Confeccion de interfaces de usuario.

-

Caso practico

El equipo de BK Programacion se dedica fundamentalmente al desarrollo de soluciones software
para diferentes plataformas. La duena de la empresa, jefa, coordinadora, profesora e incluso amiga
del equipo de trabajo es Ada, una persona tremendamente profesional, muy exigente vy
comprometida con el desarrollo de calidad, y sabe que el desarrollo de interfaces de usuario es una
parte esencial del proceso de desarrollo de aplicaciones de calidad.

Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional. (Elaboracién propia)

También forman parte del equipo de trabajo Maria, que ha realizado el ciclo de Administracion de
Sistemas Informaticos, suele dedicarse a mantener paginas web y a instalar servidores, y Juan que
hizo el ciclo formativo de Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones Informaticas hace cuatro
afios. Fundamentalmente, se dedica a desarrollar aplicaciones web e instalar servicios de Internet.

Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional. (Elaboracion propia)

Ana acaba de llegar a la empresa, esta terminando el ciclo de Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma.

Ministerio de Educacién y Formacién
Profesional. (Elaboracion propia)

En la empresa acaban de recibir el encargo de realizar una aplicaciéon para la gestién de una
cadena hotelera. Este es un encargo particular dado que una parte de la aplicacion se ejecutara en
un navegador web que podran ver los clientes del hotel, por lo que el aspecto y usabilidad de la
interfaz se considera esencial. Dado lo delicado del trabajo Ada decide que es el momento de
actualizarse un poco en la materia de elaboracion de interfaces, por lo que pone a su equipo
manos a la obra para empezar a analizar cuales son las mejores opciones en este campo. Decide




comenzar estudiando qué es una interfaz gréfica y los tipos que hay, asi como las mejores
herramientas y tecnologias para su desarrollo.

Ministerio de Educacién y Formacion

Profesional. (Elaboracion propia)
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1.-

Elaboracion de interfaces de usuario.

(

Caso practico

Lo primero que el equipo tiene que buscar es una definicion del objeto de su investigacion y los
tipos que hay, para ello se hacen las siguientes preguntas ;cémo puede una persona interactuar
con una aplicacion informatica? o ;de qué elementos dispone para hacerlo? Ada recuerda sus
comienzos en este mundo cuando tenia que vérselas con el sistema Unix, en el que tenia que
escribir 6rdenes para realizar tareas, Maria y Juan estan mas acostumbrados a usar entornos
graficos y el raton. Mientras discuten todo esto, Ana contesta a su movil de ultima generacién
simplemente deslizando el dedo sobre la pantalla.

El desarrollo de aplicaciones hoy dia no puede ser entendido sin dedicar un
porcentaje bastante importante de tiempo a planificar, analizar, disefar,
implementar y probar sus interfaces de usuario ya que son el medio fundamental
por el cual el usuario puede comunicarse con la aplicacion y realizar las
operaciones para las que ha sido disefiada. Existen diferentes tipos de interfaces
de usuario:

La interfaz de usuario es el elemento de una aplicacion informatica que permite al usuario
comunicarse con ella.

Gerd Altmann (Dominio publico)

Textuales. La comunicacion se produce por medio de la insercién de 6rdenes
escritas en un intérprete de 6rdenes.

Graficas. La interfaz consta de un conjunto de elementos visuales, como iconos o0 menus con los que se
interacciona, normalmente, mediante un elemento apuntador (el ratén, por ejemplo). Son las mas habituales
y tienen a gala haber popularizado el mundo de la informatica para usuarios noveles.

Tactiles. La comunicacion se produce mediante a través de un dispositivo tactil, generalmente una pantalla
que puede reaccionar ante la presion tactil de elementos apuntadores o incluso de los dedos. Se usan
habitualmente en dispositivos méviles, terminales de puntos de venta y para el disefio de graficos por
ordenador.

A lo largo de esta unidad nos centraremos en la creacién de interfaces graficas. Veremos que una interfaz grafica
estd formada por un conjunto de ventanas, llamadas formularios, y que dentro de ellos podemos colocar
diferentes elementos visuales, que se denominan controles o componentes con los que al interactuar damos
6rdenes o podemos recibir informacion.

( )
Para saber mas
En el siguiente enlace encontraras una web sobre elementos que pueden aparecer en interfaces
graficas de usuario y maneras de disefarlas:
Interfaces graficas de usuario.
\. J
( )
Autoevaluacion




¢En qué orden crees que surgieron los diferentes tipos de interfaces?

O Tactiles, graficas, textuales.
O Gréficas, textuales, tactiles.
O Textuales, tactiles, graficas.
O

Textuales, graficas, tactiles.

Muy bien. En la actualidad uno de los principales objetivos en el desarrollo de hardware es la

i mejora de pantallas tactiles, su uso estd cada vez mas extendido en dispositivos méviles y
i portatiles.

Solucion

1. Incorrecto
2. Incorrecto
3. Incorrecto
4. Opcion correcta

| T,

(e

..

| S

| ——

T S —




2.- Componentes.

( )

Caso practico

Parece claro que seran interfaces graficas las que desarrolle BK Programacion. Este tipo de
interfaces se componen de una serie de elementos graficos que permiten al usuario enviar sus
peticiones a una aplicacion y recibir respuestas. Pero jcuales son sus bases?, ;donde podemos
encontrar estos componentes? y ;como se usan para construir una interfaz grafica?

Ministerio de Educacién (Elaboracién propia)
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Una interfaz grafica se comporta como un todo para proporcionar un servicio al
usuario permitiendo que éste realice peticiones, y mostrando el resultado de las
acciones realizadas por la aplicacién. Sin embargo, se compone de una serie
de elementos graficos atdmicos que tiene sus propias caracteristicas y
funciones y que se combinan para formar la interfaz. A estos elementos se les
llama componentes o controles.

Marque de 13 10 su grado de aficin 3

Algunos de los componentes mas tipicos son: Y T e

Ver i televison ©
123456780910

Ialche =
12345678980

Etiquetas: Permiten situar un texto en la interfaz. No son interactivos y
puede utilizarse para escribir texto en varias lineas.

Campos de texto: cuadros de una sola linea en los que podemos escribir
algun dato.

Areas de texto: cuadros de varias lineas en los que podemos escribir parrafos.
Botones: areas rectangulares que se pueden pulsar para llevar a cabo alguna accion.

Botones de radio: botones circulares que se presentan agrupados para realizar una seleccién de un unico
elemento entre ellos. Se usan para preguntar un dato dentro de un conjunto. El botdn marcado se
representa mediante un circulo.

Cuadros de verificacion: botones en forma de rectangulo. Se usan para marcar una opcion. Cuando esta
marcada aparece con un tic dentro de ella. Se pueden seleccionar varios en un conjunto.

Imagenes: se usan para afiadir informacién grafica a la interfaz.

Password: es un cuadro de texto en el que los caracteres aparecen ocultos. Se usa para escribir
contrasefias que no deben ser vistas por otros usuarios.

Listas: conjunto de datos que se presentan en un cuadro entre los que es posible elegir uno o varios.
Listas desplegables: combinacion de cuadro de texto y lista, permites escribir un dato o seleccionarlo de la
lista que aparece oculta y puede ser desplegada.

Ministerio de Educacién (Elaboracion propia)



2.1.- Bibliotecas de componentes.

( )

Caso practico

Ya sabemos que los componentes son elementos basicos con una funcién concreta que al
agruparse de una u otra forma generan una interfaz con un cometido mas amplio, pero ¢cémo
podemos afiadirlos a la aplicaciéon que estamos desarrollando?

Ministerio de Educacién y FP
(Elaboracién propia)
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Los componentes que pueden formar parte de una interfaz grafica se suelen presentar agrupados en bibliotecas
con la posibilidad de que el usuario pueda generar sus propios componentes y anadirlos o crear sus propias
bibliotecas. Se componen de un conjunto de clases que se pueden incluir en proyectos software para crear
interfaces graficas. El uso de unas bibliotecas u otras depende de varios factores, uno de los mas importantes,
por supuesto, es el lenguaje de programacion o el entorno de desarrollo que se vaya a usar. Dependiendo de
esto podemos destacar:

JAVA Fundation Classes (JFC):

AWT: Primera biblioteca de Java para la creacion de interfaces graficas. Es comun a todas las plataformas,
pero cada una tiene sus propios componentes, escritos en codigo nativo para ellos. Practicamente en
desuso.

Swing: Surgida con posterioridad, sus componentes son totalmente multiplataforma porque no tienen nada

basta con afiadir una J al principio del nombre AWT para tener el nombre swing, por ejemplo, el elemento
Button de AWT tiene su correspondencia swing en Jbutton aunque se han afiadido gran cantidad de
componentes nuevos. Es el estandar actual para el desarrollo de interfaces graficas en Java.

.NET framework: hace alusién tanto al componente integral que permite la compilacion y ejecucion de
aplicaciones y webs como a la propia biblioteca de componentes que permite su creacion. Para el

También existen bibliotecas implementadas en lenguajes intermedios basados en tecnologias XML.
Normalmente disponen de mecanismos para elaborar las interfaces y traducirlas a diferentes lenguajes de
programacion, para después ser integradas en la aplicacion final.

Otras API (Application Programming Interface, Interfaz de programacién)

También hay que destacar que existen otras bibliotecas o APl como son:



DirectX: plataforma Microsoft creada para facilitar el manejo de los elementos multimedia. Consta a su vez
de otras API como son Direct3D, Direct Graphics, Direct sound, Direct Input, DirectPlay, DirectShow, DirectMusic,
DirectSetuo y DirectCompute.

