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Comunicandonos con el usuario. Interfaces.

[

Caso practico

Ana esta cursando el médulo de Programacion.
En el aula suele sentarse junto a su compariero José Javier.

En clase llevan unos dias explicandoles cémo construir aplicaciones Java,
utilizando interfaces gréaficas de usuario (GUI).

Pero, ¢qué es una interfaz de usuario? A grandes rasgos, les han comentado

Ministerio de Educacién y FP (CC BY-NC) que una interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse

con una computadora. Las interfaces graficas de usuario incluyen elementos

tales como: mendus, ventanas, paneles, etc., en general, elementos graficos que facilitan la comunicacién entre
el ser humano y la computadora.

Hasta ahora, las aplicaciones de ejemplo que habian realizado, estaban en modo consola, o0 modo caracter, y
estan contentos porque estan viendo las posibilidades que se les abren ahora. Estdn comprobando que
podran dar a sus aplicaciones un aspecto mucho mas agradable para el usuario. Ana le comenta a José
Javier:

—Asi podremos dar un aspecto profesional a nuestros programas.
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1.- Introduccion.

Hoy en dia las interfaces de los programas son cada vez mas sofisticadas y atractivas par
el usuario. Son intuitivas y cada vez mas faciles de usar: pantallas tactiles, etc.

Sin embargo, no siempre ha sido asi. No hace muchos afios, antes de que surgieran y se
popularizaran las interfaces graficas de usuario para que el usuario interactuara con el
sistema operativo con sistemas como Windows, etc., se trabajaba en modo consola, o
modo caracter, es decir, se le daban las ordenes al ordenador con comandos por teclado,
de hecho, por entonces no existia el raton.

jdlasica (CC BY-NC

Asi que, con el tiempo, con la idea de simplificar el uso de los ordenadores para extender el

uso a un cada vez mayor espectro de gente, de usuarios de todo tipo, y no sdélo para los expertos, se ha convertido en una
practica habitual utilizar interfaces graficas de usuario (IGU 6 GUI en inglés), para que el usuario interactle y establezca
un contacto mas facil e intuitivo con el ordenador.

En ocasiones veras otras definiciones de interfaz, como la que define una interfaz como un dispositivo que permite
comunicar dos sistemas que no hablan el mismo lenguaje. También se emplea el término interfaz para definir el juego de
conexiones y dispositivos que hacen posible la comunicacién entre dos sistemas.

Aqui en este mddulo, cuando hablamos de interfaz nos referimos a la cara visible de los programas tal y como se presenta a
los usuarios para que interactiien con la maquina. La interfaz grafica implica la presencia de un monitor de ordenador, en el
que veremos la interfaz constituida por una serie de menus e iconos que representan las opciones que el usuario puede
tomar dentro del sistema.

Las interfaces graficas de usuario proporcionan al usuario ventanas, cuadros de dialogo, barras de herramientas, botones,
listas desplegables y muchos otros elementos. Las aplicaciones son conducidas por eventos y se desarrollan haciendo uso
de las clases que para ello nos ofrece el API de Java.

las interfaces graficas de usuario. El escritorio del sistema operativo Windows de Microsoft y su sistema de
ventanas sobre la pantalla se ha estandarizado y universalizado, pero fueron los ordenadores Macintosh de la
compariia Apple los pioneros en introducir las interfaces gréaficas de usuario.

Para saber mas

En el siguiente enlace puedes ver la evolucién en las interfaces gréaficas de diverso software, entre ellos, el de
las GUI de MAC OS, o de Windows en las sucesivas versiones

Galeria de interfaces graficas

Autoevaluacion

Seiiala la opcidn correcta acerca de las interfaces graficas de usuario:
Son sinénimos de ficheros de texto.
Las ventanas de una aplicacién no serian un ejemplo de elemento de interfaz grafica de usuario.
Surgen con la idea de facilitar la interactuacién del usuario con la maquina.

Ninguna es correcta.

+ iNo! Esos dos conceptos no tienen nada ver. :

i jlncorrecto! Las ventanas si son un ejemplo de interfaz gréafica. ,

+ iExacto! Se pretendia con ellas que cada vez méas gente usara las computadoras. :
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i iNo es correcto! Hay una correcta.
:

n 7
Solucion
1. Incorrecto
2. Incorrecto
3. Opcidn correcta
4. Incorrecto
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2.- Librerias de Java para desarrollar GUI.

4 )

Caso practico

José Javier esta un poco abrumado por la cantidad de componentes que tiene Java
para desarrollar interfaces graficos. Piensa que hay tantos, que son tantas clases, que
nunca podra aprendérselos. Ana le dice:

—José Javier, no te preocupes, seguro que haciendo programas, enseguida ubicaras
los que mas utilices, y el resto, siempre tienes la documentacion de Java para cuando
dudes, consultarla.

José Javier Bermtdez Hernandez

(CC BY-NQ)

- J

Hemos visto que la interfaz grafica de usuario es la parte del programa que permite al usuario interaccionar con él. Pero,
¢,como la podemos crear en Java?

El API de Java proporciona una libreria de clases para el desarrollo de interfaces graficas de usuario (en realidad son dos:

JavaFX, plataforma que permite el desarrollo de interfaces graficas de usuario con grandes prestaciones y ejecutables en
cualquier plataforma (pc, moviles, web, etc). JavaFX es una tecnologia de Oracle que no esta incluida en JDK pero esta a
disposicion de los usuarios que deseen utilizarla. Sin duda JavaFX marcara el futuro de las interfaces gréaficas en Java, pues
ademds es compatible con componentes Swing.

Entre las clases de las JFC hay un grupo de elementos importante que ayuda a la construccion de interfaces graficas de

Componentes Swing: encontramos componentes tales como botones, cuadros de texto, ventanas o elementos de
menu.

Soporte de diferentes aspectos y comportamientos (Look and Feel): permite la eleccién de diferentes apariencias
de entorno. Por ejemplo, el mismo programa puede adquirir un aspecto Metal Java (multiplataforma, igual en cualquier
entorno), Motif (el aspecto estandar para entornos Unix) o Windows (para entornos Windows). De esta forma, el
aspecto de la aplicacion puede ser independiente de la plataforma, lo cual estd muy bien para un lenguaje que lleva la
sefia de identidad de multiplataforma, y se puede elegir el que se desee en cada momento.

Interfaz de programacién Java 2D: permite incorporar graficos en dos dimensiones, texto e iméagenes de alta
calidad.

Soporte de arrastrar y soltar (Drag and Drop) entre aplicaciones Java y aplicaciones nativas. Es decir, se
implementa un portapapeles. Llamamos aplicaciones nativas a las que estan desarrolladas en un entorno y una
plataforma concretos (por ejemplo Windows o Unix), y sélo funcionaran en esa plataforma.

Soporte de impresion.

Soporte sonido: captura, reproduccion y procesamiento de datos de audio y MIDI

Soporte de dispositivos de entrada distintos del teclado, para japonés, chino, etc.

Soporte de funciones de Accesibilidad, para crear interfaces para discapacitados: permite el uso de tecnologias
como los lectores de pantallas o las pantallas Braille adaptadas a las personas discapacitadas.

Con estas librerias, Java proporciona un conjunto de herramientas para la construccion de interfaces gréaficas que tienen
una apariencia y se comportan de forma semejante en todas las plataformas en las que se ejecuten.

El objetivo de esta unidad es hacer una introduccién a la construccion de interfaces graficas con Java utiilzando las dos
plataformas mas utilizadas: Swing y JavaFX. Se trabajaran los conceptos bdsicos que permitirdn una primera tomar de
contacto con en el mundo de las interfaces gréficas de usuario. Todos estas contenidos seran trabajados en profundidad en
el Médulo Profesional "Interfaces de Usuario" de segundo curso.
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Autoevaluacion

Seiala la opcidn incorrecta. JFC se consta de los siguientes elementos:

Componentes Swing.
Soporte de diversos "look and feel".
Soporte de impresion.

Interfaz de programacién Java 3D.

Solucion

1. Incorrecto
2. Incorrecto
3. Incorrecto
4. Opcidn correcta
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2.1.- Swing.

Cuando se vio que era necesario mejorar las caracteristicas que ofrecia AWT, distintas

empresas empezaron a sacar sus controles propios para mejorar algunas de las )

[—

Foundation Classes para usar con Java, y eso obligd a Sun (todavia no adquirida por ' == [
Oracle) a reaccionar para adaptar el lenguaje a las nuevas necesidades. -

Se desarrollé en colaboracion con Netscape todo el conjunto de componentes Swing que
se afadieron a la JFC.

Swing JButton, que permite como funcionalidad adicional la de crear botones con distintas formas (rectangulares, circulares,
etc), incluir imagenes en el botdn, tener distintas representaciones para un mismo botén segun esté seleccionado, o bajo el
cursor, etc.

La razén por la que no existe jcanvas €s que los paneles de la clase jranel ya soportan todo lo que el componente Canvas de
AWT soportaba. No se considerd necesario afiadir un componente Swing Jcanvas por separado.

Algunas caracteristicas mas de Swing, podemos mencionar:

Es independiente de la arquitectura (metodologia no nativa propia de Java)

Proporciona todo lo necesario para la creacion de entornos gréaficos, tales como disefio de menus, botones, cuadros
de texto, manipulacion de eventos, etc.

Los componentes Swing no necesitan una ventana propia del sistema operativo cada uno, sino que son
visualizados dentro de la ventana que los contiene mediante métodos graficos, por lo que requieren bastantes menos
recursos.

Las clases Swing estan completamente escritas en Java, con lo que la portabilidad es total, a la vez que no hay
obligacion de restringir la funcionalidad a los minimos comunes de todas las plataformas

Por ello las clase Swing aportan una considerable gama de funciones que haciendo uso de la funcionalidad basica
propia de AWT aumentan las posibilidades de disefio de interfaces graficas.

de recursos del sistema que usan, y los componentes Swing se llaman componentes “de peso ligero” por no
necesitar su propia ventana del sistema operativo y por tanto consumir muchos menos recursos.
Aunque todos los componentes Swing derivan de componentes AWT y de hecho se pueden mezclar en una misma

aplicacién componentes de ambos tipos, se desaconseja hacerlo. Es preferible desarrollar aplicaciones enteramente
Swing, que requieren menos recursos y son mas portables.
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2.2.- JavaFX

JavaFX es una tecnologia Java para el disefio de aplicaciones con interfaces graficas interactivas multiplataforma. Las
aplicaciones JavaFx pueden ser ejecutadas con el mismo resultado en multitud de dispositivos: pc, méviles, tv, consolas,
etc. JavaFX amplia la potencia de Java permitiendo a los desarrolladores utilizar cualquier biblioteca de Java en aplicaciones
JavaFX. Los desarrolladores pueden ampliar sus capacidades en Java y utilizar la tecnologia de presentacion que JavaFX
proporciona para crear experiencias visuales que resulten atractivas.

El JavaFX no esta incluido en el SDK estandar desde la version 11. Sin embargo, proporciona dispone de su propia kit de
desarrollo, en concreto, JavaFX SDK 14 en la Ultima version. Esta formada por un conjunto de clases y API junto con un
editor grafico Scene Builder para crear las interfaces visualmente.

e Java APIs: las APIs estan escritas en cédigo nativo Java compatibles con otros lenguajes soportados por la maquina
virtual.

e FXML and Scene Builder: FXML es un lenguaje de marcado que describe las interfaces de usuario. Se pueden
escribir directamente o usar la herramienta JavaFX Scene Builder para crearlos con una interfaz grafica.

e WebView: permite embeber paginas HTML en las aplicaciones JavaFX. Ofrece soporte para JavaScript.

e Built-in Ul controls and CSS: proporciona cantidad de controles para construir aplicaciones completas. El estilo de
los controles puede ser modificado con CSS.

e Canvas API: para dibujar directamente en la pantalla.

e Multitouch Support: soporte para gestos tactiles multiples en funcién de las posibilidades de la plataforma
subyacente.

e Hardware-accelerated graphics pipeline: haciendo uso de la GPU se consiguen animaciones graficas fluidas en las
tarjetas graficas soportadas, si la grafica no esta soportada de hace uso de la pila de software Java2D.

¢ High-performance media engine: soporta la reproduccion de contenido multimedia con baja latencia basandose en
GStreamer.

e Self-contained application deployment model: las aplicaciones contenidas tiene todos los recursos y una copia
privada de los entornos de ejecucién de Java y JavaFX. Son distribuidos como paquetes instalables y proporcionan la
misma experiencia de instalacion e inicio que las aplicaciones nativas del sistema operativo.
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3.- Diseno de Interfaces con Swing.

Trabajaremos en este capitulo con Swing, la libreria de JFC para la construccion de interfaces gréficas de usuario. Para
escribir codigo Swing tan solo necesitamos un editor de texto, como para escribir otro cédigo Java. Sin embargo, los IDEs
actuales proporcionan herramientas que permiten las construccion y disefio de interfaces de manera mas intuitiva, a través
de entornos graficos. Netbeans incluye esta herramienta (editor grafico) de forma nativa, sin embargo, Eclipse las

proporciona a través de plugins.

-

Debes conocer

Aunque utilicemos herramientas de disefio de interfaces Swing, independientemente del entorno de desarrollo

utilizado, debemos entender minimamente el coddigo Java generado. En ciertas ocasiones puede ser Util hacer
pequefias modificaciones a través de codigo.

