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1. PRACTICA No. 1
2. Nombre: MANEJO DE EVENTOS.

3. Objetivo: Identificar los eventos a los cuales los programas de software
reaccionaran y como son tratados dichos eventos por estos programas a través de
su cadigo.

4. Introduccidn. El alumno ejecutara programas que manejen eventos, para que
él o ella puedan identificar los distintos tipos de eventos, asi como la creacion,
generacion y propagacion y los métodos para su control.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema | Eventos
1.1. Tipos de eventos
1.2. Generacion y propagacion de eventos
1.3. Métodos de control de eventos
1.4. Creacion de eventos.

En esta préactica el alumno puede visualizar de una manera practica el mecanismo
de eventos en los programas java y observar como se relacionan entre sus tres
partes, al ejecutar programas que lo emplean y analizar como interactian los
objetos de cada parte que conforman dicho mecanismo.

6. Material y equipo necesario:

¢ Computadora personal
¢ Compilador de Java.
o Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% de cada subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.

b. Hacer un repaso de el cdmo compilar un programa Java aprendido en el
curso anterior de programacion orientada a objetos.



Puntos a desarrollar en la préactica:

1. Utilizando el libro de texto del autor Dietel buscar el capitulo en el que se
trate el tema del manejo de eventos e identificar el nombre de la libreria que
contiene las clases que manejan eventos en cada paquete grafico.

2. Elaborar un diagrama de bloques de las clases que manejan los eventos del
paquete java.awt.event.

3. Crear un carpeta llamada Pratical, en el directorio C:\.

4. Utilizando un editor de texto simple como el bloc de notas del sistema
operativo, escribir en él los siguientes programas del capitulo mencionado
en el punto 1:

i. PruebaCampotexto.java
ii. PruebaBotonOpcion.java
iii. DemoTeclas.java
iv. RastreadorRaton.java

5. Compilar cada programa con el comando javac del jdk
6. Ejecutar cada programa con el comando java.

7. Para cada programa puntualizar el evento al cual el programa reacciona y el
método que da tratamiento o controla dicho evento, asi como las clases
involucradas.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales



Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada
uno de los elementos de cada equipo y realizar su andlisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Practica de acuerdo a lo indicado.

1. En ellibro de texto “Como programar en Java”, en el capitulo 13, seccion 4,
se trata el tema de manejo de eventos. En el paquete java.awt, la libreria
event es la que contiene clases que manejan eventos para los
componentes GUI tanto de AWT como de SWING, por otra parte en la
libreria event del paquete javax.swing. se tienen otras clases que manejan
eventos definidos para las clases Swing

2. Elaborar un diagrama de bloques de las clases que manejan los eventos
del paquete java.awt.event.

java util EventObject

Java awt AWTEvent

I I |

emEvant AdjustmentE Component ActionE TexiEvent
wiEnt Event went

FocusEvent Container InputEvent PaintEvent Window
Ewent Ewent

i l

KeyEvent MouseEvent

3. Crear una carpeta llamada Pratical, en el directorio el directorio C:\ .

Se ejecuta el comando cmd y con el comando “cd\”, se cambia al directorio
principal y con el comando “md Practical” se crea la carpeta y nuevamente con el
comando “cd Practical” nos posicionamos en ella:



o

-

B Administrador: C\Windows\System32\cmd.exe ‘ = ‘ = Lﬁ‘

Microsoft Windows [Uersién 6.1.7601]
Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:\Windows\system32>cd\
C:\>md Practical
C:\>cd Practical

C:\Practical>_

m

Utilizando un editor de texto simple como el bloc de notas del sistema
operativo, escribir en €l los siguientes programas del capitulo mencionado
en el punto 1.
Compilar cada programa con el comando javac del jdk
Ejecutar cada con el comando java.
Para cada programa puntualizar el evento al cual el programa reacciona y el
método que da tratamiento o controla dicho evento, asi como las clases
involucradas.

