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4.1 P4.1 PROGRAMACIÓNROGRAMACIÓN   DEDE   INTERFACESINTERFACES   GRÁFICASGRÁFICAS

Una interfaz gráfica de usuario (GUI) proporciona a la aplicación una apariencia visual amigable,
proporcionando al usuario un manejo intuitivo de la misma y  permitiendo aprender su manejo en menor
tiempo.

Como ejemplo de una GUI, podemos nombrar cualquier navegador de Internet, que consiste en una
ventana con los siguientes componentes:

• barra de título (que contiene el título de la ventana)
• barra de menú ( archivo, edición, ver, …)
• botones (botón atrás, botón de recargar la pág.,  etc.)
• cuadro de texto (donde se ingresa la dirección de Internet)
• barras de desplazamiento para avanzar o retroceder en la misma pag.

Estos  componentes  también  llamados  controles,  que  forman  parte  de  la  GUI  del  navegador,  le
permiten al usuario interactuar con él.

Una componente de la GUI es un objeto con el cual interactua el usuario utilizando el mouse, el
teclado o alguna otra forma de entrada.

JAVA cuenta  con un conjunto  de  componentes  para  trabajo  con GUI llamado  JAVA Foundation
Classes JFC, que contiene:

• Abstract Window Toolkit (AWT) - API para el diseno de interfaces gráficas de usuario que se
integran en el sistema de ventanas nativo del sistema donde se ejecutan, incluyendo APIs para
arrastrar y soltar.

• JAVA 2D - APIs para trabajar con gráficos 2D, trabajo con imágenes, texto e impresión.
• Swing -  APIs  que extienden AWT para proporcionar  una biblioteca de componentes para el

diseno de interfaces gráficas de usuario enteramente realizadas en JAVA.
• Accesibilidad -  APIs  para  permitir  que  las  aplicaciones  sean  accesibles  a  las  personas  con

discapacidades.
• Internacionalización - Todas estas APIs incluyen soporte para crear aplicaciones que puedan ser

utilizadas independientemente de la localización del usuario.
Antes de la versión JAVA SE 1.2, las GUIs se creaban utilizando componentes del paquete java.awt

(Abstract Window Toolkit). Luego se empezó a utilizar los componentes de javax.swing. La diferencia
entre ambas GUI es que cuando una aplicación se ejecuta en distintas plataformas, la GUI del  AWT
muestra sus componentes de manera distinta en cada plataforma mientras que la GUI de Swing permite
mostrar los componentes con una apariencia visual uniforme.

La mayoría de los componentes de Swing no están enlazados a los componentes reales de la GUI de
la  plataforma  en  que  se  ejecuta  la  aplicación.  Estos  se  denominan  componentes  ligeros.  Los
componentes AWT están enlazados a la plataforma local, al diseno de ventanas del sistema operativo, y
se los llama componentes pesados.

Otras  alternativas  son  JAVA  SWT  (https://www.eclipse.org/swt/)  y  JavaFX
(http://docs.oracle.com/javase/8/javafx/get-started-tutorial/jfx-overview.htm#JFXST784)
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4.2 S4.2 SWINGWING

Swing es la librería gráfica que en JAVA 1.2 sustituyó a la vieja AWT. La nueva librería cuenta con
más componentes y proporciona una mayor cantidad de opciones sobre ellos (como distintas apariencias,
control sobre el focus, mayor control sobre su aspecto, mayor facilidad para pintar al hacer el buffering
transparente  al  usuario....)  que  su  antecesor.  Además,  se  diferencia  radicalmente  de  ésta  en  su
implementación.  En  AWT cuando anadíamos,  por  ejemplo,  un botón a  nuestra  interfaz la  máquina
virtual  le  pedía  al  sistema  operativo  la  creación  de  un  botón  en  un  determinado  sitio  con  unas
determinadas propiedades; en Swing ya no se pide al sistema operativo nada: se dibuja el botón sobre la
ventana en la que lo queríamos. Con esto se eliminaron muchos problemas que existían antes con los
códigos  de  las  interfaces  gráficas:  debido  a  que  dependían  del  sistema operativo  para  obtener  sus
componentes  gráficos,  era  necesario testar  los  programas en distintos  sistemas operativos,  pudiendo
tener distintos bugs en cada uno de ellos.

La clase JComponent del paquete javax.swing es la superclase de todos los componentes ligeros de
Swing y declara los atributos y comportamientos comunes.

Y la superclase de JComponent es Container.

Algunas de las características comunes para los componentes JComponent son:

• una apariencia visual adaptable
• teclas de métodos abreviados (nemotécnicos)
• herramientas manejadoras de eventos comunes
• cuadros de información sobre herramientas (tooltips)
• soporte para tecnologías de ayuda
• soporte para personalizar la interfaz de usuario
import javax.swing.*;

class MiFrame extends JFrame {
public MiFrame() {

setTitle("Mi ventana");
setSize(600, 500);

}
}

import javax.swing.*;

public class EjemploSwing1 {

public static void main(String[] args) {
JFrame frame = new MiFrame();
frame.setVisible(true);

}
}

4.3 4.3 COMPONENTESCOMPONENTES  S SWINGWING

Haremos una rápida revisión de varios de los componentes de la librería  Swing más empleados.
Consultando su javadoc, pueden encontrase más detalles sobre qué eventos generan, y cómo configurar
su apariencia. 

• JTextField: campo de texto pensado para obtener texto del usuario, este tecleará en él y cuando
pulse ENTER podremos disponer del texto que tecleó. Únicamente se puede recoger una línea de
texto. Tiene métodos para recoger el texto del usuario, poner un texto en él, recoger solo el texto
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seleccionado, seleccionar una parte del texto, insertar texto, cortar texto, pegar texto, etc.
• JTextArea: todo lo dicho para JTextField es válido aquí también; la diferencia entre ambos es

que JTextArea permite al usuario introducir más de una línea de texto.

• JPasswordField:
campo  de  en  el  cual  al
escribir no se ve lo que
se  escribe,  sino  un
carácter  (*,  por
ejemplo).  Se  emplea
parta  pedirle  passwords
al  usuario  y  evitar  que
puedan  ser  leídos  por
alguien.

• JScrollBar: es el típico
scroll que permite desplazarse a lo largo de un componente demasiado grande para mostrar en
pantalla. Puede servir tanto para tomar una entrada numérica del usuario, o para "scrollear" a lo
largo de  regiones  demasiado grandes  para  ser  vistas  en  la  ventana  en  que representamos  la
información. Hay un panel de Swing, JScrollPanel, que ya lleva incorporados por defecto dos
scrolls,  nosotros lo  único que tenemos que hacer  es introducir  en él  un componente y él  se
encargará de gestionar los scrolls horizontales y verticales. JScrollBar posee métodos para fijar
el valor numérico correspondiente al mínimo y máximo 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.

• JLabel: etiqueta de texto que podemos colocar al lado de cualquier componente para darle una
indicación al usuario de cuál es la función de dicho componente. También se puede emplear a
modo de título de, por Ej., un applet.