Debemos saber también que el codigo escrito a mano por un programador SIEMPRE sera mas eficiente
que el generado por cualquier herramienta de disefio que genere codigo automaticamente.

-

Recomendacion

La mejor forma de aprender a disefiar, construir y afadir funcionalidad a interfaces Java es disefidandolas. Por

eso, te animanos a que pruebes cada uno de los ejemplos que se utilizan ademas de tratar de implementar
funcionalidades que se te ocurran.
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3.1- Creacion de interfaces graficos de usuario utilizando
asistentes y herramientas del entorno integrado.

4 N

Caso practico

Ana le ha tomado el gusto a hacer programas con la libreria Swing de Java y utilizando el IDE NetBeans. Le
parece tan facil que no lo puede creer. Pensaba que seria dificil el uso de los controles de las librerias, pero ha
descubierto que es poco menos que cogerlos de la paleta y arrastrarlos hasta el formulario donde quiere

situarlos.

—Pero si esto lo podria hacer hasta mi sobrino pequefio,... — piensa para si.

N J

Crear aplicaciones que incluyan interfaces graficos de usuario, con NetBeans, es muy sencillo debido a las facilidades que
nos proporcionan sus asistentes y herramientas.

El IDE de programacion nos proporciona un disefiador o editor grafico para crear aplicaciones de una manera facil, sin

tener que preocuparnos demasiado del codigo. Simplemente nos debemos centrar en el funcionamiento de las mismas.

Un programador experimentado, probablemente no utilizara los asistentes, sino que escribira, casi siempre, todo el cédigo
de la aplicacion. De este modo, podra indicar por codigo la ubicacion de los diferentes controles, de su interfaz gréafica, en el
contenedor (panel, marco, etc.) en el que se ubiquen.

Pero en el caso de programadores novatos, o simplemente si queremos ahorrar tiempo y esfuerzo, tenemos la opcién de
aprovecharnos de las capacidades que nos brinda un entorno de desarrollo visual para disefiar € implementar formularios
graficos.

Algunas de las caracteristicas de NetBeans, que ayudan a la generacién rapida de aplicaciones, y en particular de interfaces
son:

Modo de diseiio libre (Free Design): permite mover libremente los componentes de interfaz de usuario sobre el panel
0 marco, sin atenerse a uno de los layouts por defecto. Un layout define la posicién de los elementos de un panel.
Independencia de plataforma: disefiando de la manera mas facil, es decir, arrastrando y soltando componentes
desde la paleta al area de disefio visual, el NetBeans sugiere alineacién, posicion, y dimensién de los componentes, de
manera que se ajusten para cualquier plataforma, y en tiempo de ejecucién el resultado sea el éptimo, sin importar el
sistema operativo donde se ejecute la aplicacion.

Soporte de internacionalizacion: Se pueden internacionalizar las aplicaciones Swing, aportando las traducciones de
cadenas de caracteres, imagenes, etc., sin necesidad de tener que reconstruir el proyecto, sin tener que compilarlo
segln el pais al que vaya dirigido. Se puede utilizar esta caracteristicas empleando ficheros de recursos
(ResourceBundle files). En ellos, deberiamos aportar todos los textos visibles, como el texto de etiquetas, campos de
texto, botones, etc. NetBeans proporciona una asistente de internacionalizacién desde el menu de herramientas

(Tools).

Autoevaluacion

NetBeans ayuda al programador de modo que pueda concentrarse en implementar la I6gica de negocio
que se tenga que ejecutar por un evento dado.

Verdadero Falso

Verdadero
En efecto, NetBeans ayuda de esa manera, siendo de gran ayuda en la gestidon de eventos de las
aplicaciones.




3.1.1.- Disenando con asistentes.

Los pasos para crear y ejecutar aplicaciones, se pueden resumir en:

Crear un proyecto.

Construir la interfaz con el usuario.

Anadir funcionalidad, en base a la l6gica de negocio que se requiera.
Ejecutar el programa.

Veamos un ejemplo con estos pasos:

Primero, crea el proyecto de la manera tan simple como puedes ver en:

1 2 3 4 >

Creando proyecto con interfaz Swing

En primer lugar crea un nuevo proyecto Java tal y como lo hemos venido haciendo hasta ahora.

e e New Java Application

Steps Name and Location

1. Choose Project

Proji 3 Py ninterf:
2 N Location oject Name royectoConlnterfaz]

Project Location: /Users/Shared Browse...
Project Folder: /Users /Shared/ProyectoConinterfaz

Artifact Id: ProyectoConlnterfaz

Group Id: com.mycompany

Version: 1.0-SNAPSHOT

Package: com.mycompany.proyectoconinterfaz (Optional)

Help < Back Next>  (QUEiRSRM ~ Cancel

Creando proyecto con interfaz Swing Il

En segundo lugar crearemos una clase que represente la ventana principal de nuestra aplicacion. Para ello, dentro
del paquete creado por defecto al crear el proyecto, creamos una clase jrrame (conoceras mucho mas de ella en
capitulos posteriores). Tan solo tendras que asignarle un nombre, como a cualquier otra clase.

Projects X
» & PrimerProyecto
v & ProyectoConinterfaz
v [ Source Packages
{22} com.mycompany.proy
» ['g Dependencies
» [ Java Dependencies
» [ Project Files

© Folder...
Find... I JFrame Form...
|€ Java Class...

Cut [ Java Package...

Copy #C [ Java Interface...
Paste v [1)panel Form...
Delete ® @ Web Service Client...
Refactor >

Other...

Compile Package F9
Test Package ~ 38F6
Run Selenium Tests

History >

—
Navigator x Tools b

) deploy deploy-file

@ install install-file

@ jar sign

@) jar sign-verify

@) jar test-jar

@) resources copy-resources
@) site attach-descriptor

@) site effective-site

=

OPeradoresAritme
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Creando proyecto con interfaz Swing lll

Después de crear nuestra primera ventana, observa como se abre automaticamente el disefiador de Netbeans. En
la ventana del entorno tenemos:

1. Clase Java en el Editor de Proyectos, en el ejemplo, Ventanaprincipal.java.

2. Justo debajo del editor de proyecto, tenemos el panel Navigator, que nos permitird navegar por el conjunto
de elementos que vayamos incluyendo en nuestra ventana.

3. Editor grafico en la parte central: permite la edicion grafica de los elementos (botdén Design) o a través de
cédigo Java (botén Source), situados ambos en la parte superior de disefiador.

4. Paleta de elementos: Importante, porque contiene cada uno de los elementos de disefio que podemas
afadir a nuestra ventana arrastrando con el ratén (etiquetas, botones, listas, menus, etc).

5. Panel de propiedades (Properties): muestra y permite la modificaciéon de las propiedades de un elemento
seleccionado en el editor. Ademas, permite gestionar los eventos asociados a dicho elemento.

iSi ejecutas la aplicacion aparecera la ventana de nuestra ventana, que no tendra contenido!

Creando proyecto con interfaz Swing IV

Todas las imagenes utilizadas pertenecen al Ministerio de Educacién y FP con licencia CC BY-NC y son capturas
de pantalla de la aplicacién Netbeans, propiedad de Oracle.

Resumen textual alternativo

A continuacion, vamos a crear la interfaz. Se tratara de una ventana con tres campos de texto y varios botones.
Obsérvalo en la siguiente presentacion:

Anadiendo componentes a la interfaz

Sobre la aplicaciéon creada en el punto anterior, vamos a afadir elementos a nuestra ventana para crear una
minicalculadora.

En primer lugar, afade un JPanel a la ventana. Para ello solo tendras que pulsar sobre el elemento Panel en la
paleta y a continuacion colocarlo en la ventana. Un panel es un elemento contenedor donde colocamos otros
elementos.

e Una vez colocado, puedes ajustar el tamano y reajustarlo si es necesario. Incluso puedes ajustar el tamafo
de la ventana (JFrame).
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Q Search (3+1) (]

eCe 1 ProyectoConinterfaz - Apache NetBeans IDE 12.0
N & B D % - B~ o e
PG DO o @ T E b G (- | G
Projects x |_Files_| Services_| =) ncipaljava X ] e = |
© L) B source | [IORGAN [Hsory | D@ @ B E 2T LB ® 8 | _¥_Swing Conuaners
v & ProyectoConinterfaz s
v [ Source Packages ) ane! I
S [ e e T @ The Tools>Palette>Swing/AWT Components menu item allows you to modify the content of the Palf T e rane
[VentanaPrincipal.ja
[ Tool Bar

» [’ Dependencies
» ['§ Java Dependencies
» L@ Project Files

jPanel3 [JPanel) -~ Navigator x |

|8 Form ipal

v E) Other Components
» [ jpanel2 JPanel]
v [ UFrame]
> |jPar JPanel] |

[ Internal Frame
v Swing Controls

i Label

(23] Toggle Button

@~ Radio Button

(] Tabbed Pane
L] Scroll Pane
L Desktop Pane

[%] Layered Pane

(o8] Button
@~ Check Box

&7 Button Group

jPanel3 [JPanel] - Properties X

Properti... | Events Code
v Properties
background O [238,238,238) |.
border (No Border)
lforeground W [0,00]
ftoolTipText
v Other Properties
UIClassID PanelUl

05

iPanel3 [JPanel]

Output x

b OPeradoresAritmeticos (clean) x _||Delete Project )

Wy ProyectoConInterfaz

maven-clean-plugin:2.5:clean (default-clean)

& surLp success

&

Anadiendo componentes a la interfaz Il

La siguiente tarea sera afnadir un borde y un titulo al panel. En este caso accedermos a esas propiedades a través
del panel de propiedades.

e Selecciona Title Border de los tipos de bordes disponibles.
e Anade un texto a la propiedad Title.
e Observa el efecto en el panel tras aceptar.

i B D @ cetreont- 2 @ F W b H- O niktn Co C Q- Search (%+) o

Projects x | Files | Services |

» & Primerproyecto
v & ProyectoConinterfaz

» (g Java Dependencies
» [’ Project Files

B

Source

ipaljava x

Design | History

RE S HE2I'h b

L0 Paetce x |

@ § @ | v Swing Containers

Available Borders
B (No Border)

[ Internal Frame

¥ Swing Controls

v [ ERRELED B Tha e et e e pal] Dlpane ETabbed pane
v B8 com.mycompany.proyeciocaninterfaz LISK ) iPanel3 [JPanel] - border L spltpane [ croll Pane
ntanaPrincipal
» I8 Dependencies Set jPanel3's border property using: | Border customizer [ Tool Bar 5 Desktop Pane

[%] Layered Pane

1 Bevel Border et Label (0% Button
£33 compound Border
~I Empty Border (Gl Toggle Button @~ Check Box

(2] Etched Border
[ Line Border

O Matte Border

) Soft Bevel Border

@~ Radio Button

£ Button Group

jPanel3 [JPanel] - Properties |

Properti.. | Events | Code
v Properties e :' upm:s 0O [238,238,238]
—TTTT Border [EtchedBorderUIResource] b::dgm" N[k; =
|3 Form ipal Title Minicalculadora I er d L uo 0'0“)
v &1 Other Components Color 000 by Sl
» [] jpanel2 Panel] | Font Lucida Grande 13 Plain o ”:,: :
v & Ubrame) Justification Default Justification 0 T —
LR EfiPanei3 ppanel Position Default Position s Rz odgm
border 2

(javax.swing.border.Border) The
component's border.

fr | Title ?

OUIPUE | (java lang String) Title text F

b oject x
pie

>

N—

&

Anadiendo componentes a la interfaz Il

Ya tenemos nuestro panel. Has comprobado que afiadir elementos es muy facil desde el editor grafico de
Netbeans. Afiade componentes JTextField (campos de texto), Labels (Etiquetas) y Button (botones) hasta
conseguir un disefio parecido al que se ve en la imagen. Podras comprobar que alinearlos es relativamente facil
con la ayuda del disefiador.
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ece ProyectoConinterfaz - Apache NetBeans IDE 12.0
FPEYS D <defauitcont.. [ &) T B D Epr B Bassisaneu (o Co Q Search (+1) o
Projects x | Files | Services & | ) VentanaPrincipal.java x Palette x 5]

r . - W Internal Frame | Layered Pane
2 | BT source | [BRGAN [msory | D@ @ B AT LB e 8 & Z
v & ProyectoConinterfaz v Swing Controls
v [ Source Packages
v (5 com.mycompany.proyectoconinterfaz
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Anadiendo componentes a la interfaz IV

Vamos a personalizar las etiquetas y el texto mostrado en los campos de texto. Debemos tener en cuenta cada
elemento que afadimos a nuestro disefio estara representado por un objeto Java que tendra un identificador
(puedes observarlo en el codigo fuente). Nunca debemos confundir el texto que muestra un elemento en la
ventana con su identificador asociado en el cédigo fuente. Para acceder a estas propiedades utilizamos el
navegador situado en la parte inferior izquierda de la pantalla. Si pulsas con el botén derecho sobre cualquier
elemento, podras:

¢ Edit Text: Cambiar el texto que muestra el componente en la pantalla.
e Change Variable Name: Cambiar el identificador del objeto en cédigo Java.
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Anadiendo componentes a la interfaz V

Edita el texto mostrado por cada elemento y su identificador para obtener algo parecido a lo que se observa en la
imagen. Observa como se han cambiado los identificadores de los elementos. Reajusta la ventana y el panel si lo
consideras oportuno.

e | os campos de texto no deben mostrar nada, por lo tanto, solo tienes que eliminar el texto.
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Anadiendo componentes a la interfaz VI

Ya tenemos nuestra interfaz, aunque no implementa ninguna funcionalidad. Ejecuta la aplicacion y veras algo
parecido a lo que se observa en pantalla. Si tu color del fondo es diferente, trata de modificar la propiedad

apropiada para cambiarlo

¥ Swing
el Label
Minicalculadora—— @ ®
Toggle
Minicalculad:
: ( b @~ Radio
Namero 1
[I=] Combc
: : [ TextFi
Namero 2 Nimero 1
Other Con
Resultado Nimero 2
Resultado
Sumar Re:
Sumar Restar salir
Other Co
S
b ADavndnrac Avitmmaticac frlann) Ditm (Drnvinctalranintafa=) o

Anadiendo componentes a la interfaz VI

¢Qué ocurre cuando afadimos elementos a nuestra a través del editor grafico? Netbeans estd generando
cédigo java que automaticamente va afiadiendo al cédigo fuente.
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Creando proyecto con interfaz Swing IV

Todas las imagenes utilizadas pertenecen al Ministerio de Educacién y FP con licencia CC BY-NC y son capturas
de pantalla de la aplicacion Netbeans, propiedad de Oracle.

