplo, si hubiera más de un componente asociado con el manejador de eventos del ejemplo anterior, podríamos proceder así:
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			Otra técnica que puede ser útil es proceder en función de la clase del componente. Por ejemplo:
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			Además del método getSource, la clase ActionEvent proporciona el método getActionCommand que permite trabajar con órdenes de acción diferentes a la predeterminada (la orden predeterminada coincide con el texto asociado con el componente: título del botón, contenido de la caja de texto, etc.). Las órdenes de acción son excepcionalmente útiles cuando se escribe un programa en el que más de un componente debería provocar la misma acción (por ejemplo, los elementos de un menú). Con este fin, componentes como el botón, la caja de texto o un elemento de un menú, proporcionan el método setActionCommand. En capítulos posteriores podrá experimentar con estos métodos.

			Adaptadores

			Si echamos una ojeada a la ayuda proporcionada junto con el JDK y observamos los métodos proporcionados por las interfaces expuestas anteriormente, veremos que hay interfaces como ActionListener que proporcionan un único método y otras como WindowListener que proporcionan varios métodos.

			Ahora observe el método initComponents de la clase CAplicacion del ejemplo que venimos desarrollando a lo largo de este capítulo; invoca al método addWindowListener para añadir a la ventana principal (referenciada por this) un manejador de eventos del tipo WindowListener. De esta forma, la aplicación podrá responder a los eventos de ventana (por ejemplo, cerrar la ventana).
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			Así mismo, observe que el argumento de addWindowListener es un objeto de una clase anónima, subclase de WindowAdapter, que redefine el método windowClosing. Dicha clase anónima será denominada CAplicacion$1 por el compilador, lo que podrá comprobar cuando compile la aplicación.

			¿Quién es WindowAdapter? ¿Por qué siguiendo lo expuesto en el apartado anterior no se ha añadido el manejador de eventos de ventana así?
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			Sencillamente, porque este código no compilaría. Piense que la clase anónima que se construiría a partir de este código sería una clase CAplicacion$1 que implementaría la interfaz WindowListener y que, como podemos observar, solo redefiniría el método windowClosing, cuando tendría que redefinir todos los métodos abstractos proporcionados por la interfaz, dejando vacíos todos aquellos que no necesiten realizar alguna operación fuera de lo normal. Esto es:
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			Así es como se define la clase WindowAdapter del paquete java.awt.event de la biblioteca de Java que hemos utilizado en nuestra aplicación. Lógicamente, esta clase, que recibe el nombre de adaptador, implementa la interfaz WindowListener. Por lo tanto, utilizando esta clase, nos evitamos el trabajo de tener que redefinir métodos innecesarios.

			El paquete java.awt.event define adaptadores para todas las interfaces que proporcionan más de un método. Por ejemplo: FocusAdapter, KeyAdapter, MouseAdapter, etc.

			Responder a los eventos

			Una  vez finalizado el diseño de la interfaz gráfica, hay que asignar a cada uno de los componentes la tarea que debe desempeñar.

			Por ejemplo, con respecto a la aplicación que estamos desarrollando, ¿qué tiene que suceder cuando el usuario haga clic en el botón? Pues que en la etiqueta debe aparecer el mensaje “¡¡¡Hola, mundo!!!”. Esto implica añadir un manejador que manipule el evento clic del botón. Para ello, añada el siguiente código al método initComponents:
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			Entonces, lo que ahora tenemos que hacer es escribir en el método jBtSaludoActionPerformed el código que debe ejecutarse para responder al evento clic de este botón. En nuestro caso, lo que queremos es que la etiqueta muestre el mensaje “¡¡¡Hola, mundo!!!”. Sucesivas pulsaciones mostrarán el mismo mensaje pero en un color diferente. Según esto, el método podría escribirse así:
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			El método setForeground establece el color del primer plano; en nuestro caso del texto. Observe que este método recibe como argumento un objeto de la clase Color que especifica las componentes rojo, verde y azul del color RGB que representa dicho objeto. Dichas componentes son obtenidas de forma aleatoria invocando al método random.

			ESTABLECER LA APARIENCIA DE LAS VENTANAS

			Swing tiene un administrador de interfaz de usuario, UIManager, que controla la apariencia (look and feel) de los componentes que forman una interfaz gráfica, que puede ser de estilo Windows, Motif X-Window o Java.

