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AWT

AWT: Abstract Window Toolkit.

Es una libreria de clases Java para el desarrollo
de interfaces de usuario graficas (GUI).

Por tratarse de codigo Java, los aplicativos seran
independientes de plataforma. No asi su
apariencia visual.

Es la libreria basica. Sobre ella se construyo a
posteriori otra mas flexible y potente: JFC/Swing

La AWT se encuentra en el paquete: java.awt.*
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AWT

Dispone de la mayoria de controles visuales
estandar:

Button (push, radio y check).
Canvas.

Frame, Dialog.

Label.

List, Choice.

ScrollBar, ScrollPane.
TextField, TextArea.

Menu.




Elementos

) Los elementos béasicos que componen la
libreria AWT son:

() Los componentes (java.awt.Component) como Buttons,
Labels, TextFields, etc....

() Los contenedores (java.awt.Container) como los Frames,
los Panels, etc.... que pueden contener componentes.

() Los gestores de posicion (java.awt.LayoutManager) que
gestionan la disposicion de los componentes dentro de
los contenedores.

(U Los eventos (java.awt. AWTEvent) que avisan de las
acciones del usuario.

Jerarquia de clases
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Jerarquia de clases

@ CheckboxMenultem

java.awt.Component

Se trata de una clase abstracta que implementa
toda la funcionalidad basica de las clases visuales:

l) Métodos para:

() Mostrar y esconder.
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l) Atributos como:

. Habilitar y deshabilitar, etc....

) Rendering.
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Color del foreground y background.

() Tamafio y posicion.
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java.awt.Container

Se trata de una clase que implementa la
funcionalidad de contener a otros componentes.

Los contenedores son a su vez componentes.

Algunos contenedores:

Window.
Dialog y FileDialog.

Frame.

Panel: contenedor invisible.

java.awt.LayoutManager

Los contenedores sirven para agrupar
componentes visuales. Pero, ¢como se distribuyen
dichos componentes en su interior?

Para dicho cometido, se utilizan implementaciones
del interface java.awt.LayoutManager

Cada contenedor tiene asociado un LayoutManager
gue distribuye los componentes en el interior del
contenedor.

Por ejemplo, un Panel tiene asociado por defecto
una instancia de java.awt.FlowLayout.




Coordenadas y posicionamiento

) La posicion de los componentes visuales es
relativa al contenedor en el que se encuentra.

) La coordenada 0,0 es la esquina superior izquierdg
del contenedor.

) La clase java.awt.Component implementa varios
meétodos para la gestion del tamafio y
posicionamiento como por ejemplo:

(0 Rectangle getBounds(); Dimension getSize();
void setLocation(int x, int y); void setSize(Dimension d);
Point getLocation(); Container getParent();

void setBounds(int x, int y, int width, int height);

Coordenadas y posicionamiento

) La clase java.awt.Container posee varios métodos
para acceder a los componentes que contienen
como por ejemplo:

add(Component c); o add(Component c, Object 0);
Inserta el componente ¢ en el contenedor referenciado.

remove(Component c);
Elimina el componente c del contenedor referenciado.

Component[] getComponents();
Devuelve un array con los componentes del contenedor
referenciado.




Pasos a seqguir

Crear el componente:

Button b = new Button();

Anadir el componente al contenedor:
unContenedor.add(b);

Invocar métodos sobre el componente y manejar
sus eventos:

b.setText(*Ok™);

Ejemplo

import java.awt.*;

public class EjemploAWT

{
(0,0) public static void main(String[] args)

g Ejemplo AWT = IEIIiI {
40 Frame frame = new Frame();
frame.setLayout(null);

50
frame.setBounds(0,0,400,300);
80 frame.setTitle("Ejemplo AWT");

¢20 Panel panel = new Panel();

: panel.setLayout(null);
100 250 300 panel.setBounds(50,40,250,220);
panel.setBackground(Color.LIGHT_GRAY);

100

Button boton = new Button("Aceptar");
boton.setBounds(100,80,100,20);

panel.add(boton);
250 frame.add(panel);

400 frame.setVisible(true);




java.awt.Frame

import java.awt.Frame;

public class FrameTest gl
{

public static void main(String[] args)

{

Frame f = new Frame();
f.setTitle("FrameTest");
f.setSize(200,150);
f.setVisible(true);

}
}

java.awt.Button

import java.awt.Button;
import java.awt.FlowLayout;
import java.awt.Frame;

public class ButtonTest A 1

{

public static void main(String[] args)

{

Frame f = new Frame();

f.setTitle("ButtonTest");
f.setSize(200,150);
f.setLayout(new FlowLayout());
Button b = new Button("Ok™");
f.add(b);

f.setVisible(true);




java.awt.Checkbox

import java.awt.Checkbox;
import java.awt.FlowLayout;
import java.awt.Frame;