GTK (GIMP tOOL KIT): biblioteca del equipo GTK+. El entorno grafico de GNOME utiliza esta libreria.
Maneja widgets como ventanas, etiquetes, pestanas, etc y se puede utilizar en lenguajes C, C++, C#, Java,
Python, Ruby.

QT:es utiliza por el entorno grafico KDE. Utiliza lenguaje de programaciéon C++ y puede ser integrado en
otros lenguajes. Se utiliza porque también se utilizan en sistemas empotrados como automocion,
aereonavegacion y aparatos domésticos.

Para saber mas

Para conocer un poco mas sobre las bibliotecas .NET Framework, en general y para el desarrollo
de interfaces graficas puedes acceder a la pagina web que tiene MSDN sobre el tema en el
siguiente enlace.

MSDN. Biblioteca de clases de .NET Framework.

(
G

Reflexiona

oSwing o AWT?

( Mostrar retroalimentacion ]

...........................................................................................................................................

Los componentes swing estan implementados en cédigo no nativo, por lo tanto, son
independiente de la plataforma. Proporcionan mas componentes que los AWT. Sus
componentes se localizan en el paquete javax.swing.

..........................................................................................................................................




3.- Herramientas para la elaboracion de interfaces.

( )

Caso practico

El equipo lleva algun tiempo analizando las caracteristicas de las interfaces graficas, saben que se
componen de un conjunto de elementos basicos, los controles que se suelen almacenar en
bibliotecas. Ana esta algo preocupada ya que le parece que no va a ser capaz de aprenderse
tantos nombres nuevos, y menos para afadirlos a mano al codigo de la aplicacion, por lo que se
pregunta si no existira una manera mas sencilla de hacer todo esto.

Ministerio de Educacién y Formacién
Profesional. (Elaboracién propia)
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Con las bibliotecas tienes la base para crear tus aplicaciones, estan compuestas de cédigo que puedes escribir
sin mas, aunque lo habitual es valerse de algun entorno integrado de desarrollo de software que facilite esta labor
mediante algun sistema de ventanas, en el que se incluyen diferentes regiones rectangulares, llamadas
"ventanas" cuya parte central es un conjunto de herramientas (toolkit). A este tipo de herramientas se le llama
IDE (Integrated Development Environment) y provee de procedimientos que permiten incluir los componentes de
las bibliotecas de componentes graficos y afadirlos de un modo sencillo e intuitivo en la aplicacion que estés
desarrollando. También sirven como medio de entrada de las acciones del usuario.

A continuacion, se listan varios de los IDE mas utilizados en la actualidad:

Microsoft Visual Studio: Es un entorno para el desarrollo de aplicaciones en entornos de escritorio, web y
dispositivos méviles con la biblioteca .NET framework de Microsoft. Permite eI uso de diferentes Ienguajes

1998 estaban basadas en el entorno JBwIder de Borland pero desde la version 9| de 2001 esta basado en
Java, no estando ya relacionado con el cédigo anterior de JBuilder. Tras la adquisicién de Sun Microsytem
por parte de Oracle, esta cada vez en mas desuso, ya que NetBeans ofrece mayores opciones.

Aptana Studio: basado en eclipse incluye un importante motor para el desarrollo de interfaces web.

Oracle Database: permite crear interfaces para acceder a bases de datos.

Dreamweaver: no solo permite el disefio de interfaces web sino que también permite el desarrollo de

Komodo Edit: sus caracteristicas dependen de un intérprete de phyton.

Autoevaluacion

¢En qué componente se pueden seleccionar varias opciones a la vez?



O Botones de radio.

O Texto.

O Botén.

O  Cuadros de verificacion.

No es correcta porque este componente esta disefiado para introducir texto en él, no para
seleccionar datos.

Solucion

1. Incorrecto
2. Incorrecto
3. Incorrecto
4. Opcion correcta
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3.1.- NetBeans.

( )

Caso practico

Por fin el equipo ha tomado una decision en cuanto a la tecnologia, el lenguaje de
programacion y la herramienta. Ana esta mucho mas tranquila pues parece que no
necesitara conocer tantos nombres de memoria, ha estado investigando NetBeans
por su cuenta y es muy intuitivo, para la creacion de las interfaces, para la edicion de
cédigo ya que cuenta con abundantes ayudas graficas, y en la edicién del texto.
Ademas, empieza creando él mismo el esqueleto de la aplicacion, e incluso una de Apache

NetBeans

las ventanas mas comunmente utilizada: el cuadro de dialogo Acerca de... (Licencia

Apache, Version
20

g J

Para desarrollar los contenidos de esta unidad, te proponemos NetBeans como entorno de desarrollo integrado,
utilizando la biblioteca swing para la generacidon de interfaces. Se ha seleccionado este entorno por varios
motivos, en primer lugar, permite crear aplicaciones tanto de escritorio, como web como para dispositivos moéviles

programacion.

Una de sus principales ventajas es que resuelve por si mismo el tema de la colocacion de los componentes en
una interfaz gréfica, aspecto de cierta complejidad a la hora de programar, de forma que el desarrollador o

También permite la inclusion de componentes creados por otros desarrolladores que completan la paleta
swing/AWT.

( )

Para saber mas

Si quieres instalar NetBeans, necesitas tener instalado JDK previamente. Para instalar JDK lo
puedes obtener desde el enlace: Descargar JDK (Para realizar la descarga es necesaria que
tengas cuenta de Oracle, la puedes obtener de forma gratuita)

Si necesitas descargar NetBeans para instalarlo, lo puedes hacer desde el enlace: Descargar
NetBeans

Durante el desarrollo de estos materiales, se ha utilizado la version 8.2 de NetBeans.

Seguramente ya has instalado y probado este software, pero por si aun no lo has hecho, y tienes
alguna duda acerca de cémo hacerlo, en este enlace te explican como hacerlo:

Descarga e instalacion de JDK y NetBeans

La pagina web de Oracle, ha sido modificada en su aspecto con respecto a la que se muestra en el
video en el momento que se publicaban estos materiales, pero puedes seguir los pasos que
aparecen para su instalacion.

Si quieres conocer las principales partes del entorno de NetBeans, consulta el siguiente enlace:

Interfaz NetBeans (pdf - 235,32 KB)

g J

Ejemplo proyecto "AplicacionEscritorio™

Una vez que tengas el entorno instalado y funcionando, debes comenzar por crear un proyecto que pueda utilizar



las clases incluidas en la libreria swing, para ello sélo debes seleccionar como
tipo de proyecto Java y en tipo de proyecto seleccionar Java Application. A
continuacion, rellena los datos principales del proyecto, como su nombre, la
localizacion de los archivos en disco y si queremos crear una clase principal (la
activaremos). A continuacién, pulsamos terminar y tenemos creado un proyecto
nuevo. A continuacion, pulsaremos el boto derecho del ratén (a esto se le llama
menu contextual) sobre la opcién paquetes de fuentes (Source packages) y
elegiremos Nuevo / Formularios de interfaz grafica swing (Swing GUI Forms)
[Formulario JFrame (Jframe Forms)/ escribiremos el nombre del nuevo JFrame, Montafia Martin Vergel (Elaboracion propia)
en nuestro caso, Formulario y pulsaremos terminar.

Para poder ejecutar el proyecto y visualizar el formulario, debes de indicar cual va a ser la clase principal. Para
ello, seleccionamos el proyecto en la ventana Proyectos, pulsas el boton derecho del ratén y accede a
propiedades (Properties). A continuacién, seleccionamos Ejecutar (run) y en la parte de la derecha, opcién Main
class, pulsaremos el boton Examinar (Browser) para seleccionar la clase principal.



4.- Contenedores.

( )

Caso practico

El siguiente paso es disefiar la interfaz en si misma y cuando sepas que componentes va a
necesitar, donde colocarlos y con qué tamano tendras que crearla usando el editor del interfaces
del IDE. Pero antes de empezar a afiadir elementos a la interfaz necesitaras un sitio dénde
ponerlos por lo que lo primero que tendras que hacer es seleccionar un contenedor y luego
empezar a disefar.

Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional. (Elaboracién propia)

Un formulario es una ventana que dispone de tres botones para minimizarse, maximizarse o
cerrarse, una barra de titulo y esta delimitado por unos bordes. Es la base para crear una aplicacion
de escritorio. Sobre él se afadiran controles 0 componentes, sencillos como botones o cajas de texto
0 mas complejos, como barras de menu o rejillas de datos, que le dan funcionalidad.

jhnri4 (Dominio publico)

Una aplicacion de escritorio de NetBeans se compone de una serie de formularios. Para crear un formulario,
tendras que usar un contenedor Java que es un componente que permite incluir otros componentes incluidos
otros contenedores que se usaran para distribuir los controles. Por eso se dice que los contenedores forman una
estructura jerarquica.

Un formulario esta formado por un contenedor especial que se llama contenedor de nivel superior. Este tipo
incluye un panel de contenido (contentpane) que permite afiadir otros componentes, incluidos otros contenedores
que se utilicen facilitar la distribucién de elementos.

Como contenedor de nivel superior de un formulario puedes elegir entre una ventana (JFrame), un dialogo
(JDialog) o un applet (JApplet), segun la necesidad. Todos estos componentes derivan, en la jerarquia de clases
de java, de Window que representa una ventana tipica.

Ventana (JFrame): es un formulario con titulo, los botones para maximizar, minimizar o cerrar y borde.
Aparece un icono por defecto en forma de taza de café que puedes modificar, y puede contener una barra
de menu.

Dialogo (JDialog): formularios que se suelen usar para solicitar informacion al usuario. Su principal
caracteristica es que pueden ser modales 0 no, una ventana modal recibe todas las entradas de usuario e
impide que se active otra ventana.

Applet (JApplet): ventana que ejecuta una aplicacion Java en el contexto de una pagina web.