I PruebaCampoTexto.java

Utilizando el bloc de notas se crea el programa PruebaCampoTexto.java y se
guarda en la carpeta c:\Practical




7| PruebaCampoTexto: Bloc de notas E— s E‘ﬁg

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

// PruebaCampoTexto.java -
import java.awt.®; M
import java.awt.event.¥;
import javax.swing.¥*;

m

public class PruebaCampoTexto extends JFrame { .
private JTextField textFieldl, textField2, textField3;
private JPasswordField passwordField;

public PruebacampoTexto()

super( "Prueba de 1TextField and JPasswordField" );

Container container = getContentPane();
container.setLayout( new FlowLayout() );

textFieldl = new JTextField( 10 );
container.add( textFieldl );

textField2 = new JTextField( "Escriba el texto aqui” ); I

4 T 3

Se ejecuta el comando javac PruebaCampoTexto.java desde la carpeta bin del
jdk y como puede observarse en la carpeta c:\Practical se crea la clase
PruebaCampoTexto.class

B Administrador: CAWindows\System32\cmd.exe = 8] “

A~
C:\Program Files (x86)\Java\jdk1.6.0_20\bin>javac c:\Practical\PruebaCampoTexto. _
javs =

C:\Program Files (x86)\Java\jdkl.6.0_28\bin>

20/03/2012 03:36 p.m. 1,922 PruebaCampoTexto.class

20/03/2012 03:36 p.m. 2,607 PruebaCampoTexto.java
4 archivos 6,340 bytes
2 dirs 11,252,285,440 bytes libres

C:\Practical>_

Ahora se ejecuta el comando java PruebaCampoTexto —cp c:\Practical desde
la carpeta bin del jdk para ver el resultado.



. e —— 1
B Administrador: C\Windows\System32\cmd.exe - java PruebaCampoText... “:' ‘Ei 2 ‘

L C:\Program Files (x86)\Java\jdkl.6.0_20\bin>java PruebaCampoTexto -cp c:\Practic|
al

-~

£ | Prueba de JTextFiel... ‘ == ﬁ

| | [Escriba el texto aqui ‘

Campo de texto no editable [sssassssssssl

En java el tratamiento de eventos participan tres objetos: el que recibe el
evento, llamado evento origen o fuente; el objeto evento que es el que contiene
la informacion del tipo de evento que ocurrié y una referencia sobre quién fue
generado dicho evento y por ultimo el objeto escuchador del evento, este objeto
es el encargado de dar respuesta al evento.

Para este programa existen cuatro objetos origen que son los cuatro campos de
texto. textFieldl, textField2, textField3 y passwordFiled. Que se crean y afladen
al formulario en las siguientes lineas de codigo:

textFieldl = new JTextField( 10 );
container.add( textFieldl );

textField2 = new JTextField( "Escriba el texto aquA-" );
container.add( textField2 );

textField3 = new JTextField( "Campo de texto no editable", 20 );
textField3.setEditable( false );
container.add( textField3 );

passwordField = new JPasswordField( "Texto oculto" );
container.add( passwordField );

El objeto escuchador es una instancia de una clase privada llamada
TextFieldHandler y es ligada a cada uno de los objetos origen, como puede
observarse en las siguientes lineas de cédigo:

TextFieldHandler handler = new TextFieldHandler();
textFieldl.addActionListener( handler );
textField2.addActionListener( handler );
textField3.addActionListener( handler );
passwordField.addActionListener( handler );



La clase TextFieldHandler implementa la interfaz ActionListener su método
ActionPefomed el cual tiene el objeto evento que es la instancia “event” de la
clase “ActionEvent” la cual recibe el evento cuando el usuario oprime la tecla
“Enter” en cualquiera de las cuatro cajas de Texto, y el método “getSource” de
este objeto evento, es el que identificara cual objeto origen, es decir en cual de
las cuatro cajas de texto, fue sobre el que se produjo el evento. Lo cual puede
observarse en las siguientes lineas de cédigo:

private class TextFieldHandler implements ActionListener {

public void actionPerformed( ActionEvent event )

{
String string =

if ( event.getSource() == textFieldl )
string = "textFieldl: " + event.getActionCommand();

else if ( event.getSource() == textField2 )
string = "textField2: " + event.getActionCommand();

else if ( event.getSource() == textField3 )
string = "textField3: " + event.getActionCommand();

else if ( event.getSource() == passwordField ) {
string = "passwordField: " +
new String( passwordField.getPassword() );

}

JOptionPane.showMessageDialog( null, string );
} // Fin método actionPerformed

} // Fin private inner class TextFieldHandler

Y /7

ii. PruebaBotonOpcion.java

Utilizando el bloc de notas se crea el programa PruebaCampoTexto.java y se
guarda en la carpeta c:\Practical



_| RadioButtonTest: Bloc de notas = = ﬁ

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

[/ PruebaBotonOpcion.java -
import java.awt.
import java.awt. event
import javax.swing.

m

public class RadioButtonTest extends JFrame {
private JTextField field; m
private Font plainFont, b01dF0nt italicFont, boldItalicF
private JRadioButton p1a1nButt0n bo]dButton, italicButton,
boldIitalicButton;

private ButtonGroup radioGroup;
$ub1ic RadioButtonTest()

super( "RadioButton Test" );
container container = getContentPane();
container. setLayout( new FlowLayout() J;

field = new JTextField( "watch the font style change", 2
container. add( field );

plainButton = new JRadioButton( "Plain", true );

] 0 b

Se ejecuta el comando javac RadioButtonTest.java desde la carpeta bin del jdk

y el comando java PruebaCampoTexto desde la misma carpeta para ver el
resultado.

