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¢Como utilizar el Cuaderno de trabajo?

El contenido de este Cuaderno de trabajo esta dirigido a alumnos que cursan la asignatura
de Cibernética y Computacion Il, con el propdsito de ofrecer un material de apoyo para
reforzar los conceptos vistos y lograr los aprendizajes planteados en el programa de la
asignatura.

El cuaderno de trabajo es un conjunto estructurado de técnicas y procedimientos para
realizar actividades tanto tedricas como practicas sobre una o varias unidades del
programa, necesarios para la ensefianza aprendizaje de la asignatura de Cibernética y
Computaciéon 1l, los contenidos estdn adecuados al nivel y profundidad de tematica
especificada en el programa de estudios de esta asignatura.

Este material se puede utilizar en la modalidad de Curso taller, ya que en cada unidad
tematica contiene conceptos, actividades que constan de ejemplos desarrollados, ejercicios
y desafios para los diferentes temas. Para su desarrollo se contemplaron los propésitos de
cada una de las unidades abordadas, los aprendizajes a alcanzar por el alumno y la tematica
que conforma dicho programa.

Consta de dos unidades y esta organizado de la siguiente forma:
En cada una de las unidades:

» Se explican los conceptos correspondientes a la tematica.

» Se proponen actividades para visualizar y reflexionar los conceptos abordados.

» Se proponen actividades de evaluacidn para que el alumno estime el aprendizaje.
obtenido.

» Se proponen desafios para que el alumno aplique los conocimientos adquiridos.

Al final de cada una de las unidades se incluyen las respuestas de los ejercicios y desafios y
al final del cuaderno de trabajo se anexa la bibliografia y fuentes de informacion utilizadas
para su desarrollo.

Se puede utilizar en clase después de revisar los conceptos y ejemplos en el desarrollo de la
solucidn a los ejercicios, esto le permitira observar al profesor las dificultades o dudas de
los alumnos proporcionando un asesoramiento adecuado con sugerencias y orientaciones
para obtener el resultado pertinente. También es recomendable que el profesor explique
alguna de las soluciones obtenidas para una mejor comprension del tema.
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Para lograr un mejor proceso de ensefianza - aprendizaje, se recomienda que:
El alumno:

Revise los conceptos y ejemplos previamente a la clase
Desarrolle las actividades de evaluacion

Compare con sus compafieros los resultados obtenidos
Plantee dudas en clase.

YV VYV

El profesor:
» Exponga el tema por revisar.
» Solucione las dudas de los alumnos.
» QOriente en la solucidn de los ejercicios.

Con lo anterior se pretende lograr los aprendizajes indicados.

Este cuaderno de trabajo aborda las unidades 3 y 4 de Cibernética y Computacién Il y tiene
como objetivos primordiales:

Que los profesores:

» Cuenten con un material adecuado para preparar su clase y reforzar los conceptos
vistos.

Que los alumnos:

Comprendan y apliquen los conocimientos adquiridos en la asignatura.
Comprendan la influencia de la programacién en el desarrollo de la ciencia.
Adquieran una metodologia para resolver problemas utilizando la computadora.

YV V V V

Sean capaces de desarrollar programas utilizando la interfaz grafica del lenguaje de
programacion Java.
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UNIDAD 3

3. Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia de clases

Polimorfismo y Constructores

Colaboracion de clases

Herencia
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Unidad 3 Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia de clases
TIEMPO: 10 HORAS
Propésito de la unidad:

Al finalizar la unidad el alumno: Implementara programas en Java utilizando polimorfismo,
constructores, colaboracion y herencia de Clases para aprovechar las bondades de Ila
programacion orientada a objetos.

Aprendizajes.

El alumno:

Conoce el concepto de polimorfismo y constructor.

Desarrolla programas que involucren polimorfismo y constructores.
Comprende la colaboraciéon de Clases para la resolucién de problemas.
Desarrolla programas que involucren la colaboracién de Clases.
Comprende el concepto de herencia en la resolucién de un problema.
Desarrolla programas que involucren la herencia de Clases.

ASRNE N NENEN
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31 Polimorfisme y Constructores
Aprendizajes esperados.

El alumno:
v Conoce el concepto de polimorfismo y constructor.
v’ Desarrolla programas que involucren polimorfismo y constructores.

Contenido temdtico.
e Concepto de polimorfismo.
e Concepto de constructor.
e Implementacion de constructores con polimorfismo.

Objetivo de la actividad:
e Que el alumno elabore programas utilizando el polimorfismo y constructores.

3.1.1 Introduccidn g

La palabra polimorfismo viene del griego «poly» que significa mucho, abundancia vy
pluralidad, y del sufijo «morfo» que quiere decir forma. Esto es que tiene o puede tener
varias formas.
En la figura 3.1.1 es fécil darse cuenta de que los tres autos son de la misma marca; sin
embargo, sus colores y modelo varia lo cual los hace diferentes uno de otro, eso es
polimorfismo.

fig. 3.1.1. Ejemplo de polimorfismo.

Un constructor es un método que se ejecuta cada vez que se crea un objeto. En la figura
3.1.2. el sello es la clase y el cojin de pintura es el constructor porque crea diferentes
objetos.
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fig. 3.1.2. Clase, constructor e instancias.

Actividad 1

Conceptos de polimorfismo y constructores
Responde las siguientes preguntas.

1.1.  ¢éQué significa polimorfismo?

1.2. Menciona un ejemplo de polimorfismo.

1.3.  ¢Para qué se utiliza el método constructor en Java?

3.1.2 Polimorfismo ¢

Consiste en utilizar una misma expresion para invocar a diferentes versiones de un mismo
método. Dicho de otra manera, es hacer que un mismo método haga diferentes cosas
dependiendo del objeto donde se ejecute.

Ejemplo:

Pagina | 11



uniaaa 5. Fonmaorrisimo, construcuores, coidporacion y nerencid ae ciases

Realizar un programa que calcule la suma de nimeros enteros y numeros reales, aplicando
el polimorfismo.

Para ello se va a utilizar una clase llamada Calculadora donde se declaran dos métodos,
ambos llamados suma, cuya diferencia entre ellos son los parametros. Estos métodos son
polimérficos porque se llaman igual, pero tienen diferentes parametros. A continuacion, se
muestra el cédigo correspondiente:

\

public class Calculadora
{
//Método suma con pardmetros enteros
public int sumal(int a, int b)
{
return(a+b);
!
//Método suma con pardmetros reales
public double suma(double a, double b)
{
return(a+b);

_ Y,

En el método principal se instancia un objeto de la clase y se llama a los métodos
distinguiendo los argumentos, enteros o reales y se imprimen en pantalla. A continuacién,
se muestra el cddigo del método principal:

/

public static void main(String[] args)

{

//Se instancia al objeto calc

Calculadora calc=new Calculadora();

//Se llama al método suma con argumentos enteros

int sumal=calc.suma(9,6);

//Se llama al método suma con argumentos reales
double suma2=calc.suma(9.32,6.98);

//Se imprimen las variables con los resultados
System.out.printin("SUMA CON METODOS POLIMORFICOS");
System.out.printin("Suma de ndmeros enteros:"+sumal);
System.out.printin("Suma de ndmeros reales:"+suma2);

\U J
Actividad 2

Codificando el programa de polimorfismo

\

Utilizando el IDE Bluel, (si tienes dudas sobre la instalacion o uso de Bluel consulta el
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Paquete Didactico?'), escribe el programa del ejemplo anterior y ejecutalo, deberds obtener
la salida de la figura 3.1.3.

Actividad 3

<A BluelJ: Ventana de Terminal - Polimorfismo
Opciones
SUMA CON METODOS POLIMORFICOS

Suma de numeros enteros:15
Suma de numeros reales:16.3

)

fig. 3.1.3. Ejecucién del programa de polimorfismo.

Codificando métodos polimérficos

Escribe el cédigo del método para realizar una resta de enteros y otra de reales utilizando
polimorfismo para que se llamen igual, pero tengan diferentes pardmetros.

Método para restar niumeros enteros

Método para restar numeros reales

{

public ( )

public ( )
{

3.1.3 Constructor

Es un tipo especial de método que se invoca al instanciar un objeto, el cual crea y a veces
inicializa al objeto creado. Los constructores se llaman igual que la Clase, pueden tener o
no parametros, no regresan resultados, se deben declarar como public y su funcién consiste
en reservar la memoria necesaria ademas de inicializar las variables que forman parte de

los atributos de la clase con valores validos.

Existen tres tipos de constructores en Java:

a)
b)

c)

Constructor por default. En este caso, si no se especifica ningln constructor, Java genera

automaticamente uno por defecto.

Constructor sin pardmetros. Este tipo de constructor se define al escribirse en el cédigo
del programa con el mismo nombre de la clase y los atributos se pueden inicializar.
Constructor con parametros. Es aquel en el cual se envian determinados valores para
asignarlos a los atributos de la clase mediante el uso de parametros.

1 Avila, S. et. al. (2019). Paquete didactico para la asignatura de Cibernética y Computacién I. México: ENCCH
Plantel Oriente, UNAM. p. 195 - 212.
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A continuacion, se muestra la sintaxis de los métodos constructores:

4 N\ N\
Constructor con parametros Constructor sin par@émetros
public NombreClase(tipoDato parametro) public NombreClase()
{ {
this.atributo = parametro; atributo = valor;
} }
- AN J

Un constructor se emplea cada que se instancia un objeto de la clase, ya sea con el que no
pide parametros o con el que si los pide:

NombreClase objetol=new NombreClase();
NombreClase objeto2=new NombreClase(tipoDato parametro);

Los métodos constructores son polimoérficos porque tienen el mismo nombre y lo que
define a qué constructor se ingresa, son los argumentos que se envian como parametros.

Ejemplo:
Realiza un programa que calcule sumas de:
1) Dos numeros enteros.
2) Dos numeros reales.
3) Dos numeros enteros utilizando el método constructor.

Solucion.

1. En la misma clase Calculadora, del ejemplo anterior, se declaran dos atributos de tipo
entero que serdn los parametros del constructor para hacer la operacién suma.

public class Calculadora

{
private int a;
private int b;

2. Se agrega el constructor que no pide parametros e inicializa los atributos.
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public Calculadora()

3. Se escribe el constructor que pide parametros y modifica los atributos.

public Calculadora(int a, int b)

{
this.a=a;
this.b=b;
}

4. Se declara un método que no pida parametros y haga la suma del valor de los atributos.

public int suma()

{

return(this.a+this.b);

}

Consideremos el método principal que se utilizd en el ejemplo anterior en los métodos
polimdrficos.

-

public static void main(String[] args)

{

~

//Se instancia al objeto calc

Calculadora calc=new Calculadora();

//Se llama al método suma con argumentos enteros

int sumal=calc.suma(9,6);

//Se llama al método suma con argumentos reales

double suma2=calc.suma(9.32,6.98);

//Se imprimen las variables con los resultados
System.out.printIn("SUMA CON METODOS POLIMORFICOS");
System.out.printin("Suma de nimeros enteros:"+sumal);
System.out.printin("Suma de ndmeros reales:"+suma2);

\ /

5. Se agrega al final, antes de la llave que cierra el método principal anterior, una instancia
de la clase con el constructor, después se llama al método suma, ambos no piden
parametros, y se imprime un mensaje con el resultado.
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//Constructor sin pardmetros

Calculadora calcl=new Calculadora();

//Llamada al método suma

int suma3=calcl.suma();
System.out.printIn("\n\nCONSTRUCTOR SIN PARAMETROS");

System.out.printIn("Suma de nimeros enteros:"+suma3);
- J

6. A continuacidn se instancia un objeto con el constructor que pide pardmetros y se llama
al método suma mediante el siguiente codigo.

~N
//Constructor con pardmetros

Calculadora calc2=new Calculadora(5,4);

//Llamada al método suma

int suma4=calc2.suma();

//Se imprime la variable que contiene el resultado
System.out.printin("CONSTRUCTOR CON PARAMETROS”);
System.out.printIn("Suma de nimeros enteros:"+suma4);

Actividad 4
Codificando constructores

Utilizando el IDE BluelJ, escribe el programa completo del ejemplo anterior y ejecutalo,
deberds obtener la salida de la figura 3.1.4.

82 3 BlueJ: Ventana de Terminal - Polimorfismo - = “
Opciones
SUMA CON METODOS POLIMORFICOS

Suma de numeros enteros:15

Suma de numeros reales:16.3

CONSTRUCTOR SIN PARAMETROS
Suma de numeros enteros:0
CONSTRUCTOR CON PARAMETROS
Suma de numeros enteros:9

fig. 3.1.4. Ejecucién del programa de constructor.
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Actividad 5

Reflexion del programa de constructores

Responde las siguientes preguntas.
5.1.  ¢Por qué la suma que utiliza el constructor sin parametros es igual a cero?

5.2.  ¢Por qué la suma que utiliza el constructor con pardmetros es igual a nueve?

Actividad @

Codificar métodos constructores

Completa el cédigo para desarrollar un método constructor de la clase Calculadora que pida
tres pardmetros y el método suma que calcule la operacién de los tres atributos. Después
ejecuta el programa.

Constructor con tres parametros Método para sumar los tres atributos
public Calculadora(int a, int b, )
{ public int suma()
this.a=a; {
this.b=b; return( );
; }
}

3.1.4 Implementacién de constructores con
polimorfismo

Con la resolucion de un problema se aplicaran los conceptos vistos anteriormente.

Desafio 4

Alfombras

Resuelve el siguiente problema disefiando un programa que conste de una clase llamada
Rectangulo con los atributos, métodos y objetos necesarios.

Se tiene un saldn en forma rectangular de 7 metros de largo por 6.5 metros de ancho. Se
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cuenta con dos alfombras también rectangulares, que se colocaran sobre el piso de dicho
saldn. La alfombra 1 mide 3.8 metros X 4.6 metros y la alfombra 2, 4.5 metros X 2.3 metros.
Se desea saber qué parte del piso quedara cubierta y qué parte no, para ayudar a decidir si
se compran o no otras alfombras.

Planteamiento.

Para resolver el problema realiza las siguientes actividades.

Dibuja el rectangulo del salén y en su interior las dos alfombras:
b. Calcula el drea de las tres figuras:

Q

Alfombral=
Alfombra2=
Salén =

c. Realiza las operaciones necesarias para resolver el problema:

Area cubierta=

Area descubierta=

d. Describe el resultado:

e. Escribe el codigo del programa para lograr la salida que se muestra en la figura 3.1.5.
Compara tus resultados con los obtenidos en la pantalla.

<A Bluel: Ventana de Terminal - Polimorfismo - 0 n
Opciones
Salon:
Base = 7.0; Altura = 6.5
Area = 45.50
Alfombrail:
Base = 4.6; Altura
Area = 17.48
Alfombra2:
Base = 4.5; Altura
Area = 10.35

3.8

2.3

E1l area del piso es: 45.5
El &rea alfombrada es: 27.83
El &rea que queda por alfombrar es: 17.67

fig. 3.1.5. Ejecucion del programa de las alfombras.
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2.2 Colaboracién de clases

Aprendizajes esperados

El alumno:
v' Comprende la colaboracién de Clases para la resolucion de problemas.
v’ Desarrolla programas que involucren la colaboracion de Clases.

Contenido tematico
e Interaccion y comunicacion entre Clases.

Objetivo de la actividad:
e Que el alumno elabore programas utilizando la colaboracién de clases.

3.2.1 Introduccién

Una clase es una plantilla que define la forma de un objeto. Especifica los datos y el codigo
gue operara en estos. Java usa una especificacion de clase para construir objetos. Los
objetos son instancias de una clase. Por lo tanto, una clase es esencialmente un conjunto
de elementos que especifican cdbmo construir un objeto.

Los atributos, también llamados datos o variables son porciones de informacién que un
objeto posee o conoce de si mismo. Una clase puede tener cualquier nimero de atributos
0 no tener ninguno. Se declaran con un identificador y el tipo de dato correspondiente.
Ademas, los atributos tienen asociado un modificador que define su visibilidad segin se
muestra en la siguiente tabla.

Modificador Visibilidad
public Publica (+)
protectec Protegida / en herencia (#)
private Privada (-)
package De paquete (™)
Tabla 3.2.1.

Normalmente la Programacién Orientada a Objetos no utiliza una sola clase, sino que hay
muchas clases que interactdan y se comunican, por ejemplo, las clases Scanner y Math. Una
de ellas es llamada principal pues contiene el método principal y es la que va a instanciar
objetos de las otras clases. La colaboracién de clases es la interaccidn entre ellas a través
de la creacidn de objetos y llamadas a los métodos.
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Actividad 7

Conceptos de colaboracion de clases
Responde con tus propias palabras las siguientes preguntas:

7.1. éQué es una clase enJava?

7.2. éQué es un atributo?

7.3. éQué es la colaboracion de clases?

3.2.2 Colaboracion de clases

Cuando se da la accion de instanciar un objeto de una clase desde otra clase, se genera la
colaboracién de clases. Esta operacion también permite que una clase se comunique con
otra con el propdsito de utilizar los métodos de esta Ultima para mejorar algin servicio o
mantener una relacién légica de dependencia.

Ejemplo:

Elabora un programa que calcule el promedio de dos numeros, utilizando la colaboracién
de clases.

Planteamiento.

Se desarrolla en primer lugar una clase llamada “Promedio”, que contenga un método
“promedio”, cuya funcidn sera calcular el promedio de dos numeros, se implementara otra
clase “Principal” que contenga el método principal y que invoque al método promedio
instanciando un objeto calc.

A continuacidn, se muestra el cddigo de la clase Promedio, el método recibe los pardmetros
a, b y regresa el valor del promedio en la variable resultado.
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\
public class Promedio
{
//Método promedio para calcular el promedio
public double promedio(double a, double b)
{
double resultado=(a+b)/2;
return resultado;
}
}
\_ J

Ahora se muestra el cddigo de la Clase Principal, esta llama al método promedio contenido
en la clase Promedio.

im

{

\.

port java.util.Scanner;

//Clase principal
public class Principal

//Meétodo principal
public static void main(String[] args){

//Instanciacion de objeto
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
//Se Instancia al objeto calc con la clase Promedio
// En esta linea de cédigo es donde se implementa la colaboracidn de clases
Promedio calc=new Promedio();
//Limpia la pantalla
System.out.printIn("\u000c'");
//Declaracion de variables
double a=0;
double b=0;
//Lee los valoresde ay b
System.out.print("Dame el valor a: ");
a=teclado.nextDouble();
System.out.print("Dame el valor b: ");
b=teclado.nextDouble();
//Trae el resultado del promedio llamando al método promedio

System.out.printin("El promedio es: "+ String.format("%.2f",calc.promedio(a,b)));

~

Ejecucion del programa.
Primero se compila el programa y BlueJ muestra una pantalla (Figura 3.2.1.) en la que se
visualiza la colaboracién de clases; por ejemplo, se ve que la clase Principal hace uso de la
clase Promedio por una flecha que sale de ella.

Pagina | 21



uniaaa 5. Fonmaorrisimo, construcuores, coidporacion y nerencid ae ciases

43 Blue): Colaboracion - =) X

m Edit Tools View Help

New Class. [ - Promedio
D I

Compie

Teamwork

Share...

Compiing.. Done e

fig. 3.2.1. Colaboracién de clases.

Actividad &

Codificando un programa de colaboracion de clases.

Utilizando el IDE BluelJ escribe un programa que calcule el promedio de tres valores reales
y obtén una salida similar a la de la figura 3.2.2.

7 3 BlueJ: Ventana de Terminal - Colaboracion - O “

Opciones

Dame el valor a:8.5
Dame el valor b:9.1
Dame el valor c:7.4
E1l promedio es: 7.95

fig. 3.2.2. Ejecucion del programa de colaboracidn de clases.

Diagrama de clases.

La colaboracidn entre clases se puede trabajar de forma grafica mediante el uso de
diagramas de clase. Para elaborarlos, existe un lenguaje grafico, conocido como Lenguaje
Unificado de Modelado (UML por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language), es un
esquema que emplea diagramas donde cada clase se modela en forma de rectdngulo que
contiene tres partes: el nombre de la clase se ubica al inicio, los atributos en la parte de en
medio y las operaciones o métodos al final.

El diagrama de clases del ejemplo anterior se muestra en la figura 3.2.3.:
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Promedio

-;a:int=0
-b:int=0
-resultado: double =0

Principal

+promedio(a:double,b:double): double

+main(args:String[]): void

Fig. 3.2.3. Diagrama de clases con colaboracién.

En seguida se presentan las caracteristicas del esquema anterior:

e El nombre de la clase inicia con mayuscula.

e El tipo de variable aparece a la derecha del atributo.

e Se emplea el signo — para indicar que es de tipo private.
e Se emplea el signo + para indicar que es de tipo public.
e Se especifica el tipo de valor que devuelve el método después de dos puntos.
e Se subraya el método principal porque es estatico.

Pesafio 2

Areas

Elaborar un programa que calcule el area de un rectangulo, un tridngulo y un circulo,
utilizando la colaboracién de clases. El programa debe pedir los datos de cada figura,

calcular el area y mostrar el resultado.

Planteamiento.

Se desarrolla primero una clase para cada figura, con sus atributos y sus métodos
pedirDatos y calcularArea, se escribe otra clase llamada Areas que contenga el método
principal y que instancie un objeto de cada clase e invoque los métodos. Observa el
siguiente diagrama de clases de la fig 3.2.4. para escribir el programa:

Rectangulo

Pi-area: double

-base: double
-altura: double

Areas

+pedirDatos(): void
+calcularArea(): void

Triangulo

-base: double
-altura: double

+main(args:String[]): void

area: double

+pedirDatos(): void
+calcularArea(): void

Circulo

-radio: double

area: double

+pedirDatos(): void
+calcularArea(): void

fig. 3.2.4. Diagrama de clases de la clase Areas.
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Escribe el cédigo del programa para lograr una salida similar a la que se muestra a
continuacion (figura 3.2.5.).

<A Blue): Ventana de Terminal - Colaboracion - O X

Opciones

CALCULO DE AREAS
CON COLABORACION DE CLASES

DATOS DEL RECTANGULO

Valor de la base:5

Valor de la altura:6

El area del rectangulo es: 30.00
DATOS DEL TRIANGULO

Valor de la base:5

Valor de la altura:6

El area del triangulo es: 15.00

DATOS DEL CIRCULO

Valor del radio:5
El area del circulo es: 78.54

Fig. 3.2.5. Ejecucion del programa de areas.

Actividad g

Reflexién del diagrama de clases
Responde las siguientes preguntas con base en el diagrama mostrado en la figura 3.9.

9.1. ¢Qué modificador de acceso deben tener los atributos de la clase Rectangulo?

9.2. ¢Qué modificador de acceso deben tener los métodos de la clase Triangulo?

9.3. ¢Cudl es el tipo de dato que devuelven los métodos de la clase Circulo y por qué?
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3.2 Herewcia

Aprendizajes esperados
El alumno:
v' Comprende el concepto de herencia en la resolucién de un problema.
v’ Desarrolla programas que involucren la herencia de Clases.
Contenido tematico
v Herencia
e Superclase.
e Subclase.
¢ Ventajas.
v' Implementacion de la herencia de Clases.

Objetivo de la actividad:
v" Que el alumno comprenda la herencia entre clases y sus ventajas.

3.3.1 Introduccién

La herencia es una caracteristica de la Programacion Orientada a Objeto que permite crear
nuevas clases a partir de clases ya existentes, logrando reutilizar cédigo y jerarquizacion de
clases. Asimismo, ayuda al mantenimiento y favorece realizar extensiones de las
aplicaciones.

Por ejemplo, tenemos la clase Persona.

Clase Persona

public class Persona

{

fig. 3.3.1. Personas

Como podemos observar en la figura dentro de esta clase existen diferentes tipos de
personas con caracteristicas generales comunes, asimismo, cada uno de ellos cuenta con
sus propias caracteristicas, en esta clase se observa que, entre el conjunto de personas
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encontramos ninos, jévenes, adultos y Ancianos.
Por lo anterior, se pueden crear las clases Nifio, Joven, Adulto y Anciano que se
derivan de la clase Persona.

Esto es:

El nifio es una persona

El joven es una persona

El adulto es una persona

El Anciano es una persona
Asimismo, la herencia se ve reflejada mediante el proceso en el cual una clase adquiere las
propiedades (atributos) y comportamiento (métodos) de otra, haciendo también posible
afadir nuevos elementos (atributos o métodos) o redefinir los elementos existentes.
Ejemplo:

Revisaremos los atributos que puede tener cada clase del ejemplo anterior.

Nifio Joven Adulto Anciano
:.W..... Olnl] Irsllllllllll LR L] 5':] lfleilllllll --on-:W.:
*| Edad Edad Edad Edad ':

Como se observa en la figura anterior una Persona en las diferentes etapas de su vida, tiene
caracteristicas comunes. Los atributos que son comunes en las etapas de vida seran los
atributos de la clase Persona.