Resumen textual alternativo

Has podido comprobar que el disefio de interfaces con el editor grafico de Netbeans es relativamente sencillo. En otros
entornos de desarrollo la forma de proceder es parecida. En las siguientes unidades veremos cémo dar funcionalidad a
nuestra aplicacion.
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3.2- Eventos.

s

Caso practico

Ministerio de Educacion y FP (CC BY-NC]

Ana sabe que entender como funciona la programacién por eventos es algo
relativamente facil, el problema esta en utilizar correctamente los eventos mas
adecuados en cada momento. Ana tiene muy claro que el evento se asocia a
un botén cuando se pulsa, pero José Javier la pone en duda, cuando la llama
por teléfono para preguntarle unas dudas y le dice, que él cree, que el evento
se produce cuando el boton se suelta. Ademas, le recuerda que en clase
dijeron que al ser enfocado con el raton, o al accionar una combinacion de
teclas asociadas, también se pueden producir eventos. Tras hablarlo, piensan
que realmente no es tan complicado, porque se repiten muchos eventos y si
nos paramos a pensarlo, todos ellos son predecibles y bastante l6gicos.
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3.2.1.- Introduccion.

¢ Qué es un evento?

Es todo hecho que ocurre mientras se ejecuta la aplicacion. Normalmente, llamamos evento a cualquier interaccién que
realiza el usuario con la aplicacién, como puede ser:

pulsar un botén con el ratén;

hacer doble clic;

pulsar y arrastrar;

pulsar una combinacion de teclas en el teclado;
pasar el ratén por encima de un componente;
salir el puntero de ratdén de un componente;
abrir una ventana;

etc.

¢Qué es la programacion guiada por eventos?

Imagina la ventana de cualquier aplicacion, por ejemplo la de un procesador de textos. En esa ventana aparecen multitud de
elementos gréaficos interactivos, de forma que no es posible que el programador haya previsto todas las posibles entradas
que se pueden producir por parte del usuario en cada momento.

Con el control de flujo de programa de la programacion imperativa, el programador tendria que estar continuamente
leyendo las entradas (de teclado, o raton, etc) y comprobar para cada entrada o interaccidon producida por el usuario, de
cual se trata de entre todas las posibles, usando estructuras de flujo condicional (if-then-else, switch) para ejecutar el cédigo
conveniente en cada caso. Si piensas que para cada opcién del menu, para cada botdén o etiqueta, para cada lista
desplegable, y por tanto para cada componente de la ventana, incluyendo la propia ventana, habria que comprobar todos y
cada uno de los eventos posibles, nos damos cuenta de que las posibilidades son casi infinitas, y desde luego
impredecibles. Por tanto, de ese modo es imposible solucionar el problema.

Para abordar el problema de tratar correctamente las interacciones del usuario con la interfaz grafica de la aplicacion hay
que cambiar de estrategia, y la programacion guiada por eventos es una buena solucién, veamos coémo funciona el
modelo de gestion de eventos.



3.2.2.- Modelo de gestion de eventos.

¢ Qué sistema operativo utilizas? ¢Posee un entorno grafico? Hoy en dia, la mayoria de

sistemas operativos utilizan interfaces graficas de usuario. Este tipo de sistemas operativos P 3 eetn en o compemert L
estan continuamente monitorizando el entorno para capturar y tratar los eventos que
se producen.

Components Oyente
El sistema operativo informa de estos eventos a los programas que se estan ejecutando y

entonces cada programa decide, segun lo que se haya programado, qué hace para dar
respuesta a esos eventos.

£at9e actonPerformad Pctionkvent o}

. . . . . ., Ministerio de Educacion y FP (CC BY-NC)
Cada vez que el usuario realiza una determinada accion sobre una aplicacion que estamos

programando en Java, un clic sobre el ratén, presionar una tecla, etc., se produce un evento
que el sistema operativo transmite a Java.

Java crea un objeto de una determinada clase de evento, y este evento se transmite a un determinado método para que lo
gestione.

El modelo de eventos de Java esta basado en delegacion, es decir, la responsabilidad de gestionar un evento que ocurre
en un objeto fuente la tiene otro objeto oyente.

Las fuentes de eventos (event sources) son objetos que detectan eventos y notifican a los receptores que se han producido
dichos eventos. Ejemplos de fuentes:

Botdn sobre el que se pulsa o pincha con el ratén.
Campo de texto que pierde el foco.

Campo de texto sobre el que se presiona una tecla.
Ventana que se cierra.

Etc.

En el apartado anterior de creacion de interfaces con ayuda de los asistentes del IDE, vimos lo facil que es realizar este tipo

apeteciera hacerlo todo desde cddigo, sin usar asistentes ni disefiadores graficos. En este caso, los pasos a seguir se
pueden resumir en:

1. Crear la clase oyente que implemente la interfaz.
Ej. ActionListener: pulsar un boton.
2. Implementar en la clase oyente los métodos de la interfaz.
Ej. void actionPerformed(ActionEvent).
3. Crear un objeto de la clase oyente y registrarlo como oyente en uno o mas componentes graficos que proporcionen
interaccién con el usuario.

Vamos a afadir funcionalidad a nuestra minicalculadora. Cuando el usuario pulse el botén Sumar se debe realizar la suma
de los dos nimeros y mostrar el resultado en el campo resultado.

Anadiendo funcionalidad a nuestra calculadora

Para afadir funcionalidad a nuestra calculadora necesitamos trabajar con eventos. En este caso, el elemento que
lanzaréa el evento sera el botdn Sumar: cuando sea pulsado se deben realizar una serie de acciones que permitan
sumar los operandos y mostrar el resultado en el campo Resultado. Para registrar el evento en el boton
accedemos a sus propiedades:
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Anadiendo funcionalidad a nuestra calculadora i

En nuestro caso, nos interesa el evento ActionPerformed: este evento sera lanzado cuando su pulse sobre el boton.
Para asociar el evento al botdn tan solo tendremos que seleccionarlo. Otra forma de hacer lo mismo seria haciando
doble click con el raton sobre el elemento en el disefiador.

Inmediatamente se abrira el editor de cddigo fuente para inclur el codigo a ejecutar cuando se produzca el evento,
es decir, el codigo del manejador de eventos. Obsérvalo en la siguiente imagen:

o "
70

ndg private void bSumarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
72 0D( :

73
74 C v
75 int numl, num2, resul;
76
77 numl= Integer.parseInt(tfNumerol.getText());
78 num2= Integer.parseInt(tfNumero2.getText());
79
80
81 resul=numl+num2;
82

83 tfResultado.setText(String.value0f(resul)));

85

1. Observa como en el codigo del manejador de evento recogemos el valor de los campos de texto que
contienen los nimeros a sumar (tfNumerol Y tfNumero2) a través de su método getText(). LOS valores son
convertidos a tipo enterio.

2. A continuacion se realiza la suma.

3. Por Ultimo y a través del método setText(), S&€ muestra el resultado en el campo de texto tfREsultado, previa
conversion a cadena de caracteres.

Anadiendo funcionalidad a nuestra calculadora lll

¢Pero como se ha asociado el escuchador de eventos al botén? Observa el cddigo de la imagen.
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bSumar.setText("'Sumar');
bSumar.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
bSumarActionPerformed(evt);
}
3;

Al boton bSumar se le ha afiadido un escuchar de eventos a través del método addActionListener(). Ese escuchador es
un objeto ActionListener que debe implementar el método actionPerformed (S€ crea una clase sin referencia porque no
necesitamos referenciarla en ningin momento a través de su identificador). Realmente la implementacién de dicho
método es el manejador de eventos, es decir, el codigo que se ejecutara cuando se produzca el evento. En este
ejemplo, se invoca al método que hemos analizado en el paso anterior.

Anadiendo funcionalidad a nuestra calculadora IV

Ejecutamos la aplicacion y comprobamos su funcionamiento.

FA A R R M A R AR N AR RS L LW A LAY L WA L I L A W AR

Minicalculadora

Nimero 1 5
L

Namero 2 10

Resultado 15

SumarJ | Restar | Salir

Anadiendo funcionalidad a nuestra calculadora V

Todas las imagenes utilizadas pertenecen al Ministerio de Educacién y FP con licencia CC BY-NC y son capturas
de pantalla de la aplicacién Netbeans, propiedad de Oracle.

Resumen textual alternativo

Autoevaluacion
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Con la programacion guiada por eventos, el programador se concentra en estar continuamente leyendo
las entradas de teclado, de raton, etc., para comprobar cada entrada o interaccion producida por el
usuario.

Verdadero Falso

Falso
El programador o programadora sélo debe preocuparse de la I6gica de negocio.
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3.2.3.- Tipos de eventos.

En la mayor parte de la literatura escrita sobre Java, encontrards dos tipos basicos de
eventos: R pom——

ralang Oyect

ey AN TOve

Fisicos o de bajo nivel: que corresponden a un evento hardware claramente | ; | —
identificable. Por ejemplo, se pulsd una tecla (keyswokeEvens). Destacar los siguientes: T
En componentes: ComponentEvent. INndica que un componente se ha movido,
cambiado de tamafio o de visibilidad
En contenedores: ContainerEvent. Indica que el contenido de un contenedor ha José Javier Berm(idez Hernéndez (GC BY-NG)
cambiado porgue se afiadié o eliminé un componente.
En ventanas: windowEvent. Indica que una ventana ha cambiado su estado.
FocusEvent, indica que un componente ha obtenido o perdido la entrada del  foco.
Semanticos o de mayor nivel de abstraccion: se componen de un conjunto de eventos fisicos, que se suceden en un
determinado orden y tienen un significado mas abstracto. Por ejemplo: el usuario elige un elemento de una lista
desplegable (tzemEvent).

ActionEvent, ItemEvent, TextEvent, AdjustmentEvent.

f T ) T 1
ComtunerEsart  FocusEvert rpeEvert FarEvert  MsdowEvert

o Mosebct

Los eventos en Java se organizan en una jerarquia de clases:

La clase java.util.EventObject €S la clase base de todos los eventos en Java.

La clase javaawt.AWTEvent €s la clase base de todos los eventos que se utilizan en la construccion de GUI.

Cada tipo de evento logueseakvent tiene asociada una interfaz iogueseaListener que nos permite definir manejadores de
eventos.

Con la idea de simplificar la implementaciéon de algunos manejadores de eventos, el paguete java.awt.event incluye clases

loqueseaAdapter que implementan las interfaces loqueseaListener.

N
m 7
Autoevaluacion
El evento que se dispara cuando le llega el foco a un boton es un evento de tipo fisico.
Verdadero Falso
i Verdadero
i En efecto es un evento fisico, tanto a un botén como a cualquier otro componente. '
J
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3.2.4.- Eventos de teclado.

Los eventos de teclado se generan como respuesta a que el usuario pulsa o libera una tecla mientras un componente tiene
el foco de entrada.

Long Zheng (CC BY-NC-SA)

keyListener (OY€Nte de teclas). keyivent (€VENto de teclas)
Método (_:ausa d?,la Métodos mas usuales Explicacion
Invocacion

Devuelve el caracter
char getKeyChar() asociado con la tecla
pulsada.

Se ha pulsado una

keyPressed (KeyEvent e)
tecla.

Se ha liberado una

tecla. int getKeyCode() Devuelve el valor entero que

representa la tecla pulsada.

keyReleased (KeyEvent e)

Se ha pulsado (y a
keyTyped (KeyEvent e) veces soltado) una
tecla.

Devuelve un texto que
String getKeyText() representa el cédigo de la
tecla.

Método perteneciente a la
Object getSource() clase EventObject. Indica el
objeto que produjo el evento.

La clase KeyEvent, define muchas constantes asi:

KeyEventVK_A especifica la tecla A.
KeyEventVK_ESCAPE especifica la tecla ESCAPE.

JE-Y

Botdn en estado normal. Al pulsar la tecla se disparara el evento KeyPressed. Alliberar Ia tecla se genera e evento KeyReleased.
José Javier Bermudez Hernandez (CC BY-NC)

En el siguiente enlace tienes el cédigo del proyecto que te puedes descargar. En él se puede ver un ejemplo del uso
eventos. En concreto vemos cémo se estan capturando los eventos que se producen al pulsar una tecla y liberarla. El
programa escribe en un area de texto las teclas que se oprimen.

Cédigo Java comentado de un oyente de teclado




3.2.5.- Eventos de raton.