' — I
B Administrador: C\Windows\System32\cmd.exe ‘LE‘ ‘m X

C:\Program Files (x86)\Java\jdk1.6.0_20\bin>javac c:\Practical\RadioButtonTest.j |
ava |*

C:\Program Files (x86)\Java\jdkl.6.0_20\bin>java RadioButtonTest -cp c¢:\Practica
1

| RadioButton Test [ = | & \&J

|Watch the font style change | ® plain O Bold  italic

) Boldiitalic

Para este programa existen cuatro objetos origen que son los cuatro
JRadioButtons: plainButton, boldButton, italicButton y boldltalicButton. Que se
crean y afiaden al formulario en las siguientes lineas de cdodigo:



plainButton = new JRadioButton( "Plain", true );
container.add( plainButton );

boldButton = new JRadioButton( "Bold", false );
container.add( boldButton );

italicButton = new JRadioButton( "Italic", false );
container.add( italicButton );

boldItalicButton = new JRadioButton( "Bold/Italic", false );
container.add( boldItalicButton );

Cada JRadioButton cambiara el tipo de fuente del campo de texto para lo cual
es necesario crear cuatro instancias de la clase Font, lo cual se hace en las
siguientes lineas de cddigo:

plainFont = new Font( "Serif", Font.PLAIN, 14 );

boldFont = new Font( "Serif", Font.BOLD, 14 );

italicFont = new Font( "Serif", Font.ITALIC, 14 );

boldItalicFont = new Font( "Serif", Font.BOLD + Font.ITALIC, 14 );

El objeto escuchador es una instancia andénima de una clase privada llamada
RadioButtonHandler para cada uno de los objetos origen, y cuyo constructor
recibira la fuente para cada tipo de JRadioButton como puede observarse en las
siguientes lineas de codigo:

plainButton.addItemListener( new RadioButtonHandler( plainFont ) );
boldButton.addItemListener( new RadioButtonHandler( boldFont ) );
italicButton.addItemListener(

new RadioButtonHandler( italicFont ) );
boldItalicButton.addItemListener(

new RadioButtonHandler( boldItalicFont ) );

La clase RadioButtonHandler implementa la interfaz ItemListener su método
itemStateChanged el cual tiene el objeto evento que es la instancia “event” de la
clase “ltemEvent” la cual recibe el evento cuando el usuario selecciona
cualquiera de los cuatro RadioButtons, el método ‘“itemStateChanged”
Cambiard el tipo de Font en el campo de Texto, este Font lo recibe el
constructor de la clase RadioButtonHandler, lo cual puede observarse en las
siguientes lineas de codigo:

private class RadioButtonHandler implements ItemListener {
private Font font;

public RadioButtonHandler( Font f )

{
font = f;

public void itemStateChanged( ItemEvent event )
{



field.setFont( font );

} // Fin private inner class RadioButtonHandler

DemoTeclas.java

Utilizando el bloc de notas se crea el programa DemoTeclas.java y se guarda

en la carpeta c:\Practical

7| DemaTeclas: Bloc de notas E‘E‘ﬁ

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

//DemoTeclas.java -
import java.awt.®;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*; =

public class DemoTeclas extends JFrame imp1ements KeyListener {
private Sstring lineal = "", linea2 = "", linea3 = ""; L
private JTextArea areaTexto;
// configurar GUI

%ub11c pemoTeclas ()

super( "Demostracidon de eventos de pulsacidn de tecla" );

// establecer objeto JTextArea

areaTexto = new JTextArea( 10, 15 );

areaTexto.setText( "oprima cualquier tecla en el teclado..."
areaTexto.setEnabled( false );
areaTexto.setDisabledTextcolor( Color.BLACK );
getcontentPane() .add( areaTexto );

addkeyListener( this ); // permitir al marco procesar eventi
setSize( 350, 100 );

< | i | P

Se ejecuta el comando javac DemoTeclas.java desde la carpeta bin del jdk y
el comando java DemoTeclas desde la misma carpeta para ver el resultado.