3.3.2 Superclases y subclases

La herencia conduce a una estructura jerarquica de clases o estructura de arbol, lo cual
significa que en la Programacion Orientada a Objetos todas las relaciones entre clases
deben ajustarse a dicha estructura, para identificar la superclase y las subclases.

La siguiente imagen muestra el orden jerdrquico de las clases:
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Persona
| | | |
NINO ADULTO ANCIANO
1 i . I

fig. 3.3.2. Organigrama de Personas

Se puede apreciar la superclase, también llamada clase padre o clase base Persona y
las subclases, clases hijas o clases derivadas como Nifio, Joven, Adulto y Anciano.

Una superclase puede tener cualquier nimero de subclases. Cuentan con sus propios
métodos y atributos que pueden servir de base para la creacion de otras subclases. Por
ejemplo, la clase Persona servird de base para crear a las subclases Nifio, Joven, Adulto y
Anciano.

Una subclase tiene solo una superclase, teniendo acceso a todos los atributos y
métodos public y protected de la surperclase, no a los private. Asimismo, puede contar con

atributos o métodos propios.

Para heredar los atributos y métodos se utiliza el identificador de acceso protected.

Actividad 10

Conceptos
Contesta las siguientes preguntas:

10.1 ¢éQué es herencia?

10.2 ¢Qué es una superclase?

10.3 ¢Como se le puede llamar también a una superclase?

10.4 ¢Qué es una clase hija?
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Actividad 11

Desarrollando el diagrama de clases

Llena las tablas con sus caracteristicas y acciones que tiene una persona en las diferentes

etapas de su vida (nifio, joven, adulto y Anciano).

Nifo Joven Adulto Anciano
caracteristicas caracteristicas caracteristicas caracteristicas
nombre nombre nombre nombre
edad edad edad edad
caracteristicas caracteristicas caracteristicas
acciones acciones acciones acciones
caminar caminar caminar caminar
comer comer comer comer

Ahora, vamos a obtener las caracteristicas y acciones comunes de las diferentes etapas para

obtener los atributos y métodos de la superclase.

Por ejemplo:

Nifio Joven Adulto Anciano
iy oy A B R B e
fedad Ll edad ....|.edad L ledad .

escuela carrera sueldo monto de pension
grado promedio hijos grupo de tercera edad
nim. de nietos
;.Eg;ﬁi‘;‘;rmmm eI - (T T
comer comer comer comer
dormir dormir dormir dormir
E. bafarse bafiarse bafarse bafarse I
;ugar i e trabajar'asnstnrasugrupo
saltar novi@ pagar ir al médico
correr terminar carrera proteger visitar a sus nietos
divertirse con sus vacacionar
amigos
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De lo anterior se deduce que la superclase es Persona porque:

El niflo es una persona

El joven es una persona

El adulto es una persona

El Anciano es una persona
Sus atributos comunes son nombre y edad, sus métodos comunes son caminar, comer,
dormir, y bafarse, por lo tanto, estos serdn los correspondientes a la superclase, para que
después los pueda heredar.

Actividad 12

Identificando la superclase
De acuerdo con tu actividad No. 11, responde las siguientes actividades.

12.1. Coloca en la tabla las caracteristicas y acciones comunes en cada etapa de vida de
una Persona.

Persona

caracteristicas
Nombre
Edad

acciones
Caminar
comer

12.2. Agrega en la columna correspondiente las caracteristicas y acciones de cada etapa

de vida.

Nifo Joven Adulto Anciano
carrera
promedio
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Nifio Joven Adulto Anciano

ir al cine
va a fiestas

12.3. Construye el diagrama de clases. Recuerda agregar el tipo de variable y el
modificador de acceso en la superclase.

Persona

N

Nino Joven Adulto Anciano

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

Principal

fig. 3.3.3. Diagrama de Personas

3.3.3 Sintaxis y palabras reservadas super y this

Sintaxis
La herencia se expresa mediante la palabra extends. Por ejemplo, para declarar la clase B
gue hereda de una clase A, se expresa:
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public class B extends A

{

Como se puede ver en la sintaxis anterior a las clases derivadas o subclases se les agrega la
palabra reservada extends y se indica el nombre de la superclase.

Ejemplo.

Si tenemos a la superclase Persona y se crean las subclases Joven y Anciano con sus
respectivos atributos como se puede visualizar a continuacién:

public class Persona{
protected String nombre;
protected int edad;

}

4 N

public class Anciano extends Persona
{
private double montoPension;
private String gpoTerceraEdad;
private int nietos;

}

. /

public class Joven extends Persona

{

private String carrera;
private double promedio;

}

Palabras reservadas super y this

Como se ha mencionado la herencia también permite que las subclases adquieran los
métodos de la superclase.

En el constructor de la subclase |a palabra reservada super se utiliza para hacer referencia
al constructor de la clase padre. Se debe tener en cuenta que los constructores no se
heredan.

Por ejemplo:

Para crear el constructor de la clase Joven, vamos a hacer referencia a los atributos nombre
y edad, los cuales estamos heredando de la clase Persona, para ello, hacemos uso de la
palabra reservada super.

public Joven(String nombre, int edad) {
super(nombre, edad);

}

La palabra this se utiliza para hacer referencia a los atributos de la misma clase.
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Actividad 13

Reforzamiento

Contesta el siguiente crucigrama.
Horizontal
1.- Palabra reservada que se usa para acceder a 1 3
atributos de la clase padre.
2.- Caracteristica de la POO que permite que las
subclases adquieran los atributos y métodos de
la superclase.

Vertical

3.- La Herencia en una subclase se expresa
mediante la palabra reservada.

4.- Palabra reservada que permite hacer
referencia a atributos de la misma clase.

Actividad 14
Codificando la superclase Persona
Completa los espacios con la palabra correspondiente.
Sintaxis de la superclase Persona

public Persona {

Se definen los atributos

protected nombre;
int edad;

Se define el constructor con los pardmetros nombre y edad.

public Persona(String nombre, int ) {

Se utiliza this para hacer referencia a los atributos de esta clase.

this.nombre = nombre;
.edad = ;

}

Ahora se crean los métodos de la superclase, esto es, las acciones que una persona puede
realizar. En cada uno de los métodos colocaremos un letrero alusivo a la accién.

Ejemplo:

Para el método caminar se tiene:
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public void camina( ) {
System.out.print("camina diariamente, ");
}
}

Para el método comer coloca un letrero referente a la accidn:

public void come( ) {
System.out.print(" ")

}

Completa el método para dormir:

public duerme( ) {
System.out.print("duerme para reponer energias, ");

}

Para el método banarse:

void seBafia() {
System.out.print(" ");

Actividad 15

Codificando la subclase Joven

Completa los espacios con la sintaxis correspondiente.
La clase llamada Joven se deriva de la clase Persona, por ello se escribe:

public class Joven Persona {

Indica que Joven es una subclase que extiende la funcionalidad de la superclase Persona.
Ahora, se declaran los atributos especificos de esta subclase:

private carrera;
double promedio;

Los atributos de la clase Joven se agregan a los de la clase Persona. Seguiremos con el
constructor con parametros, indicando también los atributos de la superclase, en este
caso es nombre y edad, ademas los propios de la clase

[ public (String nombre, int edad, String , double ) { ]
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Ahora, para hacer referencia al constructor de la clase padre Persona se utiliza super( ), la
cual se coloca al principio del constructor de las subclases. El orden es importante para
evitar un error de sintaxis, quedando:

(nombre, edad);

Como regla de sintaxis los atributos exclusivos de la clase hija Joven se asignan después del
constructor de la clase padre referenciada con super( )

La palabra this hace referencia a cada atributo de esta clase, se utiliza cuando el parametro
tiene el mismo nombre, ambos deben ser del mismo tipo.

this. = carrera;
.promedio = promedio;

Empezaremos a construir los métodos.
El método mostrarDatos( ) se utilizara para visualizar la informacién de cada clase.

public void ()1

Haremos uso de la palabra super para mostrar los atributos de la clase padre, atributos que
se heredan de la clase Persona.

System.out.printin("Nombre: " + super. );
System.out.printin("Edad: " + . edad)

Mostramos los atributos exclusivos de la clase Joven.

System.out.printIn("Datos como Joven:");
System.out.printIn("\tEstudia: " + );
System.out.printIn("\tPromedio: " + );

1

Seguiremos con los métodos para las actividades que un joven puede realizar, en los cuales
solo se mostrara un mensaje alusivo al método.
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/

public void carrera( ) {
System.out.print("

~

M)

}
public void titulo( ) {

}

public void cine( ) {
.out.

System.out.print("se gradua y titula de " + carrera + ", ");

("va al cine con su novi@, ");

}
public void fiesta( ) {
}

}
-

System.out.print("va a fiestas con sus amig@s ");

Actividad 16

Codificando la clase Principal

Completa los espacios con la palabra correspondiente

Se crea la clase Principal y el método main( )

public class {

public static void

(String args[ 1) {

A continuacidn, colocaremos un letrero para después instanciar Joven.

‘ System.out.printin("Instanciando Joven"); ’

Se crea una nueva instancia de la clase Joven, con el constructor con parametros: nombre,

edad, carrera, promedio.

Joven jovenl =

Joven("Luis Miguel", 20, "Arquitectura", 8.5);

Ahora se hara uso del método mostrarDatos( ) para poder visualizar la informacidn.

jovenl.mostrarDatos( );

En seguida, se llamaran a los métodos, primero se visualizaran las actividades como

persona, para ello colocaremos un letrero.

System.out.print("Actividades como persona\n\t");

Se llamardan los métodos que hereda de la superclase.
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jovenl.camina();
.come( );
jovenl. ();
jovenl.seBafia( );
System.out.printin( );

A continuacién, se llamaran a los métodos de la misma clase, esto es, las actividades que
realiza especificamente la clase Joven.

System.out.print("Actividades como Joven:\n\t");
jovenl.carrera( );

jovenl.titulo();

jovenl. ();

jovenl. ();

Terminaremos cerrando el método main y la clase Principal.

} //Se cierra el método main
} //Se cierra la clase Principal

Actividad 17
Primera prueba

Edita y ejecuta en Bluel las clases creadas en las actividades anteriores (Superclase,
subclase joven y clase principal).

Escribe en el siguiente espacio lo que se muestra en la pantalla de ejecucion.
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Actividad 1%
Subclase Anciano

Tomando como referencia la clase Joven, codifica y edita en Bluel la subclase Anciano. En
el siguiente espacio escribe el cédigo.

Agrega en la clase principal las sentencias para visualizar los datos y acciones del Anciano
que puede tener como Persona y los datos y acciones que tiene como Anciano.
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Ejemplo de pantalla de cémo puede quedar:

Options

Instanciando Joven

Nombre: Luis Miguel

Edad: 20

Datos como Joven:

Estudia: Arquitectura

Promedio: 8.5

Actividades como persona

camina diariamente, come 3 veces al dia, duerme para reponer energias,
se bafa para estar limpio y presentable

Actividades como Joven:

estudia una carrera, se gradua y titula de Arquitectura,
va al cine con su novi@, va a fiestas con sus amig@s

Instanciando Anciano

Nombre: Don Teofilito

Edad: 75

Datos como Anciano:

Monto de Pension: 15200.0

Grupo Tercera edad: Cabecitas blancas

Tiene: 5 nietos

Actividades como persona

camina diariamente, come 3 veces al dia, duerme para reponer energias,
se bafna para estar limpio y presentable

Actividades como Anciano:

va al medico con mayor frecuencia, juega con sus 5 nietos,
va con su grupo de la tercera edad Cabecitas blancas

3.3.4 Ventajas de la herencia

Entre las ventajas de la herencia se tiene:

e Reutilizacion del cédigo: La herencia evita escribir el mismo cédigo varias veces.

e Mantenimiento de aplicaciones existentes: Utilizando la herencia, si tenemos una
clase con una determinada funcionalidad y tenemos la necesidad de ampliar dicha
funcionalidad, no necesitamos modificar la clase existente (la cual se puede seguir
utilizando para el tipo de programa para la que fue disefiada) sino que podemos
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crear una clase que herede a la primera, adquiriendo toda su funcionalidad y
anadiendo la suya propia.

Actividad 19

Reflexiona

1. ¢Cudl de las ventajas observaste en el programa?

Desafio 2
Diferentes tipos de transportes
Se examina la comprension de conceptos relativos al tema de herencia. Analiza y resuelve
el siguiente ejercicio:
Existen diferentes medios de transporte como pueden ser terrestre, maritimo y aéreo

entre otros. Analiza el diagrama jerdrquico que se muestra a continuacién para poder
realizar las actividades que se solicitan.

Transporte

I ]

Terrestre Maritimo Aéreo

fig. 3.3.4. Organigrama de Transporte

Realiza su diagrama de clases.
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Transporte

|

Terrestre Mar

itimo

fig. 3.3.5. Diagrama de Transporte

Realiza el programa.

Actividades

2 4 Soluciones

Actividad 1

1.1. Polimorfismo significa 1.2. Tres autos so

que tiene o puede tener

. y modelo varia lo
varias formas.

diferentes uno de

marca; sin embargo, sus colores

n de la misma

1.3. Para crear un objeto nuevo
cual los hace

otro.

Activid

ad 3

Método para restar nimeros enteros

Método para restar niimeros reales

public int resta(int a, int b)

{

return(a-b);

public double resta(double a, double b)
{

return(a-b);

}

Activi

dad 5

5.1. Porque se instancia el objeto calcl con
atributos a=0y b=0, y la suma de estos valores

5.2. Porque se instancia el objeto calc2 con
atributos a=5 y b=4, y la suma de estos valores

€s cero.

es igual a nueve.
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Actividad 6
Constructor con tres parametros Método para sumar los tres atributos

public Calculadora(int a, int b, int c)
{ public int suma()

this.a=a; {

this.b=b; return(this.a+this.b+this.c);

this.c=c; }
}

Actividad 7

7.3. Es la comunicacién entre
7.2. Son las caracteristicas que | clases a través de la creacién
un objeto tiene. de objetos y llamadas a los
métodos.

7.1. Es una plantilla que
define la forma de un
objeto

Actividad 8

//Clase donde se calcula el promedio
public class PromedioTres
{
//Método para calcular el promedio
public double promedio(double a, double b, double c)
{
double resultado=(a+b+c)/2;
return resultado;
}
}
//Clase principal que colabora con la clase anterior
import java.util.Scanner;
public class PrincipalPromedioTres
{
//Método principal
public static void main(String[] args)
{
//Instanciacion de objeto
Scanner teclado = new Scanner(System.in);
//Se instancia al objeto calc con la clase PromedioTres
PromedioTres calc=new PromedioTres();
//Limpia la pantalla
System.out.printin("\u000C');
//Declaracion de variables
double a=0;
double b=0;
double c=0;
//Lee los valoresde a, by c
System.out.print("Dame el valor a:");
a=teclado.nextDouble();
System.out.print("Dame el valor b:");
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b=teclado.nextDouble();
System.out.print("Dame el valor c:");
b=teclado.nextDouble();

//Trae el resultado promedio llamando al método promedio

System.out.printIn("El promedio es: "+String.format("%.2f",calc.promedio(a,b,c)));

}

Actividad 9

9.1. private | 9.2. public | 9.3. void, porque no regresa ningun valor sin embargo imprime
mensajes de salida y realiza operaciones.

Actividad 10

10.1 La herencia es una caracteristica de la
Programacion Orientada a Objeto que permite
crear nuevas clases a partir de clases ya
existentes, logrando reutilizar cddigo vy
jerarquizacion de clases

10.2 Una estructura jerarquica de clases o
estructura de darbol, lo cual significa que en la
Programacién Orientada a Objetos todas las
relaciones entre clases deben ajustarse a dicha

estructura

10.3 Clase padre o clase base

10.4 Son las subclases

Actividad 11
Nifio Joven Adulto Anciano

caracteristicas caracteristicas caracteristicas caracteristicas
nombre nombre nombre Nombre
edad edad edad edad
Peso peso Peso Peso
estatura estatura Estatura estatura
sexo sexo Sexo sexo

acciones acciones acciones acciones

caminar caminar caminar caminar
comer comer comer comer
estudiar estudiar estudiar estudiar
dormir dormir dormir dormir
hablar hablar hablar hablar
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Actividad 12

acciones

iar, dormir, hablar

, comer, estud

Caminar

s

caracteristicas

nombre, edad, peso, estatura, sexo

(Jefewn proa+
(ounsap Buins ‘uaduo Suins
‘sauo1ae)sa Jui ‘odny Suys ‘aiquiou Sus)onan+

ounsap uus-
uasguo Buins-
S3UOIDLISS JUI-

(81e [13uins)jiew pioa onels+

|edipunyg

()u183awns pioa+
(uoisndoud Bung ‘odn Bulng ‘aiquiou Bulig)ounewigngs

uoisindoud Suingg

ouuewqng
o432\ I
A4

()1efein pioas ()1en3ja pion+ ()1e33ds3p proa+ ()eso13 pion+
. .. P P g . (uoisndoud Suins ‘odn Bulng ‘aiquiou Buing)odieg+

(ounsap i ‘edn Sulns ‘aiquiou Sung)snqoiny+ (sa1010w ut ‘odn Buins ‘aiquiou 3uins)osndooliay+ (ewiqum 1u1 ‘odn Buns “21qwou Buns)uoiAy+ S S Sloaleg
- uoisindoud Suinsg

ounsapau) - SeJojowaut seurqunaui- >

sngoiny uoiny oodieg
N e

()1epou pioa+
(odn Bulng ‘2iquiou Bulis)ansaua)+

odn uinsg

24359443)

4
()1e8aneu pion+
(odn Buins ‘aiquiou Bulig)oonendy+

odin Sulnsg

od13endy

()euodsuen pioa +
(21qwou Buing)auodsuel)+

2Jquou Susg

ayodsues)
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Actividad 13

Actividad 14

public class Persona {
protected String nombre;
protected int edad;

public Persona(String nombre, int edad) {
this.nombre = nombre;
this.edad = edad;

}

public void camina( ) {
System.out.print("camina diariamente, ");

}

public void come( ) {
System.out.print("come 3 veces al dia, ");

}

public void duerme( ) {
System.out.print("duerme para reponer energias, ");

}

public void seBafia( ) {
System.out.print("se bana para estar limpio y presentable");

}

}

Actividad 15

public class Joven extends Persona {

private String carrera;
private double promedio;

public Joven(String nombre, int edad, String carrera, double promedio) {
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super(nombre, edad);
this.carrera = carrera;
this.promedio = promedio;

public void mostrarDatos( ) {
System.out.printin("\tNombre: "+super.nombre);
System.out.printin("\tEdad: "+super.edad);
System.out.printin("Datos como Joven:");
System.out.printin("\tEstudia: " + carrera);
System.out.printin("\tPromedio: " + promedio);

public void carrera( ) {
System.out.print("estudia una carrera, ");

}

public void titulo( ) {
System.out.print("se gradua y titula de " + carrera + ", ");

}

public void cine( ) {
System.out.print("va al cine con su novi@, ");

}

public void fiesta( ) {
System.out.print("va a fiestas con sus amig@s ");
}
}

Actividad 16

public class Principal {

public static void main(String arg[]) {
System.out.printin("Instanciando Joven");
Joven jovenl = new Joven("Luis Miguel", 20, "Arquitectura”, 8.5);
jovenl.mostrarDatos( );
System.out.print("Actividades como persona\n\t");
jovenl.camina( );
jovenl.come();
jovenl.duerme( ),
System.out.print("\n\t"); //Salto de linea y sangria de un tabulador
jovenl.seBaia( );
System.out.printin( );
System.out.print("Actividades como Joven:\n\t");
//Métodos que se realizan en esta clase
jovenl.carrera( );
jovenl.titulo( );
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System.out.print("\n\t");
jovenl.cine( );

jovenl.fiesta( ),

Actividad 17

Options

Instanciando Joven
Nombre: Luis Miguel
Edad: 20

Datos como Joven:
Estudia: Arquitectura
Promedio: 8.5
Actividades como persona

camina diariamente, come 3 veces al dia, duerme para
reponer energias,

se bana para estar limpio y presentable

Actividades como Joven:

estudia una carrera, se gradua y titula de Arquitectura,
va al cine con su novi@, va a fiestas con sus amig@s

Actividad 18

public class Anciano extends Persona {
private double montoPension;
private String gpoTerceraEdad;
private int nietos;
//Constructor

public Anciano(String nombre, int edad, double montoPension, String gpoTerceraEdad, int

nietos) {

super(nombre, edad);
this.montoPension = montoPension;
this.gpoTerceraEdad = gpoTerceraEdad;
this.nietos = nietos;

}

//Se crea el método mostraDatos() para esta clase

public void mostrarDatos() {

Pagina | 46



uniaaa 5. Fonmaorrisimo, construcuores, coidporacion y nerencid ae ciases

System.out.printin("\tNombre: "+super.nombre);
System.out.printin("\tEdad: "+super.edad);
//Mostramos los atributos exclusivos de esta clase
System.out.printin("Datos como Anciano:");
System.out.printin("\tMonto de Pension: " + montoPension);
System.out.printin("\tGrupo Tercera edad: " + gpoTerceraEdad);
System.out.printin("\tTiene: " + nietos + " nietos ");

}

//Meétodos para las actividades que un Anciano puede realizar

public void medico() {
System.out.print("va al medico con mayor frecuencia, ");

}

public void nietos() {
System.out.print("juega con sus " + nietos + " nietos, ");

}

public void terceraEdad() {
System.out.print("va con su grupo de la tercera edad " + gpoTerceraEdad + " ");

}

}

System.out.printin("\n\nInstanciando Anciano");
//Argumentos de la clase Anciano: nombre, edad, montoPension, gpoTerceraEdad
Anciano Ancianol = new Anciano("Don Teofilito", 75, 15200.0, "Cabecitas blancas", 5);
Ancianol.mostrarDatos();
System.out.print("Actividades como persona\n\t");
//Métodos que hereda de la superclase
Ancianol.camina();
Ancianol.come();
Ancianol.duerme();
System.out.print("\n\t");
Ancianol.seBafa();
System.out.printin();
System.out.print("Actividades como Anciano:\n\t");
//Métodos que se realizan en esta clase
Ancianol.medico();
Ancianol.nietos();
System.out.print("\n\t");
Ancianol.terceraEdad();

Actividad 19

Reutilizacion del cédigo: La herencia evita escribir el mismo cddigo varias veces.
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Desafios
Desafio 1
3.8m 2.3m b.
Alfombral= (3.8 * 4.6) =17.48
Alfombra2= (2.3 * 4.5) =10.35
& 5 Salén = (7 * 6.5) = 45.5
< <«
6.5m c. ,
Area cubierta=17.48 + 10.35 = 27.83
Area descubierta=45.5 - 27.83 = 17.67
d.
Es necesario comprar mas alfombras
porque hay un drea de 17.67 metros
a. 7m cuadrados descubierta.

e. Solucion propuesta del problema de las alfombras.

//Declaracion de la clase rectdngulo porque es la figura del problema.
public class Rectangulo
{
//Se declaran los atributos
private double base;
private double altura;
//Se declaran los métodos Getter de los atributos
public double getBase()
{
return base;
}
public double getAltura()
{
return altura;

}

/*Meétodo constructor que no pide pardmetros, pero inicializa los atributos. Son las medidas
fijas del salén. */
public Rectangulo()
{
base=7;
altura=6.5;
}

/*Meétodo constructor que pide pardmetros y guarda los valores en los atributos. Sirve para
indicar las medidas de las alfombras. */
public Rectangulo(double b, double a)
{
this.base=b;
this.altura=a;
}
/*Método para calcular el drea del rectdangulo. */
public double calcularArea()

{
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double area = base*altura;
return area;
}
//Meétodo principal
public static void main(String[] args)
{
//Se limpia la pantalla
System.out.print("\u000C");
//Se instancia un objeto de la clase con el constructor que no pide pardmetros.
Rectangulo salon=new Rectangulo();
//Se instancian dos objetos de la clase con el constructor que pide pardmetros
Rectangulo alfombral=new Rectangulo(4.6, 3.8);
Rectangulo alfombra2=new Rectangulo(4.5, 2.3);
//Se llama al método calcularArea con cada objeto y se guardan los valores en variables
double areal=salon.calcularArea();
double area2=alfombral.calcularArea();
double area3=alfombra2.calcularArea();
//Se escriben los datos de cada rectdngulo: salén, alformbral y alfombra2
System.out.printin("Salon:\nBase = "+salon.getBase()+"; Altura =
"+salon.getAltura()+"\nArea = "+String.format("%.2{",areal));
System.out.printin("Alfombral:\nBase = "+alfombral.getBase()+"; Altura =
"+alfombral.getAltura()+"\nArea = "+String.format("%.2f",area2));
System.out.printin("Alfombra2:\nBase = "+alfombra2.getBase()+"; Altura =
"+alfombra2.getAltura()+"\nArea = "+String.format("%.2f",area3));

//Se realizan las operaciones de suma y resta de dreas para conocer el piso alfombrado y el
piso descubierto.

double alfombra=area2+area3;

double piso=areal-alfombra;

//Se escriben en pantalla los resultados obtenidos

System.out.printin("\n\nEl drea del piso es: "+areal+"\nEl drea alfombrada es: "+alfombra);
System.out.printin("El drea que queda por alfombrar es: "+piso);

Desafio 2

Solucién propuesta del problema de las Areas.