			Lo normal es establecer el estilo propio de nuestro sistema, que es devuelto por el método getSystemLookAndFeelClassName de UIManager, o bien el estilo Java, que es devuelto por getCrossPlatformLookAndFeelClassName (estilo multiplataforma, también llamado metal). Para establecer uno de estos estilos, invocaremos al método setLookAndFeel como se muestra a continuación:
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			A continuación, compile y ejecute la aplicación. Después haga clic sobre el botón, o bien pulse las teclas Alt+C, y observe los resultados.

			[image: Imagen_0051.jpg]

			RESUMEN

			En este capítulo se ha expuesto cómo es la estructura de una aplicación Java que presenta una interfaz gráfica y cómo se diseña dicha interfaz. Esto ha requerido crear componentes Swing y explicar lo que son los contenedores y los administradores de diseño. Una vez diseñada la interfaz, se ha explicado cómo manipular los eventos que desencadenarán los objetivos perseguidos. Y, finalmente, se ha indicado cómo modificar el aspecto de la interfaz.

			
			EJERCICIOS PROPUESTOS

			1.	Modifique la aplicación Saludo desarrollada anteriormente en este capítulo, para que presente una interfaz gráfica igual, pero utilizando administradores de diseño diferentes al absoluto y al nulo. Utilice NetBeans para ello.

			Se recomienda realizar una construcción según la figura siguiente:

			[image: Imagen]

			Para agregar componentes a una ventana cuando se utilizan administradores de diseño, es aconsejable utilizar contenedores intermedios; esto facilitará la realización  de  otras  operaciones  posteriores  como,  por  ejemplo,  añadir  un  borde alrededor de los componentes.

			Siempre que sea necesario, un contenedor puede incluir otros contenedores, lo que dará lugar a una jerarquía de contenedores que facilitará la distribución de los componentes. La raíz de esa jerarquía es el contenedor del nivel superior definido por el marco de la ventana.

			El resultado será análogo al siguiente:

			[image: Imagen_0052.jpg]

			La ventaja de este diseño sobre el anterior es que ahora, cuando redimensione el formulario, los controles también se redimensionarán.

		

	
		
			
			CAPÍTULO 2

			© F.J.Ceballos/RA-MA

			JFC (SWING)

			

			Según se expuso en el capítulo anterior, Java proporciona una biblioteca de clases denominada JFC (Java Foundation Classes clases base de Java), denominación que agrupa las interfaces para programación de aplicaciones: Swing, AWT, Accesibilidad, Java 2D y el soporte para arrastrar y colocar (drag and drop), todas incluidas  en  el  conjunto  de  bibliotecas  que  definen  lo  que  es  Java  Platform Standard Edition:

			
				[image: Imagen_0053.jpg]
			

			Actualmente, Swing ha llegado a desplazar a AWT porque ofrece un conjunto de componentes escritos en Java con una mayor funcionalidad y, al estar escritos en Java, independientes de la plataforma.

			La diferencia básica entre AWT y Swing es que cada componente AWT tiene asociado su propio recurso nativo de ventana. Esto supone, por una parte, dependencia de la plataforma (por utilizar en su implementación código nativo) y, por otra, un gran consumo de recursos en los programas que incluyan un gran número de componentes. Por esta razón, a estos componentes se les atribuyó el calificativo de “pesados”. En cambio, los componentes Swing, a diferencia de los AWT, están escritos en Java, lo que les hace independientes de la plataforma, y no tienen su propia ventana; son sencillamente dibujados como imágenes sobre sus contenedores. Esto redunda en un menor consumo de recursos, razón por la que a estos componentes se les atribuyó el calificativo de “ligeros”.

			COMPONENTES SWING

			Todos los componentes Swing son objetos de clases derivadas de la clase JComponent, que a su vez se deriva de la clase java.awt.Component, lo que pone de manifiesto que Swing se deriva de AWT. Para combinar estos formando una interfaz gráfica, Swing provee, además, los contenedores de nivel alto JWindow, JFrame, JDialog y JApplet que puede observar en la jerarquía de clases de Java mostrada a continuación:

			
					◊ java.lang.Object

						◊ java.awt.Component

							◊ java.awt.Container

								◊ javax.swing.JComponent


								◊ java.awt.Panel

									◊ java.applet.Applet

										◊ javax.swing.JApplet


								◊ java.awt.Window

									◊ java.awt.Dialog

										◊ javax.swing.JDialog


									◊ java.awt.Frame

										◊ javax.swing.JFrame


									◊ javax.swing.JWindow


			

			JWindow es una ventana sin barra de título y sin los botones que permiten su manipulación, que puede visualizarse en cualquier sitio del escritorio.