- creckoortest RIS
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public class CheckboxTest
{
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("CheckboxTest");
f.setSize(200,150);
f.setLayout(new FlowLayout());
Checkbox ¢ = new Checkbox("Mayor de 18 afios");
f.add(c);
f.setVisible(true);

java.awt.CheckboxGroup

import java.awt.*;

public class CheckboxGroupTest

{

public static void main(String[] args)

{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("CheckboxGroupTest");
f.setSize(200,150);
f.setLayout(new FlowLayout());
CheckboxGroup cbg = new CheckboxGroup();
Checkbox c1 = new Checkbox("Hombre",cbg,true);
Checkbox c2 = new Checkbox("Mujer",cbg,false);
f.add(cl);
f.add(c2);
f.setVisible(true);




java.awt.Choice

import java.awt.*;

public class ChoiceTest

{
public static void main(String[] args) =lolx|
{ IHU]U =
[Rojo
Frame f = new Frame(); anarilc

Blanco

f.setTitle("ChoiceTest");
f.setSize(200,150);
f.setLayout(new FlowLayout());
Choice cbg = new Choice();
cbg.add("Rojo");
cbg.add("Amarillo");
cbg.add("Blanco");

f.add(cbg);

f.setVisible(true);

java.awt.Label

import java.awt.*;

public class LabelTest

{
public static void main(String[] args) =(mfEd
{ Una etiqueta  Otra etiqueta

Frame f = new Frame();
f.setTitle("LabelTest");
f.setSize(200,150);

f.setLayout(new FlowLayout());

Label 11 = new Label("Una etiqueta");
Label 12 = new Label();
12.setText("Otra etiqueta™);

f.add(11);

f.add(12);

f.setVisible(true);
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java.awt.List

import java.awt.*;

public class ListTest

{
public static void main(String[] args) ol
{ Primero fa
Frame f = new Frame(); Tercers =

f.setTitle("ListTest");
f.setSize(200,150);
f.setLayout(new FlowLayout());
List I = new List(3);
l.add("Primero");
l.add("Segundo");
l.add("Tercero");
l.add("Cuarto");

f.add(l);

f.setVisible(true);

java.awt.Scrollbar

import java.awt.FlowLayout;
import java.awt.Frame;
import java.awt.Scrollbar;

public class ScrollbarTest =[Ol
’ i
public static void main(String[] args)
{

Frame f = new Frame();

f.setTitle("ScrollbarTest");

f.setSize(200,150);

f.setLayout(new FlowLayout());

Scrollbar sb = new Scrollbar(Scrollbar, HORIZONTAL,0,5,-100,100);
f.add(sb);

f.setVisible(true);
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java.awt.TextField

import java.awt.FlowLayout;
import java.awt.Frame;
import java.awt. TextField;

=laix]
Escribe agul.

public class TextFieldTest

{

public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("TextFieldTest");
f.setSize(200,150);
f.setLayout(new FlowLayout());
TextField tf = new TextField("Escribe aqui...");
f.add(tf);
f.setVisible(true);

java.awt.TextArea

import java.awt.FlowLayout;
import java.awt.Frame;
import java.awt. TextArea;

Il

Escribe agui..

public class TextAreaTest

{

public static void main(String[] args)

{

Frame f = new Frame();

f.setTitle("TextAreaTest");

f.setSize(200,150);

f.setLayout(new FlowLayout());

TextArea ta = new TextArea("Escribe aqui...",5,15);
f.add(ta);

f.setVisible(true);
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import java.awt.*; J ava- a-Wt . M en u

public class MenuTest

{
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("MenuTest"); =loilx
MenuBar mb = new MenuBar(); — 1
Menu m1 = new Menu("Menu 1"); opeiin 2

ml.add(new Menultem("Opcién 1"));

ml.add(new Menultem("Opcién 2"));

Menu m2 = new Menu("Menu 2");

m2.add(new CheckboxMenultem("Opcion 1", true));
m2.add(new CheckboxMenultem("Opcion 2"));
mb.add(m1);

mb.add(m2);

f.setMenuBar(mb);

f.setSize(200,150);

f.setVisible(true);

java.awt.Dialog

import java.awt.Dialog;
import java.awt.Frame;

public class DialogTest
{
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("FrameTest");

RT=TE

f.setSize(200,150);
f.setVisible(true);

Dialog d = new Dialog(f);
d.setTitle("DialogTest");
d.setBounds(50,50,70,50);
d.setVisible(true);