En una aplicacion de escritorio se suele crear una ventana principal que sea de tipo JFrame y si
necesitamos ventanas secundarias utilizaremos otras ventanas o dialogos.

Debes conocer

Una vez que conoces que es un contenedor y los distintos tipos que hay, debes saber también
como incluirlos en tu aplicacion usando NetBeans y como influye eso en el cddigo. El siguiente
enlace, muestra un documento en el que tienes algunos ejemplos y un ejercicio que debes
completar para continuar con estos contenidos.

Para saber mas

Si quieres saber un poco mas acerca de los contenedores de primer nivel puedes consultar este
apartado de la pagina web de Oracle.

Contenedores de primer nivel.




4.1.- Contenedores secundarios.

( )
Caso practico

Ana esta inmersa en la creacion de una interfaz, a pesar de que NetBeans le facilita mucho el
proceso con las ayudas visuales, no puede terminar su interfaz puesto que el formulario que esta
construyendo es algo mas complejo ya que necesitaria afadir algun tipo de panel con pestafias
para mostrar diferentes controles en funcién de la seleccién del usuario, y esto no lo puede
conseguir solo con una ventana y los controles mas sencillos. Decide investigar si puede usar otro
tipo de contenedores que le resuelvan su problema.

\_ J

También se interpretan como dialogos los siguientes componentes:

Panel de opciones (JOptionPane): genera ventanas con botones para responder cuestiones con
respuestas del tipo si-no, aceptar-cancelar, aceptar, etc.

Selector de archivos (JFileChooser): permite seleccionar un archivo del sistema de archivos del equipo
donde se ejecuta la aplicacion.

Selector de colores (JColorChooser): permite seleccionar entre un conjunto de colores y devolverlo
usando el codigo adecuado.

Puedes usar otro tipo de contenedores para distribuir el resto de los controles que se incluyen en la ventana
principales, entre los mas habituales tienes:

Paneles (JPanel): representa un contenedor intermedio, cuya funcion principal es la de colocar controles.
Barra de menus (JMenu): permite la creaciéon de menus complejos de opciones.

Barra de herramientas (JToolBar): se utiliza para contener iconos de acceso a las opciones de la
aplicacion.

Pestanas (JTabbedPane): tipo particular de panel que permite la distribucién de elementos en pestafias o
tarjetas.

Paneles deslizables (JScrollPane): tipo especial de panel que permite desplazar sus contenidos de
manera automatica.

Ventanas internas (JInternalFrame): ventanas hijas que no pueden rebasar los limites de la ventana
padre donde se han creado. Se usan en aplicaciones que tienes varios documentos abiertos
simultaneamente.

Paneles divididos (JSplitPane): permite visualizar dos componentes, uno a cada lado, asignando espacio
dinamicamente a cada uno.



5.- Componentes de la interfaz.

( )

Caso practico

Maria ha echado una mano a Ana y al final han conseguido elaborar la base de la interfaz con
pestafias que necesitaba. Ahora solo tiene que afadir el resto de controles que componen su
interfaz.

Cuando Maria va colocando componentes en el formulario aparecen las formas correctas, pero con
los nombres y tamafo por defecto. Tiene especial cuidado con la posiciéon y el tamafo y procura
que la composicion quede armonica, aunque le gustaria poder tener un poco mas de control sobre
estos aspectos.

Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional. (Elaboracion propia)

G J

Los componentes o controles graficos de un formulario, son elementos graficos que se anidan en los
contenedores para formar aplicaciones. Se utiliza para mostrar informacién, como etiquetas o imagenes, listas
(componentes pasivos) o arboles, pero, sobre todo, para recabar informacién del usuario, como cuadros de texto,
botones, o listas de seleccion (componentes activos).

Un componente se reconoce por su clase, que define su aspecto y funcionalidad y por su nombre que lo
identifica dentro de la aplicacién. Puesto que es un objeto, segun la clase a la que pertenezca tendra, una serie
de propiedades que podremos modificar para adaptar el componente, por ejemplo, el texto mostrado, o el color.

La colocacién de componentes en el formulario se rige por unas reglas, denominadas Layout, que
establecen el orden y la posicion en la que deben ser mostrados, pudiendo ser en torno a los limites del
formulario (norte, sur, este y oeste), en forma de rejilla, o fluidos, uno tras otro, en una o varias filas.

Cuando un componente es susceptible de interactuar con el usuario se gestiona mediante lo que se conoce
como manejo de eventos, una accion sobre el componente que debe provocar una respuesta se conoce como
evento, la gestion de la respuesta se realiza a través de los manejadores de eventos, que son unas funciones
especificas que se asocian a un elemento del componente denominado escuchador, en las que se programa la
accion a realizar.

( )

Para saber mas

Si quieres ampliar un poco mas tus conocimientos sobre Swing, aqui tienes el enlace a la pagina
principal de la documentacion de esta biblioteca en el sitio de Oracle.

Swing_en Oracle.




5.1.- Anadir y eliminar componentes de la interfaz.

Los componentes se pueden afadir desde la paleta, que, si recordamos suele
anclarse a la derecha de la interfaz del IDE NetBeans.

A la derecha tienes la lista de controles para afiadir a una interfaz en
NetBeans. Estan organizados en las siguientes categorias:

Q tspsi erametas sk Camenmrs gt gevie

Contenedores swing: son secundarios en la jerarquia de contenedores y
se usan para distribuir y organizar el resto de controles.

Controles Swing: basicos para crear una interfaz Gtil para comunicarse
con el usuario y mostrar o solicitar informacion.

Menuas Swing: incluyen los controles necesarios para crear menus de
aplicacién complejos, con varios bloques, elementos activos e inactivos,

Montafia Martin Vergel (Elaboracion propia)

Ventanas Swing: permiten afadir a la aplicacion ventanas (JFrame), didlogos (JDialog), selectores de
ficheros y colores (JFileChooser y JColorChooser) y paneles de opciones (JOptionPane) para crear
dialogos que se contestan con Si/No.

Para afadir componentes a la interfaz, seleccionaremos el control en la paleta y pinchando sobre la interfaz que
se esta construyendo. El control aparece en la interfaz con su aspecto por defecto que puedes modificar. Si
arrastras el control se movera sobre la superficie de su contenedor y si haces clic sobre una esquina y desplazas
el ratén lo cambiaras de tamafio.

Al colocar un control sobre un formulario aparecen unas guias que te permiten colocarlo con mas facilidad, esto
sera asi mientras que tengas activa la opcién diseio libre, lo puedes comprobar en el inspector haciendo clic
con el botdn secundario en el nodo raiz de la interfaz y seleccionando activar gestor de distribucién. Si mueves
un control estas guias te permitiran relacionarlo con otros componentes para que lo puedas alinear mejor.

Conforme vas colocando controles en el panel del formulario éstos aparecen reflejados, ademas, en el
Inspector, de forma que los seleccionas tanto haciendo clic sobre ellos como sobre su nombre. Trabajar con el
inspector facilita colocar controles dentro de contenedores porque admite operaciones de arrastrar y soltar.

bien seleccionar la opcién Suprimir del mend contextual (el menu contextual aparece cuando pulsamos el botén
derecho del ratén).

( )

Ejercicio resuelto

Prueba a hacer practicas afiadiendo y eliminando componentes a tu interfaz. Trabaja con los
contenedores, para afadir dentro de ellos controles y observa como aparecen creando una
jerarquia en el Inspector. Si los colocas en la ventana principal y ejecutas la aplicaciéon pulsando la
vista disefio podras comprobar el funcionamiento de los controles que hayas afiadido. Afade un
panel con pestafias como han hecho Maria y Ana en su aplicacion.

! En el menu contenedores Swing de la paleta encontraras el componente "Panel con
i pestafnas". Si arrastras el componente a tu interfaz, en un principio veras como aparece un
i panel sencillo de nombre jTabbedPanel en el Inspector. Le puedes afiadir tantos paneles con
i pestafias como necesites, simplemente haz clic con el botén secundario sobre el nombre
i jTabbedPane1 del inspector y selecciona Afiadir de paleta >> Contenedores swing >> Panel
i con pestanas. Luego usando sus propiedades puedes cambiar su nombre, tamafo, color de
i fondo etc. y afiadir en cada panel diferentes controles graficos. Tienes toda la informacion
i sobre este contenedor en el siguiente enlace JTabbedPane.




Para saber mas

Si tienes interés en conocer un poco mas acerca de los componentes graficos de swing y verlos en
accion, a través de ejemplos puedes visitar estos enlaces a la pagina oficial de Java de Oracle:

Ejemplos de uso de los componentes Swing.




5.2.- Modificacion de propiedades.

Una vez que has colocado un control en el formulario puedes modificar sus
propiedades para adaptarlo a tu interfaz. Con el control seleccionado accedes
a sus propiedades en el panel propiedades, que l6gicamente, sera diferente
para cada tipo de control.

Se suele comenzar por modificar el nombre del control para localizarlo con

mas facilidad en el cédigo de la clase que genera el formulario. Para hacerlo
puedes sacar el menu contextual del control en el Inspector y seleccionar Montafia Martin Vergel (Elaboracién propia)
cambiar nombre de la variable...

Otra propiedad muy comun es el ToolTipText, €s un pequeno recuadro de color amarillo, normalmente, en el
que aparece una breve descripcidon de para qué sirve el control. Lo puedes establecer en la propiedad
ToolTipText.