			JFrame es una ventana con barra de título y con los botones que permiten su manipulación, que puede visualizarse en cualquier sitio del escritorio.

			JDialog permite visualizar una caja de diálogo.

			JApplet permite crear un applet Swing: programa que visualiza una interfaz gráfica en el contexto de una página web.

			El hecho de que Swing se derive de AWT permite que los componentes Swing y los AWT se puedan mezclar en un mismo programa, aunque generalmente no se recomienda, porque algunas diferencias como las indicadas a continuación lo desaconsejan:

			
					Todos los componentes AWT son pesados, y todos los componentes Swing son ligeros.

					Un componente ligero puede tener píxeles transparentes y, además, no tienen por qué ser rectangulares. Un componente pesado es opaco y siempre es rectangular.

					Cuando un componente ligero se solapa con un componente pesado, el componente pesado aparecerá encima.

			

			A continuación, se presenta la jerarquía de los componentes Swing más utilizados, derivados de JComponent, así como una breve descripción de los mismos:

			
					◊ JComponent. Clase base para los componentes Swing.
				
						◊ AbstractButton. Define el comportamiento común a los botones y a los elementos de un menú.
						
								◊ JButton. Botón de pulsación.

								◊ JMenuItem. Elemento de un menú (en esencia, se trata de un botón situado en una lista).
								
										◊ JCheckBoxMenuItem. Elemento de un menú que puede ser seleccionado o deseleccionado. Cuando es seleccionado, aparece una marca junto a él.

										◊ JMenu. Menú de una barra de menús (JMenuBar) compuesto por objetos JMenuItem y JSeparator.

										◊ JRadioButtonMenuItem. Elemento que forma parte de un grupo de elementos de un menú, de los cuales solo puede ser seleccionado uno.

								

							

								◊ JToggleButton. Botón de dos estados (seleccionado/deseleccionado).
								
										◊JCheckBox. Casilla de verificación que muestra gráficamente su estado, seleccionada o deseleccionada, al usuario.

										◊ JRadioButton. Botón de opción que muestra gráficamente su estado, seleccionado o deseleccionado, al usuario.

								

							

						

					

						◊ JColorChooser. Diálogo diseñado para permitir al usuario seleccionar un color.

						◊ JComboBox. Componente que combina una caja de texto y una lista desplegable. El usuario puede seleccionar un valor de la lista.

						◊ JFileChooser. Diálogo que proporciona al usuario una forma sencilla de seleccionar un fichero.

						◊ JInternalFrame. Componente que proporciona soporte para las operaciones de arrastrar, cerrar, pasar a un icono, redimensionar, visualizar un título y colocar una barra de menús.

						◊ JLabel. Etiqueta: una cadena de texto no modificable, una imagen o ambos.

						◊JLayeredPane. Añade capas a un contenedor, permitiendo que los componentes se solapen unos con otros.
						
								◊ JDesktopPane. Contenedor utilizado para crear una interfaz de múltiples documentos o un escritorio virtual.

						

					

						◊ JList. Lista desplegable. El usuario puede seleccionar un valor de la lista.

						◊JMenuBar. Barra de menús. Para construir un menú, hay que añadir un objeto JMenu a la barra de menús. Cuando el usuario seleccione este menú, se visualizará el objeto JPopupMenu asociado, el cual muestra los elementos que se pueden seleccionar (objetos JMenuItem).

						◊ JOptionPane. Componente que facilita la visualización de una caja de diálogo.

						◊ JPanel. Contenedor genérico.

						◊ JPopupMenu. Menú que aparece cuando el usuario selecciona un elemento de una barra de menús.

						◊ JProgressBar. Componente que permite mostrar de forma gráfica el progreso de cualquier proceso, desde su comienzo hasta su finalización.

						◊JRootPane. Contenedor predefinido por los objetos JFrame, JDialog, JWindow, JApplet y JInternalFrame, en el que estos delegan todas sus operaciones.

						◊ JScrollBar. Barra de desplazamiento.

						◊ JScrollPane. Muestra un área de trabajo con barras de desplazamiento horizontal y vertical, y opcionalmente con una fila y una columna que actúan como cabeceras.