13



java.awt.FileDialog

import java.awt.FileDialog;
import java.awt.Frame;

public class DialogTest ~1ojx|
{ FileDialogTest 2l
. . . . . Laak in: I 3 Test2 =l = cf B~
?ubllc static void main(String[] args) ‘dasspath % — Eﬂmlt&wa
=) project Merubar class MeruTest.dlass
- . awt.ucd (2] Menubar java 1) MenuTest.java
Frame f =new Frame()‘ Il CheckboxMenuItam.c\ass @Menucumponent‘class @0biect‘class
f SetTiﬂe("FrameTest")- 2] CheckboxMenultem.java (=) MenuComponent. java 1] object java
f. tS (200 150) ’ Menu.class Menultem.c\ass @PopupMenu.c\ass
_setSize , :
_ | | i
f.setVisible(true),
( ), File name: [ Open I
Files of ype: |4l Files ] =l Cancel

FileDialog d = new FileDialog(f);

d.setTitle("FileDialogTest");

d.setBounds(50,50,70,50);

d.setVisible(true);

System.out.printin(d.getFile()); // Recibir el nombre del fichero seleccionado.

u_(_}_ﬁl
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Layout Managers

Todos los contenedores AWT tienen asociado un
LayoutManager para coordinar el tamafio y la
situacién de sus componentes.

Panel -> FlowLayout
Frame -> BorderLayout
Cada Layout se caracteriza por el estilo que

emplea para situar los componentes en su
interior:

Alineacioén de izquierda a derecha.
Alineacion en rejilla.
Alineacion del frente a atras.




¢Por qué usar Layout Managers?

) Determinan el tamafio y la posicion de los
componentes en un contenedor.

Tiene un API que permite al contenedor y al
LayoutManager gestionar el cambio de tamaiio del
contenedor de manera transparente.

Consiguen que la aplicacion sea independiente
de la resolucién de las maquinas donde se ejecuta.

Layout Managers

Implementan el interface java.awt.LayoutManager.

FlowLayout: sitla los componentes de izquierda a derecha.
Les modifica la posicion pero no les modifica el tamafio.

BorderLayout: se basa en los puntos cardinales. Modifica
tanto la posicién como el tamafio de los componentes.

CardLayout: permite al desarrollador intercambiar distintas
vistas como si se tratase de una baraja. Modifica tanto la
posicién como el tamafio de los componentes.

GridLayout: usa una matriz en la que sita cada uno de los
componentes. El tamafio de todas las celdas es igual.

GridBagLayout: similar al anterior, pero no fuerza a que
todos los componentes tengan el mismo tamaiio.

15



java.awt.FlowLayout

import java.awt.*;

public class FlowLayoutTest

{
public static void main(String[] args)
{ -lolx!
Frame f = new Frame(); THiton 17| Button 2 | Button 3

f.setTitle("FlowLayoutTest");
f.setSize(300,150);

f.setLayout(new FlowLayout());
Button b1 = new Button("Button 1");

f.add(b1);
Button b2 = new Button("Button 2");
f.add(b2);
Button b3 = new Button("Button 3");
f.add(b3);
f.setVisible(true);

}

java.awt.BorderLayout

import java.awt.*;

public class BorderLayoutTest

{

public static void main(String[] args)

{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("BorderLayoutTest"); ol
f.setLayout(new BorderLayout()); ! Button 1 (NORTH)
Button b1 = new Button("Button 1 (NORTH)"); Bution 2 (WEST) | Butten 3 (CENTER) | Bution 4 (EAST
f.add(b1,BorderLayout. NORTH); Button 5 (SOLITH)

Button b2 = new Button("Button 2 (WEST)");
f.add(b2,BorderLayout. WEST);

Button b3 = new Button("Button 3 (CENTER)");
f.add(b3,BorderLayout. CENTER);

Button b4 = new Button("Button 4 (EAST)");
f.add(b4,BorderLayout.EAST);

Button b5 = new Button("Button 5 (SOUTH)");
f.add(b5,BorderLayout. SOUTH);

f.pack(); /I El método pack, hace que el contenedor pregunte a su
f.setVisible(true); /I LayoutManager el tamafio minimo para que todos sus
} /I componentes se puedan ver. Y se ajusta a ese tamafio.
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java.awt.CardLayout

import java.awt.*;

public class CardLayoutTest

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

Frame f = new Frame();
f.setTitle("CardLayoutTest");

f.setSize(300,150);
CardLayout cl = new CardLayout();
f.setLayout(cl);

Button 2

=1a1x]

Button b1 = new Button("Button 1");
f.add(b1,"uno");

Button b2 = new Button("Button 2");
f.add(b2,"dos");