( )

Ejercicio resuelto

Anade al dialogo que has creado en un punto anterior los controles necesarios para que un usuario
pueda rellenar una pequefa encuesta, al final debe quedarte una interfaz semejante a la de la
imagen. La interfaz que debes crear se emplea para hacer una pequefa encuesta en la que se
pregunta al usuario algunos datos personales, como la profesién, edad, o nimero de hermanos, y
otros datos relacionados con sus gustos sobre los deportes o0 en qué medida le gusta al usuario ir
de compras, ver la television o ir al cine. Mientras que vas haciendo el interfaz puedes usar el boton
Disefo previo que se encuentra sobre la zona de disefio del formulario.
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=
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Talche ——
12345678910
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[I\/Iostrar retroalimentacion ]

Para generar esta interfaz necesitaras los siguientes componentes: etiquetas, un campo de
texto para la profesion, un Spinner para el numero de hermanos, una lista desplegable para
la edad, un panel, botones de radio y un grupo de botones para el sexo, una casilla de
verificaciéon para preguntar al usuario si le gusta el deporte, un panel y una lista de opciones
para los deportes (Tenis, Futbol, Balonmano, Atletismo y Natacion), también un separador y
para las aficiones tres deslizadores. Necesitaras modificar las siguientes propiedades:

Hemos modificado los nombres de todos los componentes y hemos afiadido ToolTipText
a los controles que no son etiquetas.

Para anadir un titulo a un panel utiliza la propiedad border y selecciona Borde con titulo,
rellenando en cada caso el titulo correspondiente.

Para que los botones de radio sean mutuamente excluyentes y no se puedan
seleccionar al mismo tiempo se debe asignar a la propiedad BotonGroup el nombre que
se haya asignado al grupo de botones (grpSexo, por ejemplo).

Las listas se rellenan modificando la propiedad model, escribiendo en lineas separadas
cada uno de los valores que deben mostrar.

Los deslizadores toman como valor minimo (minimun) 1 y como valor maximo (maximun)
10, estando por defecto en 5 (value). Para que se vean los intervalos se establece el
menor y mayor rango de intervalos (majorTickSpacing y minorTickSpacing) a uno y se
indica que se muestren marcando paintLabels.

T




Modificando la fuente de las etiquetas puedes dar mas vistosidad a la interfaz que estas |
creando, prueba a hacerlo y personaliza tu formulario. :

..........................................................................................................................................




5.3.- Ahadir funcionalidad desde NetBeans.

Creamos interfaces para permitir que el usuario pueda interactuar con la aplicacion, pero siempre sera necesario
afadir codigo para darles la funcionalidad para la que ha sido creadas. Cuando usamos un entorno integrado
como NetBeans parte de este cédigo se genera de forma automatica facilitando en gran medida el trabajo del
desarrollador o desarrolladora, pero tendras que abrir este cédigo y modificar algunas cosas para que el
formulario realice las tareas para las que ha sido disefiado.

( )

Ejercicio resuelto

Recupera la aplicaciéon a la que has afiadido el dialogo en el punto anterior. Abre el formulario
principal y afiade un menu llamado encuesta con un submenu que se llame Hacer encuesta. Al
hacer clic sobre hacer encuesta se debe abrir el formulario para realizar la encuesta. Afade
también un boton al formulario principal, ponle el texto Hacer encuesta y modificalo para que al
hacer clic sobre el botdn también se abra el formulario del mismo modo.

|£] Ejemplo de aplicacisn de escritorio - o x

Archivo Ayuda
Hacer encuesta

Hacer encuesta |

Montafia Martin Vergel (Elaboracién propia)

[I\/Iostrar retroalimentacion ]

Comprobaremos que el formulario creado en el apartado anterior esta incluido en el
proyecto y se llama Formulario.

Comenzaremos por afiadir un nuevo formulario, al cual le llamaremos Encuesta, y le
insertaremos un botdn con el texto Abrir encuesta y un menu con tres opciones: Archivo,
encuesta y ayuda. Al seleccionar Encuesta se nos mostrara otra opcion llamada Hacer
encuesta.

A continuacion, insertaremos un control barra de mentu la cual nos mostrara dos
opciones. Cambiamos el texto que aparece por defecto por Archivo y Encuesta. Para anadir
la tercera opcion agregamos un nuevo control Ment a la barra de menu y le cambiamos el
texto para poner Ayuda. Repetiremos el proceso para introducir una opcion llamada Hacer
encuesta debajo del menu Encuesta.

Para cambiar el texto, pulsamos el boton derecho del raton y seleccionamos Editar texto.
Repetiremos el proceso para introducir la opcién del submenu Hacer encuesta.

btnHacerEncuesta. También modificamos el nombre a los cuatro elementos JMenu que
tenemos insertados para llamarles jMnArchivo, jMnEncuesta, jMnHacerEncuesta vy

Modificamos el nombre de la variable del botén y le asignamos el nombre
{ jMnAyuda.
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Para anadir funcionalidad al boton btnHacerEncuesta, lo seleccionamos y accedemos al
menu contextual y selecciona la opcién Eventos>>Action>>actionPerformed. Se nos abrira
la vista de codigo e introduciremos el cddigo necesario para que el formulario llamado
Encuesta se abra. Para ello, introducimos el cédigo:

private void btnHacerEncuestaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent
evi) { Formulario miformulario = new Formulario();
miformulario.setVisible(true); }

Para anadir funcionalidad al submenu "Hacer Encuesta” de la barra de menu, la
seleccionaremos, accedemos al menu contextual y seleccionamos la opcion
Eventos>>Action>>actionPerformed. Introduciremos el siguiente codigo:

private void jMnHacerEncuestaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)
{ new Formulario().setVisible(true); }

Para que al ejecutar la aplicacién se abra el Formulario Encuesta, debemos de irnos a las
propiedades del proyecto e indicarle en el apartado Ejecutar (run) que la clase principal
(Main class) sera Encuesta.

g




5.4.- Ubicacion y alineamiento de los componentes.

Internamente la herramienta emplea el mecanismo de Java para disponer los elementos llamado Layout,
distribucion o disefio. Swing dispone de ocho tipos de distribuciones:

BoderLayout: aloja los componentes en los limites del formulario, por lo que cuando los colocamos debemos
indicar si van al norte, sur este u oeste.

GridLayout: Disefia mediante una rejilla, en la que los componentes se organizan por filas y columnas.
GridBagLayout: semejante a GridLayout, pero permite a un componente que ocupe mas de una celda.
cardLayout: disefo por paneles. Permite la colocacion de distintos componentes en momentos distintos de la
ejecucion.

BoxLayout: disefio en caja. Coloca los componentes en una fila o columna ajustandose al espacio que haya.
FlowLayout: disefia alojando los componentes de izquierda a derecha mientras quede espacio, si no queda
pasa a la fila siguiente.

GroupLayout: se cred para ser utilizado en herramientas de disefio grafico de interfaces. Trabaja por
separado la distribucion vertical y horizontal para definir exactamente el posicionamiento de los
componentes. Se utiliza en NetBeans.

SpringLayout: es muy flexible y se usa también para herramientas de disefio grafico de interfaces. En este
caso se especifican las relaciones entre los limites de los componentes bajo su control.

Programar el disefio de un formulario es una de las tareas mas arduas en Java, si bien esta ampliamente
superado gracias al uso de IDEs que facilitan la colocacion de componentes a golpe de ratdn y sin necesidad de
escribir cédigo. Por ejemplo, NetBeans, usa el disefio GroupLayout.

( )

Ejercicio resuelto

Las guias que aparecen cuando se afiaden elementos a un formulario facilitan sobremanera la
colocacién de los elementos, aunque se puede hacer necesaria algo mas de precision, para ello
podemos usar los botones de alineamiento que encontramos sobre la zona de disefio. Utiliza los
iconos de alineacién de componentes para alinear horizontalmente los componentes para
especificar la profesion, y también los componentes que preguntan por el numero de hermanos y la
edad. Para alinear las aficiones utiliza la alineacion en columna a la derecha para las etiquetas y a
la izquierda para los deslizadores.

Modifica el ancho de aquellos controles que consideres conveniente para armonizar el formulario.

° Diseo previo fencuesta]

¢ Aceprar | Cancelar
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Ahora el formulario queda asi, si examinas el cédigo veras como hace uso de GroupLayout
para la colocacion de los componentes en el formulario.

hacerlo haciendo clic con el botdon secundario en el Inspector en el apartado [Jpialeg] Y
cambiar el gestor de distribucidn seleccionando activar gestor de distribucién que permite
elegir entre los diferentes tipos de disefios que hemos visto.

S —

i Este es el tipo de actuacién por defecto, si prefieres probar otros modos de disefio puedes




Para saber mas

Si quieres ver un ejemplo de como se distribuyen objetos con cada una de las distribuciones que
hemos visto puedes visitar esta pagina:

Guia visual de los gestores de disefio.

Debes conocer

En el siguiente enlace puedes encontrar los archivos del proyecto de NetBeans con la aplicacion
que hemos estado haciendo. Te recomiendo que le eches un vistazo para comprobar los nombres
que se les han puesto a las variables, los ToolTipText, etc.




5.5.- Enlace de componentes a origenes de datos.

( )

Caso practico

Ana y Maria estan muy satisfechas del trabajo realizado, sin embargo, se han dado cuenta de que
éste no ha hecho mas que empezar. El hotel para el que estan creando la aplicacién es una
empresa que maneja grandes cantidades de informacidén sobre sus empleados, proveedores vy
clientes y si quieren crear una aplicacion de calidad sera imprescindible que las interfaces que
estan creando puedan conectarse a la base de datos del hotel para recuperar, afadir y eliminar
informacion. Asi que se ponen manos a la obra para aprender a conectar los componentes a una
base de datos.

Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional (Elaboracién propia)
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Uno de los aspectos que aporta mayor flexibilidad y potencia a una aplicacidon es que pueda acceder a la
informacién contenida en una base de datos.

( )

Debes conocer

Para poder seguir los contenidos de este punto es imprescindible que tengas conocimientos

Pagina oficial de MySql.
Pagina oficial de XAMPP.