• JCheckBox: es un componente empleado para tomar información del usuario sobre cosas del tipo
“sí”, “no”; se emplea para seleccionar una opción entre un conjunto de opciones. Posee métodos
para seleccionar o deseleccionar, o para indicar su estado.

• JRadioButton:  debe  su  nombre  a  funcionar  como  los  botones  de  una  radio  antigua:  al
seleccionar  uno  se  deselecciona  el  que  antes  estaba  seleccionado.  Cuando  anadimos  estos
componentes a nuestra interfaz se anaden por grupos; de entre todos los JRadioButtons que han
sido anadidos a un grupo sólo puede haber uno seleccionado, y la selección de uno distinto
dentro del grupo provoca la inmediata deselección del que antes estaba seleccionado. Se emplean
para darle a elegir al usuario entre un grupo de opciones mutuamente excluyentes.

• JList: componente que permite al usuario seleccionar una opción de una lista, que normalmente
lleva un scroll incorporado; la opción se selecciona haciendo clic directamente sobre ella. Se
emplea cuando el número de opciones entre las que ha de escoger el usuario es demasiado grande
para  presentárselas  en  forma  de  RadioButtons  o  CheckBoxes.  Posee  métodos  para  permitir
selección simple o múltiple, seleccionar o deseleccionar una opción, averiguar que opción está
seleccionada, etc.

• JComboBox: su filosofía es idéntica a la de JList, pero en esta ocasión las opciones no se ven en
un principio.  El  usuario  ha  de  hacer  un  clic  sobre  una  pestana  que  desplegará  una  lista  de
opciones sobre las cuales el usuario escoge una mediante un clic.
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• JMenu:  es  el  componente  que  permite  generar  los  típicos  menús  a  los  que  todos  estamos
acostumbrados. En estos menús se pueden anadir JCheckBoxes y JradioButtons.

Todos  estos  componentes  derivan de  la  clase  abstracta  JComponent la  cual  proporciona  muchos
métodos, entre ellos:

• métodos de información, apariencia y posición

Método Descripción

String getName() Obtiene el nombre del componente
void setname(String nombre) Cambia el nombre del componente

Container getParent()  Devuelve el contenedor que sostiene a este componente

void setVisible(boolean vis) Muestra  u  oculta  el  componente  según  el  valor  del
argumento sea true o false

Color getForeground() Devuelve el color de frente en forma de objeto Color

void setForeGround(Color color) Cambia el color frontal

Color getBackground() Devuelve  el  color  de  fondo  en  forma  de  objeto
java.awt.Color

void setBackground(Color color) Cambia el color de fondo

Point getLocation() Devuelve la posición del componente en forma de objeto
Point

void setLocation(int x, int y) Coloca el componente en la posición x, y

void setLocation(Point p) Coloca  el  componente  en  la  posición  marcada  por  las
coordenadas del punto P

Dimension getSize() Devuelve el tamano del componente en un objeto de tipo
java.awt.Dimension.

void setSize(Dimension d)
void setSize(int ancho, int alto)

Cambia las dimensiones del objeto en base a un objeto
Dimension o  indicando la  anchura  y la  altura  con dos
enteros.

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

Determina la posición de la ventana (en la coordenada x,
y) así como su tamano con los parámetros ancho y alto

void setPreferredSize(Dimension
d)

Cambia el tamano preferido del componente. Este tamano
es el que el componente realmente quiere tener.

void setToolTipText(String texto) Hace que el  texto indicado aparezca cuando el  usuario
posa el cursor del ratón sobre el componente

String getToolTipText() Obtiene el texto de ayuda del componente

Cursor getCursor() Obtiene  el  cursor  del  componente  en  forma  de  objeto
java.awt.Cursor

void setCursor(Cursor cursor) Cambia el cursor del componente por el especificado en
el parámetro.

void setFont(Font fuente) Permite especificar el tipo de letra de la fuente del texto
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Los objetos java.awt.Point tienen como propiedades públicas las coordenadas x e y. Se construyen
indicando el valor de esas coordenadas y disponen de varios métodos que permiten modificar el punto.

Los objetos  java.awt.Dimension tienen como propiedades la propiedad width (anchura) y height
(altura).  El  método  getDimension()  obtiene  un  objeto  Dimension con  los  valores  del  actual  y
setDimension() es un método que permite cambiar las dimensiones de varias formas.

Los objetos java.awt.Color representan colores y se pueden construir de las siguientes formas:

• Color(int rojo, int verde, int azul). Construye un objeto color indicando los niveles de
rojo, verde y azul.

• Color(int rgb). Crea un color usando un único entero que indica los niveles de rojo, verde y
azul. Se suele emplear con 6 dígitos en hexadecimal. Ejemplo: 0xFFCC33

• Color(int rojo, int verde, int azul, int alfa). Construye un objeto color indicando
los niveles de rojo, verde y azul, y un valor de 0 a 255 indicando el valor alfa (alfa indica la
transparencia).

• Color(int rgb, int alfa).
Además existen constantes de colores ya fabricados:  Color.RED, Color.YELLOW, Color.GREEN,

Color.BLUE,  Color.PINK,  Color.GRAY,  Color.CYAN,  Color.DARK_GRAY,  Color.LIGHT_GRAY,

Color.MAGENTA,  Color.PINK y  Color.WHITE.  Los  objetos  Color poseen  además  métodos
interesantes para manipular colores.

Finalmente  java.awt.Cursor es  una  clase  que  representa  cursores  y  que  se  crea  indicando  un
número que se puede reemplazar por una serie de constantes estáticas de la propia clase  Cursor, que
representan  cursores.  Las  constantes  son:  Cursor.HAND_CURSOR,  Cursor.WAIT_CURSOR,
Cursor.CROSSHAIR_CURSOR, Cursor.TEXT_CURSOR y otros.

• Métodos de dibujo

Método Descripción

void paint(Graphics p) Pinta el componente y sus subcomponentes. Delega sus
funciones en los tres métodos siguientes

void paintComponent(Graphics p) Pinta  sólo  este  componente.  Este  es  el  método
recomendado en Swing para dibujar en un componente.

void paintComponents(Graphics p) Llama a los métodos de pintura de todos los componentes
de la ventana.

void paintChildren(Graphics p) Pinta los componentes hijo de este componente

void paintBorder(Graphics p) Pinta el borde del componente

protected Graphics
getComponentGraphics(Graphics g)

Obtiene  el  objeto  gráfico  utilizado  para  dibujar  el
componente. El argumento es el objeto gráfico original.
El otro es el tratado por el componente.

void update(Graphics g) Llama a paint
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Activar y desactivar componentes

Método Descripción

void setEnabled(boolean activar)

 Si el argumento es true se habilita el componente, si no,
se  deshabilita.  Un  componente  deshabilitado  es  un
método que actúa con el usuario.
Por  deshabilitar  un componente,  no se deshabilitan  los
hijos.