Button b3 = new Button("Button 3");
f.add(b3,"tres");

f.setVisible(true);

cl.show(f,"dos"); // Otras posibilidades: cl.first(f), cl.last(f) y cl.next(f);

java.awt.GridLayout

import java.awt.Button;
import java.awt.Frame;
import java.awt.GridLayout;

public class GridLayoutTest

-
public static void main(String[] args)

{ Buttan 1 Button 2

=101 ]

Button 3

Frame f = new Frame();
f.setTitle("GridLayoutTest"); Button 4 Bution §

f.setSize(300,150);

f.setLayout(new GridLayout(2,3,2,2));
f.add(new Button("Button 1"));
f.add(new Button("Button 2"));
f.add(new Button("Button 3"));
f.add(new Button("Button 4"));
f.add(new Button("Button 5"));
f.setVisible(true);

17



java.awt.GridBagLayout

import java.awt.*;

public class GridBagLayoutTest
{

public static void main(String[] args)

{
Frame frame = new Frame("GridBagLayoutTest");
frame.setLayout(new GridBagLayout());

Button button = new Button("Button 1");
GridBagConstraints ¢ = new GridBagConstraints();
c.fill = GridBagConstraints. HORIZONTAL;
c.weightx = 0.5;

c.gridx = 0;

c.gridy = 0;

frame.add(button, c);

button = new Button("Button 2");
c.gridx =1;

c.gridy = 0;

frame.add(button, c);

button = new Button("Button 3");
c.gridx = 2;

c.gridy = 0;

frame.add(button, c);

button = new Button("Button 4");
c.ipady = 40;

c.weightx = 0.0;

c.gridwidth = 3;

c.gridx = 0;

c.gridy = 1;

frame.add(button, c);

button = new Button("Button 5");

c.ipady = 0;

c.weighty = 1.0;

c.anchor = GridBagConstraints.PAGE_END;
c.insets = new Insets(10,0,0,0);

c.gridx = 1;

c.gridwidth = 2;

c.gridy = 2;

frame.add(button, c);

frame.pack(); —
frame.setVisible(true); =lolxl

iButton 1 Button 2 | Button 3

Button 4

Button §

null LayoutManager

import java.awt.Button;
import java.awt.Frame;

public class NullLayoutTest

{

public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("NullLayoutTest");
f.setSize(300,150);
f.setLayout(null);
Button b1 = new Button("Button 1");
bl.setBounds(50,25,100,50);
f.add(b1);
Button b2 = new Button("Button 2");
b2.setBounds(125,85,100,50);
f.add(b2);
f.setVisible(true);

E

Button 1

Button 2
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Eventos

Un evento es una encapsulacion de una
informacion que puede ser enviada a la aplicacion

de manera asincrona.

Los eventos pueden corresponder a acciones
fisicas (ratdén y teclado) y a acciones légicas.

java.util.EventObject es la clase padre de todos los
eventos. Su subclase java.awt. AWTEvent es la

clase padre de todos los eventos

AWT.

Esquema general

Clase Notifier

addXxxListener(xxxListener [)

addxxxListener(?)

Interface xxxListener

method1(xxxEvent e);
method2(xxxEvent e);

Clase Listener%

method1(?)

method1(xxxEvent e)

XXXEvent

getID()
getSource()

removexxxListener(?)

19



Manejo de eventos

) Los eventos contienen un id (int que describe el
tipo de evento). También contiene informacién
sobre el origen del evento (getSource();).

) El manejo de eventos se consigue mediante el uso
de interfaces definidos en el paquete java.awt.event

() ActionListener.
() WindowListener.
() KeyListener.

() MouseListener.
etc....

Tipos de eventos

() Fisicos:

ComponentEvent Esconder, mover, redimensionar, mostrar.

ContainerEvent Afiadir o eliminar un componente.
FocusEvent Obtener o perder foco.

KeyEvent Pulsar, liberar o teclear (ambos) una tecla.
MouseEvent Entrar, salir, pulsar, soltar o clicar (ambos).

MouseMotionEvent |Arrastrar o mover.

WindowEvent Maximizar, minimizar, abrir, cerrar, activar o
desactivar.




Tipos de eventos

() Semanticos

ActionEvent Una accién se ha ejecutado.

AdjustmentEvent Un valor se ha ajustado.

ItemEvent Un estado ha cambiado.

TextEvent Un texto ha cambiado.