Similarmente a los eventos de teclado, los eventos del raton se generan como respuesta a que el usuario pulsa o libera un
botdn del ratén, o lo mueve sobre un componente.

MouseListener (Oyente de ratén)

Método Causa de la invocacion
mousePressed (MouseEvent e) Se ha pulsado un botén del ratén en un componente.
mouseReleased (MouseEvent e) Se ha liberado un botén del ratén en un componente.
mouseClickerd (MouseEvent e) Se ha pulsado y liberado un botén del ratén sobre un componente.
mouseEntered (KeyEvent e) Se ha entrado (con el puntero del ratén) en un componente.
mouseExited (KeyEvent e) Se ha salido (con el puntero del ratén) de un componente.

MouseMotionListener (Oyente de ratén)

Método Causa de la invocacion
mouseDragged (MouseEvent e) Se presiona un botén y se arrastra el ratén.
mouseMoved (MouseEvent e) Se mueve el puntero del ratén sobre un componente.

MouseWheelListener (Oyente de I‘atén)

Método Causa de la invocacion
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Método Causa de la invocacion

MouseWheelMoved (MouseWheelEvent e) Se mueve la rueda del raton.

En el siguiente proyecto podemos ver una demostracion de un formulario con dos botones.
Implementamos un oyente MouseListener y registramos los dos botones para detectar tres de
los cinco eventos del interface.

Cddigo Java comentado de un oyente de ratén

Como se ve en el codigo, se deja en blanco el cuerpo de mouseEntered Y d€ mouseExited, Ya que \ RN
no nos interesan en este ejemplo. Cuando se desea escuchar algun tipo de evento, de ‘\:Bh :
deben implementar todos los métodos del interface para que la clase no tenga que ser Gianfranco Degrandi (CC BYNC-SA)
definida como abstracta. Para evitar tener que hacer esto, podemos utilizar
......... adaptadores.

4 7\

Para saber mas

En el enlace que ves a continuacion, hay también un ejemplo interesante de la programacién de eventos del
ratén.

La programacion del ratén

En el siguiente video puede ver el primero de una serie de cinco videos en los que se realiza una calculadora
con la ayuda de los asistentes de NetBeans.

https://www.youtube.com/embed/A9ZX5rWcDOE

Resumen textual alternativo

Autoevaluacion

Cuando el usuario deja de pulsar una tecla se invoca a keyReleased(KeyEvent ¢).

Verdadero Falso

+ Verdadero
. La afirmacion es correcta, ese es el evento que se dispara.

.

Debes conocer

En enlace este tienes un documento muy interesante, paso a paso, sobre construccion de interfaces graficos
con NetBeans.

Construccion de interfaces graficos de usuario con NetBeans @es ks)
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3.3.- Generacion de programas en entorno grafico.

s

Caso practico

José Javier va de camino a la clase practica en la que él, y el resto de la clase,
van a probar a hacer sus primeros pasos en programacion visual con entornos
graficos, el profesor les explica que al principio parece que todo es muy facil
sobre el papel, pero en realidad crear un proyecto con componentes graficos no
siempre es facil. Pero el profesor lo tiene claro, hay que empezar por los
contenedores que, como su propio nombre indica, se emplean para contener o
ubicar al resto de componentes.

José Javier Bermidez Hernandez (CC BY-
NC)

En este mismo tema, mas arriba, has visto la lista de los principales componentes Swing
que se incluyen en la mayoria de las aplicaciones, junto con una breve descripcién de su
uso, y una imagen que nos de una idea de cual es su aspecto.

También hemos visto un ejemplo de cémo crear con al ayuda de NetBeans unos sencillos
programas. Ahora, vamos a ver con mayor detalle, los componentes mas tipicos utilizados
en los programas en Java y como incluirlos dentro de una aplicacion.

DraXus (CC BY)

Citas para pensar

"Algo soélo es imposible hasta que alguien lo dude y termine probando lo contrario".

Albert Einstein




3.3.1.- Contenedores.

Por los ejemplos vistos hasta ahora, ya te habras dado cuenta de la necesidad de que
cada aplicacion "contenga" de alguna forma esos componentes. Qué componentes se
usan para contener a los demas?

En Swing esa funcioén la desempefian un grupo de componentes llamados contenedores
Swing.

Existen dos tipos de elementos contenedores:

contenedores de alto nivel o peSO pesado " José Javier Bermtdez Hernandez. (CC BY-NC)
Marcos:J¥rrame Y JDialog para aplicaciones
JApplet, para applets.

Contenedores de bajo nivel o "peso ligero". Son los paneles: JRootPane Y JPanel.

Cualquier aplicacion, con interfaz grafico de usuario tipica, comienza con la apertura de una ventana principal, que suele
contener la barra de titulo, los botones de minimizar, maximizar/restaurar y cerrar, y unos bordes que delimitan su tamafo.

Esa ventana constituye un marco dentro del cual se van colocando el resto de componentes que necesita el programador:
menu, barras de herramientas, barra de estado, botones, casillas de verificacion, cuadros de texto, etc.

Esa ventana principal o marco seria el contenedor de alto nivel de la aplicacion.
Toda aplicacién de interfaz grafica de usuario Java tiene, al menos, un contenedor de alto nivel.

Los contenedores de alto nivel extienden directamente a una clase similar de AWT, es decir, JFrame extiende de Frame. Es

decir, realmente necesitan crear una ventana del sistema operativo independiente para cada uno de ellos.

Los demas componentes de la aplicacion no tienen su propia ventana del sistema operativo, sino que se dibujan en su
objeto contenedor.

En los ejemplos anteriores del tema, hemos visto que podemos afiadir un Jrrame desde el disefiador de NetBeans, o bien
escribiéndolo directamente por cédigo. De igual forma para los componentes que afiadamos sobre el.

4 N

Para saber mas

Te recomendamos que mires la siguiente web para ver informacién sobre jFrame Y Jbialog.

JErame Y JDialog

Autoevaluacion

Cualquier componente de grafico de una aplicacion Java necesita tener su propia ventana del sistema
operativo.

Verdadero Falso

Falso
Sélo lo necesitan los contenedores de alto nivel.
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3.3.2.- Cerrar la aplicacion.

Cuando quieres terminar la ejecucion de un programa, ¢qué sueles hacer? Pues normalmente pinchar en el icono de cierre
de la ventana de la aplicacion.

En Swing, una cosa es cerrar una ventana, y otra es que esa ventana deje de existir completamente, o cerrar la aplicacion
completamente.

Se puede hacer que una ventana no esté visible, y sin embargo que ésta siga existiendo y ocupando memoria para
todos sus componentes, usando el método setvisible(false). En este caso bastaria ejecutar para el jrrame el método
setVisible(true) para volver a ver la ventana con todos sus elementos.

Si queremos cerrar la aplicacion, es decir, que no sélo se destruya la ventana en la que se mostraba, sino que se
destruyan vy liberen todos los recursos (memoria y CPU) que esa aplicacion tenia reservados, tenemos que invocar al
método System.exit(0).

También se puede invocar para la ventana jrrame al método dispose), heredado de la clase window, que No requiere
ningun argumento, y que borra todos los recursos de pantalla usados por esta ventana y por sus componentes,
asi como cualquier otra ventana que se haya abierto como hija de esta (dependiente de esta). Cualquier memoria
que ocupara esta ventana y sus componentes se libera y se devuelve al sistema operativo, y tanto la ventana como
sus componentes se marcan como "no representables”. Y sin embargo, el objeto ventana sigue existiendo, y podria
ser reconstruido invocando al método pack() 0 la método show(), aunque deberian construir de nuevo toda la ventana.

Las ventanas Jrrame de Swing permiten establecer una operacién de cierre por defecto con el método setDefaultCloseOperation(),
definido en la clase JFrame.
¢Como se le indica al método el modo de cerrar la ventana?

Los valores que se le pueden pasar como parametros a este método son una serie de constantes de clase:

DO_NOTHING_ON_CLOSE: no hace nada, necesita que el programa maneje la operacion en el método windowClosing) de un
objeto windowListener registrado para la ventana.

HIDE_ON_CLOSE: Oculta de ser mostrado en la pantalla pero no destruye el marco o ventana después de invocar
cualquier objeto windowListener registrado.

DISPOSE_ON_CLOSE: Oculta y termina (destruye) automaticamente el marco o ventana después de invocar cualquier
objeto windowListener registrado.

EXIT_ON_CLOSE: Sale de la aplicacion usando el método System.exit(0). Al estar definida en Jrrame, Se puede usar con
aplicaciones, pero no con applets.

Autoevaluacion

System.exit(0) oculta la ventana pero no libera los recursos de CPU y memoria que la aplicacion tiene
reservados.

Verdadero Falso

Falso
En efecto, si que libera también esos recursos.
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3.3.3.- Organizadores de contenedores: layout managers.

Los layout managers son fundamentales en la creacion de interfaces de usuario, ya que
determinan las posiciones de los controles en un contenedor. | B S

En lenguajes de programacién para una Unica plataforma, el problema seria menor porque el
aspecto seria facilmente controlable. Sin embargo, dado que Java esta orientado a la
portabilidad del cédigo, éste es uno de los aspectos mas complejos de la creaciéon de
interfaces, ya que las medidas y posiciones dependen de la maquina en concreto.

En algunos entornos los componentes se colocan con coordenadas absolutas. En Java se
desaconseja esa practica porque en la mayoria de casos es imposible prever el tamafo de un
componente.

o

José Javier Bermudez Hernandez (CC

Por tanto, en su lugar, se usan organizadores o también llamados administradores de disefio o BYNO)
layout managers o gestores de distribucion que permiten colocar y maquetar de forma
independiente de las coordenadas.

Debemos hacer un buen disefio de la interfaz gréfica, y asi tenemos que elegir el mejor gestor de distribucidon para cada uno

de los contenedores o paneles de nuestra ventana.

Esto podemos conseguirlo con el método setLayout(), al que se le pasa como argumento un objeto del tipo de Layout que se

quiere establecer.

En NetBeans, una vez insertado un jFrame, Si nos situamos sobre él y pulsamos botén derecho, se puede ver, como muestra

la imagen, que aparece un mend, el cual nos permite elegir el layout que queramos.

4 N
Debes conocer
En la siguiente web puedes ver graficamente los distintos layouts:
LayOuts (en inglés)
Este otro enlace contiene ejemplos de uso de los distintos layout.
Ejemplos de layouts
- J
4 N
n 7
Autoevaluacion
Cuando programamos en Java es aconsejable establecer coordenadas absolutas, siempre que sea
posible, en nuestros componentes.
Verdadero Falso
© Falso
iNo se aconseja utilizar coordenadas absolutas! ;
- J
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3.3.4.- Contenedor ligero: JPanel.

Es la clase utilizada como contenedor genérico para agrupar componentes.

Normalmente cuando una ventana de una aplicacién con interfaz grafica cualquiera
presenta varios componentes, para hacerla mas atractiva y ordenada al usuario se suele
hacer lo siguiente: i -

Crear un marco, un JFrame. e

Para organizar mejor el espacio en la ventana, afadiremos varios paneles, de tipo

Jranel. (Uno para introducir los datos de entrada, otro para mostrar los resultados y un

tercero como zona de notificacion de errores.)

Cada uno de esos paneles estara delimitado por un borde que incluird un titulo. Para
ello se usan las clases disponibles en BorderFactory (BevelBorder, CompoundBorder, EmptyBorder,
EtchedBorder, LineBorder, LoweredBevelBorder, MatteBorder Y TitledBorder) qU€ NOS da un surtido mas o menos amplio de tipos de
bordes a elegir.

En cada uno de esos paneles se incluyen las etiquetas y cuadros de texto que se necesitan para mostrar la
informacién adecuadamente.

José Javier Bermidez Hernandez (CC BY-NC)

Con NetBeans es tan facil como arrastrar tantos controles jranel de la paleta hasta el jrrame. Por cddigo, también es muy
sencillo, por ejemplo podriamos crear un panel rojo, darle sus caracteristicas y afiadirlo al JFrame del siguiente modo:

Cuando en Sun desarrollaron Java, los disefiadores de Swing, por alguna circunstancia, determinaron que para algunas
funciones, como afadir un jComponent, l0s programadores no pudiéramos usar JFrameadd, Sino que en lugar de ello,
primeramente, tuviéramos que obtener el objeto Container asociado CON JFrame.getContentPane(), Y afiadirlo.

Sun se dio cuenta del error y ahora permite utilizar JFrame.add, desde Java 1.5 en adelante. Sin embargo, podemos tener el
problema de que un cddigo desarrollado y ejecutado correctamente en 1.5 falle en maquinas que tengan instalado 1.4 o
anteriores.

4 N

Para saber mas

En la siguiente web puedes ver algo mas sobre paneles.

Paneles.
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3.3.5.- Etiquetas y campos de texto.

Los cuadros de texto Swing vienen implementados en Java por la clase JTextField.

Para insertar un campo de texto, el procedimiento es tan facil como: seleccionar el botdon
correspondiente a JrextField en la paleta de componentes, en el disefiador, y pinchar sobre el
area de disefio encima del panel en el que queremos situar ese campo de texto. El tamario y el Etiqueta: (23] |
lugar en el que se sitle, dependera del Layout elegido para ese panel.