Codigo de la clase Rectangulo
//Libreria Scanner para pedir datos por el teclado
import java.util.Scanner;
//Declaracion de la clase Rectangulo
public class Rectangulo
{
//Atributos de la clase
private double base;
private double altura;
private double area;
//Método para pedir datos por teclado
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public void pedirDatos()

{
Scanner teclado = new Scanner(System.in);
System.out.printIn("DATOS DEL RECTANGULO \n");
System.out.print("Valor de la base:");
base=teclado.nextDouble();
System.out.print("Valor de la altura:");
altura=teclado.nextDouble();

}

//Meétodo para calcular el drea del rectdngulo

public void calcularArea()

{
area=base*altura;
System.out.printIn("El area del rectangulo es: "+String.format("%.2f",area));

}

}

Cédigo de la clase Triangulo
//Libreria Scanner para pedir datos por el teclado
import java.util.Scanner;
//Declaracion de la clase Triangulo
public class Triangulo
{
//Atributos de la clase
private double base;
private double altura;
private double area;
//Método para pedir datos por teclado
public void pedirDatos()
{
Scanner teclado = new Scanner(System.in);
System.out.printin("\nDATOS DEL TRIANGULO \n");
System.out.print("Valor de la base:");
base=teclado.nextDouble();
System.out.print("Valor de la altura:");
altura=teclado.nextDouble();
}
//Método para calcular el drea del triangulo
public void calcularArea()
{
area=base*altura/2;
System.out.printin("El drea del tridngulo es: "+String.format("%.2f",area));
}
}

Cédigo de la clase Circulo
//Libreria Scanner para pedir datos por el teclado
import java.util.Scanner;
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//Declaracién de la clase Circulo
public class Circulo

{

//Atributos de la clase

private double radio;

private double area;

//Método para pedir datos por teclado
public void pedirDatos()

{

}

//Método para calcular el drea del circulo
public void calcularArea()

{

}
}

Cédigo de la clase principal
public class Areas

{

//Método principal
public static void main(String[] args)

{

Scanner teclado = new Scanner(System.in);
System.out.printin("\nDATOS DEL CIRCULO \n");
System.out.print("Valor del radio:");
radio=teclado.nextDouble();

area=3.1416*radio*radio;
System.out.printIn("El area del circulo es: "+String.format("%.2f",area));

//Limpia la pantalla

System.out.printin("\u000C'");
System.out.printin("CALCULO DE AREAS \nCON COLABORACION DE CLASES \n");
//Instanciacion de objeto de la clase rectdngulo
Rectangulo rectangulo=new Rectangulo();
//Llamada a los métodos con el objeto rectangulo
rectangulo.pedirDatos();
rectangulo.calcularArea();

//Instanciacion de objeto de la clase triangulo
Triangulo triangulo=new Triangulo();

//Llamada a los métodos con el objeto triangulo
triangulo.pedirDatos();

triangulo.calcularArea();

//Instanciacion de objeto de la clase circulo
Circulo circulo=new Circulo();

//Llamada a los métodos con el objeto circulo
circulo.pedirDatos();

circulo.calcularArea();
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Desafio 3
Diagrama de clase
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Propuesta de programa.

public class Transporte {
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protected String nombre;

public Transporte(String nombre) {
this.nombre = nombre;

}

public void transporta() {
System.out.printin("El " + nombre + " es un transporte");

}
}

public class Aereo extends Transporte {
protected String tipo;

public Aereo(String nombre, String tipo) {
super(nombre);
this.tipo = tipo;

}

public void volar() {
System.out.printin("El " + super.nombre + " se desplaza en el aire ");
}
}

public class Barco extends Acuatico {
private String propulsion;

public Barco(String nombre, String tipo, String propulsion) {
super(nombre, tipo);
this.propulsion = propulsion;

}

public void flotar() {
System.out.printin("El " + super.nombre + " es un " + super.tipo + ", flota y se impulsa con " +
propulsion);
}
}

public class Submarino extends Acuatico {
private String propulsion;

public Submarino(String nombre, String tipo, String propulsion) {
super(nombre, tipo);
this.propulsion = propulsion;

}
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public void sumergir() {
System.out.printin("El " + super.nombre + " es un " + super.tipo + ", se sumerge y se impulsa
con " + propulsion);
}
}

public class Acuatico extends Transporte {
protected String tipo;

public Acuatico(String nombre, String tipo) {
super(nombre);
this.tipo = tipo;

}

public void navegar() {
System.out.printin("El " + super.nombre + " se desplaza en el agua");
}
}

public class Avion extends Aereo {
private int turbinas;

public Avion(String nombre, String tipo, int turbinas) {
super(nombre, tipo);
this.turbinas = turbinas;

}

public void despegar() {
System.out.printin("El " + super.nombre + " es un avion " + super.tipo + ", despega con sus "
+ turbinas + " turbinas");
}
}

public class Helicoptero extends Aereo {
private int motores;

public Helicoptero(String nombre, String tipo, int motores) {
super(nombre, tipo);
this.motores = motores;

}

public void elevar() {
System.out.printin("El " + super.nombre + " es un helicoptero de " + super.tipo + ", se eleva
con sus " + motores + " hélices");

}
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}

public class Terrestre extends Transporte {
protected String tipo;

public Terrestre(String nombre, String tipo) {
super(nombre);
this.tipo = tipo;

}

public void rodar() {
System.out.printin("El " + super.nombre + " rueda por tierra");
}
}

public class Metro extends Terrestre {

private int estaciones;
private String origen;
private String destino;

public Metro(String nombre, String tipo, int estaciones, String origen, String destino) {
super(nombre, tipo);
this.estaciones = estaciones;
this.origen = origen;
this.destino = destino;

public void viajar() {
System.out.printin("El "' + super.nombre + " es un transporte " + super.tipo + ", que tiene \n"
+ estaciones + " estaciones, algunas son subterrdneas, \n"
+"va de " +origen + " a " + destino
+ " dentro del drea Metropolitana");

public class Autobus extends Terrestre {
private int destinos;

public Autobus(String nombre, String tipo, int destinos) {
super(nombre, tipo);
this.destinos = destinos;

}

public void viajar() {
System.out.printin("Los " + super.nombre + " son un transporte " + super.tipo
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+ ", que viajan \npor carreteras y autopistas a " + destinos + " destinos del pais");

public class Principal {

public static void main(String[] args) {
//Parametros de la clase Avion: nombre, tipo, turbinas
Avion avionl = new Avion("Concord", "Supersdnico", 4);
//Como Transporte, transporta
avionl.transporta();
//Como transporte aereo, vuela
avionl.volar();
//Como avion, despega
avionl.despegar();
System.out.printin();
//Parametros de la clase Helicoptero: nombre, tipo, motores
Helicoptero helil = new Helicoptero("Apache", "Combate", 2);
helil.transporta();
helil.volar();
helil.elevar();
System.out.printin();
//Parametros de la clase Barco: nombre, tipo, propulsion
Barco barcol = new Barco("Perla negra"”, "Galedn", "Velas");
barcol.transporta();
barcol.navegar();
barcol.flotar();
System.out.printin();
//Parametros de la clase Submarino: nombre, tipo, propulsion
Submarino sub1 = new Submarino("Nautilus", "Submarino”, "Reactor nuclear");
subl.transporta();
subl.navegar();
subl.sumergir();
System.out.printin();
//Parametros de la clase Autobus: nombre, tipo, destinos
Autobus autl = new Autobus("Autobuses ADO", "Fordneo", 150);
autl.transporta();
autl.rodar();
autl.viajar();
System.out.printin();
//Parametros de la clase Metro: nombre, estaciones, origen, destino
Metro metrol = new Metro("Metro Linea 2", "eléctrico”, 24, "Taxquefia", "Cuatro Caminos");
metrol.transporta();
metrol.rodar();
metrol.viajar();
System.out.printin();
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Resultado.

Options
El Concord es un transporte
El Concord se desplaza en el aire
El Concord es un avion Supersonico, despega con sus 4 turbinas

El Apache es un transporte
El Apache se desplaza en el aire
El Apache es un helicoptero de Combate, se eleva con sus 2 hélices

El Perla negra es un transporte
El Perla negra se desplaza en el agua
El Perla negra es un Galeodn, flota y se impulsa con Velas

El Nautilus es un transporte
El Nautilus se desplaza en el agua
El Nautilus es un Submarino, se sumerge y se impulsa con Reactor nuclear

El Autobuses ADO es un transporte

El Autobuses ADO rueda por tierra

Los Autobuses ADO son un transporte Foraneo, que viajan
por carreteras y autopistas a 150 destinos del pais

El Metro Linea 2 es un transporte

El Metro Linea 2 rueda por tierra

El Metro Linea 2 es un transporte eléctrico, que tiene

24 estaciones, algunas son subterraneas,

va de Taxquefia a Cuatro Caminos dentro del area Metropolitana
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Unidad 4. Interfaz grafica de usuario.

TIEMPO: 22 HORAS

Propésito de la unidad:

Al finalizar la unidad el alumno: Desarrollard programas en Java utilizando interfaces
graficas de usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacién orientada
a objetos.

Aprendizajes.

El alumno:

v’ Conoce las caracteristicas de la Clase Swing.

v’ Elabora programas con una interfaz grafica de usuario, aplicando las Clases: JFrame,
JLabel, JButton

v Propone un proyecto que utilice las Clases: JFrame, JLabel y JButton.

v Elabora programas con una interfaz gréfica de usuario, aplicando las Clases:
JTextField, JTextArea, JComboBox.

v Propone un proyecto que utilice las Clases: JTextField, JTextArea y JComboBox.

v Elabora programas con una interfaz grafica de usuario, aplicando las Clases:
JMenuBar, JMenu, JMenultem, JCheckBox, JRadioButton.

v Elabora programas con una interfaz grafica de usuario, aplicando las Clases:
JCheckBox, JRadioButton.

v’ Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: setColor,
drawline, drawRect, drawRoundRect, drawOval, drawPolygon.

v Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: fillRect,
fillRoundRect, fillOval, fillPolygon.

v' Propone un proyecto que utilice las Clases: setColor, drawline, drawRect,
drawRoundRect, drawOval, drawPolygon, fillRect, fillRoundRect, fillOval, fillPolygon.

v’ Desarrolla un proyecto que integre las Clases estudiadas en esta unidad.
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44 Clase Swivg

Aprendizajes esperados.

El alumno:

v Conoce las caracteristicas de la Clase Swing.

v’ Elabora programas con una interfaz grafica de usuario, aplicando las Clases: JFrame,
JLabel y JButton.

v' Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: JTextField,
JTextArea y JComboBox.

v' Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: JMenuBar,
JMenu, JMenultem.

v’ Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: JCheckBox y

JRadioButton.

Contenido temadtico.

Concepto de Interfaz gréfica de usuario (GUI)

La Clase Swing.

Componentes javax.swing.

La Clase AWT como antecedente de la Clase Swing.
Relacidn de la Clase Swing con la libreria AWT: java.awt.* y java.awt.event.*
JFrame.

JLabel.

JButton.

JTextField.

JTextArea.

JComboBox.

JCheckBox.

JRadioButton

JMenuBar.

JMenu.

JMenultem.

Objetivo:

El alumno:
v' Conozca las caracteristicas de la interfaz grafica de usuario, la Clase Swing y emplee

los componentes JFrame, JLabel JButton, JTextField, JTextArea, JComboBox,
JCheckBox, JRadioButton, JMenuBar, JMenu, JMenultem.

v' Comprenda el uso de algunos componentes de la clase Swing para la construccion

de una interfaz gréfica.
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4.1.1 Introduccion

La Interfaz Grafica de Usuario, conocida como GUI, (Graphic User Interface por sus siglas en
inglés), se compone de un conjunto de formas graficas y métodos que permiten a los
usuarios la interaccion con un sistema, para lo cual se emplean un conjunto de formas
graficas e imagenes, estas se componen de elementos como botones, iconos, ventanas,
fuentes, entre otros, estos representan funciones, acciones e informacién correspondiente
al contexto de ese sistema. Asimismo, permite visualizar de una manera mas amigable la
entrada y salida de datos, con la ayuda de diversos componentes, por ejemplo: etiquetas,
botones, cuadros de texto, casillas de verificacidn, listas despegables, botones de seleccion,
menus, elementos de menus, barra de menus y areas de texto.

Java proporciona dos bibliotecas de clases para crear interfaces graficas de usuarios: AWT
y Swing, esta ultima abarca componentes como botones, tablas, marcos, etcétera. Estos se
identifican porque pertenecen al paquete javax.swing, permiten brindar una interaccién
con el usuario del sistema y cada uno corresponde a una clase en Java. Dentro de los mas
importantes de la clase Swing tenemos los siguientes:

( A
Contenedores. *JFrame
Estos elementos permiten agrupar y contener a los +JDialog
elementos graficos. *JPanel
L Y,
e N *JLabel )
Componentes atémicos. «JCheckBox
Son aquellos elementos que no pueden almacenar a *|ComboBox
otros elementos graficos. *JButton
\_ ) *JRadioButton -
(" A
Componentes de texto. o JTextField
Son aquellos que permiten presentar texto tanto para la *JTextArea
entrada como para la salida de informacion. *JTextPane y,
( . N
Componentes de mendu. «JMenuBar
Permiten la creacién y vinculacién de opciones de menu *JMenu
L en una ventana de aplicacion. *IMenultem J

El antecedente de la clase Swing para la elaboracién de interfaces graficas fue AWT
(Abstract Window Toolkit), de ella se heredan los elementos para el manejo de eventos y
proporciona la libreria estandar para el desarrollo de una interfaz grafica de usuario.
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Actividad 4

Conceptos de interfaz grafica de usuario.
Responde las siguientes preguntas.

1.1.  ¢Qué significan las siglas GUI?

1.2.  ¢Qué es laclase Swing?

1.3.  ¢Cuales son los componentes de la clase Swing?

1.4. ¢(Cual es larelacién entre la clase Swing y la clase AWT?

4.1.2 Clase Swing con NetBeans

NetBeans es un entorno de desarrollo (IDE), esto es, una herramienta para escribir,
compilar, depurar y ejecutar programas escritos en Java o en otros lenguajes de
programacién. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso que simplifica el
desarrollo de aplicaciones para Java Swing, la cual es una biblioteca grafica para Java, que
incluye widgets (pequefias aplicaciones), para interfaz grafica de usuario tales como caja de
texto, botones, listas desplegables, entre otros.

Actividad 2.

Creacion de un proyecto en NetBeans

Realiza los siguientes pasos para empezar a trabajar con NetBeans y la clase Swing:

a. Abrir el programa NetBeans #2888 y crear un nuevo proyecto desde el menu Archivo

y la opcion Proyecto Nuevo.
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@) NetBeans IDE 8.2
W ditar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas

I D Frl+ N A\l ' H ‘u / \ ~ Q‘ v i_"
- == { &) >J v (S35 g i
I] Archivo Nuevo... Ctrl+N '
Abrir Proyecto... Ctrl+Mayis+0
Abrir Proyecto Reciente >

Cerrar Project

fig. 4.1.1. Nuevo proyecto.

b. En la ventana que se muestra, elegir Categorias Java y Proyectos Java Application.
Oprimir Siguiente.

@ Proyecto Nuevo X
Pasos Seleccionar proyecto
1. Seleccionar proyecto Q, Filter:
2 e
Cateqorias: Pro ectos

/
Vi
/. Maven
), NetBeans Modules

F
#-1). Ejemplos
l | |
Descripcidn:

Crear una nueva aplicacién Java SE en un proyecto estandar del IDE. También puede generar
una clase principal en el proyecto. Proyecto estandar usa un scritp Ant generado por el IDE para
construir, ejecutar, y depurar el proyecto,

&» Java Project with Existing Sources
&Y Proyecto Java Free-Form

< Atrés Terminar Cancelar Ayuda

fig. 4.1.2. Aplicacidn Java.

c. Escribir el nombre del proyecto, en este caso Cibernetica, elegir la ubicacidon donde
se va a guardar con el botén Examinar, desactivar la casilla Crear clase principal y
presiona Terminar.
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@ Nuevo Aplicacion Java X
Pasos Nombre y ubicacion
1. Selecdonar proyecto I Nombre proyecto: Cbemetica I
2. Nombre y ubicacién
—
Carpeta proyecto: C:\Cbernetica

[[] Usar una carpeta dedicada para aimacenar las bibliotecas

Carpeta de Bibliotecas: Examinar...

Usuarios y proyectos diferentes pueden compartir las
mismas librerias de compilacién (ver la Ayuda para més
detalles).

I [[] Crear dase pringpal |cbernetica.Cibernetica I

< Atrés Siguiente > \l Cancelar Ayuda

fig. 4.1.3. Nombre y ubicacién.

d. Después de esto, aparecera el programa abierto y del lado izquierdo el proyecto
como se nombrd. Desplegar las carpetas que lo conforman dando clic en el simbolo
[+]. Dar clic derecho en la carpeta Paquete de fuentes, seleccionar Nuevo y la opcién
Java Package.

@ Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda

E] E’ m % =) (7 | <default config> v Dﬂ“ @ D v - @ -

Prestac...

Nuevo

Buscar...

[} Java Package... l
Pegar Ctrl+V ava Clase...
History ] [~_3] Java Interface...

D Formulario JPanel...
Herramientas *[@ Clase entidad...

Propiedades Clases entidad a partir de bases de datos...

’ ‘ Otro...

fig. 4.1.4. Nuevo paquete.

e. Escribir el nombre al paquete Ciberll y dar clic en Terminar.
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O Nuevo Java Package EX
Pasos Name and Location
1. Escoj e tpo de archivo Package Name: | Coerll
2. Name and Location -
Project: Cbernetica
\ocation: Paquetes de fuentes v

Created Folder: C:\Cbernetica\src\Cberll

<avs Cancelsr

fig. 4.1.5. Nombre del paquete.

f. Dar clic con el botdn derecho del mouse sobre el paquete creado, elegir Nuevo y la
opcién Formulario JFrame.

@ Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda
PSS DO [hies T FH D-B-G-

Proy... XIArchivos [Prestac...} —
=& Cibernetica
E-1f5 Paquetes de fuentes

: i @ Ck
@ [p Boiof fuNuevo | >@ Carpeta..

Buscar... Ctrl+F £ Java Package...
Cortar Ctrl+X
Copiar Ctrl+C ,

fig. 4.1.6. Nuevo formulario.

g. Escribir el nombre a la clase Mensaje y dar clic en Terminar.

O Nuevo Formulario JFrame X

Pasos Name and Location

1. Escoja el tipo de archivo

2. Name and Location ICI& Nome: [Mensaye I

Project: Cibernetica
Location: Paquetes de fuentes v
Package: CiberIl v

Created Flle: C:\Cibernetica\src\CberlI\Mensaje.java

< Atrds Siguiente > || Cancelar Ayuda

fig. 4.1.7. Nombre de la clase.
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h. Imprime y pega la pantalla resultante que muestre el Proyecto Cibernetica, el
Paquete Ciberll y la Clase Mensaje.

4.1.3 Entorno de trabajo de NetBeans

A continuacioén, explicaremos algunos elementos del entorno de trabajo de NetBeans:

a. Barra de titulo: presenta el nombre del proyecto y el nombre del programa.

b. Barra de menus: contiene los diferentes menus a los que se puede tener acceso.

c. Barra de herramientas: esta area tiene botones para crear un nuevo archivo, crear un
nuevo proyecto, abrir proyecto, guardar todo, deshacer, rehacer y ejecutar proyecto, entre
otras.

d. Boton Cerrar: Para cerrar el programa oprime el botdn que se encuentra del lado derecho
en la barra de titulo.

d
b
| : :
@ Cibemetica - NetBeans IDE 8.2 l - 0 “

Archivo Editar Ver Navegar Source Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas fentana Ayuda |Q~ Busca

BEES DO wwew O TH DB O

fig. 4.1.8. Barras de titulo, menus y herramientas.

Proyectos X | Archivos ‘Prestaciones [ —I
=N~ WCibernetica

- Paguetes de fuentes Lista de proyectQS: muestra los paquetes
&-FQ Cberlr y clases que contiene el o los proyectos.

Eﬁ Mensaje.java
+- | @ Bibliotecas

fig. 4.1.9. Ventana de lista de proyectos.
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[JFrame] - Navegador X —

B| Formulario Mensaje
+-5] Otros componentes
#-(=] [IFrame]

fig. 4.1.10. Ventana de navegador de
componentes.

Ventana de disefliador visual: esta
formada por la pestafia de archivos
abiertos, los botones para intercambiar
entre la vista coédigo (Source) y vista
disefio (Design) asi como modo seleccidn,
modo conexién, disefio previo, tipos de
alineaciones y el drea del formulario.

Paleta de componentes: contiene todos
los elementos que se pueden agregar al
formulario.

Contenedores Swing: panel, panel divisor,
barra de herramientas, etcétera.
Controles Swing: etiqueta, botdn, botdén
de opcidn, casilla de activacidn, grupo de
botones, lista desplegable, etcétera.

Propiedades de los elementos:
dependiendo del componente
seleccionado muestra las caracteristicas
gue pueden ser modificadas de ese
elemento.

Navegador de componentes: enlista
todos los componentes que contiene el
JFrame o formulario.

@Mensa}e.]ava X‘
Source = Design  History ‘ N RS | B o 1" Un e

@ La ventana Inspector muestra el drbol de componentes del formulario abierto.

fig. 4.1.11. Ventana de disefiador visual.

Paleta X ’
| =] Contenedores Swing

[ |panel

| Panel divisor

(] Panel con pestafias

&,E Panel de desplazamiento

[:Z_ Barra de herramientas 5 Panel de escritorio

E Ventana interna t] Panel con capas

| = Controles Swing
ibel Etiqueta [0K] Boton

[ON] Botdn de 2 posiciones @— Casilla de activacion

@~— Boton de opcién &= Grupo de botones

[I=] Lista desplegable [ﬁ Lista
fig. 4.1.12. Ventana de paleta de
componentes.

[JFrame] - Properties X ‘

Propiedades Enlace Eventos Codigo
-/ Propiedades
defaultCloseOperation EXIT_ON_CLOSE V...
title
—|Otras Propiedades
alwaysOnTop D
alwaysOnTopSupported
autoRequestFocus

fig. 4.1.13. Ventana de propiedades.

Panel de salida: después de ejecutar el proyecto, este panel muestra los mensajes de error

o de éxito de la compilacidn del programa.
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Salida - Cibernetica (run) X

run:
BUILD SUCCESSFUL (total time:

Y SRS

1l minute 1 second)

fig. 4.1.14. Ventana de salida.

Actividad 2

Descripcion de componentes.

Retomando el Proyecto Cibernetica, desarrollado en la Actividad 2, abre el Paquete Ciberll
y la Clase Mensaje. Después realiza lo siguiente:

1. Irala pestafia Design.
2. Irala Paleta de componentes.
3. Buscar el componente, encontrar la descripcién correspondiente y relacionar las
siguientes columnas.
Componentes Descripcion
1.( ) |JLabel £ | to individual d
. s un elemento individual de un
ldbel Etiqueta ment.
2.( ) | JButton
, - Un contenedor para menus vy
OK ,
\0k] Boton elementos de mendu.
3.( ) |JTextField Un componente que combina un
[] Campo de texto boton o campo editable y una lista
desplegable.
4.( ) |ITextArea ‘ Un area de visualizacién para una
%] Area de texto cadena de texto o una imagen, o
ambas.
5.( ) |JComboBox ] o
— Un area de varias lineas que muestra
[I=] Lista desplegable .
texto sin adornos.
6.( ) JMenuBar )
B Barra de mend Un elementp puede ser seleccionado
o deseleccionado. Usado con un
objeto ButtonGroup para crear un
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Componentes

Descripcion

grupo de botones en el cual un botén
puede ser seleccionado a la vez.

7.( ) |JMenu

g. Un botén “oprimir” (para

desencadenar una accion).

8.( )

JMenultem

|=| Elemento de mend

h. Un elemento puede ser seleccionado
o deseleccionado. Por convencion,
cualquier checkbox en un grupo
puede ser seleccionado.

9.( ) |JCheckBox

£~ Casilla de activacion

i. Un menu para elementos de menu y
submenus.

10.( ) | JRadioButton

©— Boton de opcion

j- Un componente ligero que permite
editar una linea individual de texto.

Actividad 4

Entorno de trabajo de NetBeans.

Relaciona las siguientes columnas.