Origen de eventos

Componente Tipos de eventos que pueden generar
AWT Action | Adjustment | Component | Container | Focus | Item | Key | Mouse Mouse Text | Window
Motion

Button X X X X X X

Canvas X X X X X

Checkbox X X X X X X

Choice X X X X X X

Component X X X X X

Container X X X X X X

Dialog X X X X X X X
Frame X X X X X X X
Label X X X X X
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Origen de eventos

Componente Tipos de eventos que pueden generar
AWT Action | Adjustment | Component | Container | Focus | ltem | Key | Mouse | Mouse | Text | Window
Motion
List X X X X X X X
Menultem X
Panel X X X X X X
Scrollbar X X X X X X
ScrollPane X X X X X X
TextArea X X X X X X
TextField X X X X X X X
Window X X X X X X X

Métodos de los interfaces

Listener interface

Adapter class

Métodos

ActionListener

actionPerformed

AdjustmentListener

adjustmentValueChanged

ComponentListener

ComponentAdapter

componentHidden
componentMoved
componentResized
componentShown

ContainerListener

ContainerAdapter

componentAdded
componentRemoved

FocusListener

FocusAdapter

focusGained
focusLost

ItemListener

itemStateChanged
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Méetodos de los interfaces

Listener interface

Adapter class

Métodos

KeyListener

KeyAdapter

keyPressed
keyReleased
keyTyped

MouseListener

MouseAdapter

mouseClicked
mouseEntered
mouseExited
mousePressed
mouseReleased

MouseMotionListener

MouseMotionAdapter

mouseDragged
mouseMoved

TextListener

textValueChanged

Métodos de los interfaces

Listener interface

Adapter class

Métodos

WindowListener

WindowAdapter

windowActivated
windowClosed
windowClosing
windowDeactivated
windowDeiconified
windowlconified
windowOpened

23



Adapters

Son clases que tienen definidos todos los métodos
de un interface concreto.

La implementacion de dichos métodos esta vacia.

Heredando de un Adapter, y sobrescribiendo los
métodos necesarios conseguimos el mismo
resultado que implementar directamente el
interface.

Problema: en Java no existe la herencia multiple,
por ello se suelen usar con las Clases Anonimas.

Ejemplo 1

import java.awt.event.WindowAdapter;
import java.awt.event.WindowEvent;
public class WindowListenerTest extends WindowAdapter

{

public void windowClosing(WindowEvent ev)

System.exit(0);
}
}

import java.awt.Frame;
public class WindowEventTestl
{
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("FrameTest");
f.setSize(200,150);
f.addWindowListener(new WindowListenerTest());
f.setVisible(true);
}
}

24



import java.awt.*; J p
import java.awt.event.*;
public class WindowEventTest2 implements WindowListener
{

public static void main(String[] args)

{

WindowEventTest2 w = new WindowEventTest2();

}

public WindowEventTest2()

{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("FrameTest");
f.setSize(200,150);
f.addWindowListener(this);
f.setVisible(true);

public void windowActivated(WindowEvent ev) {}

public void windowClosed(WindowEvent ev) {}

public void windowClosing(WindowEvent ev) { System.exit(0); }
public void windowDeactivated(WindowEvent ev) {}

public void windowDeiconified(WindowEvent ev) {}

public void windowlconified(WindowEvent ev) {}

public void windowOpened(WindowEvent ev) {}

~ Ejemplo 3

import java.awt.event.*;
public class WindowEventTest3

{

public static void main(String[] args)

{

WindowEventTest3 w = new WindowEventTest3();

}
public WindowEventTest3()
{

Frame f = new Frame();
f.setTitle("FrameTest");

public void windowClosing(WindowEvent ev)

{
System.exit(0);

Clase an6nima

25



Registro a la notificacion de eventos

)

Cuando invocamos el método addWindowListener,
estamos estableciendo un ‘callback’.

Como parametro se manda un escuchador, el cual
debe implementar el interfaz correspondiente.

Cuando se genera un WindowEvent como
consecuencia de pulsar el botdn con la X, el
método windowClosing() del escuchador es
invocado.

Se pueden afadir varios escuchadores a un
mismo notificador de eventos.

Ejemplo
import java.awt.*;

public class ButtonEventTest
{
public static void main(String[] args)
{
Frame f = new Frame();
f.setTitle("ButtonEventTest");
f.setSize(200,150);
f.setLayout(new FlowLayout());

Button b1 = new Button("Aceptar");
bl.addActionListener(new ActionListenerTest());
f.add(bl);

Button b2 = new Button("Cancelar");
b2.addActionListener(new ActionListenerTest());
f.add(b2);

f.setVisible(true);
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import java.awt.Button;
import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

public class ActionListenerTest implements ActionListener

{

}

Ejemplo (cont.)

public void actionPerformed(ActionEvent ev)
{
if(((Button)ev.getSource()).getLabel().equals("Aceptar"))
System.out.printin("Has pulsado Aceptar.");

else
System.out.printin("Has pulsado Cancelar."); =lolx]
} :Aceptar;l Cancelar

Problems ‘ Jawadoc ‘ Declaration ‘ Search =

ButtonEventTest [Java Application] C:\Program Files\Javaljzret 4,2_074]
Has pulsado hosptar. =]

Has pulsado Cancelar.
Haz pulsado Cancelar.
Has pulsado Cancelar.
Has pulsado Aceptar.