4.4 C4.4 CONTENEDORESONTENEDORES   YY  L LAYOUTAYOUT  M MANAGERSANAGERS

Un contenedor es un componente JAVA que puede contener otros componentes. La clase principal es
java.awt.Component de la cual se heredan componentes como java.awt.Button, java.awt.Label,
etc..., y también se hereda la clase java.awt.Container que representa a un objeto contenedor. 

En  general,  para  ayudarnos  a  colocar  adecuadamente  los  componentes,  es  posible  utilizar  una
jerarquía de contenedores. La raíz de esas jerarquía siempre sera el contenedor de nivel superior definido
por el marco de la ventana como ser Jframe, Jdialog y Japplet.

Cada  contenedor  define  un  componente  denominado  panel,  que  permite  ubicar,  ademas  de  los
componentes otros paneles, formando así una jerarquía de paneles. 

Los layout managers son uno de los conceptos más útiles que podemos encontrar en JAVA. Gracias a
ellos  podremos  organizar  todos  los  componentes  de  nuestra  interfaz  gráfica  de  modo que  sea  más
sencillo  anadirlos,  eliminarlos  o  recolocar  su  posición.  Los  layout  managers  automatizan  una  gran
cantidad de trabajo y eliminan al programador la necesidad de realizar tediosas tareas de control del
interfaz.

No se considera una buena práctica de programación anadir  componentes  directamente sobre un
contenedor  “pesado”  (frames  y  applets  por  lo  que  a  nosotros  respecta).  Lo  correcto  es  anadir  al
contenedor pesado uno o varios contenedores ligeros (habitualmente paneles) y anadir sobre éstos los
componentes que necesitemos. Un contenedor es cualquier clase que derive de java.awt.Container,
clase que contiene la funcionalidad genérica de ser un contenedor, es decir, la funcionalidad de poder
contener  a  otros  componentes  gráficos.  Un  contenedor  "pesado"  es  un  contenedor  que  se  pide
directamente  al  sistema  operativo,  como  es  el  caso  de  un  JFrame.  Un  contenedor  "ligero"  es  un
contenedor que, al igual que sucede con prácticamente todos los componentes de la librería Swing, se
dibuja sobre un contenedor pesado del sistema operativo. Un ejemplo es JPanel.

Para anadir un JPanel a nuestro frame primero obtenemos uno de los objetos que forman el Jframe:
el “panel contenedor” (content pane). Un JFrame no es como un folio, es decir, no tiene una sola capa.
Más bien, es como una pequena pila de folios: tiene varias capas (cinco), cada una de ellas con distinta
funcionalidad.  De ellas  el  panel  contenedor  es  a  la  que  debemos anadir  cualquier  componente  que
queramos que se vea en la ventana.

Para obtener el panel contenedor se emplea el método getContentPane. El objeto que devuelve será
de tipo Container:

Container contentpane = frame.getContentPane();

Sobre este contenedor deberemos anadir  toda nuestra interface gráfica.  Pero ¿Cómo definimos la
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posición de los distintos componentes en pantalla?. Éste es precisamente el propósito de los Layout
Maneger: con ellos se especifican unas posiciones determinadas en un contenedor donde será posible
anadir nuestros componentes, así como el comportamiento de dichos componentes cuando la ventana
cambie de tamano.

Dado que cualquier contenedor de Swing es también un componente, es posible anidar contenedores,
e indicar un Layout Maneger diferente para cada uno de ellos. Esto proporciona una gran flexibilidad a
la hora de definir la posición de los componentes en pantalla.

En Swing existen una gran cantidad de Layout Manegers. 

El método  setLayout, de la clase  Container, establece la forma de ordenar los componentes del
contenedor, a través de su argumento que implementa a la interfaz LayoutManager que elijamos.

Existen 3 formas de ordenar los componentes dentro de un contenedor:

1-  Posicionamiento absoluto:  con  setLayout(null) establecemos el esquema del  Container en
null. Esto nos permite especificar la posición absoluta de cada componente de la GUI con respecto a la
esquina superior izquierda del objeto  Container. En este caso también debemos indicar el tamano de
cada componente. Esta forma de programar puede llevar mucho tiempo, por lo que se lo utiliza mediante
un entorno de desarrollo integrado (IDE), que genera el código automáticamente.

2- Administradores de esquema: este método es más fácil y rápido que el anterior pero se pierde el
control sobre el tamano y posicionamiento preciso de los componentes dentro del contenedor. 

A continuación se verán algunos de los administradores de esquemas que podemos utilizar.

3-  Programación visual con un IDE: los entornos de desarrollo integrados tienen herramientas de
diseno que nos permiten:

• tomar componentes GUI de un cuadro de herramientas o paleta de componentes,
• arrastrarlos y soltarlos en el área de diseno, 
• posicionarlos, ajustar su tamano y alinearlos según lo deseado

El IDE genera el código de JAVA que crea el diseno armado. También podemos agregar eventos para
un componente determinado haciendo doble click sobre el componente. Algunos IDE para JAVA son:
NetBeans, Eclipse, Borland JBuilder entre otros.

4.4.1 F4.4.1 FLOWLOWLLAYOUTAYOUT

Es el layout que tienen los  JPanel por defecto. Los objetos se van colocando en filas en el mismo
orden  en  que  se  anadieron  al  contenedor.  Tanto  el  alto  como  el  ancho  de  los  componentes  serán
respetados  por  el  layout.  Cuando  se  llena  una  fila  se  pasa  a  la  siguiente.  Tiene  tres  posibles
constructores:

• FlowLayout():  cuando  se  anadan  componentes  los
bordes  de  unos  estarán  pegados  a  los  otros,   con  un
espacio de cinco puntos tanto horizontal como vertical.
Los  componentes  se  alinearán  a  la  izquierda  del
contenedor.

• FlowLayout(int alineación):  permite  indicar  la  alineación  de  los  componentes:  a  la
izquierda, derecha o centrados. Para ello se emplean las constantes  FlowLayout.LEFT[RIGHT]

  Página 8 de 23



[CENTER].

• FlowLayout(int alineación,  int gapHorizontal,  int gapVertical):  además  de  la
alineación de los componentes indica un espaciado (gap) entre los distintos componentes, de tal
modo que no aparezcan unos pegados a otros.

4.4.2 G4.4.2 GRIDRIDLLAYOUTAYOUT

Como su propio nombre indica, crea un grid, una grilla o tabla, y va anadiendo los componentes a él
de izquierda a derecha y de arriba a abajo, o indicando la ubicación indicando los indices (Ej. 0,1 fila 0
columna 1). Todas las cuadrículas serán del mismo tamano y crecerán o se harán más pequenas hasta
ocupar toda el área del contenedor. Los constructores más comunes son:

• GridLayout(int filas, int columnas): crea un layout
en forma de grid con un número de columnas y filas igual al
especificado.

• GridLayout(int columnas,  int filas,  int

gap_horizontal,  int gat_vertical):  además  del
número de filas y de columnas, permite indicar el espacio
vertical  y  horizontal  a  dejar  entre  las  cuadrículas.  El
espaciado se mide en píxeles.