Salida - Cibernetica (run) X

u> run:

u> BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 minute 1 second)
@

[ER Portada.java X I

Hstory | (NS B | EHEE LT afle | & 8

Q Utilice el botén Fuente (en la barra de herramientas) para cambiar al cédigo fuente.

Source Desian

|© cibernetica - NetBeans IDE 8.2

a.
1. Ventana de disefiador ( )
2. Barra de titulo ( ) E
3. Panel de salida ( )
4. Barrade menus ( )
5. Controles Swing () q

[JFrame] - Properties X

Propiedades Enlace Eventos Codigo

| Propiedades
defaultCloseOperation
title

= Otras Propiedades
alwaysOnTop O
alwaysOnTopSupported
autoRequestFocus

EXIT_ON_CLOSE w |leee

6. Propiedades de los
elementos ( )
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7. Lista de proyectos ( )

8. Navegador de
componentes ( )
9. Barra de herramientas (

10. Contenedores Swing (

4.1.4 JFrame — Formulario

)
)

[JFrame] - Navegador X ‘

| Formulario Portada
E\.»gj Otros componentes

E3) [IFrame]

e.

f Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar

| jg Paquetes de fuentes
=5 Ciberll
[EX Portada.java
[#-| @ Bibliotecas

g.

Proyectos X | Archivos ‘Prestaciones —
=8¥ WCibernetica

h. ) 7 =

<default config>

SRR MO

kel Etiqueta
Botdn
Botdn de 2 posiciones

| &= Casilla de activacion

[_|Panel

|| Panel divisor
[ Barra de herramientas
[j Ventana interna

("] Panel con pestafias
- Panel de desplazamiento
55 Panel de escritorio

|'% | Panel con capas

Hoy en dia, casi todo el software estd basado en ventanas que contienen una barra de titulo,
limites, un botén para minimizar, otro para cerrar, la funcién de modificar el tamafio, asi
como mensajes y botones para oprimir y realizar una accién. Estas y otras caracteristicas
pueden implementarse con la clase JFrame.

Actividad 5

Diserio de un formulario.

Realiza los siguientes pasos para disefiar una ventana de 600 X 300, que no puede modificar
su tamario, con fondo verde y titulo Mensaje, como la que se muestra en la figura 4.1.15
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a.

@) NetBeans IDE 8.2

fig. 4.1.15. Salida del formulario.

Abrir NetBeans, seleccionar el menu Archivo y la opcién Abrir proyecto.

m ditar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda

Abrir Proyecto Reciente

Cerrar Project

Proyecto Nuevo... Ctrl+Mayis+N . DF @ |> v % v @ .
ﬁ Archivo Nuevo... Ctrl+N
=5 Abrir Proyecto... Ctrl+Maytis+0

fig. 4.1.16. Abrir proyecto.

b. En la ventana seleccionar la unidad donde se guardé el proyecto y dar clic en Abrir

proyecto.
@ Abrir proyecto X
t/g_g Buscar en: (= Este equipo vl ﬂ 54
Elem - @2, Disco local (C:) Nombre Proyecto:
" |@-.2 unidad de DVD RW (E:) |
. : ) Unn-dad de USB ) [ ] Abrir Proyectos Requeridos:
Fsitoro | &) EEsaitorio
- [5] Documentos
@-Jb Descargas
@- ) Masica
Documentos @@ Imégenes
- Videos
3
Este equipo
@ Nombre de archivo:  |G:\ | I ~ Abrir proyecto I
Red Archivos de tipo: [Carpeta del proyecto

Cancelar

v

fig. 4.1.17. Ubicacion de proyecto.
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c. Seleccionar el proyecto Cibernetica y dar clic en Abrir proyecto.

O Abrir proyecto

Elementosre...

Escritorio

Documentos

&

Este eAquipo

@

Fied

Buscar en: | Unidad de USB (G:) <) 2 e
(7). & Cibernetica Nombre Proyecto:
T Nueva carpe
Abrir Proyectos Requeridos:
Nombre de archivo: G\
Archivos de tipo: Carpeta del proyecto

oo |
Cancelar

fig. 4.1.18. Seleccién de proyecto.

d. Seabrelasiguiente ventanay dar clic en la pestafia Design para disefiar el formulario
con las caracteristicas solicitadas.

O Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda

o i ol S

Proye... X ‘ Archivos

5 & Cbemetea

#-| g Bibliotecas

;Prestacio...‘ — JH@ Mensaje.java XI
‘l Source I Design I History

&g Paquetes de fuentes

(% | <default config> v Qf‘:r % I> v l?jD " @ .

RE-8- A5

1| &
2

oy s W

‘ 7

package CiberII;

fig. 4.1.19. Proyecto abierto.

e. Enlapropiedad defaultCloseOperation verificar la opcion EXIT_ON_CLOSE para que
la ventana se cierre y se termine el programa.
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[JFrame] - Properties X
Enlace Eventos Codigo

|-/ Propiedades
IdefauItCIoseOperation EXIT_ON_CLOSE v —'l

fig. 4.1.20. Propiedades de formulario.

f. Enla opcidn title escribir el titulo Mensaje que va a tener la ventana.

[JFrame] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codigo

|-/ Propiedades A

defaultCloseOperation EXIT_ON_CLOSE w ...
Ititle Mensaje —1

fig. 4.1.21. Propiedad de titulo de formulario.

g. Buscar la opcidn preferredSize para cambiar el tamafio de la ventana indicando la
anchuray la altura de 600 X 300.

[JFrame] - Properties X

Propiedades Enlace Eventos Codigo
unuecuordlieu ] = |
opacity 1.0

I preferredSize [600, 300] I

fig. 4.1.22. Propiedad de tamano de formulario.

h. Desactivar la casilla de la propiedad resizable para que no se pueda modificar las
dimensiones de la ventana.

[JFrame] - Properties X -
Propiedades Enlace Eventos Codigo
opacity 1.0 N
opaque

preferredSize [6_00, 300]

resizable E]

shape <ninguna> v ...

fig. 4.1.23. Propiedad de redimensionar formulario.

Pagina | 74



uniaaa 4. inerraz grdricd ae usudrio

j.

Para cambiar el color de fondo del JFrame se va a emplear la libreria java.awt.Color
la cual contiene la clase Color con los valores que se pueden utilizar. Para ello dar
clic en la pestafia Source, como se indica en la figura 4.1.24 y agregar la siguiente
linea de cédigo:

import java.awt.Color;

Después escribir la siguiente sentencia dentro del método constructor:
this.getContentPane( ).setBackground(Color.green);

Con esta sentencia se hace referencia al método para obtener el contenedor

(getContentPane) y modificar su atributo de fondo (setBackground) con un atributo

de la clase Color (Color.green) que puede tomar los valores: black, blue, cyan,
dark_gray, gray, green, ligthGray, magenta, orange, pink, red, white y yellow.

B Menssiejava X

1| @ |...5 lines |
6 package CiberII;
7
8 Importar la clase
o Color
10 ~ s
11 */
12| B import java.awt.Color;
13 public class Mensaje extends javax.swing.JFrame {
14
15| B /** . .
16 * Creates new form Men Sentencia que cambia
17| - */ el color de fondo
18| & public Mensaje() {
19 initComponents() ;
this.getContentPane () .setBackground(Coloxr.green) ;

21‘ - }
fig. 4.1.24. Sentencias para cambiar el color de fondo del formulario.

Ejecutar el programa dando clic con el botén derecho del mouse sobre el archivo y
seleccionar Ejecutar archivo.
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Proyectos X | Archivos ‘Prestaciones —‘ [@Mensaje.java X
=& Cibernetica Source Design History \
=1+ j3 Paquetes de fuentes -
= BR Cihe 1| H ...5 1lin
(-
'sMensaje.java_ 3 nackaqge
+| @ Bibliotecas Abrir
Editar
Cortar Ctrl+X
Copiar Ctrl+C l+h
Pegar Ctrl+V
Compilar File F9 .
F3J
I Ejecutar archivo Mayus+F6 I: c
[ Debug File Ctrl+Mayus+F5
Drnfila Fila

fig. 4.1.25. Ejecucidn del programa.

4.1.5 JlLabel - Etiqueta | o

Etiqueta

fig. 4.1.26 Etiqueta.

El componente JLabel es una etiqueta en la que podemos escribir texto que puede servir
como titulo o descripcidn, el usuario no lo puede modificar. Adicionalmente puede utilizarse
para mostrar una imagen.

Actividad @

Insertar una etiqueta

Utilizando el formulario de la actividad 5 realiza los siguientes pasos para insertar una
etiqueta con la frase Hola Mundo como se muestra en la figura 4.1.27.
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fig. 4.1.27. Salida del mensaje Hola Mundo.

a. Seleccionar la pestafia Design y en la paleta elegir el componente etiqueta de los
Controles Swing y colocarlo en un lugar del formulario.

[@ Mensaje.java X |

Source [[Desan Jristory | INGE (8 | o P L B8 | & §

Q La opcidn Herramientas >Paleta >Componentes Swing/Awt permite modificar el contenido de |a Paleta,

fig. 4.1.28. Insertar etiqueta.

b. Dar clic con el botéon derecho del mouse sobre la etiqueta insertada y seleccionar
Propiedades para ver y editar sus caracteristicas, o también en la seccion de
Propiedades de la pantalla de trabajo. Las propiedades de la etiqueta se muestran
en la figura 4.1.29.
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O jLabell [JLabel] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codgo

=IPropiedades A
background O (240,240,240)

displayedMnemonic

font Tahoma 11 Sin Formato

foreground M 00,0
horizontalAlignment LEADING v |l...
icon <nNguna> 2 |5
labelFor <ninguna> v ...
text jLabell
tooMpText
verticaldignment CENTER Vo

fig. 4.1.29. Propiedades de la etiqueta.

c. Elegir la opcién font para cambiar el tipo, estilo y tamafio de la letra.

@ jLabell [JLabel] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codigo

|~/ Propiedades A
background [ 1240,240,240]
i monic

Ifont Tahoma 11 Sin Formato

fig. 4.1.30. Propiedades de tipo, estilo y tamafio de la etiqueta.

d. Dar clic sobre el botdn que tiene los tres puntos [...] y se muestra la ventana con los
tipos, estilos y tamafos de fuente; elegir Tahoma, Negrita, 18 y dar clic en Aceptar.
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e.

f.

@ jLabell JLabel] - font X
Establecer propiedad jLabell's font utiizando: | Editor predeterminado v
[[] Obtener el tipo de letra a partir del tipo de letra predeterminado
Estio de Fgente:l Tamano:
=
Tahoma \Negrita { 18
Sylfaen A | |Sin Formato All3 A
Symbol Negrita 5
Cursiva 8
Tempus Sans ITC Negrita Cursiva 10
Times New Roman 12
Trebuchet MS 14
T Cen T
Tw Cen MT Condensed 24
Tw Cen MT Condensed Extra Bold v v |36 v
Vista Previa
The quick brown fox jumps over the lazy dog
~ Cancelar Ayuda
fig. 4.1.31. Seleccién de fuente, estilo y tamafio.
Elegir la opcidn foreground para cambiar el color de la letra.
@ jLabell [Label] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codigo
(=] Propiedades A
background O 1240,240,240) .o
displayedMnemonic
font Tahoma 11 Sin Formato
foreground W00 =]

fig. 4.1.32. Propiedad de color de la etiqueta.

Dar clic sobre el botdn que tiene los tres puntos [...] se muestra la ventana con la

paleta de colores. Elegir el color azul y dar clic en Aceptar.
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@ jLabell [JLabel] - foreground X
Establecer propiedad jLabell's foreground utiizando: Selector de color v

Muestras HSV HSL RGB CMYK Paleta AWT Paleta Swing Paleta del Sistema

Rediente:

L]

EEEEEEE |
15

Vista Previa

n - - Texto de Ejemplo Texto de Ejemplo

. . . Texto de Ejemplo Texto de Ejemplo
Cancelar Ayuda

fig. 4.1.33. Seleccién de color de la etiqueta.

g. Elegir la opcidn text para cambiar el texto que aparece en la etiqueta. Escribir el
mensaje Hola Mundo.

O jLabell [JLabel] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codigo
icon <ninguna> wvil.. A
labelFor <ninguna> wv ...
ext Hola Mundo
toolTipText
verticalAlignment CENTER v |l-..

fig. 4.1.34. Propiedad de texto de la etiqueta.

h. Ejecutar el programa con la combinacién de las teclas Mayus + F6.

4.1.6 JButton - Boton g

L OK | Boton

fig. 4.1.35. Botdn
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JButton es un componente que provee un botdn en el que el usuario hace clic para ejecutar
una accion. Se pueden utilizar varios tipos de botones dentro de un programa, segun la
accién especifica que se requiera.

Un botdén genera un evento (ActionEvent) cuando el usuario hace clic en él y se debe
programar para que realice la accidn deseada.

Actividad 7

Insertar botones.

Utilizando el formulario de la actividad 5 realiza los siguientes pasos para insertar los
botones Limpiar que debe borrar el texto Hola Mundo, y Salir para cerrar el programa,
como se muestra en la figura 4.1.36.

fig. 4.1.36. Salida del programa con botones.

a. Seleccionar el componente botén de la paleta, y colocar dos botones en un lugar del
formulario.

Pégina de Inicio X Enensaje.java x|
Source | Design | Hstory | ERJE (] | BN &M Nafe | & ¢

Q Utilice la ventana Paleta para affadr un componente al disefiador.

Hola Mundo
T

fig. 4.1.37. Insertar botones.
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b. Cambiar las propiedades de texto, letra y color de la letra, con los valores Limpiar,
Tahoma 18, Negrita, azul, desde las Propiedades dando clic con el botén derecho
del mouse sobre el JButtonl. La figura 4.1.38 muestra todas las propiedades para el
boton Limpiar.

O jButton1 [JButton] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codigo
background [ [240,240,240] l A
font Tahoma 18 Negrita
foreground W [0,0,255)
icon <ninguna> WV [
mnemonic
text Limpiar
tooMipText

fig. 4.1.38. Propiedades del botén Limpiar.

c. Seleccionar la pestaia Cddigo y cambiar el nombre a la variable por limpiar.

‘ @ jButton1 [JButton] - Properties X

Propiedades Enlace Eventos

-IGeneracion de codigo

Clase Bean class javax.swing.JButton
Nombre de variable limpiar

Modificadores de variable private

fig. 4.1.39. Propiedad de nombre de variable del botdn Limpiar.
d. Dar doble clic sobre el botén Limpiar, a continuacién, se abre la pantalla de cédigo
mostrandonos el método para programar la accién que va a realizar el botdn. Para
la accidn de limpiar, la linea de cédigo que se debe agregar es la siguiente:

this.jLabell.setText(“”);

Lo que hace esta sentencia es seleccionar la etiqueta jLabell y cambiar el texto por
una cadena vacia (“”). El cédigo final es el siguiente:

private void limpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.jLabell.setText (""); S
}
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e. Regresar a la pestafia Design y cambiar las propiedades de letra, color y texto del
botdn Salir, por Tahoma 18 Negrita como se muestra en la figura 4.1.40.

O jButton2 [JButton] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codigo
background [ [240.240.240] ~
font Tahoma 18 Negrita
foreground B [0,0.255]
icon <ninguna>
mnemenic
text Salir
tooMipText
fig. 4.1.40. Propiedades del botdn Salir.
f. Enla pestaia de Codigo cambiar el Nombre de variable por salir.
O jButton2 [JButton] - Properties X

Propiedades Enlace

-IGeneracion de codigo

Eventos

Clase Bean class javax. swing.JButtor
Nombre de variable salir
Modificadores de variable private

fig. 4.1.41. Propiedad de nombre de variable del botdn Salir.

g. Dar doble clic sobre el botdn Salir y en el método que muestra escribir la siguiente

linea de cédigo.

System.exit(0);

Lo que hace esta sentencia es cerrar la ventana. El codigo final es el siguiente:

private void salirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

System.exit (0);
}

h. Ejecutar el programa con la combinacién de las teclas Mayus + F6.
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Pesafio 1

Diserio de formulario.

Disefiar un nuevo formulario que se llame Bienvenida con las siguientes caracteristicas:

a) Laventana debe tener el titulo de Bienvenida.

b) El color de fondo debe ser cyan.

c) Las dimensiones son de 500 X 200.

d) No se puede cambiar de tamafio del formulario.

e) Contener una etiqueta que diga Hola... con letra Monotype Cursiva nimero 24 y
color azul.

f) Debe tener cinco botones con los mensajes de Limpiar, Restablecer, Saludar,
Cambiar y Salir con la misma letra de la etiqueta y color rojo.

g) Al pulsar el botdn saludar la etiqueta que debe decir hola y su nombre, por ejemplo:
Hola José.

h) Al pulsar el botdn restablecer debe mostrar el mensaje inicial Hola... y el color inicial
cyan de fondo.

i) Al pulsar el botén limpiar debe borrar todo el mensaje.

j) Al pulsar el botén cambiar debe cambiar el fondo a color rosa.

k) Al pulsar el botdn salir debe cerrar la ventana.

El resultado esperado se muestra en la figura 4.1.42.

% Bienvenida =

| Saludar || Limpuar || Cambuar || Restablecer |

Hola ... Salir

fig. 4.1.42. Salida del programa Bienvenida.

Al pulsar el botén Saludar aparece el mensaje Hola José, como muestra la figura 4.1.43.

E2 Bienvenida - CHEN
| Limpiar [| Cambiar || Restablecer |
Hola José Salir

fig. 4.1.43. Ejecucién del botdn Saludar.
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Al pulsar el botén Limpiar se borra el mensaje, mostrado en la figura 4.1.44.

(& Bienvenida

fig. 4.1.44. Ejecucién del botdn Limpiar.

Al pulsar el botén Cambiar el fondo pasa a color rosa.

(&) Bienvenida

28 v o

fig. 4.1.45. Ejecucién del boton Cambiar.

Al pulsar el botdon Restablecer aparece el mensaje y el color iniciales.

Bienvenida

fig. 4.1.46. Ejecucidn del botdn Restablecer.

Al pulsar el botén Salir se cierra la ventana.
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4.1.7 Iniciando un proyecto

Se desarrollard un proyecto para explicar el funcionamiento de cada uno de los
componentes, elaborando un mapa mental como el que se muestra a continuacién.

- o X

I:] Campo de texto

IE' Area de texto . L
—Casvlla de Activacién

[lzl Combo Box \
- Clase Swing ======» Botén de opciéni
v = =

‘ [—1 Menu

DEIementomem’l VL ‘] |
] j J

fig. 4.1.47. Mapa mental

FILE [Barra de menu

La finalidad es que cada imagen de los componentes tenga la funcionalidad de un botdn
que, al dar clic, aparezca una ventana con su descripcién y un ejemplo de uso. Para ello se
realizardn las siguientes actividades.

Actividad &
Imagenes
Creacion de imagenes para los botones
1. Crea una carpeta con el nombre botones en tu memoria USB.
2. Disefia las imagenes en un programa de edicion de imagen (Paint, Gimp o
equivalente) los botones con tu propio estilo para los componentes que se
visualizan en el mapa mental que se muestra en la figura 4.1.44
a. Eltamaiio de la imagen debe ser 235 x 90 pixeles.
b. Elformato de la imagen debe ser png
c. El nombre de la imagen debe corresponder con el nombre del
componente, por ejemplo:
area_texto.png; campo_texto.png; casilla_activacion.png;
boton_opcion.png; combo_box.png; barra_menu.png; menu.png;
elemento_menu.pngy clase_swing.png
Duplica las imagenes para los botones, modifica el color y guardalos con
el mismo nombre agregando el nimero 2 para diferenciar cada grupo de
imagenes.
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Ejemplo:

Imagen Nombre

tx | Area de texto

area_texto.png

fig. 4.1.48. Cuadro Area de texto

tx | Area de texto area_texto2.png

fig. 4.1.49. Cuadro Area de texto 2

Disefia la plantilla utilizando el editor de imagen que elegiste anteriormente
para el mapa mental, como se muestra a continuacion:
a. El tamafio de la imagen debe ser 1280 x 720 pixeles y cada rectangulo
punteado 235 x 90.

N

w
>
=
S

fig. 4.1.50. Plantilla de mapa mental.
Busca en internet o crea los botones para salir de la aplicacion.

a. Eltamafio de la imagen debe ser 235 x 90 pixeles.
b. Elformato de laimagen debe ser png

Imagen Nombre Imagen
<0]]
d

fig. 4.1.51. Botoén salir

salir.png
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I
Kl ljl salir2.png

fig. 4.1.52. Botdn salir 2

4.1.8 Elaborando la plantilla en NetBeans

En la siguiente actividad, se revisaran algunas propiedades de los componentes que ya
conoces como el JFrame, JLabel y JButton, las cuales servirdn como base para la creacién de
la plantilla del Mapa Mental.

Actividad g
Creacion del Mapa mental
1. Crea un Proyecto Nuevo en NetBeans con el nombre InterfazGrafica y gudrdalo en tu
memoria USB.
2. Mueve tu carpeta de botones en la subcarpeta src del proyecto generado.

> USB » InterfazGrafica > src »

Nombre

botones
fig. 4.1.53. Carpeta Botones

3. En la carpeta Paquete de fuentes y en el paquete interfazgrafica coloca un nuevo
formulario JFrame.

- (& InterfazGrafica
t-1 {3 Paquetes de fuentes
4] botones

| #-1] interfazgrafica
fig. 4.1.54. Carpeta Interfazgrafica.

Con el siguiente formato (propiedades):
Tamafio: 1300 x 800
Nombre del formulario: MapaMental

4. Para cambiar el formulario a disefio nulo, realiza lo siguiente:
a. Sobre el formulario dar clic con el botdn derecho para visualizar el siguiente
menu, en donde se elige Activar gestor de distribucion y seleccionar Disefio
Nulo.

Pagina | 88



uniaaa 4. inerraz grdricd ae usudrio

Disefio previo >

Enlazar >

Eventos >

Activar gestor de distribucién > Disefio libre
NI — Disefio Absoluto
Anadir de paleta >

Disefio Nulo
Disefio de Bolso de Rejilla
Disefio de Borde (Default)
fig. 4.1.55. Menu de gestor de distribucion.

g ’
enar este

predetern

b. En laventana Navegador se podra visualizar la propiedad agregada al
JFrame como se muestra en la siguiente figura.

[JFrame] - Navegador X ‘
B Formulario MapaMental
+-&9 Otros componentes

= [JFrame]
02 null

fig. 4.1.56. Propiedad disefio nulo

Aparece null

A

Esto es para poder sobreponer componentes, en este caso servira para colocar los
botones en los lugares correspondientes sobre la plantilla.

5. Coloca una etiqueta en el extremo superior derecho del formulario

jLabel2

&+ En esta etiqueta se insertarad la Plantilla,
para ello, en la propiedad icon se
selecciona la imagen.

fig. 4.1.57. Insertar etiqueta

|jLabel2 [JLabel] - Properties x| -]

Propiedades Enlace Eventos Codigo

—|Propiedades A‘ L. . .
background O [240,240,240) - a. Dirigirse a la propiedad icon
displayedhMnemonic -

font Tahoma 18 Sin Formato = . —
oreground B pos = da doble clic en
horizontalAlignment LEADING _ hod | PP I

icon <ninguna> vl ]| <

labelFor Zninaunas> 27717

fig. 4.1.58. Propiedad icon de una etiqueta
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Se mostrara la siguiente ventana:

b. En el menu desplegable Paquete se selecciona interfazgrafica y después la
carpeta botones que contiene las imagenes de los botones.

@ jLabel2 [Label] - icon %

Establecer propiedad jLabel2's icon utilizando: Selector de imagen N

Imagen dentro del proyecto

Paquete: O interfazgrafica N7

Archivo: Seleccionar... v
(O Imagen externa
Archivo o URL:
Importar al proyecto...

(O No hay imagen

LA

Cancelar Ayuda

fig. 4.1.59. Seleccién interfazgrafica.
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| @ jlabel2 Label] - icon X
Establecer propiedad jlLabel2's icon utilizando: Selector de imagen M.
(®) Imagen dentro del proyecto
Paquete: O3 interfazgrafica v
Archivo: @ <defoult>

(") Imagen externi@ interfazgrafica
Archivo o URL:

Importar al proyecto...
(C) No hay imagen

Cancelar Ayuda

fig. 4.1.60. Seleccién botones.

c. En el espacio de Archivo se da clic en Seleccionar para que se desplieguen los
diferentes archivos que contiene la carpeta Imdgenes.

@ jLabel2 [Label] - icon %

Establecer propiedad jLabel2's icon utilizando: Selector de imagen v

(® Imagen dentro del proyecto

Paquete: O botones N7

Archivo: Seleccionar... v

() Imagen externa
Archivo o URL:

' Importar al proyecto...