4 o

\J—'—:-‘}_\J_"—“-‘}_\J—i-‘}_v

Otras clases: java.awt.Color

Implementa un color descrito segun el RGB.

RGB: Red-Green-Blue es un sistema de definicion de
colores, donde se especifica el nivel de saturacion de cada
uno de esos tres colores mediante valores entre 0 y 255.

Se puede construir mediante un valor RGB:
Color amarillo = new Color(255,255,0);

O utilizar colores predefinidos mediante constantes:
Color amarillo = Color.YELLOW,;

Soporta transparencias (alpha) mediante un valor
entre 0.0y 1.0

27



Ejemplo

import java.awt.*; f.addMouseMotionListener(new MouseMotionAdapter(
import java.awt.event.MouseEvent; {
import java.awt.event.MouseMotionAdapter; public void mouseMoved(MouseEvent ev)
{
public class ColorTest int r = f.getBackground().getRed();
{ if(r < 255)
Frame f = null; f.setBackground(new Color(r+1,0,0));
else
public static void main(String[] args) f.setBackground(Color.BLACK);
{ }
new Test(); b
} } =k
}
public Test()
{
f = new Frame();
f.setTitle("ColorTest");

f.setSize(300,150);
f.setBackground(Color.BLACK);
f.setVisible(true);

Otras clases: java.awt.Font

P Implementa la representacion gréfica de una letra.

Se define mediante:

Familia: nombre del tipo de letra.
Estilo: normal o negrita y/o cursiva.

Tamafio: pixels del punto utilizado para pintar la letra.

Existen dos clases de nombres de familia:

Ldgico: Serif, SansSerif, Monospaced, Dialog y Dialoginput.
La JVM se encarga de mapear el nombre l6gico con un
nombre fisico.

Fisico: cualquier familia instalada en el sistema.
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Otras clases: java.awt.Font

Para definir el estilo se utilizan estas constantes:

Font.PLAIN: normal.
Font.BOLD: negrita.

Font.ITALIC: cursiva.

Para combinar varios estilos se utiliza el OR logico
a nivel de bit:

Font.BOLD | Font.ITALIC

import java.awt.*;

public class FontTest EJ em p I O

{

public static void main(String[] args)

{

Frame f = new Frame();
f.setTitle("FontTest");
f.setSize(200,200);

f.setLayout(new FlowLayout()); nsse;r:fgm
Label 11 = new Label("Serif");

I1.setFont(new Font("Serif", Font.PLAIN, 20)); IMonospaced
Label 12 = new Label("SansSerif"); Dialog
12.setFont(new Font("SansSerif*, Font.PLAIN, 20)); DialogTnput
Label I3 = new Label("Monospaced");

I3.setFont(new Font("Monospaced", Font.ITALIC, 20));
Label 14 = new Label("Dialog");

14.setFont(new Font("Dialog"”, Font.BOLD,20));

Label I5 = new Label("Dialoglnput");

I5.setFont(new Font("Dialoginput”, Font.BOLD | Font.ITALIC, 20));
f.add(11); f.add(12); f.add(I3); f.add(l4); f.add(I5);
f.setVisible(true);
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Otras clases: java.awt.Cursor

P Implementa la representacion grafica del cursor.

Existen varios predefinidos, que se pueden usar
mediante el uso de constantes. Algunos cursores:

Cruz: Cursor.CROSSHAIR_CURSOR
Mano: Cursor.HAND_CURSOR
Mover: Cursor.MOVE_CURSOR
Texto: Cursor. TEXT_CURSOR
Espera: Cursor.WAIT_CURSOR

J
I
)
|
J
I
)
|
]J'
l) La clase java.awt.Component tiene el método:
) public void setCursor(Cursor cursor);

Ejemplo

import java.awt.*; bl.addMouseListener(new MouseAdapter()
import java.awt.event.MouseAdapter; {
import java.awt.event.MouseEvent; public void mouseEntered(MouseEvent ev)
public class CursorTest f.setCursor(Cursor.HAND_CURSORY);
{ }
Frame f = null;
public void mouseExited(MouseEvent ev)
public static void main(String[] args) {
{ f.setCursor(Cursor.DEFAULT_CURSOR);
new Test(); }
} i
f.add(bl);
public Test() f.setVisible(true);
{ }
f = new Frame(); }
f.setTitle("CursorTest"); =lolx|
fsetSlze(300,150), ‘Aceptar!
f.setLayout(new FlowLayout()); 2]

Button b1l = new Button("Aceptar");
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Otras clases: java.awt.Graphics

?