 Si pasamos cero como el número de filas o columnas el layout
manager irá creando las filas y columnas en función del número de
componentes y del valor de la otra dimensión, es decir, si creamos
un GridLayout con cero filas y tres columnas e insertamos cuatro componentes el GridLayout será lo
suficientemente inteligente como para saber que tiene que crear dos filas.

4.4.3 B4.4.3 BORDERORDERLLAYOUTAYOUT

Este layout tiene cinco zonas predeterminadas: son norte, sur, este, oeste y centro. Las zonas norte y
sur al cambiar el tamano del contenedor se estirarán hacia los lados para llegar a ocupar toda el área
disponible,  pero  sin  variar  su  tamano en  la  dirección vertical.  Las  zonas  este  y  oeste  presentan  el
comportamiento contrario: variarán su tamano en la dirección vertical  pero sin nunca variarlo en la
dirección horizontal.

En cuanto a la zona central, crecerá o disminuirá en todas las
direcciones para rellenar todo el espacio vertical y horizontal
que queda entre las zonas norte, sur, este y oeste. 

Este layout posee dos constructores:

• BorderLayout(): crea una instancia del layout.

• BorderLayout(int gap_horizontal,  int

gat_vertical): crea una instancia del layout dejando
gaps horizontales y verticales entre sus distintas zonas.

A la hora de anadir más paneles o componentes a este layout
hay una  pequena diferencia  respecto  a  los  otros  dos:  en los
otros al anadir los componentes se iban situando en un determinado orden, aquí especificamos en el
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método add la región donde queremos anadir el componente:

contenedor.add(componente, BorderLayout.NORTH);
Con esta llamada al método add anadiremos el componente en la región norte. Cambiando de NORTH

por SOUTH, EAST, WEST, CENTER lo anadiremos en la región correspondiente. 

4.5 E4.5 EVENTOSVENTOS

En general, en una aplicación con GUI, el usuario hace click con el mouse sobre algún botón o pulsa
Enter en algún campo para que se realice una tarea. Estas interacciones del usuario con la aplicación,
que hace que el  programa realice una tarea,  se llaman eventos.  El  código que realiza una tarea en
respuesta a un evento se llama manejador de eventos.

 Todos los  sistemas operativos  están constantemente atendiendo a los  eventos  generados por  los
usuarios. Estos eventos pueden ser pulsar una tecla, mover el mouse, hacer click, pulsar el mouse sobre
un botón o menú (JAVA distingue entre simplemente pulsar el mouse en un sitio cualquiera o hacerlo,
por ejemplo, en un botón). El sistema operativo notifica a las aplicaciones que están ocurriendo estos
eventos, y ellas deciden si han de responder o no de algún modo al mismo.

Los  componentes  Swing pueden  generar  diferentes  tipos  de  eventos,  incluyendo  los  de
java.awt.event y por supuesto, los de javax.swing.event. 

Evento AWT Descripción

ActionEvent
Se genera cuando el usuario pulsa un botón, pulsa Enter en un campo de
texto, selecciona un elemento de un menú o cuando un elemento de una
lista es pulsado 2 veces.

AdjustmentEvent Se genera cuando se manipula una barra de deslizamiento.

ItemEvent
Evento que indica que un elemento de una lista se ha seleccionado o ha
dejado de estar seleccionado. Los siguientes componentes generan eventos
de este tipo: CheckBox, CheckBoxMenuItem, Choice, List.

TextEvent Se genera cuando se cambia el valor de un área de texto o de un campo de
texto. Los objetos fuente de este evento son: TextField y TextArea.

ComponentEvent
Un evento que indica que un componente ha sido movido, ha cambiado de
tamano o ha sido ocultado. AWT maneja este evento (es decir que aunque
explı́citamente tratemos este evento, AWT también lo hará).

ContainerEvent Se genera cuando se anade o se elimina un componente de un contenedor.
AWT trata este evento.

FocusEvent

Se  genera  cuando  un  componente  gana  o  pierde  la  atención.  Un
componente tiene la atención al pulsar sobre él con el mouse o por que se
ha llegado a él pulsando la tecla de tabulación. El componente que tiene la
atención recibe los eventos de teclado.

KeyEvent Es una subclase de  InputEvent. Se genera cuando se pulsa una tecla o
libera una tecla.

MouseEvent Es una subclase de InputEvent. Se genera cuando el mouse se mueve, se
pulsa, se arrastra, o cuando entra o sale el mouse de un componente.

MouseWheelEvent Un  evento  que  indica  que  la  rueda  del  mouse  se  ha  movido  en  un
componente.
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WindowEvent Se  genera  cuando  una  ventana  se  activa,  se  desactiva,  se  cierra,  se
minimiza se maximiza o se sale de ella.

El modelo de gestión de eventos de JAVA se conoce como el modelo de delegación de eventos. El
evento se produce en un determinado componente, por ejemplo en un scroll. Donde se produce el evento
se denomina “fuente del evento”. A continuación el evento se transmite a un "manejador de eventos”
(event listener) que está asociado al componente en el que se produjo el evento. El objeto que escucha
los eventos es el que se encargará de responder a ellos. Esta separación de código entre generación del
evento  y  actuación  respecto  a  él  facilita  la  labor  del  programador  y  da  una  mayor  claridad  a  los
programas.

Lo que la fuente de eventos le pasa al objeto encargado de escuchar los eventos es, como no, otro
objeto cuyo tipo es Event. Este objeto contiene toda la información necesaria para la correcta gestión 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 más “Listener”: para que un objeto escuche eventos de mouse
ha de implementar la interface MouseListener, para que escuche eventos de teclado KeyListener, etc.

Para hacer que un objeto escuche los eventos  de alguna fuente de eventos se emplea el  método
add[NombreEvento]Listener, así si tuviésemos un JFrame llamado frame y quisiésemos que el objeto
llamado manejador escuchase los eventos del mouse de frame lo haríamos del siguiente modo:

frame.addMouseListener(manejador);

manejador ha de pertenecer a una clase que implemente la interface MouseListener, que tiene un
total de 7 métodos que debemos sobrescribir. Al implementar la interfaz tenemos que sobrescribir todos
los métodos que se definen en ella, incluso aunque no los usemos, sino la clase que se encargaría de
escuchar  los  eventos  sería  abstracta  y no podríamos crear  ningún objeto de ella.  Para resolver  este
problema,  para  cada  interface  que  tenga  más  de  un  método  existe  una  clase  llamada
[NombreEvento]Adapter (MouseAdapter,  por  ejemplo),  que  implementa  todos  los  métodos  de  la
interface sin hacer nada en ellos. Nosotros lo único que tendremos que hacer es que nuestra clase que
escuche eventos extienda esta clase y sobrescriba los métodos que nos interesen.

import java.awt.event.*;

class manejador extends WindowAdapter {
public void windowClosing(WindowEvent e) {

System.out.println("Saliendo");
System.exit(0);

}
}

import javax.swing.*;

class MiFrame extends JFrame {
public MiFrame() {

setTitle("Mi ventana");
setSize(600, 500);
addWindowListener (new manejador());

}
}

import javax.swing.*;

public class EjemploSwing1 {
public static void main(String[] args) {

JFrame frame = new MiFrame();
frame.setVisible(true);

}
}
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Para capturar los eventos, JAVA proporciona las interfaces de escucha Listener. 