\_ W,
Los pasos a dar para conseguir que una aplicacion java,
utilizando NetBeans, incorpore un formulario basandose en los datos & = O ¥
almacenados en una tabla de una base de datos son: Al tiomors L0 l

ALMERIA

2 MARIO GRANADA

3 LUCA MADRID

1. Nos aseguramos de tener instalado mysqgl y que se encuentra en
ejecucion. A continuacion, crearemos la base de datos. La base de datos
que vamos a utilizar se llamara Agenda. Puedes importar la estructura de W

la base de datos junto con sus datos utilizando el fichero que encontraras coi R
en apartado Recursos que aparece al final de la pagina (BD_agenda.sql) g =
New Delete Refrash X Save

Recomendacion: Antes de comenzar a crear el proyecto en NetBeans,
accede al apartado Services o Prestaciones y comprueba que podemos
ver que aparece Servidor Mysql y que podemos acceder a la base de
datos Agenda. En el caso de que no aparezca debes de registrar servidor Mysq|l € iniciarlo (para ello
accedemos al menu contextual de la opcidén Base de datos y realizamos las dos acciones.)
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. Crearemos un nuevo proyecto NetBeans de tipo Java Application que se llame Agenda. No crearemos

clase principal al crearlo. Afiadimos un paquete para almacenar todas las clases que se van a generar de
forma automatica. Se va a llamar sources y lo vamos a crear dentro de Paquete de fuentes. Afadimos un
Formulario de ejemplo/detalle que podemos encontrarnos dentro de la categoria Formularios de interfaz
gréfica de Swing. Le asignaremos el nombre Contactos.

. A continuacién, nos pedira el acceso a la base de datos. En la conexion con la base de datos marcamos la

cadena de conexion jdbc:mysi...... gue nos aparecera en el desplegable. Si no nos apareciera nuestra
conexion con MySQL, este desplegable nos permite crear una conexion nueva. En el apartado Tabla de
base de datos, seleccionamos la tabla Contactos y en el apartado Campos a incluir nos aseguramos de
tener incluido las columnas que queremos utilizar en el formulario.

. En el apartado Crear area de detalle como seleccionaremos la opcion cuadro de texto.
. Finaliza el asistente pulsando Terminar, en el formulario Agenda apareceran una tabla para mostrar el

resultado de la consulta.

Si seleccionas la tabla que ha aparecido en el formulario y observas el Inspector veras que se llama masterTable
(Jtable). Esta tabla en concreto tiene tres columnas y se le asigna contenido a partir de un elemento, que también
puedes ver mas abajo en el Inspector llamado list (JList) que se rellena a partir de una consulta llamada Query
(Jquery), en cuyas propiedades aparece la consulta ejecutada que es Select ¢ from contactos c. Haz clic con el
botdn secundario sobre la tabla >> Enlazar >> Elements, veras cdmo enlaza con la lista y como se obtienen de
ella los tres campos de la tabla.

Por otra parte, se han anadido tres etiquetas y tres campos de texto al formulario, los campos de texto enlazan
(botén secundario >> Enlazar >> Text) con la tabla maestra en el enlazado de fuente de donde se saca el valor
del campo del registro actual mediante la expresion ${SelectedElement.nombre_campo} de esta manera cada vez
que se cambia el registro activo de la tabla se modifica el contenido de los campos de texto.

(

Debes conocer

Puedes descargar la estructura y los datos de la base de datos que vamos a utilizar, e importarlo
en Mysq| utilizando el siguiente fichero: BD_agenda.sq! (zip - 866 B)




5.5.1.- Formularios maestro-detalle.

Un formulario maestro detalles es aquel en que participan dos o mas tablas,

entre las que existe una relacion de tipo clave externa, por ejemplo, entre los = I
contactos de la agenda y sus correos electronicos. Esta formado por un
formulario principal, que lleva asociado otro formulario mas pequefio a w 3 Lo WoRD
continuacion, de forma que, si en el principal aparecen los datos de los

contactos, en el secundario apareceran los datos de los correos del registro eallionin)
activo del formulario principal. [comonn Garo —

| 1 pable@yahoo.com
2 pablo@gmailcom

Para hacer un formulario de este tipo en NetBeans debes seguir los pasos
dados en el punto anterior hasta el paso 3, a continuacion, haz lo siguiente:

| Mew | e | Reftesh | | sme |

4. En opciones Crear area de detalle como selecciona el apartado Tabla
CORREQOS (ID_CONTACTO referencia CONTACTOS_ID).

5. Finaliza el asistente, en el formulario Agenda apareceran dos tablas para
mostrar el resultado de la consulta. La de arriba sera la tabla principal y la de abajo sera la secundaria.
Cuando seleccionas un contacto en la tabla superior aparecen sus correos electrénicos (si los tiene) en el
inferior.
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El funcionamiento de la tabla principal es semejante al caso anterior, la tabla secundaria obtiene sus datos de
una lista denominada correosList que se genera a través de cddigo.

( )

Debes conocer

En el siguiente enlace tienes el proyecto NetBeans para la consulta sencilla que sélo muestra los
datos de los contactos. Recuerda que para que funcione el nombre de tu base de datos debe ser
agenda.




6.- Asociacion de acciones a eventos.

( )

Caso practico

La interfaz grafica ha sido disefiada con éxito por Maria y por Ana, Ahora queda una labor
fundamental, qué va a hacer la aplicacion cuando el usuario interactiue con ella. Ada quiere que la
aplicacién tenga completa funcionalidad cuando el usuario interactie con ella con el ratén, teclado,
cuando habra una ventana, etc.

Profesional. (Elaboracién propia)
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de consola, donde el orden de ejecucioén de las instrucciones dependera del método Main, el orden de ejecucion
dependera de la interaccién que realiza el usuario o usuaria sobre la aplicacion.

Durante el disefio de la aplicacion se debera considerar qué acciones deseamos que realice nuestra aplicacion,
cuando debe realizarlas, y definir los manejadores de eventos que seran invocados de manera automatica
cuando sobre la aplicacion se produzca el evento.

En el lenguaje Java se gestiona el modelo de eventos de la siguiente forma: los objetos sobre los que se
producen los eventos (event sources) "registran" los objetos que habran de gestionarlos (event listeners), para lo
cual los event listeners habran de disponer de los métodos adecuados. Estos métodos se llamaran
automaticamente cuando se produzca el evento. La forma de garantizar que los event listeners disponen de los
métodos apropiados para gestionar los eventos es obligarles a implementar una determinada interfaz Listener.

Las interfaces Listener se corresponden con los tipos de eventos que se pueden producir. En los apartados
siguientes se veran con mas detalle los componentes que pueden recibir eventos, los distintos tipos de eventos y
los métodos de las interfaces Listener que hay que definir para gestionarlos. En este punto es muy importante ser
capaz de buscar la informacién correspondiente en la documentacion de Java.

Cuando se esta disefiando una aplicacion, una vez que se ha afiadido los diferentes componentes de la interfaz,
se procede a definir los objetos Listener, que son los objetos que se encargan de responder a los eventos, para
cada evento que se quiera soportar. Una vez definidos los objetos Listener, se procede a implementar los
métodos de las interfaces Listener que se vayan a hacer cargo de la gestién de eventos.

( )

Para saber mas

En el siguiente enlace encontrards mas informacion acerca de los manejadores de eventos
implementados en Java.

Ampliacién sobre el modelo de eventos en Java.




7.- Dialogos modales y no modales.

( )

Caso practico

Maria ha disefiado junto con Ana, una aplicacion de interfaz grafica que puede tener abierta varias
ventanas de manera simultanea, sin embargo, hay ventanas que van a mostrar mensajes de
advertencia y que no pueden perder el foco hasta que el usuario pulse el botén aceptar. Necesita
conocer la forma de controlar la posibilidad de abrir varias ventanas, y poder pasar el foco de una a
otra.

AN 20N P
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Cuando se disefia una aplicacién de interfaz gréfica, el elemento basico es el dialogo o ventana. El dialogo es un
area visual que contiene los elementos de interfaz de usuario, tales como menus, botones, listas, etc. mostrando
la aplicacién y permitiendo la entrada de datos.

Los diadlogos se representan casi siempre como objetos de dos dimensiones colocados en el escritorio. La
mayoria de ellos pueden ser redimensionados, movidos, ocultados, restaurados, etc.

Existen dos modalidades de disefar dialogos. La modalidad se refiere a la forma de mantener el foco que va a
tener el didlogo con respecto a los demas dialogos.

Un dialogo sera no modal, si una vez que se encuentra activo permite alternar el foco a cualquier otro didlogo que
se encuentre abierto en el sistema o dentro de la propia aplicaciéon. Normalmente, la mayoria de los dialogos son
de este tipo. Dentro de los didlogos modales nos podemos encontrar los modales respecto a una aplicacion o los
modales respecto al sistema.

Los modales respecto a una aplicacion permiten alternar el foco a otros didlogos del sistema, pero no al dialogo
que le da origen (didlogo padre) hasta que se produzca una determinada accién sobre ella. Tipicamente, son
didlogos modales de aplicacion, los que se implementan para confirmar una accion del usuario.

Un dialogo modal respecto al sistema no va ceder el foco a ninguna otra aplicacién hasta que se produzca una
determinada accién sobre él. No suelen ser muy habituales, salvo para cuando se quiere gestionar un evento a
nivel de sistema, que requiera la atencion inmediata del usuario. Un ejemplo podria ser un dialogo que permita
apagar el equipo.

Para abrir un dialogo modal debes pasar como segundo parametro del constructor el valor
true. Puedes comprobarlo en el ejemplo realizado del formulario para la encuesta.

( )

Autoevaluacion

Un escuchador (listener).