						◊ JSeparator. Separador para colocar entre dos elementos de un menú.

						También se puede añadir un separador invocando al método addSeparator de JMenu o JPopupMenu.

						◊JSlider. Componente gráfico que permite al usuario seleccionar un valor dentro del intervalo que define. Se trata de una barra con un tirador deslizable.

						◊ JSplitPane. Objeto utilizado para dividir un área de trabajo en dos. En realidad se trata de dos componentes separados por una barra que se puede desplazar para especificar qué cantidad de área de trabajo pertenece a cada uno.

						◊ JTabbedPane. Componente con pestañas, cada una de las cuales da acceso a otro componente, generalmente un objeto JPanel, que, a su vez, contendrá otros componentes.

						◊ JTable. Componente que presenta un conjunto de datos en forma de tabla

						(conjunto de celdas colocadas en filas y columnas).

						◊ JTableHeader. Objeto utilizado para manejar la cabecera de una tabla.

						◊ JTextComponent. Clase base para los componentes Swing de texto.
						
								◊ JEditorPane. Componente que  permite  editar  diferentes tipos  de contenido (texto normal, HTML o RTF).
								
										◊ JTextPane. Componente que permite editar texto con formato, pudiendo incluir imágenes.

								

							

								◊ JTextArea. Caja de texto multilínea: componente que permite editar varias líneas de texto normal.

								◊ JTextField. Caja de texto de una sola línea: componente que permite editar una única línea de texto normal.
								
										◊ JPasswordField. Caja utilizada para introducir una contraseña. Todos los caracteres escritos son reemplazados por otro carácter, generalmente un *.

								

							

						

					

						◊ JToolBar. Barra de herramientas. Normalmente, los botones de la barra de herramientas son una alternativa para ejecutar de forma rápida las órdenes más utilizadas de los menús de una barra de menús.

						◊ JToolTip. Componente utilizado para visualizar mensajes breves asociados con otros componentes.

						◊ JTree. Permite visualizar un conjunto de datos utilizando una vista en forma de árbol.

						◊ JViewport. Vista de datos (cuando utilizamos barras de desplazamiento para desplazar la información, lo que se mueve es el objeto JViewport).

				

			

			


			ARQUITECTURA MODELO-VISTA-CONTROLADOR

			Para el desarrollo de una aplicación, lo habitual es crear un modelo de clases siguiendo algún patrón, por ejemplo el patrón de arquitectura de software ModelView-Controller (MVC), nacido del entorno Smalltalk a finales de los años 70.

			En MVC la aplicación se compone de tres tipos de objetos que tienen responsabilidades distintas con el objetivo de separar la capa visual de su correspondiente programación y acceso a datos:

			
					El modelo. Es el responsable de los datos y de la lógica de negocio de la aplicación.

					La vista. Es el responsable de mostrar los datos al usuario y de permitir su manipulación desde y hacia el modelo.

					El controlador. Es el responsable de implementar las respuestas a los eventos o acciones de los usuarios e invocar peticiones al modelo y, probablemente, a la vista.
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			Con el modelo MVC cada tipo de objeto es responsable de una cosa, lo que simplifica el desarrollo, comprensión y la realización de pruebas del código fuente. Además, es fácil reemplazar las vistas, o tener más de una actuando sobre los mismos datos.

			Es importante señalar que tanto la vista como el controlador dependen del modelo. Sin embargo, el modelo no depende ni de la vista ni del controlador; la ventaja de esta separación es que el modelo puede ser construido y probado independiente de la presentación. En cambio, la separación entre la vista y el controlador es secundaria en muchas aplicaciones.

			Pues bien, Swing basa sus componentes en esta arquitectura MVC. El modelo se corresponde con el estado del componente (recuerde que el estado de un objeto lo definen todos sus datos miembro); por ejemplo, en una lista el modelo está definido por todos los elementos de la misma; en cambio, en una caja de texto el modelo está definido por el documento de texto. La vista se refiere a cualquier perspectiva de ese modelo; por ejemplo, en una lista la vista es la representación gráfica de la misma, y en una caja de texto, ídem. Y el controlador (manejador de eventos) es el responsable de la actualización del modelo. Tanto la vista como el controlador son combinados en un objeto denominado delegado. Esto es, el delegado representa gráficamente el modelo (trabajo que hace la vista) y transfiere la entrada del usuario hacia este (trabajo que hace el controlador). De esta forma evitamos conocer aspectos internos muy complejos, como la comunicación entre el controlador y la vista.