Un componente tendrá asociados tantos manejadores de eventos como tipos de eventos tenga que
manejar. Para cada tipo de evento existe una interface de escucha que contiene la declaración de un
conjunto de métodos, a los que se llamarán dependiendo del evento producido. 

A continuación  vamos  a  mostrar  las  interfaces  de  escucha  con  sus  correspondientes  métodos
abstractos: 

Interfaces Métodos Descripción

ActionListener actionPerformed(ActionEvent e) Ejecuta algún comando
AdjustmentListener adjustamentValueChanged(Adjustame

ntEvent e) Ajusta algún valor

ComponentListener componentHidden(ComponentEvent e) El componente se oculta

componentMoved(ComponentEvent e) El componente se mueve
componentResized(ComponentEvent 
e) El componente se redimensiona
componentShown(ComponentEvent e) El componente se visualiza

ContainerListener componentAdded(ContainerEvent e) Se anade un componente el 
contenedor

componentRemoved(ContainerEvent 
e)

Se elimina un componente del 
contenedor

FocusListener focusGained(FocusEvent e) El componente obtiene el foco
focusLost(FocusEvent e) El componente pierde el foco

ItemListener ItemStateChanged(ItemEvent e)

Se modifica el estado de algún 
elemento del componente, como
puede ser la elección de alguna 
casilla de verificación

KeyListener keyPressed(KeyEvent e) Se ha pulsado una tecla
keyReleased(KeyEvent e) Se ha soltado la tecla
keyTyped(KeyEvent e) Se ha tecleado un carácter

MouseListener mouseClicked(MouseEvent e) Se ha pulsado el botón del 
mouse

mouseEntered(MouseEvent e) El puntero del mouse ha entrado
en el componente

mouseExited(MouseEvent e) El puntero del mouse ha salido 
del componente

mousePressed(MouseEvent e) Se ha presionado un botón del 
mouse

mouseReleased(MouseEvent e) Se ha soltado un botón del 
mouse

MouseMotionListener mouseDragged(MouseEvent e) Se está desplazando el mouse 
con el botón pulsado

mouseMoved(MouseEvent e) El puntero del mouse  ha 
cambiado de posición

TextListener textValueChanged(textEvent e) El contenido del texto del 
componente ha cambiado

WindowListener windowActivated(WindowEvent e) La ventana ha sido activada
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windowClosed(WindowEvent e) Se ha cerrado la ventana

windowClosing(WindowEvent e) Se ha solicitado cerrar la 
ventana

windowDeactivated(WindowEvent e) La ventana ha sido desactivada

windowDeiconified(WindowEvent e)
Cuando se restaura la ventana a 
su tamano original o se 
maximiza

windowIconofied(WindowEvent e) Se ha minimizado la ventana
windowOpened(WindowEvent e) se ha abierto la ventana

Una vez creados los componentes, debemos indicar qué interface de escucha vamos a implementar
para cada uno. 

  nomComponente.addInterfaceDeEscucha( ); 

donde InterfaceDeEscucha es el nombre de la interface de escucha según la tabla anterior.

Además deberemos importar la interface en la que se encuentran los componentes implementa la
interfaz correspondiente o al crear la clase indicar que implementa la interfaz correspondiente:

 
 import java.awt.InterfaceDeEscucha
 o ' class ManipuladorEvento implements InterfaceDeEscucha

Ej.
import java.awt.Color;
import java.awt.FlowLayout;
import java.awt.event.FocusEvent;
import java.awt.event.FocusListener;
import java.awt.event.KeyEvent;
import java.awt.event.KeyListener;
import java.awt.event.MouseEvent;
import java.awt.event.MouseListener;

import javax.swing.*;
import javax.swing.border.EmptyBorder;

class MiFrame extends JFrame {
private JPanel contentPane;
private JTextField campo1;
private JTextField campo2;

public MiFrame() {
setTitle("Mi ventana");
setSize(600, 500);
addWindowListener(new manejador());

contentPane = new JPanel();
contentPane.setBorder(new EmptyBorder(5, 5, 5, 5));
setContentPane(contentPane);
contentPane.setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER, 5, 5));

campo1 = new JTextField();
campo1.setColumns(20);
campo2 = new JTextField();
campo2.setColumns(20);

contentPane.add(campo1);
contentPane.add(campo2);

campo1.addFocusListener(new FocusListener() {
public void focusGained(FocusEvent e) {

campo2.setText("campo1 tiene el foco");
}

public void focusLost(FocusEvent e) {
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campo2.setText("campo1 NO tiene el foco");
}

});

campo1.addKeyListener(new KeyListener() {
public void keyTyped(KeyEvent e) {
}

public void keyPressed(KeyEvent e) {
}

public void keyReleased(KeyEvent e) {
campo2.setText(campo1.getText());

}
});

campo1.addMouseListener(new MouseListener() {
public void mouseClicked(MouseEvent e) {
}

public void mousePressed(MouseEvent e) {
}

public void mouseReleased(MouseEvent e) {
}

public void mouseEntered(MouseEvent e) {
campo2.setBackground(Color.YELLOW);

}

public void mouseExited(MouseEvent e) {
campo2.setBackground(Color.GREEN);

}
});

}
}

Pero  uno de  los  problemas  que  tienen  las  interfaces  es  que  debemos  definir  todos  sus  métodos
abstractos  en las  clases  que las  implementan.  Así,  si  una de nuestras  clases  implementa la  interfaz
MouseListener,  como se  muestra  en  el  código anterior, se  deberá  implementar  todos  los  métodos
asociados,  aún  cuando  sólo  utilicemos  uno  de  ellos.  (El  resto  de  los  métodos  tendrán  una
implementación  vacía).  Por  esta  razón  surgen  las  clases  adaptadoras.  Estas clases  adaptadoras  se
encargan de implementar  todos los  métodos de  la  clase de  escucha.  Así  sólo necesitamos redefinir
aquellos métodos que nos van a ser útiles para gestionar eventos , sin preocuparnos del resto.