T T " i [
B Administrador: CAWindows\System32\emd.exe ‘E‘ F| QL X |

a
C:\Program Files (x86)\Java\jdk1.8.0_20\bin>javac c¢:\Practical\DemoTeclas. java ‘_|

C:\Program Files (x86)\Java\jdkl.6.0_20\bin>java DemoTeclas -cp c:\Practicacls

|2 | Demostracién de eventos de pulsacion de tecla = | a ﬁ

Se soltd tecla: D
Esta tecla no es una tecla de accién
[Teclas modificadoras oprimidas: ninguna

10



Para este programa existe un solo objeto origen que es un area de texto. Que
se crea y afade al formulario en las siguientes lineas de cddigo:

areaTexto = new JTextArea( 10, 15 );

areaTexto.setText( "Oprima cualquier tecla en el teclado..."” );
areaTexto.setEnabled( false );

areaTexto.setDisabledTextColor( Color.BLACK );
getContentPane().add( areaTexto );

El objeto escuchador es la misma clase DemoTeclas que implementa la interfaz
KeyListener con sus métodos keyPressed, keyReleased y keyTyped, como
puede observarse en las siguientes lineas de cédigo:

public class DemoTeclas extends JFrame implements KeyListener {

public void keyPressed( KeyEvent evento )

{

lineal = "Se oprimid tecla: + evento.getKeyText( evento.getKeyCode() );

establecerLineas2y3( evento );

// manejar evento de liberacién de cualquier tecla
public void keyReleased( KeyEvent evento )

{

lineal = "Se soltdé tecla: + evento.getKeyText( evento.getKeyCode() );
establecerLineas2y3( evento );

// manejar evento de pulsacidén de una tecla de accidn
public void keyTyped( KeyEvent evento )
{

lineal = "Se escribié tecla: + evento.getKeyChar();

establecerLineas2y3( evento );

}
Estos métodos manejan el evento objeto el cual mandan como instancia al

método establecerLineas2y3, este objeto evento utiliza el método “isActionKey”
para identificar si el tipo de tecla que el usuario oprimié es una de accion y el
método “getKeyModifiersText” para establecer si la tecla oprimida es 0 no una
tecla modificadora. ElI cdédigo del método establecerLineas2y3 puede
observarse a continuacion:

private void establecerLineas2y3( KeyEvent evento )

{

linea2 = "Esta tecla " + ( evento.isActionKey() ? "" no" )+

"es una tecla de accion”;

String temp = evento.getKeyModifiersText( evento.getModifiers() );

11



iv.

linea3 = "Teclas modificadoras oprimidas: +

( temp.equals( "" ) ? "ninguna" : temp );

areaTexto.setText( lineal + "\n" + linea2 + "\n" + linea3 + "\n" );

RastreadorRaton.java

Utilizando el bloc de notas se crea el programa RastreadorRaton.java y se

guarda en la carpeta c:\Practical

(= B -

| RastreadorRaton: Bloc de notas

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

// Demostracioén de los eventos de raton.
import java.awt.¥;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.¥*;

public_class RastreadorRaton extends JFrame
implements MouseListener, MouseMotionListener {

private JLabel barraEstado;

// configurar GUI y registrar manejadores de eventos de ratén
public RastreadorRrRaton()

super( "Demostracion de Tos eventos de raton" );

barraestado = new JLabel();
getcContentPane() .add( barraEstado, BorderLayout.SOUTH );

addmouseListener( this );

< m

C r ) // escucha sus propios even
addMouseMotionListener( this ); // y de movimiento de raton

3

m

Se ejecuta el comando javac RastreadorRaton.java desde la carpeta bin del jdk

y el comando java RastreadorRaton desde la misma carpeta para ver el
resultado.