			Un JComponent puede tener diferentes modelos y delegados. Para acceder a los modelos, disponemos de los métodos setModel y getModel, y para acceder a los delegados, de setUI y getUI.

			Muchos de los componentes Swing no contenedores tienen modelos; por ejemplo, un botón (JButton) tiene un modelo (ButtonModel) que almacena el estado del botón (la tecla para acceso rápido, si está pulsado, etc.). Otros componentes tienen múltiples modelos; por ejemplo, una lista (JList) utiliza un ListModel para almacenar sus elementos y un ListSelectionModel para seguir la pista del elemento actualmente seleccionado.

			No obstante, normalmente no necesitamos conocer los modelos que usa un componente; por ejemplo, cuando utilizamos botones normalmente tratamos directamente con el objeto JButton, y no con el objeto ButtonModel. Entonces, ¿por qué existen modelos separados? Simplemente para ofrecer la posibilidad de trabajar más eficientemente con los componentes y para compartir fácilmente datos entre los mismos. Por ejemplo, cuando trabajamos con una lista, puede ser mucho más rápido acceder a los datos actuando directamente sobre el modelo que tener que esperar a cada petición de datos al modelo. Esto lo podemos hacer utilizando el modelo por defecto del componente o implementando uno propio (en el capítulo Tablas y árboles puede ver algún ejemplo).

			MANEJADORES DE EVENTOS DE SWING

			En el capítulo anterior ya estudiamos cómo utilizar los manejadores de eventos. Por eso, en este apartado nos vamos a limitar a exponer brevemente los manejadores de eventos soportados por Swing.

			Java proporciona varios manejadores de eventos, cada uno de los cuales maneja un tipo particular de eventos. La figura siguiente muestra los tipos de eventos más comunes:
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			Pues bien, los manejadores de eventos que manipulan estos tipos de eventos serán objetos implementados a partir de las interfaces que se exponen a continuación:

			
					
ComponentListener. Permite manejar los eventos de tipo ComponentEvent generados por los componentes cuando cambian su tamaño, posición o visibilidad.

					
FocusListener. Permite manejar los eventos de tipo FocusEvent generados por los componentes cuando ganan o pierden el foco. Cuando un componente gana el foco está en condiciones de recibir entradas desde el teclado.

					
KeyListener. Permite manejar los eventos de tipo KeyEvent generados por el componente que tiene el foco, cuando recibe entradas desde el teclado.

					
MouseListener. Permite manejar los eventos de tipo MouseEvent generados por los componentes cuando el cursor del ratón entra en su área o sale de ella, y cuando el usuario pulsa y suelta un botón del ratón.

					
MouseMotionListener. Permite manejar los eventos tipo MouseEvent generados por un componente cuando el ratón se mueve sobre él (el adaptador MouseInputAdapter implementa tanto MouseListener como MouseMotionListener).

			

			Otras interfaces utilizadas para implementar manejadores de eventos soportados por solo algunos componentes Swing son los siguientes:

			
					
ActionListener. Permite manejar los eventos de acción en los componentes: JButton, JMenuItem, JCheckBoxMenuItem, JRadioButtonMenuItem, JToggleButton, JCheckBox, JRadioButton, JComboBox, JFileChooser y JPasswordField. Un evento de acción (eventos de tipo ActionEvent) ocurre cuando se hace clic sobre un botón en general, cuando se elige un componente de un menú o cuando se pulsa la tecla Entrar en una caja de texto.

					 AdjustmentListener. Permite a una barra de desplazamiento responder a los movimientos de su cuadrado de desplazamiento (eventos de tipo AdjustmentEvent). Este manejador se puede asociar con JScrollBar invocando al método addAdjustmentListener.

					 CaretListener. Permite manejar los eventos relacionados con el punto de inserción en los componentes JTextComponent, JEditorPane, JTextPane, JTextArea, JTextField y JPasswordField. Un evento CaretEvent ocurre cuando se mueve el punto de inserción sobre uno de estos componentes o cuando cambia la selección del texto.

					 DocumentListener. Permite manejar los eventos de tipo DocumentEvent que  ocurren cuando el documento contenido en alguno de los componentes especificados en el párrafo anterior cambia.