(O No hay imagen

Cancelar Ayuda

fig. 4.1.61. Propiedades para insertar imagen
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@ jLabel2 [Label] - icon X

Establecer propiedad jLabel2's icon utilizando: Selector de imagen v

(®) Imagen dentro del proyecto

Paquete: 1 botones v
Archivo: Seleccionar... v
Olmagen — Seleccionar... A

area_texto.png

Archivo o URL: area_texto2.png

barra_menu.png

barra_menu2.png

boton_opcion.png

boton_opcion2.png

botones.png v

Cancelar Ayuda

fig. 4.1.62. Seleccion de la imagen.

(") No hay imagen|

d. Selecciona plantilla.png y da clic en Aceptar.

Aparece la siguiente imagen.

[y

_______________

_________________

00

_________________

1 i
6. Coloca un JButton en el espacio o " de la plantilla.

a. Enlaventana del Navegador de componentes se visualiza
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jButton2 [JButton] - Navegador X

] Formulario Ejemplo

& L Otros componentes

= [JFrame]

O8 null
r==3
| el jLabel2 [JLabel]
1
[SENNY-Tdl Button2 [JButton]

fig. 4.1.64. Ventana Componentes 1

Para que el botdn se presente sobre la
imagen se debe subir de nivel el
componente hasta presentarse en un
nivel superior de la etiqueta. Para ello,
selecciona el jButton2 y arrastra hacia
arriba, para visualizarlo.

Nota. El nimero del componente puede
cambiar.

A continuacién, se muestra cdmo debe quedar:

jButton2 [JButton] - Navegador X

B] Formulario Ejemplo
& £ Otros componentes
== [IFrame]

8 null

[CI3WiButton2 [JButton]

kel jlLabel2 [JLabel]l

fig. 4.1.65. Ventana Componentes 2

b. Quitar el texto del botdn, para

C.

ello se da clic derecho sobre él,
y se selecciona editar texto
para borrarlo.

Ahora se redimensiona el
botén al tamafio marcado de la
plantilla, esto se puede realizar
estirando uno de los
extremos.

ia EditFuTexto
Cambiar nombre de variable ...
- Enlazar >
Eventos >

fig. 4.1.66. Editor de texto

"

1
fig. 4.1.67. Cambio de tamafio plantilla
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d. Se continuara agregando la imagen indicada para el botén.

Selecciona el jButton2, en la
ventana de Propiedades,
buscar la opcién

icon y selecciona “** _|_>

Propiedades Enlace
Eventos Codigo
= Propiedades
action <ninguna> wv |l...
background [J [240,240,240]
font Tahoma 11 Sin Format| ..
foreground Il [0.0.,0]
ﬁcon <ninguna > ... I

fig. 4.1.68. Propiedades botén

e. En la siguiente ventana selecciona el paquete generado por la carpeta de
imagenes y en archivo seleccionar la imagen del Area_de_texto.png y dar

Aceptar.

. P ——

o

Establecer propiedad jButton2’s icon utilizando: Selector de imagen ~

(® Imagen dentro del proyecto

Paquete: [ interfazgrafica.botones v

Archivo: area_texto.png

() Imagen externa
Archivo o URL:

Importar al proyecto... |

(O No hay imagen

tx | Area de texto

Cancelar Ayuda

fig. 4.1.69. Seleccién Botdn de area de texto.

A continuacion, se muestra el resultado del procedimiento anterior:

tx

-

Area de texto

fig. 4.1.70. Botdn area de texto.
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f. Ahora, para dar un efecto al botdn se cambiard la propiedad rollovericon para
cambiar la imagen cuando el mouse pase sobre el botdn. Se selecciona la
imagen del componente versidon 2, en este caso Area_de_texto2.png

@ jButton2 [JButton] - rolloverlcon < |

Establecer propiedad jButton2's rolloverIcon utilizando: Selector de imagen v

(® Imagen dentro del proyecto
Paquete: [ interfazgrafica.botones v

Archivo: rarea_textoz.png v]

() Imagen externa '
Archivo o URL:

Importar al proyecto... |

(O No hay imagen

[ ] | conctr || s

fig. 4.1.71. Seleccién Botdn area de texto 2.

7. Agrega un boton en la parte inferior derecha para colocar en la propiedad icon sélo la
imagen salir.png y en la propiedad rollovericon la imagen salir2.png

rollovericon ;’W

fig. 4.1.72. Botén salir fig. 4.1.73. Botdn Salir 2

icon

8. Guardael proyecto, imprime y pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.
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9. Prueba el efecto del primer botdn.

Pasa el mouse sobre el botdon que se generd, ¢ Qué se visualiza?

Actividad 10

Plantilla

1. Crea los botones faltantes de la plantilla en NetBeans segun corresponda en la siguiente
lista de componentes, haciendo el cambio de las propiedades para tener efecto sobre
cada botodn.

area_texto.png; campo_texto.png; casilla_activacion.png; boton_opcion.png;
combo_box.png; barra_menu.png; menu.png; elemento_menu.png y clase_swing.png

2. Imprime y pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.
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Actividad 11
Descripcion.
Investiga la descripcién de cada componente de la clase Swing.

JTextField —
Campo de Texto

JTextArea —
Area de texto

JMenuBar —
Barra de menu

JMenultem —
Elemento de Menu

JcomboBox —
Combo Box

JCheckBox -
Casilla de Activacidn

JRadioBotton —
Botén de opcidn
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4.1.9 JTextArea— Area de texto ®

tx | Area de texto

JTextArea — Area de texto

fig. 4.1.74. Area de texto

Este control nos permite ingresar o mostrar varias lineas de texto, su limitacién es que sélo
permite mostrar texto sencillo en el que se utilice un tipo de letra. Por ejemplo, un
comentario, una sugerencia o cualquier otra cosa que lleve varias lineas, puede ser un texto
amplio.

Este objeto se encuentra en la paleta de Controles Swing y la propiedad para ingresar o
modificar el texto es text.

Actividad 12

Insertando y programando el botén del componente Area de Texto
Se hard uso del componente Area de texto para describir cada elemento, ya que su
funcionalidad es contener texto. En este caso, contendra su descripcion.

Continuaremos con la construccion del Proyecto InterfazGrafica
1. Abrir el proyecto InterfazGrafica

a. Crear un formulario con el nombre del componente que se va a trabajar con la
terminacion Form (Formulario)
En este caso, serd: AreaTextoForm

jLabel1

b. En el formulario:
Se coloca una etiqueta y un area de
texto, preferentemente distribuidos
como se muestra.

La etiqueta se utilizara para el titulo,
da doble clic en ella y escribe como
texto el nombre del Componente.

fig. 4.1.75. Insertar etiquetas
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Se colocard la explicacion o definicién del componente dentro de un Area de Texto.

Da doble clic en el componente y escribe la descripcién que anotaste de éste en la
actividad 11

Se activa la propiedad lineWrap para que el texto se ajuste al area definida.

@] ® jTextAreal [JTextArea] - Properties
Propiedad... Enlace Eventos Codigo
v Propiedades
"editable
Tbackground [ [255,255,255]
columns 20
document <predeterminado> =
font Lucida Grande 13 Sin Formato
foreground M [0,0,0]
S N,
rows B
tabSize 8
text e Area de textoEs el compone... .
—tooITipText
wrapStyleWord
v Otras Propiedades
ul <predeterminado> =
UlClassID TextAreaUl
_iTextAreal [JTextArea] ?

fig. 4.1.76. Propiedades para ajustar texto

Coloca un botdn que servira para regresar al MapaMental. En este botdn se modifica
la propiedad icon para agregar la imagen clase_swing.png y en la propiedad
rollOverlcon, coloca la imagen clase_swing2.png
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Area de Texto

e Area de texto

Es el componente grafico para colocar texto. Sirve para
colocar texto a cerca de un tema especifico o para explicar
alguna imagen que se esté haciendo referencia.

Podemos dar formato con las propiedades del componente
para cualquier color y tipo y tamafo de letra. Solo que la
propiedad se aplica a todo el texto, no a una porcion de este
como en agun procesador de palabras como Word.

jButtonl

fig. 4.1.77. Agregar botdn clase_swing
Cddigo para el botdn de regreso.

Da doble clic en el botén para dirigirnos al cddigo y agregar lo que aparece entre
llaves { }. El nombre del componente jframel puede cambiar.

private void btnClaseSwingActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
MapaMental jframel = new MapaMental();
jframel.setVisible(true);
this.setVisible(false);

}

Para centrar el formulario en la pantalla basta con agregar la linea de cddigo que
aparece debajo de initComponentes();

public AreaTextoForm() {
initComponents();
this.setLocationRelativeTo(null);

}

Ahora, se agregara el funcionamiento del botdn Area de texto del Mapa mental
para dirigirnos al formulario correspondiente.

En el formulario MapaMental, da doble clic en el botén Area de texto y agrega el
codigo que aparece entre llaves { }.
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private void btnAreaTextoActionPerformed|(java.awt.event.ActionEvent evt) {
AreaTextoForm jframel = new AreaTextoForm();
jframel.setVisible(true);
this.setVisible(false);

h. Imprime y pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.

4.1.10 Campo de Texto o

Campo de texto

JTextField — Campo de texto

fig. 4.1.78. Campo de texto

Este componente nos permite introducir datos para poderlos manipular. Cuando se
introducen datos con este componente, estos ingresan como una cadena de caracteres
String aunque representen valores numéricos, por ello es importante hacer la conversién
pertinente cuando sea necesario.

Para que los datos introducidos sean tomados como nimeros, se requiere hacer uso de las
siguientes funciones para convertirlos a tipo numérico.

int num = Int.parselnt(jTextField1.getText( ));

float num = Float.parseFloat(jTextField1.getText( ));

double num = Double.parseDouble(jTextField1.getText());
En donde:
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num Representa la variable que va a tomar el valor numérico.

jTextField1 Representa el campo de texto en donde el usuario escribe el valor.

getText( ) Método para acceder al valor escrito en el campo.

parselnt, Métodos para convertir los valores del tipo String a los tipos
parseFloat numéricos correspondientes que generalmente son utilizados para
parseDouble | realizar calculos o para algun otro propdsito.

Asimismo, al obtener los resultados deseados y se tengan que mostrar se tiene que realizar
el proceso inverso, convertir los calculos numéricos a tipo texto String para mostrar su valor
en una etiqueta jLabel, para ello se usa la siguiente funcién:

jLabelN.setText(Double.toString(resultado));

En donde:
jLabelN Representa el nombre de la etiqueta en donde se va a mostrar
setText Funcién que asigna un valor del tipo String
Double Clase para usar los métodos del tipo de dato double
toString Funcién para convertir un nimero a formato texto.
resultado Variable que contiene el resultado a mostrar

Actividad 13

Insertando y programando el botén del componente Campo de Texto
Se desarrollara un programa en donde se utilice este componente para introducir dos
numeros y realizar su suma a través de un boton.

1. Crear un formulario con el nombre: CampoTextoForm y agregar al formulario los
siguientes componentes seis etiquetas, un area de texto, dos campos de texto y dos
botones, distribuidos como se muestra a continuacion:
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jLabel1l jLabel2
jLabel3 TextField1
jLabel4 iTextField2
jButton1
jLabels jLabeld
jButton2

fig. 4.1.79. Componentes de formulario

Las propiedades de texto correspondientes a cada componente son:

Componente Propiedad - Texto | Componente Propiedad - Texto
jLabell Campo de Texto jLabeld Numero 2
jLabel2 Ejemplo jLabel5 Resultado
jLabel3 Numero 1 jLabel6 Aqui aparece el resultado

jTextField1 jTextField2
jButtonl + jTextArea Dcesgiop;ri]éer:‘tdee'
jButton2

A continuacién, se muestra la ventana que resulta del procedimiento anterior.

Campo de Texto

Ejemplo: Sumar dos numeros

® Campo de texto .
Numero 1:
Sirve para colocar espacios
donde se puede ingresar Nimero 2:
datos dentro de los
formularios.

oy

Resultado: Aquiaparece el resultado

jButton2

fig. 4.1.80. Formulario de disefio del componente campo de texto
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2. Ahora cambiamos el nombre del campo de texto jTextField1 a txtNumerol.

Editar Texto
a. Para cambiar su nombre da iTe Cambiar nombre de variable ...
clic derecho sobre el Enlazar >

elemento jTextFieldl y en el Eventos >
menu contextual selecciona

Cambiar nombre de variable ... Alinear

Anclaje >

fig. 4.1.81. Cuadro de cambio de variable

Se mostrara la siguiente ventana, la cual muestra el nombre que tiene el elemento
seleccionado y solicita el Nombre Nuevo, en este caso se escribe txtNumerol y se
oprime Aceptar.

@ Cambiar Nombre X @ Cambiar Nombre X
Nombre Nuevo: |2 EE 0l Nombre Nuevo: txtNumerol

Cancelar Cancelar

fig. 4.1.82. Cambio de variable

Este mismo procedimiento se realizard para el jTextField2, jButtonl y jLabel6, para
cambiar su nombre respectivo txtNumero2, btnSuma y IbIResultado

Numero 1:

Niamero 2:

+

Resultado: Aquiaparece el resultado

Nombre Nuevo: |BeaTiat

fig. 4.1.83. Cambio texto txtNumero2
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Niamero 1:

Niamero 2:

+

Resultado: Aqui aparece el resultado

) Cambiar Nombre X

Nombre Nuevo:

Cancelar

fig. 4.1.84. Cambio botdn a btnSuma

Niamero 1:

Niamero 2:

-+

Resultado: “Aquiaparece el resultado

@ Cambiar Nombre X

Nombre Nuevo: |[[s|[3ESHT &1l

Cancelar

fig. 4.1.85. Renombrar etiqueta

En el componente campo de texto se colocard un texto de ayuda, para ello en la
propiedad toolTipText se coloca el texto ingresa un numero
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O txtNumero1 [JTextField] - Properties X

Propiedades Enlace Eventos Codigo
columns 0 A
document <predeterminado> v ..
font Tahoma 16 Sin Formato o
foreground H [0,0,0] o
horizontalAlignment LEADING V|

pXiEleld

Ingresa un nimero
v

" nradatarminadns

tool Tip Text (70|
(java.lang.String) The text to display in a tool tip. i

Cerrar Ayuda

fig. 4.1.86. Propiedades campo texto
Se da doble clic al botén “+” para agregar el siguiente codigo

private void btnSumaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//Variables para captar los numeros a sumar haciendo la conversion al tipo
Double
double numerol = Double.parseDouble(this.txtNumerol.getText());
double numero2 = Double.parseDouble(this.txtNumero2.getText());
//Variable para guardar el resultado de la suma
double resultado = numerol + numero2;
//Conversion del resultado y asignacion a la etiqueta en el formulario
this.IbIResultado.setText(Double.toString(resultado));
}
Modifica las propiedades icon y rollOvericon del jButton2 para que aparezca la imagen
clase_swing y clase_swing2 respectivamente. Agrega en el mismo el botén su
respectivo codigo para regresar al Mapa mental. (Este procedimiento lo puedes revisar
en el punto 1 incisos d y e de la Actividad 12).
Agrega el codigo para centrar el formulario en la pantalla. (Actividad 12, inciso f)
En el formulario MapaMental agrega el cddigo correspondiente al boton Campo de
Texto. (Actividad 12, inciso f).
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8. Imprime vy pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.

Actividad 14

Conversion de datos de tipo String a numérico y viceversa.
De acuerdo con su funcidn, selecciona el nUmero y coldcalo en el paréntesis
correspondiente en la tabla.

1 2 3 4
I | | 1

Iint numl - Int. parselnt'()'TextFieldll.'getText'( ),

5 6 7 8
—_l P R
jLabelN.setText(Double.toString(resultado));

fig. 4.1.87. Funcion.

Clase para usar los métodos del tipo de dato double.

Método para convertir los valores del tipo String a tipo numérico.

Variable que contiene el resultado del calculo a mostrar.

Representa el campo de texto en donde el usuario escribe el valor.

)
)
)
) | Representa el nombre de la etiqueta en donde se va a mostrar.
)
)

/S /S /e /™

Método para acceder al valor escrito en el campo.
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() | Funcién que asigna un valor del tipo String.

() | Representa la variable que va a tomar el valor numérico.

4.1.11 Casilla de activacién

= Casilla de Activacié
asiffade fvacion JCheckBox - Casilla de Activacion

fig. 4.1.88. Casilla de Activacién.

Este componente nos permite seleccionar una o varias opciones de una lista. Se utilizan
generalmente como botones de estado.

Actividad 15

Insertando y programando el botén del componente Casilla de Activacion
Se realizara un programa que muestre una lista de comidas para que el usuario
seleccione sus comidas favoritas y al dar clic en el botén “comidas” aparezcan escritas
en una etiqueta.

1. Crear un nuevo formulario con el nombre CasillaActivacionForm y colocamos los
siguientes elementos: 3 etiquetas, un area de texto, un panel y dos botones,
distribuidos como se muestra a continuacion:

jLabel1 jLabel2

jButton1

jLabel3

jButton2

fig. 4.1.89. Componentes formulario casilla de activacion.
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El recuadro seleccionado es un Panel para colocar la lista de opciones. Un Panel se utiliza
como un contenedor, en él se puede colocar y acomodar elementos (dentro del panel) y asi
luego se facilitara mover todos esos componentes relacionados de un lugar a otro solo

moviendo el Panel y no cada uno de los elementos que contiene.

2. Las propiedades de texto correspondientes a cada componente son:

Componente Propiedad - Texto | Componente Propiedad - Texto
. . ., . Descripcién del
jLabell Casilla de Activacion jTextArea

componente
. ¢Cuales son tus . )
Label2 B 1 L
JLabe comidas favoritas? jButton Ista
jLabel3 Aqui aparece la lista jButton2

3. Enla propiedad nombre se renombraran los componentes como sigue:

Propiedad - .
Componente Nombre Componente Propiedad - Nombre
jLabel3 IbiListaComida jButtonl btnLista

4. Para colocar la lista de comidas se selecciona el Panel y de las propiedades
seleccionamos border

v Propiedades

background
border
Iforegrou nd

JtooITi pText

¢ v Otras Propiedades

UlClassID
alignmentX
alignmentY

fig. 4.1.90. Propiedades etiqueta.

[J [238,238,238]

(Sin borde)
[ [0,0,0]

PanelUl
0.5
0.5

De alli podemos colocar Borde con titulo y poner Lista de comidas
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Bordes disponibles

B (Sin borde)

| Borde Biselado

_J Borde Biselado Suave
{1 Borde Compuesto
3 Borde Relleno

[ Borde Sombreado

] Borde de Linea

v Propiedades

Borde [EtchedBorderUIResource]
Titulo Lista de Comidas

Color W [0,0,0]

Tipo de letra Lucida Grande 13 Sin Formato
Justificacion Justificacion predeterminada
Posicion Posicion predeterminada

fig. 4.1.91. Ventana cambio de Borde y titulo.

El panel se muestra en la siguiente figura:

Lista de Comidas

fig. 4.1.92. Panel.

5. Colocamos diseio nulo en el panel para poder acomodar la lista de opciones
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s i s msans i 1

Cambiar nombre de variable ... . . :
|Sirve para seleccionar de una lista
Enlazar ‘

> de opciones una o varias de ellas.
Eventos >

Activar gestor de distribucion > Disefo libre

Personalizar gestor de distribucion... L
> Disefio Absoluto

" Anadir de paleta b

" Disefar este contenedor
B Diseriar padre Disefio de Bolso de Rejilla

g Disefio de Borde

E Alinear > Disefio de Caja L
| Anclaje > Disefio de Carta

g Cambio de tamafio automatico > Disefio de Flujo (Default) Aq
I Mismo tamano > Disefio de Rejilla

3} Establecer tamafo predeterminado Overlay Layout

w Incluiren >

¥ Espacios entre componentes...

3

Mover Arriba
Mover Abajo
Cambiar Orden...

8

fig. 4.1.93. Cambio a disefio nulo.

6. Ahora, dentro del Panel se colocardn siete casillas de verificaciéon y se modificara su
texto con alguna de las siguientes opciones: dando doble clic sobre ella, oprimir botén
derecho y seleccionar Editar texto o en la propiedad texto.

¢Cuadles son tus comidas favoritas?

Lista de Comidas

jCheckBnx1
jChecke Editar Texto
Cambiar nombre de variable ...
jCheckt Enlazar =
Eventos B
jCheckE
Alinear 123

fig. 4.1.94. Panel para cambio de texto.

Los textos serdn las comidas: Tacos, Tortas, Quesadillas, Pescado, Verduras,
Hamburguesas y Hotdogs.

7. Para identificar a cada casilla de verificacion cambiaremos su nombre de variable, se
nombraran segun el elemento (jCheckBox) y su texto, esto es, chkTacos, chkTortas,
chkQuesadillas y asi sucesivamente.

a. Para ello da clic derecho sobre el jCheckBox1 y selecciona Cambiar el nombre de
variable
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Lista de comidas
T
E " Editar Texto
Cambiar nombre de variable ...
[JQu

Fnlarar >

fig. 4.1.95. Propiedad cambio de variable.

En la ventana que aparece se podra colocar el nombre nuevo al elemento.

O Cambiar Nombre X O Cambiar Nombre X
Nombre Nuevo: (@) zl4! Nombre Nuevo: chkTacos|

Cancelar Cancelar

fig. 4.1.96. Cambio de variable.

Ahora se visualiza el formulario con la lista de comidas a seleccionar

Casilla de activacion ¢Cudles son tus comidas favoritas?

« Casilla de activacién Lista de Comidas
) ) ) Tacos

Sirve para seleccionar de una lista

de opciones una o varias de ellas. Tortas
Quesadillas
Pescado
Verduras
Hamburguesas
Hotdogs

Lista
Aqui aparece la lista

fig. 4.1.97. Panel lista de comidas

8. Seguiremos con el codigo del botén Lista, el cual permitird colocar las comidas
preferidas que se seleccionaran.

a. Dar doble clic al botdn Lista e introducir el siguiente cédigo.
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private void btnListaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

",

String lista = "";
//Si la casilla de Tacos se selecciona la condicién se cumple
if (this.chkTacos.isSelected()){

//Se concatena el texto de la casilla - comida seleccionada: Tacos

"non,

lista = lista + this.chkTacos.getText()+", ";

}
if (this.chkTortas.isSelected()){
// Se concatena el texto de la casilla - comida seleccionada: Tortas

"non,

lista = lista + this.chkTortas.getText()+", ";
}

Revisa el codigo escrito para los tacos y tortas, con ello escribe en las lineas del
codigo correcto para las comidas faltantes.

//Se muestra el texto de la lista con las comidas seleccionadas
this.IblListaComida.setText(lista);

/

Modifica las propiedades icon y rollOvericon del jButton2 para que aparezca la imagen
clase_swing y clase_swing2 respectivamente. Agrega en el mismo el botén su
respectivo codigo para regresar al Mapa mental. (Este procedimiento lo puedes revisar
en el punto 1 incisos d y e de la Actividad 12).

. Agrega el cddigo para centrar el formulario en la pantalla. (Actividad 12, inciso f)

. En el formulario MapaMental agrega el cddigo correspondiente al botén Casilla de
Activacion (Actividad 12, inciso f)

. Imprime y pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.
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Actividad 16
Ordena

Escribe el orden correcto de los pasos para generar la lista de la actividad anterior.

( ) Titulo Lista de Comidas

( ) Borde con titulo

( ) jCheckBox1 Editar Texto

( ) Activar gestor de distribucion Disefio nulo
4.1.12 Botdn de Opcidn o

®=|Botén de opcién

JRadioButton — Botdn de opcidn

fig. 4.1.98. Botdn de opcidn.

El control de botones de opciéon o botones de radio, se utilizan cuando se quiere que el
usuario pueda elegir solo una opcidn entre varias. Para que esto suceda se deben asociar
los RadioButton de las opciones posibles, esto se logra colocandolos dentro de un objeto
jPanel - Panel y asociarlos a un grupo de botones. En caso contrario, sera posible activar
varios botones de opcién a la vez al momento de ejecutar el programa.

Actividad 17

Insertando y programando el botén del componente Boton de opcion
El uso de este componente es para seleccionar una sola opcidn de una lista.
Se desarrollard un programa para mostrar al usuario una lista de carreras cuando se haya
elegido una, se oprime el botdn “Carrera” para que aparezca en una etiqueta.
1. Crear un nuevo formulario con el nombre BotonOpcionForm y colocar los siguientes
elementos: 3 etiquetas, un drea de texto, un panel y dos botones, distribuidos como
se muestra a continuacion:
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jLabell jLabel2

jButton1

jLabel3

jButton2

fig. 4.1.99. Componentes de formulario botdn de opcién.

a. Las propiedades de texto correspondientes a cada componente son las

siguientes:

Componente Propiedad - Texto | Componente Propiedad - Texto
jLabell Boton de Opcidn jTextArea Descripcion del componente
jLabel2 Elige una carrera jButtonl Carrera

Aqui aparece la
jLabel3 carrera que
elegiste

b. Enla propiedad nombre se renombraran los componentes como sigue:

Propi -
Componente ol Componente Propiedad - Nombre
Nombre
jLabel3 IblListaCarrera jButton1 btnLista

c. Se colocard titulo al componente Panel, por lo que en la propiedad Border se
selecciona Borde con titulo y en el titulo se escribe Carreras.

d. Se agrega un grupo de botones dentro del Panel
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®— Boton de opcion
8: Grupo de botones

L=l Lista desplegable
=H lista

fig. 4.1.100. Panel grupo de botones.