Para ello debemos indicar que nuestra clase es una subclase del adaptador: 

class Manejador extends WindowAdapter {...}
 

Sólo las interfaces que poseen más de un método tienen adaptador, como muestra la siguiente tabla: 

Interface Adapter
ComponentListener ComponentAdapter
ContainerListener ContainerAdapter 
FocusListener FocusAdapter 
KeyListener KeyAdapter
MouseListener MouseAdapter
MouseMotionListener MouseMotionAdapter
WindowListener WindowAdapter

Es conveniente utilizar adaptadores de cara a la vida futura de la aplicación, ya que si algún día el
paquete  JAVA incluye  un  nuevo  evento  para  alguna  clase  de  escucha  y  nuestra  aplicación  tiene
implementado la interfaz de escucha,  deberemos agregar el  nuevo método, para que no  dé error en
compilación. Pero si nuestra aplicación utiliza adaptadores, podremos olvidarnos del nuevo evento ya
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que  el paquete JAVA,  incluirá la nueva sobrecarga vacía para el método asociado al nuevo evento.  
El código anterior utilizando Adapter, quedaría así:

campo1.addMouseListener(new MouseAdapter(){
public void mouseEntered(MouseEvent e) {

campo2.setBackground(Color.YELLOW);
}

public void mouseExited(MouseEvent e) {
campo2.setBackground(Color.GREEN);

}
});

4.6   4.6   GUI GUI DEDE   ENTRADAENTRADA //SALIDASALIDA   CONCON   JOJOPTIONPTIONPPANEANE

La mayoría de las aplicaciones utilizan ventanas o cuadros de diálogo para interactuar con el usuario.
Estos cuadros de diálogos son ventanas que se utilizan para que el usuario ingrese información o para
que la aplicación muestre una información. En JAVA tenemos dentro del paquete javax.swing la clase
JOptionPane,  que  proporciona  cuadros  de  diálogos  de  entrada/salida  de  datos.  Estos  cuadros  se
visibilizan llamando a métodos estáticos.

import javax.swing.JOptionPane;
public class AplicacionSumaGUI {

public static void main(String[] args) {
String num1 = JOptionPane.showInputDialog("Ingrese el primer numero 

entero");
String num2 = JOptionPane.showInputDialog("Ingrese el segundo numero 

entero");

int numero1 = Integer.parseInt(num1);
int numero2 = Integer.parseInt(num2);

int suma = numero1 + numero2;
String resultado = "La resultado de la suma es " + suma;

String titulo = "Aplicacion Suma de Enteros";
JOptionPane.showMessageDialog(null, resultado, titulo, 

JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);
}

}

A diferencia de la clase Scanner que utilizamos para ingresar distintos tipos de datos, un diálogo de
entrada interpreta la información ingresada como String. El usuario puede escribir cualquier cosa en el
campo de texto del diálogo de entrada. Si el usuario aprieta el botón Cancel, el valor devuelto es null.
Si el usuario ingresa un valor no entero u oprime Cancel se producirá un error en tiempo de ejecución
NumberFormatException cuando intenta ejecutar el método parseInt . Para evitar este error debemos
hacer el manejo de excepciones.
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El método showMessageDialog de JoptionPane tiene varias sobrecargas, 

Método Descripción

static void showMessageDialog 
(Component padre, Object mensaje)

Muestra un cuadro de diálogo en el contenedor padre
indicado con un determinado mensaje

static void showMessageDialog 
(Component padre, Object mensaje, 
String titulo, int tipo)

Muestra un cuadro de diálogo en el contenedor padre
indicado con un determinado mensaje, título y tipo.
El tipo puede ser una de estas
constantes:

• JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE.
• JOptionPane.ERROR_MESSAGE.
• JOptionPane.WARNING_MESSAGE. Aviso
• JOptionPane.QUESTION_MESSAGE. Pregunta
• JOptionPane.PLAIN_MESSAGE. Sin icono

static void showMessageDialog 
(Component padre, Object mensaje, 
String titulo, int tipo, Icon i)

Igual que el anterior pero se permite indicar un icono
para acompanar el mensaje

También podemos utilizar cuadros de confirmación solicitándole al usuario que confirme o no algún
mensaje que le enviemos.

Método Descripción

static int showConfirmDialog 
(Component padre, Object mensaje)

Muestra un cuadro de confirmación en el componente
padre con el mensaje indicado y botones de  Sí,  No y
Cancelar

static int showConfirmDialog 
(Component padre, Object mensaje, 
String titulo, int opciones)

Muestra  cuadro  de  confirmación  con  el  título  y
mensaje resenados y las opciones

• JOptionPane.OK_CANCEL_OPTION.  Cuadro con
los botones OK y Cancelar

• JOptionPane.YES_NO_OPTION.  Cuadro  con
botones Sí y No

• JOptionPane.YES_NO_CANCEL_OPTION. Cuadro
con botones Sí, No y Cancelar

static int showConfirmDialog 
(Component padre, Object mensaje, 
String titulo, int opciones, int 
tipo)

Como el anterior pero indicando el tipo de cuadro (los
posibles  valores  son  los  indicados  en  la  página
anterior) 

static int showConfirmDialog 
(Component padre, Object mensaje, 
String titulo, int opciones, int 
tipo, Icon icono)

Como el anterior pero indicando un icono.

Obsérvese como el tipo de retorno es un número entero; este número representa el botón del cuadro
sobre el  que el  usuario hizo clic.  Este valor  se puede representar por medio de estas  constantes de
JOptionPane

• JOptionPane.NO_OPTION. El usuario no pulsó ningún botón en el cuadro

• JOptionPane.CLOSE_OPTION. El usuario cerró sin elegir nada

• JOptionPane.OK_OPTION. El usuario pulsó OK

• JOptionPane.YES_OPTION. El usuario pulsó el botón Sí
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• JOptionPane.CANCEL_OPTION. El usuario pulsó el botón Cancelar

Los cuadros de dialogo para rellenar entradas  permiten que el usuario, desde un mensaje de sistema,
rellene una determinada variable.

Método Descripción
static String showInputDialog 
(Object mensaje) Muestra un cuadro de entrada con el mensaje indicado

static String showInputDialog 
(Component padre, Object mensaje)

Muestra un cuadro de entrada en el componente padre
con el mensaje indicado

static String showInputDialog 
(Component padre, Object mensaje, 
String titulo, int tipo)

Muestra  cuadro  de  entrada  con  el  título  y  mensaje
resenados y el tipo que se indica

static String showInputDialog 
(Component padre, Object mensaje, 
String titulo, int tipo, Icon 
icono, Object[] selección, Object 
seleccionInicial)

Indica  además  un  icono,  selecciones  posibles  y  la
selección  inicial.  El  valor  devuelto  es  un  objeto
Object.

Todos los métodos devuelven un String en el que se almacena la respuesta del usuario. En caso de
que el usuario cancele el cuadro, devuelve null en la cadena a examinar.

Existen también los cuadros de dialogo internos que son cuadros que están dentro de un contenedor y
no pueden salir fuera de él. Son más ligeros (ocupan menos recursos). Se crean con los mismos métodos
y posibilidades que los anteriores, sólo que incorporan la palabra Internal. Funciones de creación:

• showInternalMessageDialog. Crea un mensaje normal, pero interno. Los parámetros son los
mismos que showMessageDialog.

• showInternalInputDialog. Crea un mensaje interno de entrada de datos. Los parámetros son
los mismos que showInputDialog.

• showInternalConfirmDialog. Crea un mensaje interno de confirmación. Los parámetros son
los mismos que showConfirmDialog.