					 ContainerListener. Permite a un contenedor notificar que se le ha añadido o quitado un componente (eventos de tipo ContainerEvent). Este manejador se puede asociar con cualquier contenedor invocando al método addContainerListener.

					 UndoableEditListener. Permite manejar los eventos de tipo UndoableEditEvent que ocurren cuando una operación realizada en el documento de alguno de los componentes especificados en el párrafo anterior puede ser deshecha.

					 ChangeListener. Permite manejar los eventos relacionados con el cambio de estado de los componentes JButton, JMenuItem, JCheckBoxMenuItem, JRadioButtonMenuItem, JToggleButton, JCheckBox, JRadioButton, JColorChooser, JProgressBar, JSlider, JTabbedPane y JViewport. Un evento ChangeEvent ocurre cuando un componente cambia de estado; por ejemplo, un botón cambia de estado cuando es pulsado o una barra con un tirador deslizable cambia de estado cada vez que se mueve la posición del tirador.

					
ItemListener. Permite manejar los eventos tipo ItemEvent generados como consecuencia de los cambios de estado en alguno de los componentes siguientes: JButton, JMenuItem, JCheckBoxMenuItem, JRadioButtonMenuItem, JToggleButton, JCheckBox, JRadioButton y JComboBox. Por ejemplo, cuando se selecciona una casilla de verificación.

					
ListSelectionListener. Permite manejar los eventos de selección, los cuales ocurren cuando el elemento seleccionado de un componente JList o JTable cambia o ha cambiado (eventos de tipo ListSelectionEvent).

					 WindowListener. Permite manejar los eventos de ventana que son propios de componentes como JFrame y JDialog. Estos eventos se producen cada vez que la ventana se abre, se cierra, se minimiza, se restaura, se activa o se desactiva (eventos de tipo WindowEvent).

					 Los eventos de tipo PaintEvent se generan cuando se pinta un componente. Este tipo de eventos no ha sido diseñado para ser utilizado con el modelo de manejadores de eventos, sino que deben ser los propios programas los que se encarguen de repintar sus interfaces gráficas cuando sea necesario.

			

			Finalmente, hay otra serie de eventos que todos los componentes Swing pueden generar pero que los programas generalmente no necesitan manejar. Las interfaces utilizadas para implementar los manejadores para los eventos a los que nos referimos son AncestorListener, PropertyChangeListener y VetoableChangeListener.

			Para más detalles sobre cualquiera de los manejadores de eventos, puede recurrir a la documentación proporcionada con el JDK de Java.

			JERARQUÍA DE COMPONENTES DE UNA APLICACIÓN

			Los objetos fundamentales que intervienen en una aplicación en ejecución son la ventana principal o contenedor del nivel superior (objeto JFrame), un contenedor del nivel intermedio (objeto JPanel) y los componentes atómicos u objetos no destinados a contener a otros componentes (por ejemplo, un objeto JLabel). Estos componentes están dispuestos jerárquicamente según se explica a continuación.

			Por ejemplo, la siguiente figura muestra la aplicación (CAplicación.java) que realizamos en el capítulo anterior:

			
				[image: Imagen_0062.jpg]
			

			Para obtener de forma automática la jerarquía de componentes de esta o de cualquier otra aplicación, la ejecutamos y pulsamos las teclas Ctrl+Mayús+F1. Para el ejemplo que nos ocupa, el resultado que se obtiene es el siguiente:
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			En la representación anterior podemos observar que cuando se crea un objeto JFrame también se crea automáticamente un panel raíz (objeto JRootPane). Este panel define dos objetos:

			
					Un panel transparente, oculto por defecto. Cuando se hace visible, es como un cristal por encima de todos los componentes. Es útil cuando se necesita interceptar algunos eventos, o pintar en un área ocupada por varios componentes.

					Un panel de capas. Se trata de un contenedor con profundidad que permite ubicar componentes que pueden aparecer solapados pero a diferentes niveles de profundidad. Esto es útil, entre otras cosas, para visualizar menús desplegables encima de otros componentes. El panel raíz coloca en este contenedor su panel de contenido y, opcionalmente, la barra de menús. En el panel de contenido es donde se colocan todos los componentes visibles del panel raíz excepto la barra de menús.

			

			Finalmente, hay que indicar que para la mayoría de los programas no es necesario saber qué hay entre el contenedor del nivel superior y el panel de contenido.