Este grupo de botones nos va a permitir asociar los botones de opcidn que pertenezcan a
él.
e. Se agregaran siete botones de opcidon dentro del panel y se les cambiara la
propiedad texto con las siguientes carreras: Médico, Arquitecto, Ingeniero,
Abogado, Filésofo, Psicélogo, Artista.

f. Ahora, cada elemento se asocia al grupo buttonGroup1, para ello, se selecciona
un botén de opcidn y en la propiedad buttonGroup, se elige buttonGroup1.

Se asocia cada botén de opcidn al buttonGroup1.

o O opcMedico [JRadioButton] - Properties |
Propiedad... Enlace Eventos Codigo

v Propiedades
action <ninguna> s
background [J [238,238,238] _
model <predeterminado> s
buttonGroup <ninguna> =

font <ninguna>

foreground buttonGroup1

mnemonic

selected

fig. 4.1.101. Propiedades de botdn de opcidn.

Al agruparlos todos aparecen relacionados como se muestra en la siguiente figura:
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Elige una carrera

Carreras
Médico
Aquitecto
Ingeniero
Abogado
Filésofo
Psic6logo

Artista

Carrera
fig. 4.1.102. Panel para seleccién de carreras.

Para identificar cada botén de opcidn se cambiard su nombre de variable, se nombraran
seglin el texto de la opcion, esto es, opcMédico, opcArquitecto, opcingeniero,

opcAbogado y asi sucesivamente.

Para lo anterior, recuerda que debes dar clic derecho sobre el elemento
jRadioButtonl vy seleccionar Cambiar el nombre de variable y escribir el
correspondiente. Este procedimiento se debe realizar para todas las opciones. Por

ejemplo:

Elige una carrera

Carreras
(O Médico

@ Cambiar Nombre X

Nombre Nuevo: opcMedico)

Aceptar Cancelar
w ATUsta

fig. 4.1.103. Cambiar Nombre.

Seguiremos con el cédigo del botén Lista, el cual permitird colocar la carrera

seleccionada.

a. Dadoble clic al botdn Lista y escribe el siguiente cddigo.

private void btnListaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

",

String carrera = "",

//Si se selecciona la opcion Médico la condicion se cumple

if (this.opcMedico.isSelected()){
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//Se asigna el texto de la opcidn seleccionada - Médico

carrera = this.opcMedico.getText();

//Si se selecciona la opcion Arquitecto la condicion se cumple
if (this.opcArquitecto.isSelected()){
//Se asigna el texto de la opcion seleccionada - Arquitecto

carrera = this.opcArquitecto.getText();

}

Revisa el cddigo de las dos primeras opciones y contintia con las que hacen falta

}

//Se asigna la carrera seleccionada a la etiqueta

this.IblListaCarrera.setText("Elegiste: "+carrera);

4. Modifica las propiedades icon y rollOvericon del jButton2 para que aparezca la imagen
clase_swing y clase_swing2 respectivamente. Agrega en el mismo el botén su
respectivo codigo para regresar al Mapa mental. (Este procedimiento lo puedes revisar
en el punto 1 incisos d y e de la Actividad 12).

5. Agrega el cédigo para centrar el formulario en la pantalla. (Actividad 12, inciso f)

6. En el formulario MapaMental agrega el cédigo correspondiente al botén Botdn de
opcion (Actividad 12, inciso f)

7. Imprimey pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.
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4.1.13 Combo Box e

V¥ | Combo Box

JcomboBox — Combo Box

fig. 4.1.104. Combo Box

Este control nos permite seleccionar un valor de entre una serie de opciones, es muy util
cuando se sabe cudles son los datos que se pueden ingresar, esto es de ayuda para evitar
errores.

De una lista desplegable podemos obtener dos tipos de valores, ellos son:

e indice o index (niimero de elemento).
¢ El item Seleccionado (nombre de elemento).

Actividad 19

Insertando y programando el botén del componente Combo Box
Este componente es para seleccionar una opcién de una lista despegable.
Se desarrollard un programa en donde se presente una lista desplegable que muestre
diferentes carreras profesionales y al elegir una se indique en una etiqueta.
1. Crear un nuevo formulario con el nombre ComboBoxForm con los siguientes

componentes:
Componente Prﬁ?::ﬂ:: - Propiedad -Text
jLabell jLabell Combo Box
jLabel2 jLabel2 Elige una carrera
jLabel3 IblCarrera Aqui aparece la Carrera que elegiste
jTextAreal jTextAreal Descripcidn del componente Combo Box
jComboBox1
jButtonl

Distribuidos preferentemente como se muestra.
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jLabell jLabel2

Item1 v

jLabel3
jButton1
fig. 4.1.105. Componentes en el formulario para efi ComboBox.

2. Para agregar la lista de las carreras se realiza lo siguiente:

a. Selecciona el ComboBox y nos dirigimos a las propiedades en donde se busca model
para agregar los elementos de la lista de opciones, se da clic del lado derecho en

O jComboBox1 [JComboBox] - Properties X
Propiedades Enlace Eventos Codigo
I=| Propiedades A
background [ [255,255,255)
editable |
font Tahoma 11 Sin Formato
foreground W [0,0,0]
maximumRow Count 8
jmodet
selectedindex 0
selecteditem ftem 1
toolTipText
|=) Otras Propiedades

fig. 4.1.106. Propiedades ComboBox.

Y se empiezan a agregar las carreras cada una en un renglén:
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Médico, Arquitecto, Ingeniero, Abogado, Fildsofo, Psicdlogo y Artista.

0 jComboBox1 [JComboBox] - Properties
| Propiedades Enlace Eventos Codigo
BPropieq O jComboBox1 [JComboBox] - mode
backgroul

itabl
edeable | Establecer propiedad jComboBox1's,

font el utilizando: | Editor del modelo de lista desplegable v
on!

| foregroun

(maximumt | 1ncertar |a representacion gftual del contenido del modelo del cuadro combinado. Cada fila se corresponde con un it

)
| Selectedy Médico

| selectedlt Arquitecto
tooTipTex 1"9‘5'“3"0
Somsp | Ao
‘ UlClassID/ Psicologo
action | Artista
ac’tionCoq
alignment]
alignment‘:
autoscro! "
baselineR
border |
componel

cursor |
debu gGrq
—— | Aceptar Restablecer Valores por Defecto Cancelar
model
i (javax.swing.ComboBoxModel) Model that the combo box uses to get data to display.

i

fig. 4.1.107. Pantalla agregar carreras.
Para que finalmente se visualice como en la siguiente figura:

O ComboBox1 [JComboBox] - Properties
Propiedades Enlace Eventos Codigo
|-/ Propiedades A
background [ [255,255,255)
editable O]
font Tahoma 11 Sin Formato
lforeground H 0,00
* maximumRow Count 8
:model Médico, Arquitecto, Ingeniero, Abogad... |... ]
Eselectedlndex 0
‘selecteditem Médico
toolTipText
|-/ Otras Propiedades

fig. 4.1.108. Visualizacion de carreras.
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3. Se dadoble clic en el jComboBox para agregar el siguiente codigo:

private void jComboBox1ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//Se obtiene el texto de la opcion seleccionada y se asigna a la etiqueta
this.IblCarrera.setText("Elegiste:

"+this.jComboBox1.getSelectedItem().toString());

}

4. Modifica las propiedades icon y rollOvericon del jButton2 para que aparezca la imagen
clase_swing y clase_swing2 respectivamente. Agrega en el mismo el botdn su
respectivo codigo para regresar al Mapa mental. (Este procedimiento lo puedes revisar
en el punto 1 incisos d y e de la Actividad 12).

5. Agrega el cédigo para centrar el formulario en la pantalla. (Actividad 12, inciso f)

6. En el formulario MapaMental agrega el cédigo correspondiente al botén Combo Box
(Actividad 12, inciso f)

7. Imprimey pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.

Actividad 19

Combo Box

Se realizard un formulario para elegir una carrera mediante el uso de un componente
jComboBox. Se colocara el componente con la lista de carreras posibles. A continuacién,
estan los pasos a seguir para realizar esta actividad, pero se muestran en desorden.
Debemos colocarlos en el orden correcto.

( ) ‘model &Iédico, Arquitecto, Ingeniero, Abogad... ... ]
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( ) Nuevo v [T Formulario JFrame...

Seleccion ComboxBox Propiedades Model Presionar el botén
-]

() Se agregan los componentes

ltem 1, tem 2, tem 3, tem 4

Insertar la representacion textual del

( ) Item 1
Item 2
Item 3
Item 4

() Se da doble clic en el jComboBox y se agrega el cédigo.

4.1.14 Barra de Menu ¢

e IBarra de ment JMenu Barra de menu

N

fig. 4.1.109. Barra de menu.

Es la barra de menu principal. Una barra horizontal alargada en la que se colocaran las
distintas opciones. A cada una de estas opciones se puede agregar un JMenu o un
JMenultem.

Actividad 2.0

Insertando y programando el botén del componente Barra de Mena

Se realizara un formulario jForm en donde aparezca su descripcidn en un area de Texto y
una Barra de Menu, en menu File se encontrara la opcidn Salir.

1. Generar un nuevo formulario con el nombre MenuBarraForm y colocar los siguientes

componentes:
Componente Propiedad - Propiedad -Text
Nombre
jLabell jLabell Barra Menu
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jTextAreal jTextAreal Descripcion del componente Barra Menu
jFileMenu jMenuBar
jButtonl jButtonl

Distribuidos preferentemente como se muestra en la figura.

File Edit

jLabel1

jButton1

fig. 4.1.110. Componentes del formulario de MenuBarraForm.
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Fide Edet

Barra de Menu

® Barra de Mend
Es el componente grafico para colocar |a barra de menu.

Solamente se coloca |a barra y se configuran los nombres de los encabezados.
Se selecciona el componente y se arrastra dentro del formulario o JFrame.

Luego se cambian los nombres de los encabezados para el propdsito especifico de
la aplicacion.

jButton1

fig. 4.1.111. Resultado del formulario.
Observaras que al incluir el componente Barra Menu, inmediatamente se agrega en la parte
superior de la ventana con los mendus File y Edit.
2. Realiza los siguientes pasos para colocar opciones a la barra de menu.

a. Agregar la opcion salir en el mend File. Para ello, se incluye un elemento de jMenu
en File.

Se selecciona el objeto elemento de menu y debajo de File, como se muestra a
continuacion:

File | Edit
JMenultem1 Atajo

fig. 4.1.112. Seleccién del objeto Menultem1.

b. Se renombra el objeto jMenultem1 a Salir, como se muestra a continuacién:
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File | Edit
| Salir |

fig. 4.1.113. Seleccién del objeto mend.

En donde se cambiara el texto jMenultem1 por Salir. Esto se puede realizar al dar
clic en el texto y modificarlo; oprimiendo botdn derecho y dar clic en Editar Texto
o dirigirse a la ventana de Propiedades buscando Text y modificarlo.

Para darle funcionalidad podemos anexar cddigo dando doble clic sobre el
elemento Salir y anexamos el cédigo correspondiente.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//Cddigo para salir o terminar la ejecucion
System.exit(0);

Modifica las propiedades icon y rollOvericon del jButton2 para que aparezca la imagen
clase_swing y clase_swing2 respectivamente. Agrega en el mismo el botén su
respectivo codigo para regresar al Mapa mental. (Este procedimiento lo puedes revisar
en el punto 1 incisos d y e de la Actividad 12).

Agrega el cddigo para centrar el formulario en la pantalla. (Actividad 12, inciso f)

En el formulario MapaMental agrega el cédigo correspondiente al botén Barra de menu
(Actividad 12, inciso f)

Imprime y pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.
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4.1.15 Menu

___ | Menu

fig. 4.1.114. Menu

JMenu — Menu

Es una barra alargada en la que se colocaran las distintas opciones. Es el menu principal. En
cada una de estas opciones se puede agregar un JMenultem.

Es el componente grafico para colocar un menu dentro de los encabezados principales de

la barra.

En este caso se construird un formulario con un menu para los distintos instrumentos
musicales y cada menu se asociard a los tipos de instrumentos.

Actividad 24

Insertando y programando el botén del componente Mend
Colocaremos una Barra de menu para los Instrumentos musicales, clasificandolos segun su

tipo: Cuerda, Percusion y Viento.

1. Crear el formulario correspondiente con el nombre de MenuForm.
2. Colocar una Barra de menu con la opcién de Instrumentos musicales en él que
aparezca un menu sobre los instrumentos musicales clasificandolos segun su tipo:

Cuerda, Percusién y Viento.

Agregar en el formulario los siguientes componentes:

Componente Prﬁ?::ﬂ:: - Propiedad -Text
jLabell jLabell Menu
jTextAreal jTextAreal Descripcién del componente Menu
jFileMenu jMenuBar
jButtonl jButtonl

3. Distribuidos preferentemente como se muestra, cambiando el texto de la opcidn
Edit de la barra de menu a Instrumentos Musicales.
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File Intrumentos Musicales

Menu

Menu
Es el componente grafico para colocar un menu dentro de los
encabezados principales de la barra.

En este caso se esta construyendo un menu para los distintos
instrumentos musicales y cada menu se asociara a los tipos
de instrumentos.

jButton1

fig. 4.1.115. Salida de programa menu.

4. Colocar el componente buttonl, el procedimiento para que aparezca la imagen
Clase Swing y nos pueda retornar al formulario del Mapa.

5. Agregar en la opcién File, un menu Item que se llame Salir, con el cédigo

correspondiente para salir del programa.

Colocar un Menu principal para los Instrumentos Musicales.

7. Colocar tres submenus para los distintos instrumentos musicales.

o

File | Intrumentos Musicales
JMenu3 >
JMenud >
JMenu5 ?

|

fig. 4.1.116. Submends.

8. Cambiar el texto para que se muestren cada uno:
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jMenu3 — Cuerda, jMenu4 — Percusion y jMenu5 — Viento. (Los numeros pueden
cambiar)

File | Intrumentos Musicales

Cuerda >

p Sn >
ercusion 2\ )

Viento >

fig. 4.1.117. Agregar instrumentos musicales.

9. Modifica las propiedades icon y rollOvericon del jButton2 para que aparezca la imagen
clase_swing y clase_swing2 respectivamente. Agrega en el mismo el botdén su
respectivo codigo para regresar al Mapa mental. (Este procedimiento lo puedes revisar
en el punto 1 incisos d y e de la Actividad 12).

10. Agrega el cddigo para centrar el formulario en la pantalla. (Actividad 12, inciso f)

11. En el formulario MapaMental agrega el cddigo correspondiente al botén Menu
(Actividad 12, inciso f)

12. Imprime y pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.

Actividad 2.2

Imagenes y sonidos

En esta actividad vamos a crear la carpeta para colocar las imagenes de los instrumentos
musicales y también vamos a crear otra carpeta donde colocar los sonidos correspondientes
para cada uno de los instrumentos musicales. Es importante considerar las ubicaciones tal
como se indican para que el cddigo funcione correctamente.

1. En la subcarpeta src del proyecto genera una carpeta con el nombre de imagenes,
guarda imagenes de instrumentos musicales de cuerdas (Guitarra, Violin, Arpa, Piano),
percusién (Bateria, Marimba, Pandero y Maracas) y de viento (Trompeta, Flauta, Oboe,
Clarinete), tamafio 236 x 200 pixeles en formato png, ejemplo: Piano.png
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fig. 4.1.118. Piano.

2. En la subcarpeta src del proyecto genera una carpeta con el nombre audios,
guarda los sonidos de instrumentos musicales en formato mp3, de los
instrumentos musicales de cuerdas (Guitarra, Violin, Arpa, Piano), percusion
(Bateria, Marimba, Pandero y Maracas) y de viento (Trompeta, Flauta, Oboe,
Clarinete).

La siguiente imagen muestra cémo deben quedar las carpetas.

> USB » InterfazGrafica » src »

Nombre

interfazgrafica

portadas

fig. 4.1.119. Carpetas.

4.1.16 JMenultem - Elemento de Menu

Elemento ment

JMenultem - Elemento de Menu

fig. 4.1.120. Elemento mendu.

Este objeto sirve para agregar submenus a la opcién que corresponde de un JMenuBar.
Cuando se hace clic en un menu, éste se expande para mostrar su lista de elementos de
menu.

Menu ltem o Elemento de menu es el componente grafico para afiadir un elemento al
menu. Son los puntos terminales de los menus que corresponden a la seleccion deseada.
Aqui es donde generalmente se da la funcionalidad o se ejecuta la accidn correspondiente
a la opcidn seleccionada.
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Actividad 2.2

Insertando y programando el botén del componente Elemento de Mena

Con este componente se integrara los elementos de menu a cada tipo de Instrumento
Musical y al seleccionar uno de ellos aparecera su: nombre, imagen y sonido.

Recuerda que las carpetas de audios e imagenes deben estar en la subcarpeta src del
proyecto.

1. Generar un nuevo formulario con el nombre de MenultemForm y colocar los
siguientes componentes:

Componente Prl\c:g:::?: i Propiedad -Text
jLabell jLabell Menu Item — Elemento de menu
jLabel2 jLabel2 Instrumento Musical
jLabel3 Iblinstrumento Aqui aparece
jLabeld Iblimagen
[TextAreal [TextAreal Descripcion del col\rr/:::lr;ente Elemento de
jFileMenu jMenuBar
jButtonl jButtonl

Para el jLabeld se cambiara la propiedad Border; da clic derecho sobre el componente,
selecciona Propiedades, elige Border y selecciona Borde Relleno, también te permitira
cambiar el grosor y el color, en este momento dejamos el default.

2. Distribuidos preferentemente como se muestra.
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File Intrumentos Musicales

Menu Item o Elemento de menu

Instrumento musical
Menu Item o Elemento de menu

Aqui aparece
Es el componente grafico para afiadir un
elemento al mend.
Son los puntos terminales de los menud que
corresponden a la seleccion deseada.

Aqui es donde generalmente se da la
funcionalidad o se ejecuta la accién a la
opcion seleccionada.

jButton1

fig. 4.1.121. Componentes del Elemento mend.

3. Coloca en File la opcion Salir con su cédigo correspondiente.

4. Agrega los tipos de instrumentos musicales en el elemento Menu (Cuerda, Percusién
y Viento)

5. Coloca en la opcién de Instrumentos musicales de Cuerda cuatro Elementos de
Mend, los cuales tendrdn como nombre Guitarra, Violin, Arpa y Piano,
respectivamente. Recuerda que puedes dar doble clic izquierdo sobre el
componente y podras cambiar el texto o dirigirte a Propiedades, buscar texto y
cambiarlo.

File Instrumentos Musicales

Cuerda > jMenultem1
Percusién >
Viento >

fig. 4.1.122. Menu instrumentos de cuerda.
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File Instrumentos Musicales

Cuerda > Guitarra |

Percusion >
Viento >

fig. 4.1.123. Agregar instrumentos cuerda guitarra.

File Instrumentos Musicales

Cuerda > Guitarra

Percusion > Violin

Viento > Arpa
| Piano

fig. 4.1.124. Agregar instrumentos de cuerda.

6. También debemos cambiar los nombres de las variables para que correspondan con
el cdodigo, con botén derecho sobre el menu aparece la lista de opciones vy
seleccionamos cambiar nombre a la variable.

File Intrumentos Musicales

Cuerda » Guitarra |
Percusion » Violi  Editar Texto
Viento _ » LYE  Cambiar nombre de variable... |
Pian Enlazar >
Eventos >

fig. 4.1.125. Opcidn Cambiar nombre de variable.

En el caso de Guitarra el nombre de la variable debe ser menuGuitarra, para Violin debe
ser menuViolin y asi con el menu de cada instrumento.

7. Agrega en el Menu Percusion elementos para la: Bateria, Marimba, Pandero y
Maracas. Como se muestra a continuacién:

File Intrumentos Musicales

Cuerda >

Pzrcusion > Bateria

Viento > Marimba
Pandero

Maracas

fig. 4.1.126. Seleccién menu percusién.

8. Coloca en el Menu Viento elementos para la: Trompeta, Flauta, Oboe y Clarinete.
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File Intrumentos Musicales

Cuerda

>

Percusion >

Viento

>

Trompeta
Flauta
Oboe
Clarinete

fig. 4.1.127. Menu Agregar instrumentos de Viento.

9. Modifica las propiedades icon y rollOvericon del jButton2 para que aparezca la imagen
clase_swing y clase_swing2 respectivamente. Agrega en el mismo el botén su
respectivo codigo para regresar al Mapa mental. (Este procedimiento lo puedes revisar

en el punto 1 incisos d y e de la Actividad 12).

10. Agrega el cédigo para centrar el formulario en la pantalla. (Actividad 12, inciso f)
11. En el formulario MapaMental agrega el cddigo correspondiente al botdn Elemento de

Menu (Actividad 12, inciso f)

12. Imprime y pega la pantalla que aparece al ejecutar el programa.

Actividad 2.4

Cédigo para colocar la imagen y el sonido.

Cédigo para que en la etiqueta Iblinstrumento aparezca el nombre del instrumento
seleccionado y en /blimagen se muestre la imagen y se reproduzca el sonido

correspondiente al instrumento.

1. Descarga de la libreria de audio y agregar sus librerias al proyecto.

a. Iral siguiente link para descargar la libreria de audio:

http://www.javazoom.net/jlgui/api.html
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g VUELD/HOSPEDASY)
, —— - TRANSPORTE/;01 4T AUTOBUS

jIGui - Music Player ¢
mg

for the Java™™"Platform

News Sources Documents About

Last Update : 11/14/2006
Overview Run jIGUI JNLP configurator Developer guide API  FAQ Links

- BasicPlayer API -

API Sources

BasicPIayer API V3.0 (11/14/2006) wnewBasicPlayer layer is the simple player API of
jIGui. These classes are designed to be used
in any application that needs simple features
(play, stop, pause, resume, seek) to play
audio file or stream. It's a high-level API over

Any Question ? JavaSound API.

Try our Forums ! [ download ]

Make aDonation

BaslcPlayer API V2.3 (05/03/2004) See Archives.
Download (HTML) or Browse online

jIGuI API V2.2 (07/01/2003) See Archives.
Download (HTML) or Browse online

[News] [Applets] Servlets] [Services] [Projects] [Links] [About]
Java and all J based marks are t ks or regi trad rks of Sun Mi ysts . Inc. in the U. S. and other countries.

All other company and/or produd names are the property of their resped:ve owners.

fig. 4.1.128. Pagina de la libreria de audio.

b. Descargar la libreria:
BasicPIayer API V3.0 (11/14/2006)

dar click en:
[ download ]

c. Se descarga el archivo basicplayer3.0.zip, descomprimirlo para obtener la
carpeta BasicPlayer3.0.

d. Colocar esta carpeta dentro de la carpeta del proyecto InterfazGrafica.

e. Entrar a propiedades del proyecto InterfazGrafica, con botén derecho
seleccionar la opcidn de Bibliotecas y en el botdn Afadir JAR/Carpeta ubicar la
carpeta BasicPlayer3.0, dar doble clic para ver el contenido.
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Nombre ~  Fecha de Modificacion
- BasicPlayer3.0 domingo 26 de mar...
=
<
l;l nbproject martes 10 de marzo...
Bl src martes 10 de marzo...

fig. 4.1.129. Carpeta Basic Player3.0.

f. Seleccionar basicplayer3.0.jar y el botén seleccionar.
® 0 Agregar archivo JAR/Carpeta

| | BasicPlayer3.0 B

Reference as Nombre ~  Fecha de Modificacion
2] basicplayer3.0.jar domingo 26 de mar...

© Relative Path:

BasicPlayer3.0/basicplayer3.0.ja I classes domingo 26 de mar...
9 docs domingo 2 de octubr...
Path from Variable: ™ lib domingo 26 de mar...

<no suitable vari

| Absolute Path: -
B src domingo 26 de mar...

/Users /alejandropapa/NetBeans [ srctest domingo 2 de octubr...

Formato de Archivo: = Introducir ruta de clases ... B
fig. 4.1.130. Seleccionar basicplayer3.0.jar.

g. Entrar nuevamente a Aiadir JAR/Carpeta como se indica en el inciso e, dar
doble clic sobre la carpeta lib
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O ® Agregar archivo JAR/Carpeta
| 1 BasicPlayer3.0 B '
Reference as Nombre ~  Fecha de Modificacién
© Relative Path: 2 basicplayer3.0.jar domingo 26 de mar...
BasicPlayer3.0/lib [ classes domingo 26 de mar...
7 docs domingo 2 de octubr...

Path from Variable: M b domingo 26 de mar...