O Es el objeto que produce los eventos.
O Es cualquier suceso que ocurra en la aplicacién, como un clic de raton.

O Esuntipo de componente.




O Es el objeto que se encarga de responder al evento.

Solucién

1. Incorrecto
2. Incorrecto
3. Incorrecto
4. Opcion correcta
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7.1.- Dialogos modales.

Los didlogos modales se utilizan de forma generalizada en aplicaciones y por el propio
sistemas operativo.

clase Frame. Este objeto va a ser el didlogo padre de toda la aplicacion,

En una aplicacion de interfaz grafica en Java es necesario definir un objeto de la
derivando de él el resto de dialogos que queramos afiadir a la aplicacién. Para ((

afadir un didlogo modal, Java ya permitia la creacion de dialogos modales a
través del constructor de la clase ipialog como hemos comentado en el punto <—") ava
anterior. e

—

Para crear didlogos modales, en el constructor del didlogo establecemos el
parametro "modal" a true, de forma que este didlogo creado mantiene el foco,
impidiendo que pueda ser tomado por cualquier otro, dentro de la aplicacion, de

forma que no podemos seguir ejecutando la aplicacion hasta cerrarlo. {rcenns (RMCA)

package mipaquete;

import javax.swing.*;

public class Ventana {
public static void main(String[] args) {
JFrame ventana = new JFrame("");
ventana.setAlwaysOnTop(true);
ventana.setSize(300,300);
ventana.setVisible(true);
JDialog dialogo Modal = new JDialog(ventana, "Dialogo Modal", true);
dialogo Modal.setSize(300,300);
dialogo Modal.setLocationRelativeTo(null);
dialogo Modal.setVisible(true);

Se puede definir la modalidad de un dialogo utilizando dos clases estaticas dentro de la clase Dialog. Las clases
sSON static class ModalityType Y static class ModalExclusionType. Las dos clases incorporan una enumeracion que
indica el nivel de bloqueo que pueden generar.

La clase static class ModalityType Sirve para definir el tipo de bloqueo, o también llamado alcance del bloqueo en
una aplicacion, su enumeracion contiene:

APPLICATION_MODAL: bloquea todas las ventanas de la aplicacion, excepto las ventanas que se deriven de ella.
DOCUMENT_MODAL: bloquea la ventana padre de la ventana y su jerarquia superior.

MODELESS: no bloguea ninguna ventana.

TOOLKIT_MODAL: bloquea las ventanas de nivel superior que corren en el mismo TOOLKIT.

Podemos excluir del bloqueo a una ventana o didlogo utilizando la clase ModalExclusionType, esta puede excluir
del bloqueo segun alguna de estas opciones de su enumeracion;

APPLICATION_EXCLUDE: La ventana que utiliza este valor de enumeracion no sera bloqueada por ningun dialogo
de la aplicacion.

No_EXCLUDE: Indica que la ventana no estara excluida del bloqueo si este ocurriera.

TOOLKIT_EXCLUDE: Indica que no se bloqueara esta ventana si se llamase a APPLICATION_MODAL O TOOLKIT MODAL.

( )

Para saber mas

En el siguiente enlace se presentan todos los dialogos modales estandar en Java.




Creacion de didlogo modales estandar.




7.2.- Dialogos no modales.

( )
Caso practico
Maria cree util que, si en la aplicacion de Gestidon Hotelera un cliente quiere hacer una reserva, se
pueda tener activa al mismo tiempo la ventana con los datos del cliente y la ventana de gestion de
reservas, de forma que se pueda pasar el foco de una a otra y facilitar la labor del usuario de la
aplicacion.
Ministerio de Educacién y Formacién
Profesional. (Elaboracion propia)
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Dentro de una aplicaciéon de interfaz grafico, nos podemos encontrar con
aplicaciones que presentan varias ventanas o diadlogos abiertos de manera
simultanea. Diremos que los didlogos son no modales, si podemos pasar el
foco de un dialogo a otro sin ningun tipo de restriccion.

Corrar

propio entorno de desarrollo NetBeans, donde podemos pasar de una ventana
a otra sin ningL'm prOblema. Montafia Martin Vergel (Elaboracion propia)

Para definir didlogos no modales en Java, el cédigo que se utiliza es el siguiente:

package mipaquete;

import javax.swing.*;

public class Ventana {

public static void main(String[] args) {

JFrame ventana = new JFrame("");
ventana.setAlwaysOnTop(true);
ventana.setSize(300,300);
ventana.setVisible(true);
JDialog dialogoNoModal = new JDialog(ventana, "Dialogo No Modal");
dialogoNoModal.setSize(300,300);
dialogoNoModal.setLocationRelativeTo(null);
dialogoNoModal.setVisible(true);

Un diadlogo no modal permite cambiar el foco a cualquier otro didlogo o ventana abiertos en el sistema.

( )

Autoevaluacion




Si queremos mostrar un didlogo de advertencia dentro de una aplicaciéon de interfaz, el
dialogo ¢sera no modal?

O Si
O No.
i Incorrecto, el didlogo no debera perder el foco hasta que el usuario lea el mensaje y pulse el
i botén “Aceptar’.
Efectivamente, cuando queramos mostrar didlogo de advertencia, de informacion, de error,
i etc. deberemos usar dialogos modales.

Solucion

1. Incorrecto
2. Opcion correcta
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dicion de codigo generado por herramientas de
n

Caso practico

Ana ha disefiado una interfaz grafica de mucha calidad, sin embargo, le gustaria cambiar algunos
detalles de algin componente, pero no encuentra el en IDE la forma de hacerlo. Ada le indica que
la Unica manera es modificando directamente el cédigo Java creado por NetBeans, y que puede
hacerlo sin ningun problema.

T N #

-y —— -
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definicion de muchos objetos para la interfaz, establecer sus propiedades, o BB A A% Sy P

conocer los eventos que se quieren controlar para poder crear los manejadores ;
de eventos, etc. Si la aplicacion es simple, puede resultar asumible la I ( )
. .. . . o, R . ppresswWarnings( “uncheckad
mp]ementacpn de esa forma, pero si la aplicacion tiene cierta envergadura, Ve e
seria un trabajo arduo y lento. o v e oot

104 jPanell = new javex.swing.JPanel();

105 j?uttjmgf mfwnijva:\}:;dzsiiaung:()1;9
En la actualidad no se concibe la implementacion de una aplicacion GUI sin el el e b
uso de un entorno de desarrollado que, de manera rapida y visual, nos permita Francisco Javier Cabrerizo, (Elaboracion propia)

crear los dialogos de la aplicacion, afiadir aquellos objetos que deseemos y
establecer de forma grafica y rapida el aspecto que nos interese.

del codigo. Para ello podemos modificar con la ventana de codigo.

El IDE automaticamente genera bloques de cdodigo cuando realizas el disefio de una ventana con las
herramientas graficas en "Vista Disefio". Este codigo se muestra enmarcado dentro del fichero .java, pero puede
ser modificado. Se puede modificar la manera de inicializar los componentes, los formularios, las propiedades de
los componentes editandolos en la ventana "Fuente" que nos muestra el cddigo fuente generado a respuesta a tu
disefio grafico. Ademas, puedes escribir cédigo personalizado y especifico donde consideres necesario.

Para modificar un componente de la ventana, se puede actuar de la siguiente forma:

1. En la ventana Navegador, seleccionas el componente que al que quieres editar su codigo de inicializacion.
2. Haz clic en el botén Cédigo, que aparece en la ventana Propiedades, para ver el codigo de las propiedades.
3. Selecciona la propiedad que desees editar y afiade el valor que quieras.

Para modificar la inicializacién de cddigo generado para una propiedad de un componente se debes actuar de la
siguiente forma:

1. Selecciona el componente en la ventana o panel Navegador.

2. Haz clic en el botén Propiedades en la ventana de propiedades.

3. Selecciona la propiedad que quieras maodificar en el codigo de inicializacion.

4. Ha clic en el botén (...) para llegar a la ventana de didlogo Editor de Propiedades.
5. Establece el valor de que desees que tenga la propiedad en cuestion.



cédigo y adaptarlo a tus necesidades.



9.-

Clases, propiedades, métodos.

( )
Caso practico
El equipo de desarrollo de BK Programacion, para poder dar funcionalidad a la aplicacion de
Gestion Hotelera, aparte de conocer los componentes que se pueden incorporar en una interfaz
grafica de usuario, necesitan conocer las clases, propiedades y métodos de Java, para que la
aplicacién tenga la mayor funcionalidad posible y se adapte a las necesidades del cliente.
Ministerio de Educacién y Formacién
Profesional. (Elaboracién propia)
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Para la implementacién de Interfaces Graficas de Usuario en Java, JavaSoft ha creado un conjunto de clases que
son agradables desde el punto de vista visual y faciles de utilizar para el programador Esta colecci()n de clases

clases: AWT, Java 2D, accesibilidad, arrastrar y soltar y swing.

AWT. Bibliotecas de clases Java para eI desarrollo de Interfaces gréfcas de usuario.

AcceS|b|I|dad proporciona clases para facilitar el uso de ordenadores y tecnologia informatica a personas
con deficiencias visuales como lupas de pantallas, etc.

Arrastrar y soltar (Drag and Drop), son clases en la que se soporta los JavaBeans.

Swing. Es la parte mas importante para el desarrollo de aplicaciones de interfaz grafica. Swing proporciona
un conjunto de componentes muy bien descritos y especificados, de forma que su presentacion visual es
independiente de la plataforma donde se ejecuta la aplicaciéon que utilice sus clases. Swing extiende AWT
afiadiendo un conjunto de componentes, JComponents, Y sus clases de soporte.

Actualmente, swing ha desplazado a AWT debido a que los componentes de swing, al estar escritos en Java,
ofrecen mayor funcionalidad, e independiente de la plataforma.