			CAJAS DE TEXTO, ETIQUETAS Y BOTONES

			Los componentes más comunes en una aplicación Swing son las cajas de texto, las etiquetas y los botones de pulsación. Las cajas de texto, componentes JTextField o JTextArea, son particularmente importantes porque permiten realizar la entrada de datos para una aplicación y visualizar los resultados producidos por la misma. Las etiquetas, componentes JLabel, son cajas de texto no modificables por el usuario. Su finalidad es informar al usuario de qué tiene que hacer y cuál es la función de cada componente. Por último, un botón de pulsación, componente de la clase JButton, permite al usuario ejecutar una acción cuando sea preciso. Las clases mencionadas, que proporcionan la funcionalidad para los componentes descritos, se derivan, según se expuso anteriormente, directa o indirectamente de la clase JComponent, que aporta la funcionalidad común a todos estos componentes.

			Como ejemplo, piense en una aplicación que permita convertir grados centígrados a Fahrenheit, y viceversa. Esta aplicación requiere una interfaz con al menos dos cajas de texto, de manera que cuando el usuario introduzca en una caja una temperatura en grados centígrados, en la otra se visualice la temperatura equivalente en grados Fahrenheit, y cuando en esta otra caja se introduzca una temperatura en grados Fahrenheit, en la primera se visualice la temperatura correspondiente en grados centígrados.

			Recuerde que una interfaz se define como el medio de comunicación entre el usuario y la aplicación.

			Desarrollo de la aplicación

			Antes de crear una aplicación, debemos responder a algunas preguntas como las siguientes:

			
					¿Qué objetos forman la interfaz?

					¿Qué eventos hacen que la interfaz responda?

					¿Cuáles son los pasos a seguir para un desarrollo ordenado?

			

			
Objetos


			La conversión de temperaturas implica los siguientes objetos:

			
					Un formulario que permita implementar nuestra interfaz.

					Una caja de texto para visualizar los grados centígrados.

					Una caja de texto para visualizar los grados Fahrenheit.

					Dos etiquetas que informen al usuario de la información que contiene cada caja de texto.

					Un botón de pulsación ligado a la tecla Entrar.

			

			
Eventos


			En esta aplicación se quiere que cuando el usuario escriba una temperatura en una caja y pulse Entrar, el contenido de la otra caja se actualice automáticamente, y viceversa. Por lo tanto, el evento para que se actualicen las cajas de texto es pulsar la tecla Entrar, o hacer clic en el botón de pulsación asociado (cuando un botón está asociado con la tecla Entrar, recibe el nombre de botón por omisión). Y, ¿a partir de qué caja de texto se hace la conversión? Pues a partir de aquella en la que el usuario escribió un nuevo valor, hecho que se puede conocer a través del evento “se ha pulsado una tecla” (¿sobre qué caja se escribió la última vez?).

			Cuando una ventana tiene uno o más botones, uno y solo uno de ellos puede ser el botón por omisión, lo que implica que la tecla Entrar realice paralelamente la misma función. Como veremos en el desarrollo de la aplicación, para hacer que un botón sea el botón por omisión, hay que invocar a su método setDefaultButton. El botón por omisión se distingue de los demás porque aparece rodeado con un borde más oscuro.

			
Pasos a seguir durante el desarrollo


			
					Crear el esqueleto para una nueva aplicación que utilice un formulario como ventana principal.
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{

exitForm(evt) ;

Y )
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addWindowListener (new java.awt.event.WindowListener ()

{
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public class CAplicacion extends javax.swing.JFrame
{

// Atributos/propiedades y métodos
}
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(fechaHoraActual.get (Calendar .MONTH) + 1)+"/"+
fechaHoraActual.get (Calendar.YEAR) ;

getJspContext () .getOut () .write ("Hoy estamos a " + s);
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<to-view-id> pdgina destino 2</to-view-id>
</navigation-case>

</navigation-rule>





OEBPS/image/image-uno/12555.jpg
/* CAplicacion.java
x.
package CapOl.EstructuraAp;

Vas

* Qautor Fco. Javier Ceballos
* @versién 1.0

A/

public class CAplicacion extends javax.swing.JFrame

{

/** Crear un nuevo formulario de la clase CAplicacion */

public CAplicacion () // constructor

{
setSize (300, 200); // tamafio del formulario
setTitle("Aplicacién"); // titulo del formulario
initComponents () ; // iniciar los controles o componentes

}

/** Este método es llamado desde el constructor CAplicacion */
private void initComponents ()