<no suitable vari

=
[ src domingo 26 de mar...
/Users /alejandropapa/NetBeans [ srctest domingo 2 de octubr...

| Absolute Path:

fig. 4.1.131. Seleccionar carpeta lib.
h. Se mostrard su contenido, seleccionamos todos los archivos arrastrando el
mouse con clic sobre ellos y se da clic en Seleccionar

| ® O @® Agregar archivo JAR/Carpeta

| B lib

Reference as Nombre ~  Fecha de Modificacion
B commons-loggin... domingo 2 de octubr...

Relative Path:
° B jlL.0.jar domingo 2 de octubr...

BasicPlayer3.0/lib/commons-lo B jogg-0.0.7.jar domingo 2 de octubr...
B jorbis-0.0.15.jar domingo 2 de octubr...

Path from Variable B jspeex0.9.7.jar domingo 2 de octubr...

Ej mp3spil.9.4. jar miércoles 2 de novie...

<no suitable vari : : :
B tritonus_share.jar domingo 2 de octubr...

Absolute Path: B vorbisspil.0.2.jar domingo 2 de octubr...

/Users /alejandropapa/NetBeans

Formato de Archivo:  Introducir ruta de clases ... B

fig. 4.1.132. Seleccién del contenido.
i. Se han afadido todos los Jar de la carpeta lib
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Bibliotecas de Compile-time :

=)

BasicPlayer3.0/basicplayer3.0.jar Anadir proyecto...

BasicPlayer3.0/lib/commons-logging-api.jar

BasicPlayer3.0/lib/jl1.0.jar Anadir biblioteca...

BasicPlayer3.0/lib/jogg-0.0.7.jar

BasicPlayer3.0/lib/jorbis-0.0.15.jar Anadir JAR/Carpeta

BasicPlayer3.0/lib/jspeex0.9.7. jar

BasicPlayer3.0/lib/mp3spil.9.4.jar Editar

BasicPlayer3.0/lib/tritonus_share.jar

B BasicPlayer3.0/lib/vorbisspil.0.2.jar Eliminar
Subir

Desplazar hacia abajo

Las bibliotecas de compilacion se propagan a todas las categorias de bibliotecas.

Generar proyectos en la classpath

Ayuda Cancelar ﬁ

fig. 4.1.133. Integrar la libreria al proyecto.
j.  Finalmente se da Aceptar para que la libreria se integre al proyecto.

2. Desarrollar los siguientes pasos para que se visualice y reproduzca el sonido al dar clic
en cada opcion de mend.

a. Dar clic en la pestaia Source y buscar el método constructor del formulario
MenultemForm() lo crea NetBeans. Previamente se define reproductor como un
objeto del tipo BasicPlayer con acceso privado para luego instanciarlo en el
constructor.

//Se define reproductor del tipo BasicPlayer
//para poder utilizar sus métodos de manejo de audio
private BasicPlayer reproductor;

public MenultemForm() {
initComponents();
//Se centra el formulario en la pantalla
this.setLocationRelativeTo(null);
//Se instancia reproductor
reproductor = new BasicPlayer();

3. Escribir el siguiente cddigo para mostrar la imagen del instrumento musical.
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//Método para mostrar la imagen del instrumento en una etiqueta
public void muestralmagen(String instrumento) {
//Se define imagenArchivo para asignarle la ubicacion de la imagen
String imagenArchivo = "/imagenes/" + instrumento + ".png;
//Se instancia la imagen como un recurso Imagelcon
Imagelcon imageninstrumento = new
Imagelcon(getClass().getResource(imagenArchivo));
//Se instancia la imagen como un Imagelcon con las dimensiones de la
etiqueta
Imagelcon iconolmagen = new
Imagelcon(imageninstrumento.getimage().getScaledinstance(this.Iblimagen.getWi
dth(), this.lblimagen.getHeight(), Image.SCALE_DEFAULT));
//Se asigna la imagen a la etiqueta
this.Ibllmagen.seticon(iconolmagen);

}

4. Escribir el siguiente cddigo para mostrar la imagen del instrumento musical.

//Método para reproducir el audio del instrumento
public void reproduceAudio(String instrumento) {
//Se define audio como un String para asignarle la ubicacion del audio
String audio = "src/audios/" + instrumento + ".mp3";
//Iniciamos un try por si se produce un error
//en los métodos del reproductor de audio
try {
//Se abre el archivo de audio
this.reproductor.open(new File(audio));
//Se reproduce el audio
this.reproductor.play();
} catch (BasicPlayerException ex) {
//Se muestra el error si no existe el archivo
//0 si no se puede reproducir el audio
System.out.printin("Error: " + ex.getMessage());

/
}

5. Importar la libreria para abrir el archivo de audio File(audio);
Para quitar el error que se muestra a continuacion:

53 try {
54
- (& this.reproductor.open(new File(audio)):
56
57 this.reproductor.play():
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a. Dar clic en el globito del lado izquierdo para que NetBeans importe la libreria
automaticamente,

52

53 try |

54
‘ @ this.reproductor.open(new File(audio)):

i
57 @ Create class "File” with constructor "File(java.lang.String)" in package inter
58 @ Create class "Fie" in interfazgrafica.MenultemForm

59 ¢ Assign Return Value To New Variable

&N

Por lo anterior, se agrega la linea import java.io.File; automdticamente en la parte

superior.
8| ] import java.awt.Image;
9 import java.io.File; I
10 import javax.swing.Imagelcon;

6. Escribir el cddigo de cada menu dando doble clic en el nombre del instrumento y
agregar:

this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuGuitarra.getText());
muestralmagen(this.menuGuitarra.getText());
reproduceAudio(this.menuGuitarra.getText());

El cédigo resultante de cada instrumento sera:

private void menuGuitarraActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuGuitarra.getText());
muestralmagen(this.menuGuitarra.getText());
reproduceAudio(this.menuGuitarra.getText());

}

private void menuViolinActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuViolin.getText()),
muestralmagen(this.menuViolin.getText());
reproduceAudio(this.menuViolin.getText());

Revisando el cddigo anterior de los instrumentos Guitarra y Violin, escribe el
correspondiente a los instrumentos Arpa, Piano, Bateria, Marimba, Pandero. Maracas,
Trompeta, Flauta, Oboe y Clarinete.
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private void menuArpaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuPianoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuBateriaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuMarimbaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuPanderoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuMaracasActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuTrompetaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
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private void menuFlautaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuOboeActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

private void menuClarineteActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

7. Imprime la pantalla que te resulto al ejecutar el programa.

7. Envia la aplicacién por correo electrénico a tu profesor

Actividad 25

Crucigrama
Verticales
1. Este componente nos permite seleccionar una o varias opciones de una lista.
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3. Vincula un area de multiples lineas de texto en donde se ingresa o se muestra
informacién.

4. Es un componente que permite al usuario introducir un dato.

5. Se utiliza para crear un botdn dentro de una aplicacién de interfaz grafica.

6. Este elemento es utilizado para incluir un mendu.

Horizontales
2. Es un elemento que muestra una sola linea de texto de solo lectura.
3. Permite al usuario seleccionar un articulo de una lista desplegable.
4. Este componente despliega un pequeiio circulo con una etiqueta y aparecen en
grupos.
5. Es un elemento del menu vy al ser pulsado genera un evento.
6. Es muy util ya que representa la barra de menu que vemos siempre en todo
programa.
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4.2 Clase Graphics

Aprendizajes esperados.

El alumno:

v’ Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: setColor,
drawline, drawRect, drawRoundRect, drawOval, drawPolygon.

v Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: fillRect,
fillRoundRect, fillOval, fillPolygon.

Contenido temadtico.
Clase Graphics:

e setColor.

e drawline.

e drawRect.

e drawRoundRect.

e drawOval.

e drawPolygon.

Clase Graphics

e fillRect.

e fillRoundRect.

e fillOval.

o fillPolygon.
Objetivo:

Que el alumno conozca la Clase Graphics y emplee los métodos necesarios para elaborar
dibujos por medio de programas en Java.

4.2.1 Introduccidn e

El lenguaje de programacion Java contiene herramientas que permiten realizar diversas
figuras en un entorno gréfico. Para ello utiliza como base la clase AWT de la cual se hereda
la clase Graphics. Mediante ella, es posible elaborar figuras basicas como lineas,
rectangulos, elipses o poligonos. Adicionalmente se pueden cambiar los colores, tanto del
fondo como del frente.

Para realizar figuras, Java utiliza un plano cartesiano que, con el uso de coordenadas, es
posible definir un inicio y un fin para una figura en concreto. Adicionalmente es importante
recordar que la unidad bdsica para definir las coordenadas son los pixeles.
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En este apartado se hace énfasis en los métodos basicos de la clase Graphics entre los cuales
podemos mencionar: setColor, drawline, drawRect, drawRoundRect, drawOval,
drawPolygon, fillRect, fillRoundRect, fillOval, fillPolygon.

4.2.2 Clase Graphics o

Esta clase nos proporciona los elementos necesarios para desarrollar programas, construir
graficos y figuras independientemente del sistema operativo. Todos los métodos utilizados
tienen argumentos que representan puntos iniciales y finales de coordenadas en un plano
cartesiano, esquinas o ubicaciones iniciales del objeto representados como valores en el
sistema de coordenadas de Java.

A continuacidn, se muestran los métodos mas utilizados para dibujar:

Método Descripcion
setColor(Color c) Establece un color actual.
drawlLine(int x1, int y1, int x2, int y2) Dibuja una linea entre dos puntos.

drawRect(int x, int y, int anchura, int altura) Dibuja las lineas de un rectangulo.
drawRoundRect(int x, int vy, intanchura,|Dibuja un rectdngulo con las esquinas

int altura, int anchoArc, int altoArc) redondeadas.

drawOval(int x, int y, int anchura, int altura) Dibuja el contorno de un évalo.
drawPolygon(int[ ] x, int[ ] y, int puntosN) Dibuja las lineas de un poligono cerrado.
fillRect(int x, int y, int anchura, int altura) Dibuja un rectangulo relleno.
fillRoundRect(int x, int y, int anchura, int altura,Dibuja un rectdngulo relleno y con las
int anchoArc, int altoArc) esquinas redondeadas.

fillOval(int x, int y, int anchura, int altura) Dibuja un 6valo relleno de color.
fillPolygon(int[ ] x, int[ ]y, int puntosN) Dibuja un poligono cerrado y relleno.

El sistema de coordenadas de Java, se compone de la siguiente forma, tiene el origen (0,0)
en la esquina superior izquierda. Los valores positivos de X estan a la derecha, y los valores
positivos de Y estan hacia abajo. Todos los valores de pixeles son enteros, no existen pixeles
parciales o fraccionarios por ejemplo la coordenada (10,10). (figura 4.2.1)
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fig. 4.2.1. Sistema de coordenadas graficas de Java.

Actividad 26

Coordenadas grdaficas de Java.
Con base en la imagen que se muestra en la figura 4.2.2, responde las siguientes

preguntas:

50

40

30

10 20

——mqemmmmp ===

elaccdpeacadeccctbaccdaccaclcacad

fig. 4.2.2. Actividad 26.

1.1 iQué figuras geométricas observas en la figura 4.2.27
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1.2 De acuerdo con las coordenadas del punto A ¢Cuales son las coordenadas de los
puntos B, Cy D?

1.3 Llena las siguientes tablas con los datos que se piden:

Coordenadas de
Figura Nombre de la la esquina Tamaiio del Tamaiio de lo
nimero figura superior ancho alto

izquierda

1 (10,10) 20 20

2 (40,10)

5 30

6 10

7 50
Tabla 4.2.1.

Fieura niimero Nombre de la Coordenadas Coordenadas
g figura del punto inicial | del punto final
4 (40,40)
Tabla 4.2.2.
. Nombre de la . Coordenadas | Coordenadas | Coordenadas
Figura . Numero de ... i —
nGmero figura vértices del vértice del vértice del vértice
V1 V2 V3
3 (10,70)

Tabla 4.2.3.
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4.2.3 Meétodo setColor

Tomando latabla 4.2.4. como referencia, este método define el color para dibujar utilizando
la clase Color que se explico en la clase Swing.

public void setColor(Color c)

setColor (Color.blue)
N\ N\
Nombre del Parametro de color
método
Argumento de color Color

Color.black Negro
Color.blue Azul
Color.cyan Cian
Color.darkGray Gris oscuro
Color.gray Gris
Color.green Verde
Color.lightGray Gris claro
Color.magenta Magenta
Color.orange Naranja
Color.pink Rosa
Color.red Rojo
Color.white Blanco
Color.yellow Amarillo

Tabla 4.2.4. Argumentos de color.

4.2.4 Método drawlLine

Para dibujar una linea recta.
public void drawline(int x1, int y1, int x2, int y2)
Donde x1, y1 son las coordenadas del punto inicial y x2, y2 las del punto final.

Para dibujar la linea de la figura 4.2.3, los parametros son los siguientes:
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Punto inicial Punto final

10 20 30 40 50
10 -—-—T'(—l-o—'!.x—))-—-1'-—-—'r———1'————l
g0 foonfo b i\ ta0d0) |
fig. 4.2.3. Linea recta.
4.2.5 Meétodo drawRect ®

Para dibujar un rectangulo, se utiliza el método siguiente:
public void drawRect(int x, int y, int anchura, int altura)

Para dibujar el rectangulo de la figura 4.2.4, los parametros son los siguientes:

drawRect w 40, 30);
Punto de - l
Inicio anchura altura
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10

20

30

40

4.2.6 Meétodo drawRoundRect

R -

- --4----

fig. 4.2.4. Rectangulo.

Para dibujar un rectangulo con las esquinas redondeadas se utiliza el método siguiente:

public void drawRoundRect(int x, int y, int anchura, int altura, int arcAncho, int arcAlto)

En donde arcAncho es el diametro horizontal del arco en las cuatro esquinas y arcAlto es el

didmetro vertical.

Para dibujar el rectangulo con esquinas redondeadas de la figura 4.2.5, los parametros son

los siguientes:

drawRoundRect

(20,

N =

10,

Punto de

inicio

20, 30, 5,
anchura diametro
altura .
horizontal

5);

\

diametro
vertical
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10 20 30 40 50

(20,10)

10 |---

20 |---

30 |---

i

40 f---i----

| S e L L . - - -

[
| R

fig. 4.2.5. Rectangulo con las esquinas redondeadas

El valor de arcAncho es la distancia de una esquina del rectangulo hacia el eje horizontal y
el valor de arcAlto es la distancia de la esquina sobre el eje vertical. Para un rectangulo de
ancho 60 y alto 30 como el que muestra la siguiente figura, podemos ver dos tipos de
esquinas redondeadas.

arcAncho =10 arcAncho =25
P <+ «— » «—  »
arcAlto =10 I \I arcAlto=5 $,—_ | ot
> PN > «—>
fig. 4.2.6. Ejemplo de arcAncho y arcAlto.
4.2.7 Método drawOval | ¢

Para dibujar una elipse o circulo si la anchura y altura son iguales, se utiliza el siguiente
método:

public void drawOval(int x, int y, int anchura, int altura)

Para dibujar una elipse o circulo como la de la figura 4.2.7, los parametros son los
siguientes:

drawOval w 40, 30);
Punto de E I
inicio anchura altura
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[y
(=}
N
(=}
w
(=}
&~
(=}
wnl
o

10 ..___JI___,...I__

20f---1f---

SR | —— - - -

30F---N\--- NSNS SR SR S !

d0focde T
fig. 4.2.7. Elipse o circulo.
4.2.8 Método drawPolygon o

Para dibujar un poligono cerrado, se utiliza el método siguiente:
public void drawPolygon(int X[ ], int Y[ ], int puntos)
En donde X, Y, son arreglos donde se almacenan pares de coordenadas.

En la figura 4.2.8 observamos los vértices y las coordenadas de cada uno de acuerdo con la
tabla 4.2.5.:

N
o

10 20 30 40
1
I
1

| | H
. 1(30,10
ol V1(30,10)

Puntos x[]1 | vll
V1(x0,y0) | 30 | 10
V2(x1,yl) | 10 | 40

: V3(x2,y2) | 50 | 40
fig. 4.2.8. Poligono cerrado. Tabla 4.2.5. Vértices del tridngulo

Se definen los arreglos de coordenadas con los valores de la tabla cinco; un arreglo de tipo
entero para los valores de la columna x[ ]={x0,x1,x2} y otro arreglo también de tipo entero
para los de la columna y[ ]={y0,y1,y2}. Los parametros quedarian asi:

int[ ] x={30,10,50};
int[ ] y={10,40,40};
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Para dibujar el triangulo de la figura 4.2.8, los parametros son los siguientes:

drawPolygon (x, Y, 3);
_N_ _N_ _N_
Arreglo de los Arreglodelos Numero de
puntos en x puntos eny puntos

Actividad 2.7

Aplicando los métodos.

Desarrolla el procedimiento para dibujar las figuras de la siguiente imagen, utilizando los
métodos de Java explicados anteriormente.

40 80 120 160 200 240 280 320 360

40

80

120
1 1 1
a4

- cepecapee-

160

200

240

280

320f---F-- ---1--- - --oF---

360f---F--1--1--1-- --- SRl b

fig. 4.2.9. Actividad 27.

a. Escribir los datos que faltan en las siguientes tablas, tomando como referencia la
imagen mostrada en figura 4.2.9.

NdGm. Figura Color Método X y Anchura Altura
1 amarillo drawOval 40 80
2 azul drawOval 160 40
3 azul drawOval | 200 160
4 azul drawRect 120 120
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5 Gris oscuro | drawRect 80 40
6 morado drawRect 280 200
Tabla 4.2.6.
, : , Arco Arco
NaGm. Figura Color Método X y | Anchura | Altura Anchura Altura
7 naranja | drawRoundRect | 200 | 320 5 5
8 naranja 40 40
Tabla 4.2.7.
Ndm. Figura Color Método x1 yl X2 y2
9 rojo drawline 100 300
10 rojo drawline 200 200
11 rojo drawline 140 240
12 rojo drawline 160 160
13 rojo drawline 300 280
14 rojo drawline
Tabla 4.2.8.
Nam. Figura Color Método Vértice 1 | Vértice2 | Vértice3 | Puntos
x1=100 x2=40 X2=
1
> verde y1=160 | y2= y2=280 3
Tabla 4.2.9.
b. Abrir el programa NetBeans y crear un nuevo proyecto que se llame Grdficos, con

un paquete que se llame Figuras y un JFrame que se llame Dibujo.
Disefiar y programar una ventana con titulo Dibujo, de tamafio 500 X 500 y que no
puedan modificarse sus dimensiones.
Cambiar a la pestaia Source para importar las clases Graphics y Color antes de la

clase Dibujo.

import java.awt.Color;
import java.awt.Graphics;

Escribir el método paint después del método constructor, y llamar al atributo paint
pasando el parametro casa:

public void paint(Graphics casa)

{
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super.paint(casa);
Dibujar el circulo, definiendo el color y tomando los datos de la tabla 4.2.6:

casa.setColor(Color.yellow);
casa.drawOval(40, , , 80);

Dibujar las elipses, definiendo el color y tomando los datos de la tabla 4.2.6:

casa.setColor(Color.blue);
casa.drawOval(160, 40, , )
casa.drawOval(200, ,160, );

Dibujar el cuadrado, dejando el color azul y tomando los datos de la tabla 4.2.6:

casa.drawRect( , ,12,120);

Dibujar el rectangulo, definiendo el color café y tomando los datos de la tabla
4.2.6:

casa.setColor(Color.darkGray)
casa.drawRect(80, ,40, );

Dibujar el rectangulo, definiendo el color morado y tomando los datos de la tabla
4.2.6:

casa.setColor(Color.magenta)
casa.drawRect( ,280,200, );

Dibujar los cuadrados de color naranja y los datos de la tabla 4.2.7:

casa.setColor(Color. )
casa.drawRoundRect(200,320, , ,5,5);
casa.drawRoundRect( , ,40,40, , );

Dibujar las lineas definiendo el color y tomando las coordenadas de la tabla 4.2.8:

casa.setColor(Color. );
casa.drawline(100, ,300, );
casa.drawline( ,200, ,200);
casa.drawline(140, , ,240);
casa.drawline(160,160, , );
casa.drawline( , ,300,280);
casa.drawline( , , , );
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m. Declarar los arreglos Xy Y, dibujar el tridngulo con los datos de la tabla 4.2.9:

casa.setColor(Color. );
int[ ] x={100,40, k

int[ ] y={160,_ 280}

casa. (x,y,3);

n. Al ejecutar el programa se debe obtener una imagen como la que se muestra en la
figura 4.2.10, si esto no ocurre revisar el programa, corregir y volver a ejecutar.

Desafio 2.

|£/ Dibujo - X

ANEEANEAN
NEANEEANEA
NI

)0

fig. 4.2.10. Salida de la Actividad 27.

Disefio de imagenes con los métodos.

Dibujar las siguientes imagenes en un JFrame con nombre Dibujo2, Dibujo3 vy las siguientes

caracteristicas.
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160 200

120
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40

80
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160
200
240
280
320
360
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fig. 4.2.12. Dibujo 3.

fig. 4.2.11. Dibujo 2.

Imprime la pantalla de las figuras obtenidas y pégalas en este espacio.
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4.2.9 Método fillRect e

Para dibujar un rectangulo relleno se utiliza el método siguiente:

public void fillRect(int x, int y, int anchura, int altura)

Para dibujar el rectangulo de la figura 4.2.13 los parametros son los siguientes:

setColor (Color. green);

fillRect (20, 10, 20,
Punto de >
inicio anchura

10 20 30 40 50

'(20,10)

10}---

20} ---

30f---

e (i
Y N B

A0 --- - - - - -} - - -

[ A
| SyrSp——
P----
| SppS—

fig. 4.2.13. Rectangulo relleno.

30);

!

altura

4.2.10 Método fillRoundRect g

Para dibujar un rectdngulo relleno con las esquinas redondeadas se utiliza el método

siguiente:

public void fillRoundRect(int x, int y, int anchura, int altura, int anchuraArco, int alturaArco)

Para dibujar el rectangulo de la figura 4.2.14 los parametros son los siguientes:
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setColor ( Color. red);
fillRoundRect (10, 20, 40, 20, 10, 10);
R/_J | l ‘
Punto de >
inicio anchura altura diametro didmetro

horizontal vertical

10 20 30 40 50

10| ---4----

-———d - - - -
e

P g w [ R—

I e

30f---

S0 |-}

____________________________

fig. 4.2.14. Rectangulo relleno con las esquinas redondeadas.

4.2.11 Método fillOval g

Para dibujar una elipse o circulo relleno se utiliza el método siguiente:
public void fillOval(int x, int y, int anchura, int altura)

Para dibujar una elipse o circulo de la Figura 4.2.15. los pardmetros son los siguientes:

setColor (Color. blue);

fillOval w 30, 30);
Punto de E !
inicio anchura altura
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10 20 30 40 50

o ---1@010)
20f---+ ;---- E i
30 ""%
40 ""é

fig. 4.2.15. Elipse o circulo relleno.

4.2.12 Método fillPolygon ®

Para dibujar un poligono cerrado relleno se utiliza el método siguiente:
public void fillPolygon(int X[ ], int Y[ ], int puntos)
En la figura 4.2.16. observamos los vértices de un poligono cerrado y las coordenadas de

cada uno de acuerdo con la tabla 4.2.10.:
10 20 30 40 50 60 70

Puntos x[]1 | vll
V1(x0,y0) 30 10
V2(x1,y1) 50 10
V3(x2,y2) 60 25
V4(x3,y3) 50 40
V5(x4,y4) 30 40
V6(x5,y5) 20 25
fig. 4.2.16. Poligono cerrado relleno Tabla 4.2.10. Vértices del hexagono

Se definen los arreglos de coordenadas con los valores de la tabla anterior; un arreglo de
tipo entero para los valores de la columna x[ ]={x0,x1,x2,x3,x4,x5} y otro arreglo también de
tipo entero para los de la columna y[ ]={y0,y1,y2,y3,y4,y5}. Los pardmetros quedarian asi:

int[ ] x={30,50,60,50,30,20};
int[ ] y={10,10,25,40,40,25};
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setColor (Color.magenta)

drawPolygon (x, Y, 6);
_N_ _N_ _N_
Arreglode los  Arreglodelos Numero de
puntos en x puntos eny puntos

Actividad 2.9

Aplicando métodos para colorear figuras.

Dibuja y colorea las siguientes figuras en la cuadricula de la columna Figura utilizando
colores de relleno segun el cédigo empleado.

Cddigo Figura

10 20 30 40 50

o

setColor(Color.black); 20|----- -----
fillRect(10,30,30,10); ol P4
) e

10 20 30 40 50

9 S O O

setColor(Color.pink); 20|----- ————— —————
filloval(30,10,30,10); ol P
] e

10 20 30 40 50

int[ ] x={30,33,50,38,42,30,18,22,10,17}; el N T S A R
int[ ] y={5,20,20,30,45,38,45,30,20,20}; 20 |-
setColor(Color.yellow); sol .. _____ _____ _____ ______ ______
fillPolygon(x,y,10);
] Rt Rt S
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10 20 30 40 50

10 _________________________________
setColor(Color.gray); L S S S
fillRoundRect(10,10,40,30,20,15); g0 oo
40 -----.-----r----1-----.-----Er -----

Actividad 29

Aplicando métodos para dibujar y colorear figuras.