El componente Swing etiqueta jrLabel, se utiliza para crear etiquetas de modo que podamos José Javie'ggfgi‘,‘jé)“ef”é"dez
insertarlas en un marco o un panel para visualizar un texto estatico, que no puede editar el usuario.
Los constructores son:

JLabel(. Crea un objeto JLabel Sin Nombre y sin ninguna imagen asociada.

JLabel(Icon imagen). Crea un objeto sin nombre con una imagen asociada.

JLabel(Icon imagen, int alineacionHorizontal). Crea una etiqueta con la imagen especificada y la centra en horizontal.

JLabel(String texto). Crea una etiqueta con el texto especificado.

JLabel(String texto, Icon icono, int alineacionHorizontal). Crea una etiqueta con el texto y la imagen especificada y alineada
horizontalmente.

JLabel(String texto, int alineacionHorizontal). Crea una etiqueta con el texto especificado y alineado horizontalmente.

Si quieres conocer en profunidad las clases JLabel y JTextField, puedes consultar la documentacién de Java.

Propiedades de JLabel

Propiedades de JTextField

Para saber mas

En el siguiente enlace puedes ver cémo usar DecimalFormat para presentar un nUmero en un JTextField O recoger el
texto del JTextField y reconstruir el nUmero.

Formatear cuadro de texto.

Autoevaluacion

Un componente jLabel permite al usuario de la aplicacion en ejecucion cambiar el texto que muestra
dicho componente.

Verdadero Falso

Falso
No se puede cambiar puesto que es un texto estatico.




3.3.6.- Botones.

Ya has podido comprobar que practicamente todas las aplicaciones incluyen botones que i
al ser pulsados efectian alguna accién: hacer un célculo, dar de alta un libro, aceptar = - =g
modificaciones, etc. 1

Estos botones se denominan botones de accidén, precisamente porque realizan una = e
accion cuando se pulsan. En Swing, la clase que los implementa en Java es lajButton.

Los principales métodos son:
José Javier Bermidez Hernandez (CC BY-NC)

void setText(String). Asigna el texto al boton.
String getText(). Recoge el texto.

Hay un tipo especial de botones, que se comportan como interruptores de dos posiciones o estados (pulsados-on, no
pulsados-off). Esos botones especiales se denominan botones on/off 0 JToggleButton.

4 N

Para saber mas

A continuacién puedes ver un par de enlaces: uno en el que se disefia una interfaz grafica de usuario sencilla,
con los controles que hemos visto hasta ahora, y el segundo enlace, en inglés, un ejemplo para afadir un
botén en Java por codigo.

Disefio de una GUI sencilla. ©.70ms)

JButton.
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3.3.7.- Casillas de verificacion y botones de radio.

Las casillas de verificacién en Swing estan implementadas para Java por la clase JCheckBox,

y los botones de radio o de opcién por la clase jradioButton. LOS grupos de botones, por la B Casilias, radio botones A]i=)]
clase ButtonGroup. TP o
¥| Coche propio ® Solterola
La funcionalidad de ambos componentes es en realidad la misma. Casadao
Davorcladoia

Ambos tienen dos "estados": seleccionados o no seleccionados (marcados o no

marcados). Acoptar Cancoter
Ambos se marcan o desmarcan usando el Método setSelected(boolean estado), CUE
establece el valor para su propiedad selected. (EI estado toma el valor true para José Javier Bermiidez Hernandez (CC BY-NC)

seleccionado y false para no seleccionado).

A ambos le podemos preguntar si estan seleccionados o no, mediante el método isSelected(), que devuelve true si el
componente estéa seleccionado y faise si no lo esta.

Para ambos podemos asociar un icono distinto para el estado de seleccionado y el de no seleccionado.

JCheckBox pueden usarse en menus mediante la clase JCheckBoxMenultem.

JButtonGroup PermMite agrupar una serie de casillas de verificacion (JradioButton), de entre las que sélo puede seleccionarse una.
Marcar una de las casillas implica que el resto sean desmarcadas automaticamente. La forma de hacerlo consiste en afiadir
un JButtonGroup Y luego, agregarle los botones.

Cuando en un contenedor aparezcan agrupados varios botones de radio (0o de opcién), entenderemos que no son
opciones independientes, sino que sélo uno de ellos podra estar activo en cada momento, y necesariamente uno debe estar
activo. Por tanto en ese contexto entendemos que son opciones excluyentes entre si.

-

Autoevaluacion

Los componentes radiobotones y las casillas de verificacion tienen ambos dos estados: seleccionado y
no seleccionado.

Verdadero Falso

i Verdadero
. Asi es, presentan esos dos estados.
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3.3.8.- Listas.

En casi todos los programas, nos encontramos con que se pide al usuario que introduzca un e
dato, y ademas un dato de entre una lista de valores posibles, no un dato cualquiera. José Javier

Sulio
Maria Jose
La clase JjList constituye un componente lista sobre el que se puede ver y seleccionar uno o varios Miguel Angel

Nuria

elementos a la vez. En caso de haber mas elementos de los que se pueden visualizar, es posible i
utilizar un componente JscrollPanel para que aparezcan barras de desplazamiento.

En los componentes jList, un modelo code>ListModel representa los contenidos de la lista. Esto
significa que los datos de la lista se guardan en una estructura de datos independiente,
denominada modelo de la lista. Es facil mostrar en una lista los elementos de un vector o array de objetos, usando un
constructor de JList que cree una instancia de ListModel automaticamente a partir de ese vector.

Vemos a continuacion un ejemplo parar crear una lista JList que muestra las cadenas contenidas en el vector info[]:

String[] info = { s s , 1

JList listaDatos = new JList(info);

/* E1 valor de la propiedad model de JList es un objeto que proporciona una vision de soélo lectura del vector info[].
E1l método getModel() permite recoger ese modelo en forma de Vector de objetos, y utilizar con los métodos de la clase
Vector, como getElementAt(i), que proporciona el elemento de la posicién i del Vector. */

for (int 1 = @; 1 < listaDatos.getModel().getSize(); i++) {

System.out.println(listaDatos.getModel().getElementAt(i));

Para saber mas

A continuacién puedes ver como crear un JList, Paso a paso, en el enlace siguiente.

Crear un JList paso a paso.

En el enlace que tienes a continuacién puedes ver un video que muestra como trabajar con un componente
lista en Netbeans.

https://www.youtube.com/embed/7eb-3bKz7js

Resumen textual alternativo
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3.3.9.- Listas (ll).

Cuando trabajamos con un componente JList, podemos seleccionar un Unico elemento, o
varios elementos a la vez, que a su vez pueden estar contiguos o no contiguos. La
posibilidad de hacerlo de una u otra manera la establecemos con la propiedad selectionMode.

Los valores posibles para la propiedad selectionMode para cada una de esas opciones son las
siguientes constantes de clase del interface ListSelectionModel:

MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION: Es el valor por defecto. Permite seleccionar multiples
intervalos, manteniendo pulsada la tecla CTRL mientras se seleccionan con el raton Minitero de Eaucaciony TP alTE=1 11208 (CC
uno a uno, o la tecla de mayusculas, mientras se pulsa el primer elemento y el ultimo

de un intervalo.

SINGLE_INTERVAL_SELECTION: Permite seleccionar un Unico intervalo, manteniendo pulsada la tecla mayusculas mientras
se selecciona el primer y Ultimo elemento del intervalo.

SINGLE_SELECTION: Permite seleccionar cada vez un Unico elemento de la lista.

Podemos establecer el valor de la propiedad selectedindex con el mMétodo setSelectedindex() €S decir, el indice del elemento
seleccionado, para seleccionar el elemento del indice que se le pasa como argumento.

Como hemos comentado, los datos se almacenan en un modelo que al fin y al cabo es un vector, por lo que tiene sentido
hablar de indice seleccionado.

También se dispone de un método getselectedindex() con el que podemos averiguar el indice del elemento seleccionado.

El método getSelectecvalue() devuelve el objeto seleccionado, de tipo object, Sobre el que tendremos que aplicar un "casting"
explicito para obtener el elemento que realmente contiene la lista (por ejemplo un string). Observa que la potencia de usar
como modelo un vector de Object, €s que en el JList podemos mostrar realmente cualquier cosa, como por ejemplo, una
imagen.

El método setSelectedvalue() permite establecer cudl es el elemento que va a estar seleccionado.
Si se permite hacer selecciones multiples, contamos con los métodos:

setSelectedIndices(), al que se le pasa como argumento un vector de enteros que representa los indices a seleccionar.
getSelectedIndices(), que devuelve un vector de enteros que representa los indices de los elementos o items que en ese
momento estan seleccionados en el jList.

getSelectedValues(), que devuelve un vector de oObject con los elementos seleccionados en ese momento en el JList.

Autoevaluacion

Los componentes jList permiten la seleccion de elementos de una lista, siempre que estén uno a
continuacion del otro de manera secuencial.

Verdadero Falso

Falso

Se puede usar MULTIPLE_INTERVAL_SELECTION para seleccionar varios elementos no contiguos.
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3.3.10.- Listas desplegables.

Una lista desplegable se representa en Java con el componente Swing jComboBox. Consiste en
una lista en la que sdlo se puede elegir una opcién. Se pueden crear jcomboBox tanto editables

X Seat Ibiza Passion v
como no editables. -
eat Ibiza Passion
Una lista desplegable es una mezcla entre un campo de texto editable y una lista. Si la kit s (2
Citroen Xsara Picasso

propiedad editable de la lista desplegable la fijamos a verdadero, o sea a true, €l usuario podra
seleccionar uno de los valores de la lista que se despliega al pulsar el botén de la flecha hacia

. . , T . José Javier Bermudez Hernandez. (CC BY-
abajo y dispondra de la posibilidad de teclear directamente un valor en el campo de texto. NC) —

Establecemos la propiedad editable del JcomboBox €l método setEditable) Y S€ comprueba con el
método isEditable). La clase jcomboBox Ofrece una serie de métodos que tienen nombres y funcionalidades similares a los de la
clase JList.

4 N
Para saber mas

En el siguiente enlace tienes algun ejemplo comentado para crear jcomboBox por codigo.

Eje_mplo JComboBox
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3.3.11.- Menus.

En las aplicaciones informaticas siempre se intenta que el usuario disponga de un menu para
facilitar la localizacion una operacion. La filosofia, al crear un menu, es que contenga todas las  J & LRI
acciones que el usuario pueda realizar en la aplicacion. Lo mas normal y Util es hacerlo clasificando Archivo |

o agrupando las operaciones por categorias en submenus.

En Java usamos los componentes JjMenu Y JMenultem para crear un menu e insertarlo en una barra de
menus. La barra de menuds es un componente jMenuBar. LOS constructores son los siguientes:

JMenu(). Construye un menu sin titulo.

JMenu(String s). Construye un menu con titulo indicado por s.
JMenultem(). COnstruye una opcion sin icono y sin texto.
JMenultem(Icon icono). CONstruye una opcién con icono y con texto.

Guardar
Salir

José Javier Bermudez Hernandez

CC BY-NC)

Podemos construir por codigo un menu sencillo como el de la imagen con las siguientes sentencias:

// Crear la barra de menu

JMenuBar barra = new JMenuBar(Q);

// Crear el menu Archivo

JIMenu menu = new JMenu( );

// Crear las opciones del menul

JIMenuItem opcionAbrir = new JMenuItem( DN
menu.add(opcionAbrir);

IMenuItem opcionguardar = new JMenuItem( s
menu.add(opcionguardar);

IMenuItem opcionSalir = new JMenuItem( DN
menu.add(opcionSalir);

// ARadir las opciones a la barra
barra.add(menu);

// Establecer la barra

setIMenuBar(barra);

Frecuentemente, dispondremos de alguna opcién dentro de un mend, que al
amplio de opciones posibles.

elegirla, nos dara paso a un conjunto mas

Cuando en un menu un elemento del mismo es a su vez un mend, se indica con una flechita al final de esa opcioén, de forma

que se sepa que, al seleccionarla, nos abrira un nuevo menu.

Para incluir un mend como submenu de otro basta con incluir como item del menu, un objeto que también sea un menu, es

decir, incluir dentro del JMenu un elemento de tipo JMenu.

f

Autoevaluacion

Un menu se crea utilizando el componente jMenu dentro de un jList.




Para crear un menu no nos hace falta ningun JList.
o
-
Para saber mas
En el siguiente enlace tienes un ejemplo de trabajo con menus en Java.
Menus en Java
\§
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3.10.12.- Separadores.

A veces, en un menu pueden aparecer distintas opciones. Por ello, nos puede interesar destacar
un determinado grupo de opciones o elementos del menu como relacionados entre si por referirse
a un mismo tema, o simplemente para separarlos de otros que no tienen ninguna relaciéon con
ellos.

El componente Swing que tenemos en Java para esta funcionalidad es: jSeparator, que dibuja
una linea horizontal en el mend, y asi separa visualmente en dos partes a los componentes de ese
menu. En la imagen podemos ver como se han separado las opciones de Abrir y Guardar de la
opcion de Salir, mediante este componente.

Al cédigo anterior, tan s6lo habria que afiadirle una linea, la que resaltamos en negrita:

menu.add(opcionguardar);

menu.add(new JSeparator());

B Prueba menii
Archivo |

Abrir
Guardar
Salir

José Javier Bermudez Hernandez

CC BY-NC)

JIMenuItem opcionSalir = new JMenuItem( N
4 N
Autoevaluacion
En un ment en Java se debe introducir siempre un separador para que se pueda compilar el codigo.
Verdadero Falso
. Falso
« Para crear un menu no es necesario que haya separador forzosamente. ,
\_ J




3.4.- Catalogo de ejemplo de componentes Swing

En el siguiente enlace tienes a tu disposicion decenas de ejemplos de componentes Swing elaborados por Oracle. Para
cada ejemplo contiene un proyecto Netbeans, los ficheros fuentes Java o incluso pueden ser lanzados de forma remota para
ver su aspecto.