£ 3\ £ 3\ £\
¢ —H ’—u—' )

Sirve para dibujar (se suele usar con los Canvas).

Todos los componentes AWT son dibujados en
pantalla a través del método de la clase
java.awt.Component:

public void paint(Graphics g);

La clase Graphics permite:

Trabajar con primitivas gréficas: figuras, colores, textos, ...

Trabajar con imagenes: GIF y JPEG.

Un componente puede pedir que sea repintado
mediante el método: public void repaint();

Otras clases: java.awt.Graphics

P

I
I
I
I
I
T.
T

Dibujando figuras:

Lineas: drawLine().
Rectangulos: drawRect(), fillRect(), clearRect().
Rectangulos 3D: draw3DRect(), fill3DRect().

Rectang. redondeados: drawRoundRect(), fillRoundRect().

Ovalos: drawOval(), filloval().
Arcos: drawArec, fillArc().

Poligonos: drawPolygon(), fillPolygon().
Escribiendo texto:
drawBytes(), drawChars(), drawString().
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public void paint(Graphics g)

EJ e m p I O { g.setColor(Color.LIGHT_GRAY);

g.draw3DRect(10,30,this.getWidth()-20,this.getHeight()-40,true);
) ) g.setColor(Color.BLACK);
import java.awt.; g.drawLine(15,35,65,65);
g.drawRect(70,35,50,30);
public class GraphicsTest extends Frame g.drawRoundRect(125,35,50,30,10,10);
g.drawOval(180,35,50,30);

public static void main(String[] args) g.drawArc(235,35,50,30,25,200);
int[] x = {15,65,15,65};
new Test().setVisible(true); int] y = {90,90,120,120};

g.drawPolygon(x,y,x.length);
g.setColor(Color.RED);

public Test() g-fillRect(70,90,50,30);

{ g.fillRoundRect(125,90,50,30,10,10);
this.setTitle("GraphicsTest"); g.fillOval(180,90,50,30);
this.setBackground(Color.LIGHT_GRAY); g fillArc(235,90,50,30,25,200);
this.setSize(300,150); g.setColor(Color.BLACK);

} g.setFont(new Font("SansSerif",Font.PLAIN,9));

g.drawString("Linea",30,80);
g.drawString("Rectangulos”,95,80);

(ol x| g.drawString("Ovalo",192,80);
g.drawString("Arco",250,80);
\I:IC]O g.drawString("Poligono"”,22,135);
thea Rectinguos e g.drawString("Rectangulos”,95,135);
Z-- . g.drawString("Ovalo",192,135);
Pofgomo Restingulos e - g.drawString("Arco",250,135);
}
}

Otras clases: java.awt.Graphics

También permite trabajar con imagenes,
representadas por la clase java.awt.Image

’) Soporta los formatos: GIF y JPEG.

Para cargar una imagen se utiliza la clase
java.awt.Toolkit:

ﬁ) Toolkit.getDefaultToolkit().getimage(...);

Para pintar una imagen:
() drawlmage();
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import java.awt.*;

Ejemplo

public class ImageTest extends Frame

{

}

public static void main(String[] args)

{
}

public Test()

{

}

new Test().setVisible(true);

this.setTitle("ImageTest");
this.setSize(150,110);

public void paint(Graphics g)

{

}

Image img = Toolkit.getDefaultToolkit().getimage("duke.gif");
g.drawlmage(img,45,25,this);

Bibliografia

Java AWT Reference.
John Zukowski.
O'Reilly

Graphic Java 1.1: Mastering the AWT
David M. Geary y Allan McClellan.

Prentice Hall.

b gaeh
Graphic Java 2, Volume 1: AWT (3¢ edition) ]....fo
David M. Geary. ?% =
Prentice Hall. =

The Java tutorial
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/information/download.htmI#OLDui
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Apéndice A: Editor Visual

) Existe un editor visual AWT/Swing para Eclipse:

Visual Editor Project VR Campaners

(O http://www.eclipse.org/vep

Apéndice A: Editor Visual

) Para realizar la instalacion, utilizaremos el
“Update Manager” de Eclipse.

Window
e @ Welcome
(@  Help Contents
@ Search

Dynamic Help

Key Assist... Ctrl+Shift+L
Tips and Tricks...
Cheat Sheets...

Check for Updates
Install New Software...

About Eclipse SDK

(U Aunque también podemos descargar los plugins necesarios

de la web e instalarlos desconectados.