(

Autoevaluacion

Si se disefa una interfaz grafica con un Entorno Integrado de Desarrollo, solo se pueden
cambiar los valores de las propiedades de un componente desde la ventana de propiedades.

O Verdadero.
O Falso.

..........................................................................................................................................

Incorrecto. Desde el propio IDE se puede acceder al cédigo fuente de la aplicacion y modlflcar
i el cddigo que sea necesario.

..........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................

i El IDE solo nos ayuda escribiendo el cédigo fuente de la aplicacién grafica por nosotros, pero
i ese codigo es accesible para su modificacion.

..........................................................................................................................................
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. Solucion

1. Incorrecto
2. Opcion correcta

..........................................................................................................................................




9.1.- Clases.

En el desarrollo de interfaces graficas de usuario basada en el lenguaje Java,
actualmente se utilizan los componentes swing.

Los componentes swing son objetos de clases derivadas de la clase JComponent T —
que deriva de la clase java.awt.Component. Para crear interfaces graficas de
usuario, swing combina los componentes de la clase JComponent en
contenedores de nivel alto Jwindow, JFrame, JDialog Y JApplet.

Jwindow €S una ventana sin barra de titulo y sin botones.

JFrame €S una ventana con barra de titulo y con los botones que permiten
su manipulacion.

Jpialog permite visualizar una cuadro de dialogo.

JApplet permite crear un applet SWing' Montafia Martin Vergel (Elaboracion propia)

Para dar funcionalidad a las ventanas, el swing proporciona un conjunto de
componentes que derivan de la clase JComponent, los mas utilizados son:

Jcomponent: Clase base para los componentes swing.
AbstractButton: Define el comportamiento comun de los botones y los menus.
JButton. Boton.
JMenuItem. Elemento de un mend.
JcheckBoxMenuItem: Elemento del menu que se puede seleccionar o deseleccionar.
JMenu: Menu de una barra de mendus.
JRadioButtonMenuItem: Elemento que forma parte de un grupo de elementos de menu.
JToggleButton: Botdn de estados.
JcheckBox. Casilla de verificacion.
JRadioButton: Boton de opcion.
JColorChooser: Dialogo para seleccionar colores.
JcomboBox: Combinacién de caja de texto y lista desplegable.
JLabel: Etiqueta.
JList: Lista desplegable.
JMenuBar: Barra de menus.
JoptionPane: Componente que facilita la visualizaciéon de un cuadro de dialogo.
Jranel: Contenedor genérico.
JpopupMenu: Menu que aparece cuando se selecciona un elemento de una barra de menus.
JProgressBar: Barra de progreso.
JscrollBar: Barra de desplazamiento.
JscrollPane: Area de trabajo con barras de desplazamiento.
Jseparator: Separador para colocar entre dos elementos del menu.
Jslider: Permite seleccionar un valor dentro de un intervalo que define.
JTableHeader: Se utiliza para manejar la cabecera de una tabla.
JTextComponent: Clase base para los componentes de texto.
JEditorPane: Edita diferentes tipos de contenido.
JTextPane: Edita texto con formato, incluyendo imagenes.
JTextArea: Caja de texto multilinea.
JTextField: Caja de texto de una linea.
JPasswordField: Se usa para introducir contrasefias.
JToolbar: Barra de herramientas.



9.2.- Propiedades.

( )

Caso practico

Ya conocemos los componentes que podemos incorporar en una aplicacion de interfaz grafica.
¢, Cémo se puede cambiar el texto de un botén? Y el color de fondo de una ventana? El equipo de
desarrollado de BK Programacion debe conocer las propiedades mas importantes de los
componentes del swing para poder responder a estas preguntas.

Ministerio de Educacién y Formacién
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Las propiedades de los componentes nos van a permitir adaptar su comportamiento y apariencia.
Las propiedades mas importantes que presentan la mayoria de los componentes swing son las siguientes:

background: Determina el color de fondo del componente.

font: Establece el tipo de fuente que va a mostrar el componente.

foreground: Establece el color de la fuente que muestra el componente.

horizontalAlignment: Establece la alineacion del texto dentro del componente en el eje X.

icon: Indica si el componente muestra o no un icono, y cual seria.

labelFor: Indicaria si el componente es etiquetable.

text: Muestra el texto que indica la propiedad en componentes como caja de texto o etiquetas.
toolTipText: Con esta propiedad definimos el texto que aparece como tool tip.

verticalAlignment: Establece la alineacion del texto dentro del componente en el eje Y.

aligmentX: Alineamiento horizontal preestablecido para el componente.

aligmentY: Alineamiento vertical preestablecido para el componente.

autoscrolls: Determina si el componente puede realizar scroll de forma automatica cuando se arrastra el
raton.

border: Establece el tipo de borde que va presentar el componente.

componentPopupMenu: Estable el menu contextual que se muestra en este componente.

cursor: Establece el tipo de cursor que se va a mostrar cuando el curso entre en el componente.
disableIcon: Establece el icono a mostrar si el componente no esta activo.

enabled: Nos indica si el componente esta o no activo.

focusable: Establece si el componente puede o no, recibir el foco.

horizontalTextPosition: Establece la posicion horizontal del texto del componente, en relacidn con su
imagen.

iconTextGap: Si el componente tiene activo el texto y el icono, con esta propiedad se establece la distancia
entre ellos.

inheritsPopupMenu: Indica si el menu contextual se hereda o no.

inputverifier: Establece el componente de verificacién para este componente.

maximunsize: Establece el tamafo maximo del componente.

minimunsize: Establece el tamafio minimo del componente.

name: Establece el nombre del componente.

opaque: Modifica la opacidad del componente.

preferredSize: Tamafo predefinido para este componente.

verifyInputWhenFocusTarget: Si el componente es verificado antes de recibir el foco.

verticalTextPosition: Establece la posicién vertical del texto del componente, en relacién con su imagen.

Las propiedades que hemos enumerado anteriormente, son las mas habituales que te puedes encontrar en los
componentes de las swing de Java. Para modificar los valores de las propiedades dispones de la ventana de

componente en cuestién, una vez que escribas el nombre del objeto y un punto.



9.3.- Métodos.

(

.

Caso practico

Ana ha disefiado gran parte de la interfaz grafica junto con Ana. Ese aspecto de la aplicaciéon es
muy profesional, sin embargo, ¢cémo puedo modificar su aspecto cuando se esté ejecutando?
¢, Como puedo activar o desactivar un componente en ejecucion? ;Coémo puedo responder a
eventos? Es necesario conocer los métodos asociados a los componentes, para poder dar
funcionalidad completa a la aplicacion.

Ministerio de Educacién y Formacién
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métodos, que nos permite comunicarnos con el componente y modificar su aspecto o comportamiento. A
continuacion, se va a mostrar una lista de los componentes mas importantes de swing Java, junto con sus
métodos mas destacados:

JFrame. Los métodos mas importantes son: getTitle(), setBounds(x,yx,w,h), setLocation, setMaximumSize(w,h),
setMinimumSize(w,h), setPreferredSize(w,h), setResizable(bool), setSize(w,h), setTitle(str) y
setVisible(bool).

Jranel. El panel de contenido dispone del método add(), para afiadir componentes al panel.

JLabel: Las etiquetas tienen como métodos mas importantes: setText() que permite modificar el texto,
setVerticalAlignment() para modificar la alineacion vertical, etc.

JButton: Los botones presentan entre otros métodos: setEnabled(bool) que permite activar o desactivar el
botdn, isenabled() que permite comprobar si esta o no activo, setMnemonic(char) que permite asociar una
tecla al botén, etc.

JProgressBar, JScrollBar. Estos componentes disponen de los siguientes métodos: setExtent(), setMaximum(),
setMinimum(), setValue(), getValueIsAdjusting() Y setOrientation().

Jslider: Este componente tiene como métodos mas destacados: setPaintTicks(bool), setPaintLabels (bool).
setMajorTickSpacing(int) Yy setMinorTickSpacing(int) para determinar los valores del intervalo,
setSnapToTicks(true) Yy setInverted(bool).

JRadioButton. Este componente tiene como método principal isselected() que devuelve el estado del mismo.
JList. En las listas desplegables destacan los métodos siguientes para editar los elementos de la lista:
addElement(objName), elementAt(index), removeElement(objName), removeAllElements() Yy removeElementAt(idx).
Para comprobar el estado de la lista se usan los métodos contains(objName), index0f (name) y size(). Para
convertir la lista en array se usa copyInto(array).

JcomboBox. Dispone de diferentes métodos, destacando setEditable(true) que permite editar los items del
combo box. Para recuperar los items seleccionados se usa getSelectedItem() y getSelectedIndex(). Otros
métodos utiles son getItemAt(idx), getItemCount(), setSelectedItem(obj) Y setMaximumRowCount (x).

JTextPane y JTextArea. Como métodos mas Utiles de estos componentes destacan getText(), setText(),
append(str), insert(str,pos), replace(str,beg,end), setEditable(bool), setLineWrap(bool) y
setWrapStyleWord(bool).

JMenuItem. Para anadir separadores se usa el método addSeparator() O insertSeparator(posn). Los Menu
items se pueden activar o desactivar con setEnabled(bool) ¥y comprobar si estan activos con isEnabled().
Para afadir teclas de acceso rapido se usa el método setMnemonic(char).

Cada componente dispone de muchos mas métodos que puedes utilizar en tus aplicaciones, utilizando un IDE
como NetBeans, una vez que hayas definido un objeto, por ejemplo, el objeto etsaludo de la clase JLabel, cuando
invoques etsaludo Yy escribas a continuacién un punto, automaticamente te aparecera una lista con todos los
métodos que puedes usar para ese objeto, junto con una breve explicacién de su uso.