Ejemplos de componentes Swing
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4.- JavaFX

JavaFX es un conjunto de paquetes de graficos y medios que permite a los desarrolladores disefiar, crear, probar,
depurar e implementar aplicaciones de cliente enriquecido que ejecutan y se visualizan perfectamente en

diversas plataformas.

Con JavaFX se pueden crear muchos tipos de aplicaciones. Por lo general, son aplicaciones que cumplen con los requisitos
de ejecucion en multiples plataformas y muestran informacion en una interfaz de usuario moderna de alto rendimiento que
incluye audio, video, gréficos y animacién. Esta tecnologia aumenta la productividad y mejora la mantenibilidad de nuestras
interfaces de usuario, mantenimiento de forma separada los ficheros que implementan la légica de negocio de los que
contienen el disefio de las interfaces. En este sentido, JavaFX supera con creces las posibilidades con respecto Swing,
donde crear una simple animacién o dar un aspecto semiprofesional es una tarea tedioasa y no demasiado simple.

En el siguiente enlace tienes acceso a la web del proyecto JavaFX.

JavaFX

! CONTROLS FX

FlexGanttFX ControlsFX
Gluon Maps

> = >
N g// \:/ o
— ) ps >°9 S
v | 5 V
. ¢ v

Launchpad
e — DSTE

Ministerio de Educacion y FP. Captura web JavaFX (CC BY-NC)
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4.1.- Instalacion del JavaFX SDK.

Como se comentd anteriormente, desde el JDK 11, JavaFX no esta incluido en el mismo. JavaFX se convirtié en un médulo
separado e independiente del JDK 11, lo que no quiere decir que no tenga soporte, de hecho incluye numerosas mejoras
desde versiones anteriores.

Antes de trabajar con JavaFX debemos instalar el JavaFX SDK en nuestro sistema operativo. Observa en la siguiente
presentacion los pasos a seguir para la descarga e instalacion:

Instalacion de JavaFx SDK

El primer paso sera descargar el paquete apropiado segun nuestro sistema operativo. Existen dos paquetes
diferentes: version no modular y versién modular del proyecto. En nuestro caso utilizaremos la versién no modular.
Ademas podemos descarga la version 11 LTS o la dltima version estable que es la 14.

Descarga de JavaFX SDK

Por lo tanto, si utilizamos Windows, puedes descargar el paquete que se observa en la imagen:

Cc o © & https:/gluonhg.com/products/javafx/ R g

G GLUOﬂ Products ~ Developers Pricing Services Insights ~ Contact ~

Home » Products » JavaFX

JavaFX

Long Term Support

JavaFX 11 is the first long term support release of JavaFX by Gluon. For commercial, long term support of JavaFX 11, please review our JavaFX Long Term Support
options.

The JavaFX 11 runtime is available as a platform-specific SDK, as a number of jmods, and as a set of artifacts in maven central.

The OpenJFX page at openjfx.io is a great starting place to learn more about JavaFX 11.

The Release Notes for JavaFX 11 are available in the OpenJFX GitHub repository: Release Notes.

This software is licensed under GPL v2 + Classpath (see http://openjdk.java.net/legal/gplv2+ce.html).

Product Public version LTS version Platform Download
IJavaFX Windows SDK [11.02] R iore info Windows 1256 I

Launchpad
JavaFX Windows jmods [11.02] XX vore info Windows

|.l Jau“uiw mu-'fk\ | §Y ﬁ-‘ @&h im@ [+ ((ﬂ‘oﬂ |1 W ‘

Instalacion de JavaFx SDK Il

No sera necesible ejecutar ningun archivo, tan solo descomprimir el paquete zip descargado en la ruta que
consideres oportuna. Un lugar apropiado puede ser la carpeta de instalacion de Java.



[=[=@][=]

@U" J « Archivos de programa » Java » javafx-sdk-11.02 » lib » v|4,” B ,0‘
Organizar v Incluir en biblioteca v Compartir con v Nueva carpeta =« £ @
X% Favoritos Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamafio
& Descargas 4] javafx.base 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 733 KB
Ml Escritorio 1) javafx.controls 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 2453 KB

i Sitios recientes | javafx.fxml 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 125KB

1) javafx.graphics 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 4.196 KB

4 Bibliotecas =] javafx.media 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 265 KB
3 Documentos || javafx.properties 03/08/2020 18:19 Archivo PROPERTL... 1KB
(=] Imagenes =] javafx.swing 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 118 KB
J‘ Musica ] javafx.web 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 698 KB
B videos ] javafx-swt 03/08/2020 18:19 Executable Jar File 36 KB
i) src 03/08/2020 18:19 Carpeta comprimi... 6.496 KB

+& Grupo en el hogar

1% Equipo
& Disco local (C:)
% Unidad de CD (D) V
&# Compartida_W7Hor

“ﬂ Red

10 elementos

Instalacion de JavaFx SDK Il

Aunque ya estamos en disposicién de utilizar el SDK de JavaF$, tal y como hicimos al principio de curso con el
SDK de Java, en esta ocasion vamos a utilizarlo directamente desde Netbeans. Para ello, accedemos al menu de
Netbeans Tools - Llbrary. Vamos a crear una nueva libreria que contenga los ficheros del JavaFX SDK. Pulsamos
en el botdn New Library: tan solo tendremos que asignarle un nombre, por ejemplo, JavaFX11.

r

L) Ant Library Manager [s=7]
Libraries location: [Global Libraries 'J
Libraries:

) Class Libraries » | Library Name: |Absolute Layout
3 —Yabsolute Layout F —'—|—\
Classpath
& CopyLibs Task spath | Sources | Javadoc
& Edipselink (JPA 2.1) Library Classpath:

&) Edipselink-ModelGen (JPA 2. C:\Program Files\NetBeans-12.0\netbeans\java\modules| Add JAR/Folder...

&) Hamcrest 1.3
B Java Tree API

& JavaFX1l
B 1ax-ws2.2.6

Add URL...

m

& 1ax82.2.5 —
Move Up

&) JAXB-ENDORSED

B unit4.12 Move Down

B Unit5.6.0

& IWS Ant Tasks

& Persistence (JPA 2.1)
&) PostgreSQL JDBC Driver
&) spring Framework 3.2.18
&) spring Framework 4.3.25  ~

) F— T——

< m »

I New Library... ]I[ Remove ]

OK H Cancel ][ Help

Instalacion de JavaFx SDK IV

Por dltimo, vamos a afadir a la libreria creada los ficheros .jar contenidos en la carpeta lib de la carpeta de
instalacion del jdk.
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IMPORTANTE: No incluir el fichero src.zip que también esta contenido en esa carpeta, puede generar
errores en la ejecucion.

L Ant Library Manager @
Libraries location: [Global Libraries v]
Libraries:

), Class Libraries » | Library Name: JavaFX11
= i Absolute Layout ﬁ—l—\
Classpath
&) Copylibs Task SP Sources | Javadoc
& Edlipselink (JPA 2.1) Library Classpath:
& Edipselink-ModelGen (JPA 2. C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx-swt.| Add JAR Folder... ]
& Hamcrest 1.3 C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx.basg =
S JavaTree API C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx.cont] Add URL...
C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx.fxml
JavaFX11
g 2 6 = C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx.grap
. e C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx.medi
i JAXB 2.2.5 C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx.swin, Move Up
& 1AXB-ENDORSED C:\Program Files\Java\javafx-sdk-11.0.2\ib\javafx.web
& JUnit 5.6.0

&) WS Ant Tasks

&) Persistence (JPA 2.1)
& PostgreSQL IDBC Driver

&) Spring Framework 3.2.18

& Spring Framework 4.3.25  ~
o T —

[ New Library... H Remove ]

OK H Cancel H Help

Instalacion de JavaFx SDK V

Todas las imagenes utilizadas son propiedad del Ministerio de Educacién y FP bajo licencia CC BY-NC y se
corresponden con capturas de pantalla de la aplicacion Netbeans.

Resumen textual alternativo
Si utilizas otro sistema operativo (Linux o Mac), el proceso de instalacién es exactamente el mismo.

YA TENEMOS NUESTRA LIBRERIA DE JAVAFX DISPONIBLE EN NETBEANS.
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4.2.- Primera aplicacion JavaFX.

Una vez instalado el JavaFX SDK en Netbeans, vamos a crear un nuevo proyecto que haga uso del mismo: HolamundoFX.

1 2 3 4 5 6 7 8 >

Primera aplicacion JavaFX en Netbeans

El primer paso sera una aplicacion tradicional Java. Asignale el nombre HolamundoFX.

No intentes crear un proyecto FX directamente. Esa tarea aun no esta implementada en ANT para
JavaFX 11y posteriores.

@0 New Project
Steps Choose Project
1. Choose Project
2. .. Q
Categories: Projects:
|1 Java with Maven [~ W)ava Application
[ Java with Gradle & Java Class Library
v 1 & Java Project with Existing Sources
| = n
- 74 Java Modular Project
T Java Web Ay Java Free-Form Project
| Java Enterprise
] NetBeans Modules
|1 HTMLS /JavaScript
7 PHP
» || Samples
Description:
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also
generate a main class in the project. Standard projects use an
IDE-generated Ant build script to build, run, and debug your project.

Help < Back ﬁ Finish Cancel

Primera aplicaciéon JavaFX en Netbeans Il

El segundo paso sera dar soporte JavaFX a nuestro proyecto. Para ello:

1. Hacemos click con el botén derecho sobre el proyecto creado y seleccionamos la opcién Properties
(Propiedades). Se abrira una ventana donde vamos a seleccionar Libraries en el panel izquierdo.

2. Ailadimos una libreria al classpath a través del botén + que se muestra en la imagen. Debemos seleccionar
Add Library.
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[ JeN )} Project Properties - HolaMundoFX

Categories:
@ Sources Java Platform: JDK 14 (Default) a Manage Platforms...
o
v © Build Libraries Folder Browse...
> Compiling
© Packaging e .
oyl Processor  Run  Compile Tests  Run Tests
> Deploument [ Compile |
> Documenting Compile-time Libraries:
@ Run
v o Application Modulepath + Edit
@ Web Start ICIasspa(h + I
@ License Headers Remove
@ Formatting
@ Hints Move Up
Move Down

Compile-time libraries are propagated to all library categories.

Build Dependencies

Help Cancel ﬁ

Primera aplicacion JavaFX en Netbeans lll

En la ventana que aparece podemos afiadir al classpath cualquier libreria que no esté soportada actualmente. En
nuestro caso sera la biblioteca JavaFX creada en el punto 4.1. Obsérvalo.

Categories:
© Sources Java Platform: JDK 14 (Default) < Manage Platforms...
v © Build Libraries Folder. Browse...
@ Compiling ® ® Al
o i Add Library
N ;acklagmg Tests  Run Tests
R ep oymer\( Available Libraries:
© Documenting R
9 Run & Java EE 7 Endorsed API Librz Create... B
v © Application & Java EE 8 API Library = Edit
> Web Start & Java EE Web 6 API Library +
@ License Headers E Java EE Web 7 API Library Remove
© Formatting & Java EE Web 8 API Library
@ Hints B Move Up
& Java Tree API
B Jaxe2.2.5 Move Down
& JAXB-ENDORSED
B JAX-RS 2.0
B JAx-ws 2.2.6
& Jersey 2.5.1 (JAX-RS R
B JsF1.2
B JsF23
=T
D oo
_tegories.
1
v| Build Dependencies
Help Cancel OK

Primera aplicaciéon JavaFX en Netbeans IV

Nuestra aplicacion ya tiene soporte para JavaFX. Vamos a crear una clase principal en el paguete por defecto que
implementa la ventana principal de nuestra aplicacion. Tan solo tendras que darle un nombre. La ventana
contendra un botén que al pulsar mostrara "Hello World" en la consola. Observa la opcién a elegir en la siguiente
imagen:
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‘00 @ [171 HolaMundoFX - Apache NetBeans IDE 12.0

FHE S D o @ T W D O ki Co |

Projects X
v & HolaMundoFX
v [ Source Packages
[EEl holamuadatc
> Test Packa @ Folder...
» & Libraries Find... B JavaFX Main Class...
» |@ TestLibrar [#] Empty FXML...

» & Primerproyecyy CUt #X [Z]JFrame Form...
» & proyectoconin  COPY C [#] Java Class...
= gy [ Java Package...
Delete ® [ Java Interface...
Refactor > [[]Jpanel Form...
[# Entity Class...

Compile Package F9 [# Entity Classes from Database...
Test Package  38F6 @ Web Service Client...
Run Selenium Tests

History > Other...

Tools >
holamundofx - Navigator %

<No View Available>

Primera aplicacion JavaFX en Netbeans V

Podras observar que ya tienes la nueva clase creada. Llega la hora de ejecutar la aplicacién. Sin embargo, si
ejecutamos la aplicacion como un aplicacién tradicional obtendremos errores.

Debemos lanzar la aplicacién parametrizando la jvm, indicandole las librerias de JavaFX que debe
utilizar. ¢Porqué?. Si te fijas, la clase principal hereda de application, por lo tanto necesita el soporte de
JavaFx para lanzarla a ejecucion.