Utilizando el programa elaborado en la Actividad 2 colorea la misma imagen, como se
muestra en la figura 4.2.17 y para el techo de la casita, dibuja un poligono de cuatro lados
de color rosa.

|£] Dibujo relleno = X

>

O\ N\
N\ N\

fig. 4.2.17. Salida de la Actividad 27.

Imprime la pantalla de la figura obtenida y pégala en este espacio.
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Desafio 3

Relleno de color de imagenes.
Desarrollar los programas correspondientes para obtener imagenes como las mostradas en
las figuras 4.2.18 y 4.2.19.

120

160

200

240

280

320

360

40 80 120 160 200 240 280 320 360

40 80 120 160 200 240 280 320 360

fig. 4.2.18. Dibujo 4.

120

160

200

240

280

320

360

fig. 4.2.19. Dibujo 5

Imprime la pantalla de la figura obtenida y pégala en este espacio.
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Actividades

4.3 Solucioves

Actividad 1

1.1. Interfaz Grafica de Usuario, o Graphic
User Interface por sus siglas en inglés.

etcétera.

1.2. Una biblioteca de clases para crear
interfaces graficas de usuarios que abarca
componentes como botones, tablas, marcos,

atomicos

JMenu, JMenultem).

1.3. Contenedores (JFrame, JDialog, JPanel),
(JLabel, JCheckBox, JComboBox,
JButton, JRadioButton), de texto (JTextField,
JTextArea, JTextPane) y de menu (JMenuBar,

clase Swing

diferentes elementos.

1.4. Antes de Swing, las interfaces graficas con
el usuario se realizaban a través de AWT. La
implementa un conjunto de
componentes construidos sobre AWT y ademas
proporciona mejoras en la visualizacién de los

Actividad 2

PEES D

O Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda

<default config>

1T H D B-G-

X ‘ Arch... ‘ Pres... ‘ —_— [@Mensaje.java X‘

& Cibernetica
-1 Jg Paquetes de fuentes

Source

Design  History | NE B ‘ B ol o ¥ N 2 ’ - 2

= Ciberll
@} Mensaje.java
[#-| g Bibliotecas

@ Utilice la ventana Paleta para afiadir un componente al disefiador.

Actividad 3

1.(d) 2.(g) 3.(j) 4.(e) 5.(c) 6.(b) 7.(i) 8.(a) 9.(h) 10.(f)
Actividad 4

1.(b) 2.(c) 3.(a) 4.(f) 5.(i) 6.(d) 7.(8) 8.(e) 9.(h) 10.(j)
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ACTIVIDAD 8

Imagenes

IE' Area de texto

area_texto.png

UE' Area de texto

area_texto2.png

D Campo de texto

campo_texto.png

L Campo de texto

campo_texto2.png

— Casilla de Activacion

L—Casilla de Activacion

casilla_activacion.png

casilla_activacion2.png

@®=|Botén de opcién

boton_opcion.png

E‘Botén de opcién

boton_opcion2.png png

Dz] Combo Box

N ——————————

combo_box.png

E Combo Box

combo_box2.png

@Barra de menu

barra_menu.png

Esm; de mend

N——————————

barra_menu2.png

=

=

l:l Elemento menu

menu.png Menu2.png elemento_menu.png | elemento_menu2.png
Clase Swing Clase Swing ;f/‘“ %
5 ’ =

clase_swing.png

clase_swing.png

Salir.png

Salir2.png

ACTIVIDAD 9

8. Pantalla

P —

N

AL et

9. Al pasar el mouse cambia el color y el tamano.
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ACTIVIDAD 10

E' Area de texto

NS

Dz] Combo Box N
et Clase Swing ====H Botén de opcion

s

D Campo de texto

[¢]—casilla de Activacién

DElemento ment vjf ‘
L

E'Barra de menu

ACTIVIDAD 11

JTextField — Campo de Texto

Permite la introduccidén de texto simple.

JTextArea — Area de texto

Vincula un area de texto en la ventana donde se
ingresa o se muestra informacion.

JMenuBar — Barra de menu

Se utiliza para incluir una barra de menu en la
ventana.

JMenultem — Elemento de
Menu

Elemento que se encuentra en la barra de menu.

JcomboBox — Combo Box

Muestra una lista de elementos como un combo de
seleccion.

JCheckBox - Casilla de
Activacion

Se utiliza para elegir una o varias casillas para una
seleccion multiple.

JRadioBotton —Botdn de
opcién

Es un botdn que nos permite una sola eleccién dentro
de un grupo.

ACTIVIDAD 12

Pantalla.
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ACTIVIDAD 12

Area de Texto

® Area de texto

Es el componente grafico para colocar texto. Sirve para colocar texto
a cerca de un tema especifico o para explicar alguna imagen de la
que se esté haciendo referencia.

Podemos dar formato con Ias propiedades del componente para
cualquier color y tipo y tamafio de letra. Solo que |a propiedad se
aplica a todo el texto, no a una porcion de este. Se pueden
modificar las propiedades

Clase Swing

ACTIVIDAD 13

Pantalla

Campo de Texto

e Campo de texto
Sirve para colocar espacios donde se

puede ingresar datos dentro de los Namero 2: 5
formularios.

Resultado: 9.0

Ejemplo: Sumar dos nimeros

Clase Swing
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ACTIVIDAD 14

7,2,8,5,3,4,6,1

ACTIVIDAD 15

8. Codigo.

if (this.chkQuesadillas.isSelected()){
lista = lista + this.chkQuesadillas.getText()+", ;
}
if (this.chkPescado.isSelected()){
lista = lista + this.chkPescado.getText()+", ;
}
if (this.chkVerduras.isSelected()){
lista = lista + this.chkVerduras.getText()+", *;
}
if (this.chkHamburguesas.isSelected()){
lista = lista + this.chkHamburguesas.getText()+", ;
}
if (this.chkHotdogs.isSelected()){
lista = lista + this.chkHotdogs.getText()+", *;

12. Pantalla
2] - o x
Casilla de activacion ¢Cudles son tus comidas favoritas?
) Comidas

* Casilla de activacion o
) Tac...

Sirve para seleccionar de una lista de

opciones una o varias de ellas. L Tortas
V] Quesadi...
J Pesc...
V] verdur...

|_J Hamburguesas

|_J Hotdogs

Lista
Tacos, Quesadillas, Verduras,

Clase Swing

ACTIVIDAD 16

2,1,4,3
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ACTIVIDAD 17

3. Cddigo del botén Carrera
private void btnListaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

// TODO add your handling code here:

String carrera = "";

if (this.opcMedico.isSelected()){
carrera = this.opcMedico.getText();

}

if (this.opcArquitecto.isSelected()){
carrera = this.opcArquitecto.getText();

}

if (this.opcingeniero.isSelected()){
carrera = this.opcingeniero.getText();

}

if (this.opcAbogado.isSelected()){
carrera = this.opcAbogado.getText();

}

if (this.opcFilosofo.isSelected()){
carrera = this.opcFilosofo.getText();

}

if (this.opcPsicologo.isSelected()){
carrera = this.opcPsicologo.getText();

}

if (this.opcArtista.isSelected()){
carrera = this.opcArtista.getText();

}

this.IblCarrera.setText("Elegiste: "+carrera);

}

7. Pantalla

Botdn de opcién Elige una carrera |

Carreras

* Botdn de opcidn ® e
®) Medi...

Sirve para seleccionar solo una

opcién de una lista. () Aquitec...

() Ingeni...
(_) Aboga...
() Filds...

() Psicdl...

() Artista

Carrera

Elegiste: Médico

Clase Swing
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ACTIVIDAD 18

Pantalla.
% - [m] X
Combo Box Elige una carrera
* Commbo Box [ Arquitecto 1)
Este componente en espafiol se
conoce como lista desplegable. Sirve
para seleccionar solo una opcién de
una lista que se depliega al
seleccionarlo.
Elegiste: Arquitecto
Clase Swing
ACTIVIDAD 19
6,1,3,2,45,7
ACTIVIDAD 20
Pantalla.
| & - o x

File Edit

Barra de Menu [Fils Barra de ment

® Barra de Menu
Es el componente grafico para colocar la barra de menu.

Solamente se coloca la barra y se configuran los nombres de los encabezados.
Se selecciona el componente y se arrastra dentro del formulario o JFrame.

Luego se cambian los nombres de los encabezados para el propdsito especifico de
1a aplicacion.

Si se tratara de drboles, cada encabezado seria el tronco.

Clase Swing
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ACTIVIDAD 21

Pantalla
@J

Z1CN Infrumentos Musicales

>
> =
>

Cuerda

Percusion
Viento

* Mend
Es el componente grafico para colocar un menu dentro de los encabezados

principales de |a barra.

En este caso se esta construyendo un men para los distintos instrumentos
musicales y cada menu se asociara a los tipos de instrumentos.

Clase Swing

ACTIVIDAD 22

Imagenes.

\\‘_
arpa.png clarinete.png flauta.png guitarra.png
i .
3»;’:‘7:‘:4 \M\v
guitarra2.png marimba.png piano.png tambor.png trompeta.png
oboe.png pandero.png violin.png
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ACTIVIDAD 23
Pantalla.
& - 0o X
F1-¥ Intrumentos Musicales
B

Cuerda Guitarra

P.ercu5|0n Violin nto de menu || Elemento de menti

Viento > An

pa
Piano =
Instrumento musical

® [lent Item o Elemento de menu

Es el componente grafico para afiadir un elemento Aqui aparece
al menu.

Son los puntos terminales de los mends que
corresponden a la seleccidn deseada.

Aqui es donde generalmente se da la funcionalidad
0 se ejecuta la accién ala opcién seleccionada.

Clase Swing

ACTIVIDAD 24

6. Codigo
private void menuArpaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuArpa.getText());
muestralmagen(this.menuArpa.getText());
reproduceAudio(this.menuArpa.getText());

}

private void menuPianoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuPiano.getText());
muestralmagen(this.menuPiano.getText());
reproduceAudio(this.menuPiano.getText());

}

private void menuBateriaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuBateria.getText());
muestralmagen(this.menuBateria.getText());
reproduceAudio(this.menuBateria.getText());
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ACTIVIDAD 24

private void menuMarimbaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuMarimba.getText());
muestralmagen(this.menuMarimba.getText());
reproduceAudio(this.menuMarimba.getText());

}

private void menuPanderoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuPandero.getText());
muestralmagen(this.menuPandero.getText());
reproduceAudio(this.menuPandero.getText());

}

private void menuMaracasActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuMaracas.getText());
muestralmagen(this.menuMaracas.getText());
reproduceAudio(this.menuMaracas.getText());

}

private void menuTrompetaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuTrompeta.getText());
muestralmagen(this.menuTrompeta.getText());
reproduceAudio(this.menuTrompeta.getText());

}

private void menuFlautaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuFlauta.getText());
muestralmagen(this.menuFlauta.getText());
reproduceAudio(this.menuFlauta.getText());

}

private void menuOboeActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuOboe.getText());
muestralmagen(this.menuOboe.getText());
reproduceAudio(this.menuOboe.getText());

}

private void menuClarineteActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.Iblinstrumento.setText("Seleccionaste: " + this.menuClarinete.getText());
muestralmagen(this.menuClarinete.getText());
reproduceAudio(this.menuClarinete.getText());

}
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ACTIVIDAD 24

7. Pantalla

&

File Intrumentos Musicales

Menu Item o Elemento de menu

® lMent Item o Elemento de mend

Es el componente grafico para afiadir un elemento
al menu.

Son los puntos terminales de los mends que
corresponden a la seleccion deseada.

Aqui es donde generalmente se da la funcionalidad
0 se ejecuta la accion ala opcidn seleccionada.

En una estructura de arbol, serian las hojas.

|| Elemento de menu

Instrumento musical

Seleccionaste: Guitarra

Clase Swing
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ACTIVIDAD 25

')
H
aENEE
C
K
B c Jo M [BJo B Jo[X]
T 0
E X
X
R[a[p]1 Jo[BJu [ 1]o]N]
A
sy IMEBIN [U [T |T[E [M| |R
B| [X E
ul [r] FIM]ENTuls &R
| [F] [Mm
T| |1 E
ol [E] [N
N| L] [u
D

Actividad 26
1.1.Circulo, elipse, tridngulo, linea, cuadrado,  [1.2.B(40,10), C(25,40), D(60,40)
cuadrado esquinas redondeadas,

rectdngulo.
1.3
Coordenadas de
Figura Nombre de la la esquina Tamaiio del Tamaiio de lo
numero figura superior ancho alto
izquierda
1 Circulo (10,10) 20 20
2 Elipse (40,10) 40 10
5 Cuadrado (60,40) 30 30
Cuadrado
6 esquinas (20,80) 10 10
redondeadas
7 Rectdngulo (40,80) 50 10
Tabla 4.2.1.
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. , Nombre de la Coordenadas del | Coordenadas del
Figura numero X . . X
figura punto inicial punto final
4 Linea (40,40) (55,75)
Tabla 4.2.2.
Figura Nombre de la Numero de Coordenadas | Coordenadas | Coordenadas
nimero figura vértices del vértice V1 | del vértice V2 | del vértice V3
3 Triangulo 3 (25,40) (40,70) (10,70)
Tabla 4.2.3.
Actividad 27
a)
Nam. Figura Color Método X y Anchura Altura
1 Circulo amarillo drawOval 40 40 80 80
2 Ovalo azul drawOval | 160 | 40 160 40
3 Ovalo azul drawOval | 200 | 60 160 40
4 Rectangulo azul drawRect 40 280 120 120
5 Rectangulo | Gris oscuro | drawRect 80 320 40 80
6 Rectangulo morado drawRect 160 280 200 120
Tabla 4.2.6.
NGm. Figura Color Método X y | Anchura | Altura | Arco Arco
Anchura | Altura
7 Rectangulo | naranja | drawRoundRect | 200 | 320 40 40 5 5
con esquinas
redondeadas
8 Rectdngulo | naranja | drawRoundRect | 280 | 320 40 40 5 5
con esquinas
redondeadas
Tabla 4.2.7.
Nam. Figura Color Método x1 vl X2 y2
9 Linea rojo drawline 100 160 300 160
10 Linea rojo drawline 120 200 320 200
11 Linea rojo drawline 140 240 340 240
12 Linea rojo drawlLine 160 160 220 280
13 Linea rojo drawlLine 240 160 300 280
14 Linea rojo drawlLine 300 160 360 280
Tabla 4.2.8.
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Nam. Figura Color Método Vértice 1 | Vértice 2 | Vértice 3 | Puntos

15 Triangulo | verde | drawPolygon x1=100 | x=40 x=160 3
y1=160 | y=280 y=280

Tabla 4.2.9.

public void paint(Graphics casa)

{
super.paint(casa);
casa.setColor(Color.yellow);
casa.drawOval(40, 40, 80, 80);
casa.setColor(Color.blue);
casa.drawOval(160, 40, 160, 40);
casa.drawOval(200,60,160,40);
casa.drawRect(40,280,120,120);
casa.setColor(Color.magenta);
casa.drawRect(80,320,40,80);
casa.setColor(Color.darkGray);
casa.drawRect(160,280,200,120);
casa.setColor(Color.orange);
casa.drawRoundRect(200,320,40,40,5,5);
casa.drawRoundRect(280,320,40,40,5,5);
casa.setColor(Color.red);
casa.drawline(100,160,300,160);
casa.drawline(120,200,320,200);
casa.drawline(140,240,340,240);
casa.drawline(160,160,220,280);
casa.drawline(240,160,300,280);
casa.drawline(300,160,360,280);
casa.setColor(Color.green);
int[ ] x={100,40,160};
int[ ] y={160,280,280};
casa.drawPolygon(x,y,3);

Actividad 28 |
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Figura
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Cadigo

setColor(Color.black);
fillRect(10,30,30,10);

setColor(Color.pink);
filloval(30,10,10,30);

{30,33,50,38,42,30,18,22,10,17};
{5,20,20,30,45,38,45,30,20,20};

setColor(Color.yellow);

fillPolygon(x,y,10);

int[ ] x
int[ ]y

setColor(Color.gray);

fillRoundRect(10,10,40,30,20,15);

Actividad 29
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{

}

public void paint(Graphics casa)

super.paint(casa);
casa.setColor(Color.yellow);
casa.fillOval(40, 40, 80, 80);
casa.setColor(Color.blue);
casa.fillOval(160, 40, 160, 40);
casa.fillOval(200,60,160,40);
casa.fillRect(40,280,120,120);
casa.setColor(Color.darkGray);
casa.fillRect(80,320,40,80);
casa.setColor(Color.magenta);
casa.fillRect(160,280,200,120);
casa.setColor(Color.orange);
casa.fillRoundRect(200,320,40,40,5,5);
casa.fillRoundRect(280,320,40,40,5,5);
casa.setColor(Color.pink);

int[ ] x1={100,300,360,160};

int[ ] y1={160,160,280,280};
casa.fillPolygon(x1,y1,4);
casa.setColor(Color.red);
casa.drawline(100,160,300,160);
casa.drawline(120,200,320,200);
casa.drawline(140,240,340,240);
casa.drawline(160,160,220,280);
casa.drawline(240,160,300,280);
casa.drawline(300,160,360,280;
casa.setColor(Color.green);

int[ ] x={100,40,160};

int[ ] y={160,280,280};
casa.fillPolygon(x,y,3);

Desafios

Desafio 1

Al pulsar el
botén Saludar
aparece el
mensaje Hola
José.

//Cddigo para la accién del botdn Saludar.

private void saludarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

this.jLabell.setText("Hola José");
}

Pagina | 179



uniaaa 4. inerraz grdricd ae usudrio

Al pulsar el
botdon Limpiar
se borra el
mensaje.

//Cddigo para la accidn del botdn Limpiar
private void limpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.jLabell.setText("");

}

Al pulsar el
botén Cambiar
el fondo pasa a

//Cdédigo para la accién del botén Cambiar

private void cambiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
this.getContentPane().setBackground(Color.pink);
this.jLabell.setBackground(Color.red);

color rosa.

!
Al pul | .y ., .
bof;nsar € //Cddigo para la accidn del boton Restablecer

private void restablecerActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Restablecer . " "
aparece el this.jLabell.setText("Hola ...");
P . this.getContentPane().setBackground(Color.cyan);

mensaje y el )
color iniciales.
Al pulsar el //Cddigo para la accidn del botdn Salir
botdn Salir se | private void salirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
cierrala System.exit(0);
ventana. }

Desafio 2

1) Dibujo de la cara.

public void paint (Graphics cara){
super.paint(cara);
//Dibuja un circulo con origen en x=80, y=80; ancho=240 y largo=240
cara.drawOval(80, 80, 240, 240);
//Dibuja un circulo con origen en x=120, y=160; ancho=40y largo=40
cara.drawOval(120, 160, 40, 40);
//Dibuja un circulo con origen en x=240, y=160; ancho=40 y largo=40
cara.drawOval(240, 160, 40, 40);
//Dibuja un circulo con origen en x=180, y=220; ancho=40 y largo=60
cara.drawOval(180, 220, 40, 60);

}

/ﬁ;\)
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Y

Pagina | 180



uniaaa 4. inerraz grdricd ae usudrio

2) Dibujo de la casa.

public void paint (Graphics dibujo){
super.paint(dibujo);
//Dibujo del sol
dibujo.drawOval(40, 40, 40, 40);
//Dibujo de 8 rayos de sol
dibujo.drawlLine(60, 40, 60, 30);
dibujo.drawLine(80, 60, 90, 60);
dibujo.drawlLine(60, 80, 60, 90);
dibujo.drawlLine(40, 60, 30, 60);
dibujo.drawline(75, 45, 90, 35);
dibujo.drawlLine(75, 75, 90, 80);
dibujo.drawlLine(45, 75, 30, 80);
dibujo.drawlLine(45, 45, 30, 35);
//Dibujo de la casa
dibujo.drawRect(160,180,200,140);
//Dibujo de la primera ventana
dibujo.drawRect(200,200,40,40);
//Dibujo de la segunda ventana
dibujo.drawRect(280,200,40,40);
//Dibujo de la puerta
dibujo.drawRect(240,260,40,60);
//Dibujo de la cerca
dibujo.drawRect(0,280,160,40);
//Dibujo de las lineas de la cerca
dibujo.drawLine(20,280,20,320);
dibujo.drawlLine(40,280,40,320);
dibujo.drawlLine(60,280,60,320);
dibujo.drawlLine(80,280,80,320);
dibujo.drawlLine(100,280,100,320);
dibujo.drawlLine(120,280,120,320);
dibujo.drawlLine(140,280,140,320);
//Dibujo del techo
int x[ ]1={260,140,380};
int y[ ]={80,180,180};
dibujo.drawPolygon(x,y,3);
//Dibujo de las lineas del techo
dibujo.drawlLine(160,180,160,165);
dibujo.drawlLine(180,180,180,147);
dibujo.drawlLine(200,180,200,130);
dibujo.drawlLine(220,180,220,115);
dibujo.drawlLine(240,180,240,97);
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dibujo.drawLine(260,180,260,80);
dibujo.drawlLine(280,180,280,97);
dibujo.drawlLine(300,180,300,115);
dibujo.drawlLine(320,180,320,130);
dibujo.drawlLine(340,180,340,147);
dibujo.drawlLine(360,180,360,165);

ot

Desafio 3

1) Dibujo de la cara.

public void paint (Graphics cara){
super.paint(cara);
//Colorear laimagen
cara.setColor(Color.orange);
cara.fillOval(80, 80, 240, 240);
//Dibujo del contorno
cara.setColor(Color.black);
cara.drawOval(80, 80, 240, 240);
//Colorear la boca y los ojos
cara.setColor(Color.black);
cara.fillOval(120, 160, 40, 40);
cara.fillOval(240, 160, 40, 40);
cara.fillOval(180, 220, 40, 60);
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2) Dibujo de la casa.

public void paint (Graphics dibujo){

super.paint(dibujo);

//Colorear el sol
dibujo.setColor(Color.orange);
dibujo.fillOval(40, 40, 40, 40);
//Dibujo del contorno del sol
dibujo.setColor(Color.black);
dibujo.drawOval(40, 40, 40, 40);
//Dibujo de 8 rayos de sol
dibujo.setColor(Color.black);
dibujo.drawlLine(60, 40, 60, 30);
dibujo.drawlLine(80, 60, 90, 60);
dibujo.drawlLine(60, 80, 60, 90);
dibujo.drawlLine(40, 60, 30, 60);
dibujo.drawlLine(75, 45, 90, 35);
dibujo.drawlLine(75, 75, 90, 80);
dibujo.drawlLine(45, 75, 30, 80);
dibujo.drawlLine(45, 45, 30, 35);
//Colorear de la casa
dibujo.setColor(Color.magenta);
dibujo.fillRect(160,180,200,140);
//Colorear la primera ventana
dibujo.setColor(Color.cyan);
dibujo.fillRect(200,200,40,40);
//Colorear la segunda ventana
dibujo.fillRect(280,200,40,40);
//Colorear la puerta
dibujo.setColor(Color.black);
dibujo.fillRect(240,260,40,60);
//Colorear la cerca
dibujo.setColor(Color.green);
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dibujo.fillRect(0,280,160,40);
//Dibujo de las lineas de la cerca
dibujo.setColor(Color.black);
dibujo.drawLine(20,280,20,320);
dibujo.drawlLine(40,280,40,320);
dibujo.drawLine(60,280,60,320);
dibujo.drawLine(80,280,80,320);
dibujo.drawlLine(100,280,100,320);
dibujo.drawlLine(120,280,120,320);
dibujo.drawlLine(140,280,140,320);
//Colorear el techo
dibujo.setColor(Color.orange);

int x[ ]={260,140,380};

int y[ ]={80,180,180};
dibujo.fillPolygon(x,y,3);

//Dibujo del contorno del techo
dibujo.setColor(Color.black);

int x1[ ]={260,140,380};

int y1[ ]={80,180,180};
dibujo.drawPolygon(x1,y1,3);
//Dibujo de las lineas del techo
dibujo.setColor(Color.black);
dibujo.drawlLine(160,180,160,165);
dibujo.drawlLine(180,180,180,147);
dibujo.drawLine(200,180,200,130);
dibujo.drawlLine(220,180,220,115);
dibujo.drawlLine(240,180,240,97);
dibujo.drawLine(260,180,260,80);
dibujo.drawlLine(280,180,280,97);
dibujo.drawlLine(300,180,300,115);
dibujo.drawlLine(320,180,320,130);
dibujo.drawlLine(340,180,340,147);
dibujo.drawlLine(360,180,360,165);
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