12



B Administrador: C:\Windows\System32\cmd.exe = =1 DS ‘

~
C:\Program Files (x86)%\Java\jdkl.6.0_20\bin>javac c:\Practica1\RastreadorRaton.j
ava =

C:\Program Files (x86)\Java\jdkl.6.0_20\bin>java RastreadorRaton -cp c:\Practica
cl

-

O |

£ | Demostracién de los eventos de raton =

Para este programa existe un objeto origen que es el mismo formulario
RatreadorRaton y también es el objeto escuchador ya que implementa las
interfaces MouselListener y MouseMotionListener con sus métodos:
mouseClicked, mousePressed, mouseReleased, mouseEntered, mouseExited,
y mouseDragged, mouseMoved respectivamente como puede observarse en
las siguientes lineas de cédigo:

public class RastreadorRaton extends JFrame
implements MouselListener, MouseMotionListener {

// Manejadores de eventos de MouselListener

// manejar el evento cuando el botén del ratén se suelta inmediatamente
después de oprimir

public void mouseClicked( MouseEvent evento )

{

barraEstado.setText( "Se hizo clic en [" + evento.getX() +

, " + evento.getY() + "]" );

// manejar evento cuando se oprime el botén del ratén
public void mousePressed( MouseEvent evento )

{

barrakEstado.setText( "Se oprimidé en [" + evento.getX() +

, " + evento.getY() + "1" );

// manejar evento cuando se suelta el ratén después de arrastrar
public void mouseReleased( MouseEvent evento )

{

13



barraEstado.setText( "Se solté en [" + evento.getX() +

, " + evento.getY() + "]1" );

// manejar el evento cuando el ratén entra al drea
public void mouseEntered( MouseEvent evento )

{
barraEstado.setText( "Ratén entro en [" + evento.getX() +
", " + evento.getY() + "1" );
getContentPane().setBackground( Color.GREEN );
}

// manejar evento cuando el ratdén sale del area
public void mouseExited( MouseEvent evento )

{

barraEstado.setText( "Ratdén fuera de la ventana" );
getContentPane().setBackground( Color.WHITE );

// Manejadores de eventos de MouseMotionListener

// manejar el evento cuando el usuario arrastra el ratén con el botdn
oprimido

public void mouseDragged( MouseEvent evento )

{

barrakEstado.setText( "Se arrastré en [" + evento.getX() +

, " + evento.getY() + "1" );

// manejar el evento cuando el usuario mueve el ratén
public void mouseMoved( MouseEvent evento )

{

barrakEstado.setText( "Se movidé en [" + evento.getX() +

" "

, " + evento.getY() + "]" );

Estos métodos manejan el evento objeto MouseEvent el cual utiliza los métodos
“getX” y “getY” para obtener las coordenadas del ratdbn y mostrarlas en una
instancia de un etiqueta llamada “barraEstado”, que ha sido creada y colocada
en la parte sur del Layout por defecto del JFrame. Como muestra las siguientes
lineas de codigo

barrakEstado = new JLabel();
getContentPane().add( barraEstado, BorderLayout.SOUTH );

10. Bibliografia preliminar

Deitel Y Deitel, Java Como Programar, 72 Edicion, Prentice Hall, México, 2008
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John Dean, Introduccién A La Programacion Con Java, 1, Mcgraw Hill, México,
2009

Herbert Schildt, Java Manual De Referencia 7a. Ed., 72 Edicion, Mcgraw Hill,
México, 2008
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1. PRACTICA No. 2

2. Nombre: CREACION DE FORMULARIOS.

3. Objetivo: Aprender a crear formularios usando diferentes entornos de desarrollo.

4. Introduccion. El alumno ejecutard un mismo programa que muestra un

formulario en los dos entornos de desarrollo gratuitos mas populares como son:
Netbeans y Eclipse y en un entorno comercial como el JCreator LE y puntualizara
si es que hay, las diferencias de cada uno de ellos en la creacion de formularios.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema Il Interfaz Grafica de Usuario
2.1. Creacion de interfaz grafica para usuarios

En esta practica el alumno es introducido de una manera practica, al subtema de
Creacion de interfaz grafica para usuarios; especificamente en la creacion de
formularios, ampliando su conocimiento entre los diferentes entornos de desarrollo
Java que puede utilizar.

6. Material y equipo necesario:

¢ Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% el subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.

b. Haber instalado en el computador el Netbeasn Version 6.9 0 7.0, el Eclipse
version 3.7 y el JCreator LE Version 5.0

Puntos a desarrollar en la practica:
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1. En cada entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practica2 y al
ultimo describir las diferencias entre ellos.