Para ello, accedemos de nuevo a las propiedades de nuestro proyecto y seleccionamos la opcién run del panel
izquierdo. Observa en la imagen los valores que le indicamos a la JVM.

® 0 Project Properties - HolaMundoFX
Categories:
© Sources . . . >
© Libraries Configuration: = <default config> New... Delete
v © Build
©  Compiling
© Packaging Runtime Platform: Project Platform B Manage Platforms...
© Deployment
© Documenting Main Class: holamundofx.HolaMundoFX Browse...
°
v © Application Arguments:
© Web Start
© License Headers Working Directory: Browse...
© Formatting
o Hints VM Options: --module-path "c:\Archivos de Programa Customize...

\java\javafx-sdk-12\lip" --add-module
s javafx.controls javafx.fxml

(e.g. -Xms10m)

Run with Java Web Start
(To run and debug the application with Java Web Start, first enable Java Web Start)

 Enable JShell access

Help Cancel -

El valor pasado es (en Windows):
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--module-path --add-modules javafx.controls,javafx.fxml

Primera aplicaciéon JavaFX en Netbeans VI

Si al lanzar la ejecucion te encuentras con un error en la consola de Netbeans, deselecciona la opcién indicada en
la imagen en las propiedades del proyecto. Eso solucionara el problema.

Categories:
> Sources Compile on Save (requires nb-javac plugin) I
© Libraries - -
X If selected, files are compiled when you save them.
v © Buid - This option saves you time when you run or debug your application in the IDE.
Sl Compiling If selected, Additional Compiler Options are not used for running files or project.
> Packaging .
o Deployment Generate Debugging Info
© Documenting Report Uses of Deprecated APIs
© Run
v @ Application Track Java Dependencies
© Web Start q -
Vv
o License Headers @ Enable Annotation Processing
@ Formatting Enable Annotation Processing in Editor
@ Hints g
Annotation Processors:
Add
Remove
Processor Options (-Akey=value):
Key Value Add
Remove
Run Compilation in External VM
Additional Compiler Options:
(e.g. -Xlint:unchecked)
Help Cancel ﬁ
T— T L AW e e
AT BUILD SUCCESSFUL (total time: 2 minutes 29 seconds)

Primera aplicacion JavaFX en Netbeans VIl

Ya podemos lanzar la ejecucion de nuestra primera aplicacion JavaFX.
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30 System. out.println("Hello World!");
3 + ¥
32 | ;i
33
35 root.getC
36
37 Scene sce|
38
39 primarySt|
40 primarySt
41 primarySt]
43
4 /%
45 T * @param arg|
46 */
— 47 public statig]
-| 48 T launch(ar]
A 49 ¥
ke s T ———
il }
2
pplication| Output - HolaMundofX rum) % |J e
H) compile:
W run:
=) Hello World!
% Hello World!
Hello World!
Hello World!
Hello World!
Hello World!
Hello World!
Hello World!
Hello World!
18 aE Hello World!

Primera aplicacion JavaFX en Netbeans VIII

Todas las imagenes utilizadas son propiedad del Ministerio de Educacién y FP bajo licencia CC BY-NC y se
corresponden con capturas de pantalla de la aplicacion Netbeans.

Resumen textual alternativo
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4.3.- Estructura de una aplicacion JavaFX.

Si editamos el fichero HolaMundoFX.java creado en el ejemplo anterior podremos observar el cddigo que Netbeans ha
generado automaticamente. Vamos a analizar dicho cédigo para entender la estructura de una aplicacion JavaFX.

1 | public class HolaMundoFX extends Application {

2

3 @0verride

4 public void start(Stage primaryStage) {

5 Button btn = new Button();

6 btn.setText( DN

7 btn.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {
8

9 @0verride

10 public void handle(ActionEvent event) {
11 System.out.println( N
12 }

13 B

14

15 StackPane root = new StackPane();

16 root.getChildren().add(btn);

17

18 Scene scene = new Scene(root, 300, 250);

19

20 primaryStage.setTitle( s

21 primaryStage.setScene(scene);

22 primaryStage.show();

23 }

24

26 * @param args the command line arguments

27 */

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

29 launch(args);

30 }

. La clase creada herera de javax.application.Application. EI método start() es el punto de entrada a cualquier aplicacion JavaFX.

2. La aplicacion JavaFX define un contenedor para la aplicacion que contiene un stage (recibido por parametro en el

método start) Y un scene.
o La clase stage representa en JavaFX un contenedor de maximo nivel.
o La clase scene representa un contenedor donde incluimos todos los demas elementos de la ventana (botones,
etiquetas, gréficos, etc).

3. En las lineas del 20 a 23 se crea una escena con un determinado tamafio. Se afiade un titulo al Stage, se le afiade la

escena creada y se hace visible.

4. En JavaFX, el contenido de una escena es representado como una jerarquia de nodos gréaficos. En el ejemplo, el nodo

raiz es un objeto de tipo stackPane, €l cual es un nodo contenedor redimensionable. Es decir, que modificara su tamario
automaticamente si es redimensionado el Stage.

5. El nodo raiz contiene un nodo hijo, un botén con texto, con un manejador de eventos que imprime un mensaje cuando

el botdén es pulsado.

6. El método main N0 es necesario para lanzar aplicaciones JavaFX. Sin embargo, es aconsejable utilizarlo e invocar desde

él el método launch(). Eso permite por ejemplo, que aplicaciones Swing (necesitan el método main), pueden embeber
codigo Java FX.

Stage javafx.stage (window)

Scene javafx.scene

StackPane
root

Button
ben




Oracle (Todos los derechos reservados)
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4.4.- Instalacion del Scene Builder.

Scene Builder es una herramiento que trabaja con JavaFX y permite el disefio de interfaces graficas de usuario de forma
grafica utilizando un potente entorno, evitando la tediosa y no facil tarea de construir interfaces a través de cddigo. El editor
grafico utilizado por Scene Builder utiliza el principio _ (lo que ves es lo que obtienes). Ademas, para mayor
productividad en el disefio y mejor mantenibilidad de las aplicaciones, Scene Builder separa los ficheros que contienen la
légica de aplicacion de los que contienen el disefio de las interfaces. Scene Builder el gratis y libre, aunque tiene soporte

comercial.

La instalacion de Scene Builder y su integracion en Netbeans en un proceso sencillo. Obsérvalo en la siguiente
presentacion:

Instalacion de Scene Builder

Descarga el fichero de instalacion de Scene Builder teniendo en cuenta la version del sistema operativo que estas
utilizando.

Descarga de Scene Builder

G GL.UOﬂ Products ~ Developers Pricing Services Insights ~ Contact ~

ol Integ @ Simple @ Supported

v fa%)
Scene Builder works with the JavaFX ecosystem — Drag & Drop user interface design allows for rapid Scene Builder is free and open source, but is
official controls, community projects, and Gluon iteration. Separation of design and logic files allows backed by Gluon. Commercial support offerings are
offerings including Gluon Mobile, Gluon Desktop. for team members to quickly and easily focus on  available, including training and custom
and Gluon CloudLink. their specific layer of application development. consultancy services.
Download Scene Builder for Java 11

The latest version of Scene Builder for Java 11 is 11.0.0.

To be kept informed of Scene Builder releases, consider subscribing to the Gluon Newsletter.

Product Platform Download
Scene Builder Windows Installer Dounioad
Scene Builder Mac OS X dmg Download
Scene Builder Linux RPM Dovnload
Scene Builder Linux Deb Dounload
Scene Builder Kit @29 Jar File Download

Una vez descargado, ejecuta el fichero de instalacién y sigue los pasos. Es un proceso muy sencillo.

Integracion de Scene Builder en Netbeans

Integrar Scene Builder en Netbeans es facil. Una vez instalado, tan solo tendremos que decirle a Netbeans en qué
ruta se encuentra instalado. Para ello, debemos acceder a las preferencias de Netbeans y configurar el parametro
que se observa en la imagen:

S — v

[ ) o Options

% E @ - E @ HE'IQ UE @ QFilter (38+F) @

General Editor Fonts & Colors Keymap Java HTML/JS PHP Team Appearance Miscellaneous

Ant  CUI Builder Gradle JavaShell Maven Java Debugger  Nashorn  Profiler

JavaFX Scene Builder Integration

scene s Home: ([ B

Save All Modified Files Before Running Scene Builder
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Export... Import... Help Cancel . Apply oK

iListo, ya tienes Scene Builder en Netbeans!

Integracion de Scene Builder en Netbeans

Todas las imagenes son propiedad del Ministerio de Educacién y FP bajo licencia CC BY-NC.

Resumen textual alternativo
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4.5.- Primera aplicacion JavaFx con Scene Builder

Como practica introductoria del Scene Builder de JavaFX, vamos a desarrollar la minicalculadora que implementamos con la
libreria Swing. Como ya hemos comentado, JavaFX permite separar los ficheros que contienen la légica de negocio de las
aplicaciones (llamados controladores) de los ficheros que contienen la interfaz de usuario (ficheros .fxml). Se puede decir
que JavaFX implementa el tan conocido patrén  MVC, ampliamente utilizada en el desarrollo web actual. Todo quedara
mas claro a través del ejemplo.

Para ello, observa la siguiente presentacion:

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder

El primer paso sera crear un proyecto con soporte para JavaFX (némbrale MiniCalculadoraFX) tal y como hicimos
en el punto 4.2:

e Crearemos una aplicacion java tradicional.
¢ Anadimos la libreria de JavaFX.
e Parametrizamos la jvm para poder lanzar a ejecucion la aplicacion.

El siguiente paso sera crear, tal y como hicimos en el proyecto anterior, una clase principal JavaFX. Una vez creada,
eliminamos el cédigo del método start.

MiniCalculadoraFX - Apache NetBeans IDE 12.0

S ' B¢ <defaucont.. | & Y W D - B- e0800de o Lo Q- Search (38 +1)
—
forx Source | | History | [@ [&-~ QAR™ITEE L2 a0 0 & 2
ladorafX
21 autho
+ Packages ar]
nicalculadorafx N ined . :
23 blic class Principal extends Application
MiniCalculadoralinterfaz.fxml 2 pu P x PP ¢
B
’MlnICakuladnraln!er’azcunlrolk 25 @Override
@ public void start(Stage primaryStage) throws IOException {
‘ackages 27
ies 28
lbraries 29 ¥
ecto 30
“oninterfaz 31
» Packages 2 paran args i
m.mycompany.proyectoconinterfi 33 *
VentanaPrincipal java 34 public static void main(String[] args) {
o — 35 launch(args) ;
‘ependencies ;g i
38
wox = 39 }
B | <empy> ¢|[@
Wl :: Application
cipal)
n(String[] args) (&) minicalculadorafx.Principal > O start
Output - MiniCalculadoraFX (run) \
ant -f /Users/carlosgonzalez/NetBeansProjects/MiniCalculadoraFX -Dnb.internal.action.name=run run
init:
[ | Deleting: /Users/carlosgonzalez/NetBeansProjects/MiniCalculadoraFX/build/built-jar.properties
= deps-jar:
% Updating property file: /Users/carlosgonzalez/NetBeansProjects/MiniCalculadoraFX/build/built-jar.proper
Copying 1 file to /Users/carlosgonzalez/NetBeansProjects/MiniCalculadoraFX/build/classes
compile:

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder Il

El siguiente paso consistira en crear dos ficheros que daran soporte a la interfaz de usuario de nuestra aplicacién:

1. MiniCalcVentana.fxml: Fichero declarativo que contiene la definicion de la interfaz de usuario: controles,
posicién, caracteristicas, etc. Este fichero no se editarda a mano sino a través del Scene Builder.

2. MiniCalcVentanaControlador.java: Fichero java que contendra el cédigo asociado a la ventana, es decir,
toda la l6gica de negocio. Por ejemplo, los manejadores de eventos de la ventana MiniCalcVentana estaran
implementados en este controlador.

Para ello, en el paquete por defecto, seleccionamos en Netbeans New - Empty FXML. Aparecera la siguiente
ventana:



[ N ) New Empty FXML

Steps FXML File Name and Location

1. Choose File Type EXML Na... EXML

2. FXML Name and

Location

3. Controller Class Project: MiniCalculadoraFX

4. Cascading Style Sheet -
Location: Source Packages H
Package: minicalculadorafx <
Created File: Users/carlosgonzalez/NetBeansProjects /MiniCalculadoraFX/s

Help < Back | Next> | Finish Cancel !

Indicamos el nombre para nuestro fichero FXML: MiniCalcVentana. Pulsamos Next.

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder Il

En el siguiente paso, indicamos a Netbeans que genere automaticamente el controlador asociado a la vista.

® O New Empty FXML

Steps FXML Controller Class Name and Location

1. Choose File Type Use Java Controller

2. FXML Name and

Location © Create New

3. Controller Class e

4. Cascading Style Sheet Controller Name: MiniCalcVentanaController
Location: Source Packages E
Package: minicalculadorafx <
Use Existing
Controller Class Browse.

File Location: oraFX/src/minicalculadorafx/MiniCalcVentanaController.java

Help < Back | Next> | Finish Cancel |

Dejamos el nombre por defecto y pulsamos Next. En el siguiente paso podemos comprobar como incluso
podemos asociar un fichero de estilos (CSS) a nuestra vista. Esto no es posible hacerlo en Swing pero si en
JavaFX. En nuestro caso no lo hacemos. Pulsamos en finalizar y ya tenemos los dos ficheros creados en nuestro
paquete.