{

addWindowListener (new java.awt.event.WindowAdapter ()

{

public void windowClosing(java.awt.event.WindowEvent evt)
{
exitForm(evt);
}
}
)i
}

/** Salir de la aplicacién */
private void exitForm(java.awt.event.WindowEvent evt)

{
System.exit (0);

}
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package Cap06.ConverterValidator;

import javax.swing.JLabel;

import org.jdesktop.beansbinding.AbstractBindingListener;
import org.jdesktop.beansbinding.Binding;

public class MensajeBindingListener extends AbstractBindingListener

{
private JLabel jlMensaje;

MensajeBindingListener (JLabel etiqueta)

{
if (etiqueta == null)

throw new IllegalArgumentException();

jlMensaje = etiqueta;

}

@Qoverride
public void synced(Binding enlace)

{

jlMensaje.setText ("

}

@override
public void syncFailed(Binding enlace,

{

String descripcion;

Binding.SyncFailure falloSinc)
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jEtSaludo.setBounds (40, 36, 204, 30);

jBtSaludo.setToolTipText ("botén de pulsacién”)
jBtSaludo.setMnemonic('c') ;

jBtSaludo.setText ("Haga clic aqui");
getContentPane () .add (jBtSaludo) ;
jBtSaludo.setBounds (40, 90, 204, 30);
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<sqgl:update var="cont" dataSource="${bd}" >
INSERT INTO profesores VALUES (? 2)
<sq aram value="${param.ID}"/>
<sgl:param value="${param.Profesor}"/>
</sql:update>

<sqgl:update var="cont" dataSource="${bd}" >
DELETE FROM profesores
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package etiquetas;

import javax.servlet.jsp.*;

import javax.servlet.jsp.tagext.SimpleTagSupport;
import java.io.IOException;

import java.util.*;

public class Fecha extends SimpleTagSupport

{
public void doTag() throws JspException, IOException
{

Calendar fechaHoraActual = new GregorianCalendar();

String s = fechaHoraActual.get (Calendar.DAY OF MONTH) +"
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private void initComponents ()
{
addWindowListener (new java.awt.event.WindowAdapter (
{
public void windowClosing(java.awt.event.WindowEvent evt)
{

exitForm(evt) ;

private void exitForm(java.awt.event.WindowEvent evt)
{
System.exit (0); // salir de la aplicacién

}
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private void BoténMouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt)
{
Etiqueta.setText (";jjHola, mundo!!!");

}
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private void jBtSaludoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)

{
// Afiada su coédigo aqui:

}
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public class CAplicacion extends javax.swing.JFrame

{

private javax.swing.JLabel jEtSaludo;
private javax.swing.JButton jBtSaludo;

//

private void initComponents ()

{

jEtSaludo = new javax.swing.JLabel ();
jBtSaludo = new javax.swing.JButton();
getContentPane () .setLayout (null);
addWindowListener (new java.awt.event.WindowAdapter ()
{
public void windowClosing(java.awt.event.WindowEvent evt)
{
exitForm(evt);
}
}
)i

jEtSaludo.setText ("etiqueta”);

jEtSaludo.setHorizontalAlignment (javax.swing.SwingConstants.CENTER) ;
jEtSaludo.setFont (new java.awt.Font ("Dialog", 1, 18));
getContentPane () .add (jEtSaludo) ;
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java.awt.event.ActionListener al =
new java.awt.event.ActionListener ()
{
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)
{
// Responder al evento evt
7
b
jBtSaludo.addActionListener (al);
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addWindowListener (new java.awt.event.WindowListener ()

{
public void windowClosing(java.awt.event.WindowEvent evt)
{
exitForm(evt) ;
}

¥
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gmlns:h="http://xmlns.jcp.org/jsf/html">

<h:head>

<title>Facelet Title</title>
</h:head>
<h:body>

Hello from Facelets
</h:body>

</html>
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public CAplicacion () // constructor

{
setSize (300, 200); // tamafio del formulario
setTitle ("Aplicacién™); // titulo del formulario
initComponents () ; // iniciar controles (componentes)
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private

{

void jBtSaludoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)

float rojo (float)Math.random() ;

float verde = (float)Math.random();

float azul (float)Math.random() ;
jEtSaludo.setForeground (new java.awt.Color (rojo,

verde, azul));

jEtSaludo.setText ("jijHola, mundo!!!");
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