4.7 A4.7 APLICACIÓNPLICACIÓN   ENEN   SUSU   PROPIAPROPIA   VENTANAVENTANA

La mayoría de las ventanas que vamos a crear son una instancia de la clase JFrame o una subclase de
ésta. JFrame proporciona los siguientes atributos y comportamientos básicos de una ventana:  

1. una barra de título en la parte superior

2. botones para minimizar, maximizar y cerrar una ventana

import javax.swing.JFrame;

public class PruebaWindow {

public static void main(String[] args) {

Window ventana = new Window(); //crea un
objeto Window

ventana.setDefaultCloseOperation
(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

ventana.setSize(375, 280); //establece el
tamaño del frame

ventana.setVisible(true); //muestra
}
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}

import java.awt.FlowLayout;
import javax.swing.*;

public class Window extends JFrame {

private JLabel etiqueta1;
private JLabel etiqueta2;
private JLabel etiqueta3;

public Window(){
super ("Prueba de una ventana con 3 JLabel");
setLayout(new FlowLayout()); //establece el esquema

//Constructor de JLabel con un argumento String
etiqueta1 = new JLabel ("Etiqueta solo con texto");
etiqueta1.setToolTipText("Esta es Etiqueta 1");
add(etiqueta1); //agrega la etiqueta al JFrame Window

//Constructor JLabel con argumentos String, Icono y alineación
ImageIcon logo = new ImageIcon("JavaLogo.gif");
etiqueta2 = new JLabel ("Etiqueta con Icono y texto a derecha", logo, 

SwingConstants.LEFT);
etiqueta2.setToolTipText("Esta es Etiqueta 2");
add(etiqueta2);

etiqueta3 = new JLabel(); //Constructor de JLabel sin argumentos
etiqueta3.setText("Etiqueta con icono y texto debajo");
etiqueta3.setIcon(logo);
etiqueta3.setHorizontalTextPosition(SwingConstants.CENTER);
etiqueta3.setVerticalTextPosition(SwingConstants.BOTTOM);
etiqueta3.setToolTipText("Esta es Etiqueta 3");
add(etiqueta3);

}
}

4.8 D4.8 D IBUJARIBUJAR  G GRÁFICOSRÁFICOS

 JFC es enorme y forma parte de ella también una API para la programación de gráficos en dos
dimensiones (2D).

Cada componente tiene un método llamado paintComponent, que se encarga de pintarlo en pantalla.

Para  realizar  un  dibujo  definido  por  el  programador,  basta  con  heredar  de  un  componente
(normalmente un JPanel), y sobrescribir su método paintComponent.

Métodos de Graphics:

• void drawPolygon(int[] x, int[] y, int puntos)

• void drawRect(int x, int y, int ancho, int alto)

• void fillRect(int x, int y, int ancho, int alto)

• void drawOval(int x, int y, int ancho, int alto)

• void fillOval(int x, int y, int ancho, int alto)

• void drawString(String cad, int x, int y)

• void setColor(Color c)

• void setFont(Font f)

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class PanelSol extends JPanel {

public void paintComponent(Graphics g) {
g.setColor(Color.ORANGE);
g.fillOval(100, 100, 200, 200);

for (double d = 0; d < 2 * Math.PI; d += 0.1) {
int xEnd = (int) (200 + 150 * Math.cos(d));
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int yEnd = (int) (200 + 150 * Math.sin(d));
g.drawLine(200, 200, xEnd, yEnd);

}
g.setColor(Color.BLACK);
g.drawArc(150, 150, 100, 100, 230, 80);
g.fillOval(150, 150, 20, 20);
g.fillOval(230, 150, 20, 20);

}
}

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class VentanaPanelSol extends JFrame {

public VentanaPanelSol() {
super("Ventana con grafico");
setSize(400, 400);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
Container cp = getContentPane();
cp.add(new PanelSol());
}

public static void main (String args[]){
VentanaPanelSol ventana = new 

VentanaPanelSol();
ventana.setVisible(true);

}

}

4.8.1 R4.8.1 REPRESENTACIÓNEPRESENTACIÓN  DEDE  GRÁFICOSGRÁFICOS  CONCON J JAVAAVA 2D 2D
Gracias a este conjunto de paquetes se puede:

• Producir una forma

• Rellenar con colores sólidos o con texturas

• Transformar los objetos

• Recortar formas para restringirlas a un área

• Establecer  reglas de composición para indicar  como se combinan los píxeles que se quieren
pintar sobre píxeles previos ya pintados

• Indicar  modos  de  representación  para  acelerar  la  representación  de  gráficos  (  a  costa  de  la
velocidad).

Los pasos detallados (no siempre se hacen todos) para crear gráficos en Java 2D son:

1. Obtener  un  objeto  Graphics2D  una  forma  común  de  hacerlo  es  a  través  del  método
paintComponent.

public void paintComponent(Graphics g){
Graphics2D g2 = (Graphics2D) g;

2. Establecer los consejos (hints) de representación gráficos

3. Establecer el trazo de dibujo mediante setStroke que poseen los objetos Stroke:

Stroke trazo = ...;
g2.setStroke(trazo);

4. Establecer la pintura (indica cómo se rellenan las formas, color, textura, etc.) creando objetos
Paint y utilizando el método  setPaint

Paint pintura= ...;
g2.setPaint(pintura);
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5. Usar objetos de recorte (clase Shape) para delimitar la imagen a través del método setclip.

Shape forma= ...;
g2.setclip(forma);

6. Transformar el dibujo mediante métodos de transformación o una transformación afín

g2.setTransform(AffineTransform.getRotateInstance(0.9F));

7. Transformar desde el espacio de usuario hasta el espacio de dispositivo si es necesario realizar
conversión de coordenadas (sólo es necesario si se desea trabajar con coordenadas personales,
independientes de dispositivo).

8. Establecer reglas de composición para indicar como se mezclan los nuevos píxeles con los ya
existentes.

Composite mezcla=...;
g2.setComposite(mezcla);

9. Crear la forma combinando y mezclando los dibujos anteriores:

Shape forma= ...;

10. Dibujar y rellenar la forma

g2.draw(forma);
g2.fill(forma);

4.8.2 I4.8.2 IMÁGENESMÁGENES  DEDE  MAPAMAPA  DEDE  BITSBITS

JAVA tiene capacidad para manejar imágenes GIF, JPEG o PNG. También puede manipular vídeo y
GIFs animados.

La clase java.awt.Image es la encargada de representar imágenes. Para construir un objeto de este
tipo se puede utilizar el método getImage disponible en las clases applet. Pero si queremos mostrar una
imagen en otro componente, entonces debemos utilizar el llamado Toolkit que es una clase especial que
posee métodos muy interesantes. Este toolkit se obtiene utilizando el método getToolkit disponible en
todos los componentes.

Por ello, para obtener una imagen se usa:

Image imagen=getToolkit().getImage(url);

La url  es  la  dirección  URL a  la  imagen.  Si  queremos  obtener  la  imagen  de  nuestra  carpeta  de
recursos. Se puede utilizar:

Image imagen = getToolkit().getImage(getClass().getResource ("grafico1.gif"));

Tras estas funciones, JAVA no habrá cargado la imagen. Se cargará cuando se intente mostrar. Hay
una interfaz llamada  ImageObserver que sirve para examinar la imagen a cargar y así  conocer sus
condiciones a priori (anchura, altura, tamano, etc.).