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder IV

Antes de disefiar nuestra interfaz, vamos a incluir el cédigo java necesario en la clase principal de nuestra
aplicacion para que cuando lancemos a ejecutar, cargue la vista creada MiniCalcVentana. Observa el cédigo del
método start:
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public void start(Stage primaryStage) throws IOException {

Parent root= FXMLLoader.load(getClass().getResource( D)
Scene scene= new Scene(root);
primaryStage.setTitle( ;s

primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

Parte de este cédigo ya nos es familiar, pues se crea la escena y se asocia al stage. En la primera linea del codigo, a
través del FXMLLoader, indicamos que cargue nuestro fichero fxml. En nuestra "primera aplicaciéon JavaFX"
creamos la interfaz a través de cddigo Java y en este caso lo haremos a través de nuestro fichero fxml, que
editamos con Scene Builder.

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder V

Llega el momento de disefiar la interfaz. Para ello, pulsamos sobre el fichero fxml con el botén derecho y pulsamos
Open: si la instalacion del Scene Builder se realizd6 correctamente, se abrird y cargara el fichero
MiniCalcVentana.fxml, que estara vacio.

§ Library Q o | Nossection Inspector Q e
T~ Containers - properies B
& B Accordion No Selection B
] B Accordion (empty) | =
] [ Anchorpane F
[ BorderPane
L] ButtonBar (FX8)
[ DialegPane (empty) (FX8)
D Controls
(g Gluon
)y Menu
D Miscelancous
LE —
> Charts
> 30
1 Deocument o
e Hierarchy
B AncherPane
x
g
|Fi > Layout __
3 Controller > Code

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder VI

La interfaz de Scene Builder es parecida al editor de Swing de Netbeans.

e El panel superior izquierdo contiene todo tipo de controles y layouts.

e Justo debajo se encuentra el navegador, donde se irdn colocando de forma jerarquica todos los elementos
que afadamos a nuestra interfaz.

¢ En la parte central tendremos el editor: podemos afadir elementos arrastrando con el ratén.

e El panel de la parte derecha contiene las propiedades de un elemento seleccionado.

eoce MiniCalculadoralnterfaz.fxml

¢ Library Q o AnchorPane ) [E] AnchorPane ) [£] TextField Inspector Q o

i Containers v Propeties: TextField
g - = r Text B
{§ & Butten =
3 L]

CheckBox PromptTaxt
G CheiceBox Text
[ ColorPicker Font System13px
| (& cemboBox
= Specif
) [5] Datepicker (Fx8) pecific
) > Gluon MiniCalculadora en JavaFX By =
£ Menu
£ Misosorams Nose
3
. Alignment CENTER RIGHT =
> Charts L
) ,, Disable
¥ Opacity 1 3
| Decument o E

il Node Orientation | INHERIT v

N v Herarchy
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[£] AncherPane

= AncherPane
(] TextField 0
[ TextField 0
[ TextField
[ Pane

Butten Sumar

Butten Salir
Label Nimero1
[=] Label Nimero2

Focus Traversable
Cache Shape
Center Shape

Scale Shape

Opague insets
Cursor

Effect

W=

o plo To o

Inherited (Default)

JavaFX CSS

[ Label R
| 9000 )
ol 2L XA

« DEF Y | &

Utilizando tus conocimientos e intuicidn, trata de crear una interfaz parecida a la de la imagen, sin afiadirle
funcionalidad.

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder VII

Una vez que tenemos creada nuestra interfaz, es hora de darle funcionalidad. Recuerda que todo el codigo Java
asociado se incluird en el controlador MiniCalcVentanaController.java. Observa el cédigo que vamos a afiadir a
nuestro controlador.

1 | public class MiniCalculadoralInterfazController implements Initializable {
2

3 @FXML

4 private TextField tfNumerol;

5

6 @FXML

7 private TextField tfNumero?2;

8

9 @FXML

10 private TextField tfResultado;

11

12 @FXML

13 private void buttonSumarHandler (ActionEvent event){
14 //Nariables para almacenar los operandos a sumar.
15 int numl, num2, resul;

16

17 numl= Integer.parseInt(tfNumerol.getText());

18 num2= Integer.parseInt(tfNumero2.getText());

19

20 //Ya hemos recogido el valor de los operados de los campos de texto de la interfaz. Realizamos 1
21 resul=numl+num?2;

22

23 tfResultado.setText(String.valueOf(resul));

24 }

25

26 @FXML

27 private void buttonSalirHandler (ActionEvent event){
28 System.exit(0);

29 }

30

31 @0verride

32 public void initialize(URL url, ResourceBundle rb) {
33 // TODO

34 }

35

36 |}

1. Declaramos una referencia a cada uno de los elementos de las interfaz a los que tenemos que acceder desde
el controlador. Para ello utilizamos la etiqgueta @FXML (incluir el import si hay errores de compilacion).
Evidentemente, hemos de asignar un nombre a cada referencia. En nuestro caso, necesitamos acceder a los
tres campos de texto: a dos de ellos para recuperar los valores de los nimeros a sumar (tfNumero1 y
tfNumero2) y el tercero para mostrar el resultado (tffResultado). Observa que esas referencia son del tipo de
objeto que utilizamos al incluir el elemento en la interfaz, en nuestro caso, TextField. Lineas 3-10.

2. A continuacién, declaramos un método que va a actuar como manejador de eventos del botéon Sumar. Se
encargara de realizar la suma y mostrar el resultado en el campo de texto apropiado. El nombre del método lo
decidimos nosotros.

3. Creamos un tercer método que se encargara de manejar eventos producidos por el botén Salir.
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¢ Como asociamos el controlador al fichero fxml? Esta asociacion consiste en:

1. Asociar el fichero MiniCalcVentanaController.java al fichero MiniCalcVentana.fxml.
2. Asociar cada campo de texto en el controlador a su homdlogo en el fichero fxml.
3. Asociar el manejador creado a cada uno de los botones en el fichero fxml.

La asociacion de ficheros ya esta hecha, pues al generar el fichero fxml indicamos a Netbeans que generara su
fichero controlador. De todas formas, se podria modificar esa asociaciéon en Scene Builder.

o0 e MiniCalculadoralnterfaz.fxml
Liorary Qa o Anchorpane ) [E] AnchorPane ) [[] TextField /A Inspector Q o
i Containers v Properties : TextField
L' Controls
Toxt
@
A Butten b
CheckBox Prompt Text
3 CheiceBox Text
[ ColorPicker Font System13px
(B cemboBox
Specific
] DatePicker (FX8) >
» Gluon MiniCalculadora en JavaFX s =
» Menu
4 Miscellaneous Node
> ) Alignment CENTER RIGHT -
» Charts
Disable
> £
Opacty 1
Dacument o
> Her Nods Orientation | INHERIT -
1 o
o pad
v Controller Visile v
B Controller class Greomes il
T8 | miicaculacoratx MiniCalcuadoraimerazContr | - CacheShape [V
Ta
A Use fx:root construct Center Shape. v
Scaleshape [V
AS Assigned fiid p I
a o
feid 4 | component Opaqueinsets [0 [0 |0 | o
De -
A | thumenot TextField Cussor Inherited (Default)
& | tiNumeno2 TextField Effect
Lis  tfResuitado TextField
JavaFX Css
~
| Style
Pl
Pl
N [Py 1 3

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder IX

Para asociar los campos de texto utilizamos el panel Code situado en la parte derecha. Observa como en la
imagen, para el elemento seleccionado (campo de texto con el resultado), asociamos el id tfResultado que
previamente hemos definido en el controlador: esta asociacion permite que desde el controlador se pueda
recuperar el valor de este campo de texto. Habria que lo mismo para los otros dos campos de texto.

o0 e MiniCalculadoralnterfaz.fxml
Liorary Q o Anchorpane ) [E] AnchorPane ) [T] TextField /A Inspector Q o
> Containers > Properties : TextFicld
' Controls » Layout : TextField
Butten - Code:Texrid |-
| (2 CheckBox
g CheiceBox
[ ColorPicker
(B ComboBox Bh
DatePicker (FX8)
> Gluon MiniCalculadora en JavaFX On Action
> Menu #
> Miscellaneous Oragdrop
» ‘Shapes.
> Charts On Drag Detected
> £ #
Dacument o Onrag Done
#
F B Hierarchy
. e OnDrag Dropped
#
B Controller cass
e OnDragEntered
minicalculadoraf MiniCalculadorainterfazContre | +
o #
Use froot construct
A OnDrag Exted
A Assigned id &
o On Drag Over
feid 4 | component
¢ # = -
A thumenot TextField
OnMouse Drag Entered
Gy | tfNumero2 TextField 2
Lis fifResuitado TextField
OnMouse Drag Exited
~
ol #
Pl On Mouse Drag Over
Pl # = E

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder X
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Solo nos queda asociar los manejadores de eventos a los botones. Utilizamos el mismo panel. Obsérvalo en la

Imagen:
R0 5 1
Lirary Qo | (&) Archorane ) [E] Archarpane ) [7] pane ) 0 Buton: Sumar /A inspector a ol
> Containers > Propertes : Button
v TS D Layout: Button
| ® Butten 0 v Code :Button
| (@ checkBox T
CheiceBox
ColorPicker feid
(& cemboBox
[T5] DatePicker (FX8)

> MiniCalculadora en JavaFX

Dacument

Gluon
> Menu
> Miscellaneous
> Shapes
> Charts
> £
o

> Hierarchy.
Controller

Controller cass
minicaluiadoraf MiniCalculadorainterfazContre | v |

|| Usefxroot construct.

Assigned fid
fiid A Component
tiNumero1 TextField
tiNumero2 TextField

tResuttado TextField

On Drag Detected
#

OnDrag Done

# =
OnDrag Dropped

#

OnDragEEntered

# =
OnDrag Exted

#

OnDrag Over

# = =
OnMouse Drag Entered

#

OnMouse Drag Exited

# =
On Mouse Drag Over

# 4| 1§

Al evento OnAction del botén, que se lanzara cuando el botdn sea pulsado, le asociamos el manejador

buttonSumarHandler, que previamente hemos definido en el controlador.

Puedes asociar el manejador apropiado al botén Salir.

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder XI

Momento de ejecutar nuestra aplicacion. Si todo es correcto, éste deberia ser el resultado.

S [y | B B @ QWS B

18 \‘ * @author Mini Calculadora JavaFX

MiniCalculadora en JavaFX

Output x

o ant -f /Users/

IculadoraFX (run)

adoraFX -Dnb.internal

Primera aplicacion JavaFX con Scene Builder X

Todas las imagenes utilizadas son propiedad del Ministerio de Educacién y FP bajo licencia CC BY-NC y se
corresponden con capturas de pantalla de la aplicacion Netbeans.



Resumen textual alternativo
En el siguiente enlace puedes descarga el proyecto.

Minicalculadora JavaFX
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4.6.- Recursos JavaFX.

Los ejemplos trabajados en la unidad son Unicamente un minimo ejemplo de funcionamiento de JavaFX y de la potente
herramienta Scene Builder. Si investigas un poco por la web, podras comprobar que las posibilidades de estas herramientas
para la construccion de interfaces son muchisimas. A continuacion tienes algunos recursos que son soporte a lo que hemos
trabajado en esta unidad, que solo os sirve de punto de partida para empezar a trabajar con estas tecnologias.

4 )
r
Para saber mas
Los siguientes videotutoriales muestran la configuracion del entorno Netbeans para trabajar con JAvaFX.
https://www.youtube.com/embed/Bk42DbVBzXM
Resumen textual alternativo
El siguiente videotutorial muestra cémo utilizar el Scene Builder con un ejemplo sencillo.
https://www.youtube.com/embed/iiOxu0LAOWk
Resumen textual alternativo
El siguiente videotutorial muestra un ejemplo mas completo.
https://www.youtube.com/embed/OT_gBWKIRfY
Resumen textual alternativo
A\ J
4 N
. 7
Recomendacion
En la web de JavaFX, hay multitud de proyectos JavaFX que pueden ser integrados en nuestros propios
proyectos. Puede ser muy interesantes pues aportar funcionalidad que no tendriamos que implementar.
Web de JavaFX
Jocumentation stimonials
1 CONTROLS FX
FlexGanttFX Gluon Maps ControlsFX
T
¢
DSTE ~ .
. J
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5.- Conclusiones

A lo largo de esta unidad hemos trabajado con una parte importante de cualquier aplicacion software, la interfaz de usuario.
Hemos aprendido las dos librerias de Java para el desarrollo de interfaces: Swing, ya en desuso y JavaFX, que permite crear
interfaces mas modernas que la anterior. Evidentemente aprender en profundidad estas librerias supondria dedicar casi la
totalidad de horas de un médulo. El objetivo es hacer una introduccion al funcionamiento de estas librerias.

estudiaremos

4

[Conosplo de in(srlaz] (Librerias Java para la creacion de GUIsJ Controles Swing basicos Controles basicos JavaFX
principalmente trataremos pusden ser se pueden especificar mediante
v

LA | » “a
Modelo de gestion de | Gontenedores )( Casillas de verificacién | ( Mediante codigo ] SceneBuilder
eventos de Java H :
‘

((Eventos de ratén ) T i

! Campos de texto Listas
(Eventos de teclado ) T !

Botones Ments

Ministerio de Educacion y FP (CC BY-NC)

Para terminar el curso, trabajaremos con bases de datos relacionales y haremos una pequeiia introduccion a las bases de
datos orientadas a objeto.
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