Cada componente dispone de sus propios métodos, mediante los cuales podemos
comunicarnos con él en tiempo de ejecucion, permitiendo adaptar su apariencia y
comportamiento.



10.- Eventos, escuchadores.

( )

Caso practico

Cuando se disefa aplicaciones de interfaz grafica, la aplicacion tiene que responder a los eventos
que se producen en cada momento. Juan se va a encargar de establecer a que eventos va a
responder la aplicacién, programando el codigo que debe ejecutarse en cada momento, en funcién
del componente que haya recibido el evento, y en funcion del tipo de evento recibido.

B
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En un entorno GUI, cuando se produce un movimiento de ratén, se pulsa una tecla, se cierra una ventana, etc. se
produce un evento. El evento es recibido por un objeto, como puede ser un botén, una caja de texto, etc. El
objeto que recibe el evento, para poder responder a él, debe implementar la interfaz apropiada (event handler) y

evento) apropiado.
Los eventos se agrupan en funcién al componente que lo produce o a la accién que lo provoca.
El evento tiene los siguientes elementos:

La fuente del evento (event source): Es el componente que origina el evento.
El escuchador (event listener): es el encargado de atrapar o escuchar el evento.
El manejador del evento (event handler), es el método que permite implementar la interfaz.

El manejador del evento recibe un objeto evento (ActionEvent) que contiene informacién sobre el evento que se
ha disparado, cuando esto sucede, el manejador del evento descifra el evento con dicho objeto y procesa lo
solicitado por el usuario o usuaria.

Un componente de una interfaz grafica dispara o activa los manejadores (event handler) dependiendo del tipo de
evento que ha ocurrido. EI componente puede tener registrado mas de un manejador que maneja el mismo tipo
de evento. Un evento puede ser escuchado por mas de un manejador de eventos.

El manejador del evento requiere que en la declaraciéon de la clase que maneja el evento (event handler), se
indique la interfaz correspondiente al evento (XListener, donde X es el tipo de evento a escuchar). La clase puede
implementar mas de un Xlistener. Si la clase no implementa la interfaz puede ser que extienda a una clase que si
la implementa:

public class miClase implements ActionListener{...}

En los componentes que son la fuente del evento (event source) se registra una instancia del manejador del
evento (event handler), como un observador o escucha del tipo de eventos que maneja (XListener). Es decir, se le
dice al componente que va a escuchar los eventos del tipo del manejador.

componente.addActionListener( instancia_de miClaselListener);

En la clase que maneja el evento (event handler) se deben implementar los métodos de la interfaz XListener que
descifren el evento (Xxevent) y lo procesen.



public void actionPerformed(ActionEvent e) {
...//Cbédigo que reaccione a la accidén
}

Para saber mas

En el enlace al siguiente video, se explica como afiadir un manejador de evento ActionPerformed a
un objeto JButton.

Ejemplo Manejador de eventos




10.1.- Escuchadores.

( )
Caso practico
La interfaz grafica ha sido disefiada, y la aplicacion tiene ya su aspecto final. Sin embargo, al hacer
clic sobre las opciones del menu, la aplicacion no realiza nada. Ana quiere aprender los
mecanismos que siguen las aplicaciones para poder capturar los eventos que ocurren en la
aplicacion y responder a esos eventos ejecutando el codigo adecuado en cada momento.
Ministerio de Educacién y Formacion
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Un escuchador (listener) es el objeto de la clase que implementa la interfaz de escucha de un evento y que
contiene el método de respuesta al propio evento. Cuando se produce un determinado evento dentro del
aplicacién GUI, si se desea responder a esos eventos, la aplicacion debera implementar una serie de métodos
que se ejecuten de forma automatica cuando se produzca esos eventos. Los métodos que se van a implementar
para responder a los diferentes eventos dentro de una aplicacion de interfaz grafica, se definen en unas
interfaces denominadas interfaces de escucha.

Cada interfaz de escucha contiene los métodos para gestionar un determinado grupo de eventos. La interfaz de
escucha windowsListener define el formato de los métodos para la gestion de los eventos de ventana, como
pueden ser abrir la ventana, cerrarla, maximizarla, minimizarla etc. Algunos de los métodos de WindowsListener

son:

public void windowActivated (WindowEvent e): Invocado cuando la ventana es la ventana activa.

public void windowDesactivated(WindowEvent e): Invocado cuando la ventana deja de ser la ventana activa.
public void windowClosing(WindowEvent e): Cuando la ventana se ha cerrado.

public void windowClosed(WindowEvent e): Cuando la ventana se minimiza.

public void windowIconified(WindowEvent e): Cuando la ventana se restablece.

public void windowDeiconified(WindowEvent e): La primera vez que la ventana se minimiza.

public void windowOpened(WindowEvent e): La primera vez que la ventana se hace visible.

Cada interfaz de escucha contiene sus propios métodos para la gestién de eventos. Ejemplos de eventos que
son generados por componentes de swing son:

ActionListener: Captura cierto tipo de accién realizada sobre ciertos componentes. Por ejemplo, pulsar un
botén, seleccionar un elemento en una lista desplegable o una opcién en un menu.

ChangeListener: Registra los cambios sobre ciertos componentes.

ItemListener: Recoge el cambio de estado en un componente tipo listas desplegables.

MouseListener: Eventos producidos por la manipulacion del ratén.

MouseMotionListener: Movimiento del raton sobre un componente.

ComponentListener: Visibilidad de componentes.

FocusListener: Captura eventos relacionados con la recepcion o pérdida del foco.

KeyListener: Captura pulsaciones del ratén sobre el componente activo.

ListSelectionListener: Seleccion de elementos dentro de una lista.

Para responder a un evento dentro de una aplicacion, deberas definir una clase que interprete la interfaz de
escucha correspondiente al tipo de evento que quieras gestionar. A los objetos de esa clase de escucha se les
denomina escuchadores.

Si se quiere responder a un determinado evento en una aplicacién, hay que crear un objeto que
escuche cuando se produce el evento y responda a él.



Autoevaluacion

Un manejador de evento.
O Es el componente que provoca el evento.

O Es el componente que origina el evento.

O Recibe un objeto evento, descifrando el evento y procesando lo solicitado por el usuario.

: Incorrecta. El evento es provocado por la interaccion de la aplicacion con el usuario o con el |
i sistema. :

..........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

. Solucion

1. Incorrecto
2. Incorrecto
3. Opcidn correcta

..........................................................................................................................................




Anexo l.- Creacion de la base de datos.

Para trabajar estos contenidos vamos a usar una base de datos MySQL que contiene la informacion de los
contactos de una agenda. Se supone que ya tienes un servidor MySQL funcionando y sabes como crear y
rellenar las tablas de una base de datos. Para tenerlo todo listo para el ejemplo crea una base de datos que se
llame agenda e importa un archivo en el que hayas escrito las siguientes sentencias:

insert into CONTACTOS values(1l, 'PABLO', 'ALMERIA');
insert into CONTACTOS values(2, 'MARIO', 'GRANADA');
insert into CONTACTOS values(3, 'LUCIA', 'MADRID');
create table CORREOS (

CORREO_ID int primary key,

ID CONTACTO int NOT NULL,

CORREO varchar(160) NOT NULL,

INDEX (ID_CONTACTO),

FOREIGN KEY (ID_CONTACTO) REFERENCES CONTACTOS(ID)
)ENGINE=INNODB;
insert into CORREOS values(1,
insert into CORREOS values(2,
insert into CORREOS values(3,
insert into CORREOS values(4,
insert into CORREOS values(5,
insert into CORREOS values (6,
insert into CORREOS values(7,
insert into CORREOS values(8,
create table TELEFONOS (

TELEFONO_ID int primary key,

ID CONTACTO int NOT NULL,

TELEFONO varchar(10) NOT NULL,

INDEX (ID_CONTACTO),

FOREIGN KEY (ID_CONTACTO) REFERENCES CONTACTOS(ID)
) ENGINE=INNODB;
insert into TELEFONOS values(1, 1
insert into TELEFONOS values(2, 1, '222222222');
insert into TELEFONOS values(3, 1, '333333333');
insert into TELEFONOS values(4, 2, '444444444'),;

3
3

'pablo@yahoo.com');
'pablo@gmail.com');
'mario@yahoo.com');

'mario@empresa.com');

'mario@jaspersoft.com');
'Imc@dominio.es');

'lucy@algunemail.com');

W W W NNNR R

'luciamartos@organizacion.org');

, '111111111');

insert into TELEFONOS values(5, 3, '555555555');
insert into TELEFONOS values(6, 3, '666666666');

Puedes hacerlo usando alguna herramienta como phpmyadmin o directamente en MySQL. Si lo haces con
phpmyadmin quedaria asi:

Registrar el servidor MySQL.

estd). Para esto, abrimos la pestafia Prestaciones y hacemos clic derecho en el
nodo Bases de datos. En el menu contextual, hacemos clic en Registrar servidor Montafia Martin Veergel (Elaboracién propia)
MySQL. Se mostrara una ventana en la que ingresaremos la configuracion del

servidor, normalmente con los siguientes datos:

Nombre de servidor: localhost.

Nuamero de puerto del servidor: 3306.

Nombre del usuario administrador: root (o el que tu hayas decidido).
Contrasefa: la que hayas indicado al instalar MySQL.

Una vez registrado debes iniciar el servidor haciendo clic con el botédn derecho y seleccionado iniciar y después
conectarte siguiente el mismo procedimiento.

Crear una conexion en NetBeans.
Una vez que el motor de bases de datos esta funcionando despliégalo y elige el nombre de la base de datos

contra la que ten quieres conectar, en este caso agenda, aparecera una conexion debajo que sera la que debas
elegir al crear la ventana principal de la aplicacion.