Las imágenes se suelen dibujar usando la función drawImage() definida en la clase Graphics2D. Esta
función permite dibujar una imagen usando un ImageObserver.

Por suerte, todos los componentes implementan la interfaz ImageObserver.

En su forma más básica drawImage dibuja imágenes usando la esquina de la imagen, el nombre de un
objeto Image y un ImageObserver. Ejemplo:

g2.drawImage(imagen,50,50,this);
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4.9 4.9 MODELOMODELO //VISTAVISTA //CONTROLADORCONTROLADOR

Se trata del modelo fundamental, o arquitectura, del trabajo con interfaces de usuario por parte de
Swing. Consiste en tres formas de abstracción. Un mismo objeto se ve de esas tres formas:

• Modelo. Se refiere al modelo de datos que utiliza el objeto. Es la información que se manipula
mediante el objeto Swing.

• Vista. Es cómo se muestra el objeto en la pantalla.
• Controlador. Es lo que define el comportamiento del objeto.

Por ejemplo un array de cadenas que contenga los meses del ano, podría ser el modelo de un cuadro
combinado de una aplicación. Un cuadro combinado es un rectángulo con un botón con una flecha que
permite elegir una opción de una lista. La vista de ese cuadro es el hecho de mostrar esas cadenas en ese
rectángulo con flecha. Y el controlador es la capa software que permite capturar el clic del ratón cuando
apunta a la flecha del control a fin de mostrar y seleccionar el contenido.

No todos los componentes  Swing tienen modelos, aquellos que se usan como contenedores, como
JApplet,  JFrame,  JLayeredPane ,  JDesktopPane,  JInternalFrame, etc. no los tienen. Sin embargo,
los componentes interactivos como JButton,  JTextField,  JTable, etc. tienen que tener modelos. De
hecho, algunos componentes Swing tienen más de un modelo (Ej. JList usa un modelo para mantener
información  sobre  la  selección,  y  otro  para  guardar  los  datos).  Esto  quiere  decir  que  MVC no  es
totalmente rígido en Swing. Componentes simples o complejos, que no guardan grandes cantidades de
información (como JDesktopPane), no necesitan separar los modelos. La vista y el controlador de cada
componente están casi siempre separadas en todos los componentes Swing.

4.10 J4.10 JAVAAVABBEANSEANS

Un JavaBean o  bean es un componente hecho en software que se puede reutilizar y que puede ser
manipulado  visualmente  por  una  herramienta  de  programación  en  lenguaje  JAVA.  Se  usan  para
encapsular varios objetos en un único objeto (la vaina o Bean en inglés), para hacer uso de un solo
objeto en lugar de varios más simples.

Para ello, se define un interfaz para el momento del diseno (design time) que permite a la herramienta
de programación o IDE, interrogar (query) al componente y conocer las propiedades (properties) que
define y los tipos de sucesos (events) que puede generar en respuesta a diversas acciones.

Aunque los beans individuales pueden variar ampliamente en funcionalidad desde los más simples a
los más complejos, todos ellos comparten las siguientes características:

• Introspection: Permite analizar a la herramienta de programación o IDE como trabaja el bean

• Customization: El programador puede alterar la apariencia y la conducta del bean.

• Events: Informa al IDE de los sucesos que puede generar en respuesta a las acciones del usuario
o del sistema, y también los sucesos que puede manejar.

• Properties:  Permite  cambiar  los  valores  de  las  propiedades  del  bean  para  personalizarlo
(customization).

• Persistence:  Se  puede  guardar  el  estado  de  los  beans  que  han  sido  personalizados  por  el
programador, cambiando los valores de sus propiedades.
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En general, un bean es una clase que obedece ciertas reglas:

• Un bean tiene que tener un constructor por defecto (sin argumentos)

• Un bean tiene que tener persistencia, es decir, implementar la interface Serializable.

• Un  bean tiene que tener  introspección (instrospection).  Los IDE reconocen ciertas pautas de
diseno, nombres de las funciones miembros o métodos y definiciones de las clases, que permiten
a  la  herramienta  de  programación  mirar  dentro  del  bean y  conocer  sus  propiedades  y  su
conducta.

 Todos  los  componentes  Swing cumplen  la  especificación  de  los  JavaBeans.   Entre  las  cinco
características que debe soportar un JavaBean se encuentra un conjunto de propiedades y sus métodos
de acceso asociados. Una propiedad es una variable global, y sus métodos de acceso, si tiene alguno, son
normalmente de la forma setPropertyname(), getPropertyname() o isPropertyname().

Una propiedad que no tienen ningún evento asociado a un cambio en su valor se llama una propiedad
simple. Una propiedad ligada (bound property) es aquella para la que se lanzan PropertyChangeEvents
después de un cambio en su estado. Podemos registrar nuestros PropertyChangeListeners para escuchar
PropertyChangeEvents  a  través  del  método  addPropertyChangeListener()  de  JComponent.  Una
propiedad restringida (constrained property) es aquella  para la  que se lanzan PropertyChangeEvents
justo  antes  de que  ocurra un cambio en  su estado.  Podemos registrar  VetoableChangeListeners  que
escuchen a PropertyChangeEvents por medio del método addVetoableChangeListener() de JComponent.
Se puede vetar un cambio en el código de manejo de eventos de un VetoableChangeListener lanzando
una  PropertyVetoException.  (Sólo  hay  una  clase  en  Swing con  propiedades  restringidas:
JInternalFrame ).

4.11 D4.11 D ISEÑADORESISEÑADORES   GRÁFICOSGRÁFICOS   DEDE   INTERFACESINTERFACES  S SWINGWING

Cualquier  entorno  de  desarrollo  JAVA  actual  que  se  precie  incluye  un  disenador  gráfico  de
aplicaciones Swing. Estos disenadores son herramientas en las cuales es posible construir una aplicación
Swing simplemente seleccionando componentes de una paleta y arrastrándolos a una ventana en la cual
vamos construyendo nuestra interfaz de usuario. Los disenadores también nos permiten generar de modo
automático  gran  parte  del  código  necesario  para  la  gestión  de  un  evento.  Lo  más  habitual  cuando
desarrollamos una aplicación de escritorio es apoyarnos en una de estas herramientas, y no escribir todo
el código a mano cómo hemos hecho hasta ahora. No obstante, para aprender programación gráfica lo
más  recomendable  es  aprender  primero  a  escribir  el  código  a  mano.  Si  comenzamos  a  emplear
directamente los disenadores gráficos, no comprenderemos el código que generan y, cuando este código
no se ajuste a nuestras necesidades, nos será imposible modificarlo. También nos será imposible retocar
ese código sin la ayuda del disenador.

En Eclipse podemos usar WindowBuilder,  en NetBeans podemos usar Matisse Swing Designer  y en
ambos se puede usar  JformDesigner, entre otros que pueden ser open source o de pago.
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