34



Apéndice A: Editor Visual

) Afadimos un "site” nuevo:

:::::
.....

http://download.eclipse.org/tools/ve/updates/1.4/

Apéndice A: Editor Visual
) El editor visual tiene algunas dependencias con
otros subproyectos de Eclipse.org: EMF.
Seleccionar las siguientes “features’
() Java EMF Model 1.4.0 o superior.
(0 Visual Editor 1.4.0 ——— =
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Apéndice A:

) Aceptar los detalles.

Editor Visual

@ Btall
Install Details

Review the items to be installed.

Hame Versien

el

5 Java EMF
9 Visual Editor

e Unknewn
Details

< ack

[Eoy ==
"
wigeciprevefenuwegoup
Bet > | Cancel

Apéndice A:

Editor Visual

) Aceptar los términos de la licencia.

@ Btall

Feview Licanses

Li be reviewed pted before the sof

[ with Beenses: License teat:
Hame Versicn ECLIPSE FOUNDATION SOFTWARE LISER
AGREEMENT
3 L EMF Mool 1ADIONEE-| a0 ne

isual Edne 14 D096,

can beinstalled.

S
) =

Usage Of Contert

THE ECLIPSE FOUNDATION MAKES AVAILABLE
SOFTWARE. DOCUMENTATION, INFORMATION
3

OTHER MATERIALS FOR OPEN SOURCE PROVECTS
[COLLECTIVELY "CONTENT ).

USE OF THE CONTENT I5 GOVERNED &Y THE
TERMS AND CONDITIONS OF THIS

AGREEMENT AND/OR THE TERMS AND
COMDITIONS OF LICENSE AGREEMINTS OR
HNOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW. BY
USING THE CONTENT, ¥OU

AGREE THAT YOUR USE OF THE CONTENT IS

G ED BY THES AGREDMENT

ANDYOR THE TERMS AND CONDITION
APPUICADLE LICENSE AGREEMINTS

OR NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW.

ANY

@ [ gecept the terms of the hicense agreements
+ | 0 Ige not accept the teme of the license ageeeme
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Apéndice A: Editor Visual

) Comenzara a descargar el cédigo al disco local.

= Install B
.o‘

Fetching org.eclipseve jfc_1.4.0.v20000826-14...s/org.eclipse.ve fc_14.0.v20090826-1446 jar

[TJAHways run in background
& Install

Fetching org.eclipsevejfc 1.4.0.v200908....eclipse.ve jfc_1.40.v20090826-1446 jar

Runin Background| [ Cancel | [ << Details

Apéndice A: Editor Visual

Por ultimo, nos pedira rearrancar Eclipse.

[ ve ] ™ Apply Changes

) Podemos chequear las “features” existentes en

nuestra instalacion a través del “Update Manager”.

=

-l
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Apéndice A: Editor Visual

) Deberiamos ver activadas todas las “features” que
acabamos de instalar.

& Eclipse SOK nctaaticn Details o | 5 ] |

Erstaled Seftware | Ingtallatscn Hrstory | Features | Prug-ns | Contguration

Hame Wersen ")
FELMALML-. crgechpsesdkide

LADW00AE-1..  ceg.echprie jerndeature
LADNZO00AN-1.  cegechpsevetemture.gn

Apéndice B: Usando el Editor Visual

) Crear una clase nueva mediante el nuevo
asistente: e

HE- &

¥ JUnit Test Case

@ Class
@ Interface

@ Eum
@ Annotation
G Visual Class

J O abrir una ya existente con la nueva opcion del
menu de contexto:

# (& Testing VE

]
i eduspro
1) MiFr
B JRE Syitern H
.....
...........
Open Type Hiexarehy
here A
Copy
Copy Qualified Name

Paste
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Apéndice B: Usando el Editor Visual

J Apariencia del nuevo asistente:

& New Java Visual Chass o] 1
Java Visual Class @
Sourcefolden  TestingVE Bigwse.
Package: eduupco e ol Broyrsen.
Encleting tepes
Hame MiFrame
Madiler ® public ) defa "
abstrae
yte:
& RCP Sup java.awt Fram Beovesg...

ST o

Swing hertaces &

AWT

B appl

= Diak

] Fram

L] Paew

3 Scroll Pane

Window
thes
Do you

7 ]

Apéndice B: Usando el Editor Visual

) Apariencia del editor:

Editor grafico

Paleta de
controles

Editor de —
codigo fuente

Editor de
propiedades




Apéndice B: Usando el Editor Visual
) Editando:

b - it 35 ——

Apéndice B: Usando el Editor Visual

) Probando el cédigo visual (en caso de que no
tenga un método main):

efactor Navigate Search Project Run  Window Help
T EBHE @

2 (ne launch history) l

Run As b [15 1lavaBean
Run Configurations...
Organize Favorites...
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