2. Para cada proyecto Practica2 de cada entorno de desarrollo agregar un
archivo java llamado FormularioConBotones.java que tenga el siguiente
cadigo y al ultimo describir las diferencias entre ellos:

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

public class FormularioConBotones {
private JFrame f;
private JButton bl;
private JButton b2;

public FormularioConBotones() {
f = new JFrame(“Ejemplo de GUI con botones ");
bl = new JButton("Presioname");
b2 = new JButton(“No me presiones");

public void launchFrame() {
f.getContentPane().setLayout(new FlowLayout());
f.getContentPane().add(bl);
f.getContentPane().add(b2);
f.pack();
f.setVisible(true);

public static void main(String args[]) {
FormularioConBotones guilWindow = new FormularioConBotones();
guiWindow.launchFrame();

}
}

3. Compilar y ejecutar el programa en cada entorno de desarrollo y al
ultimo describir las diferencias entre ellos.

4. Para cada entorno de desarrollo crear formularios con los recursos que
el mismo entorno proporciona y agregarle los mismos botones del
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programa anterior. Compilar y ejecutar el programa y al ultimo
describir las diferencias entre ellos.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de blsqueda, selecciéon y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada
uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Practica de acuerdo a lo indicado.

1. En cada entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practica2 y al
ultimo describir las diferencias entre ellos.

Netbeans .

En el menu principal se selecciona el menu Archivo y la opcion Nuevo Proyecto.
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) NetBeans IDE 69

E]mrnmmmmmkaTmemw

? New Project... CtrieMayiisculassN T THOPBR-®-
B NewFil. CtrieN E - .
o " tPage ®|C7lognjave # [ CusteGujeva 8 [ weboml | webomi ® | [)SQLCommend2 ® (3 sun-web.ml
&8 Open Project... Ctri+ Mayisculas+ 0
Open Recent Project »

Open Team Project...
Close Project

Open File.

Learn & Discover

Open Recent File »
Take a Tour Demos & Tutorials
Project Group »
Project Properties Try a Sample Project Java and JavaFX GUls
Import Project » What's New Java EE & Java WeD Applications
( Sy CIC++ Applications
Save Ctrle
e Community Corner PHP Applications.
ave As..

a Save All Ctri+ Mayisculas+S e AR ol
Page Setup... All Online Documentation >>
Print... Ctri+ Alts Mayiisculas P
Print to HTML.

Eit

ORACLE [¥] show On Startup.

B a8 & TR 07160,

En la ventana de dialogo resultante, se selecciona un proyecto Java tipo Java
Aplicacién y se da un clic en siguiente

Steps Choose Project

1. Choose Project Categories: Projects: '
& ;..u Java - &Javahuicaﬁm

el JavaFX &» Java Desktop Application

i-[J) Javaweb & Java Class Library

[ JavaEe & Java Project with Existing Sources
i Java Free-Form Proj

[} Java Card 4§ JavaFree oject

i[)) JavaME o
'A Maven
i pHP
i J) Ruby "
gl Groovy W
() CfC4++
|} NetBeans Modules
Description: o
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
B your project.

":é;"

m

o
b

Eneh

En la ventana de dialogo resultante, se coloca el nombre del proyecto en este caso
Practica2 y se deselecciona Crear Clase Main y se da un clic en Terminar
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Steps

Name and Location

1. Choose Project
2. Name and Location

ProjectName: | Practica2]

Project Location:  |C:\Users\ime\Documents WetBeansProjects

Project Folder: |C¥Jsershebmmmts'ﬂetﬂemmwm2

[~] Use Dedicated Folder for Storing Libraries

Libraries Folder: Browse...
Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).
[7] Create Main Class |pracn‘ca2. Main |
[ ] Set as Main Project
[ <gack || mext> |[ pnsh ][ Cancel |[ teb |

Una vez terminado se tiene el arbol del proyecto con sus carpetas de paquetes
fuente, paquetes de prueba, libreria y librerias de prueba

O pacicas - v O

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

PR D (o o T B D BB

Gllifm ]ESQN...

=& Practica2
@&
@ [ TestPackages
(& Ubraries
[ TestLibraries

: Navigator

<No View Available >

|1 Login.java s |[C1] CuateGui.java 32| [5 web.xml 2| [

Learn & Discover

Take a Tour Demos & Tu

Try a Sample Project Java and JavaF

What's New ekl 8 e

CIC++ Applicat

Community Corner PHP Applicatio

Mobile and Em

All Online Doct

L ORAC] & f
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Eclipse .

En el menu principal se selecciona el menu Archivo y la opcion Nuevo Proyecto

Java.

@ Java - Eclipse SDK

File| Edit Navigate Search Project Run Window Help

New

Open File...
Close
Close All
Save

Save As...
Save All
Revert
Move...
Rename...
Refresh
Convert Line Delimiters To

Print...

Switch Workspace
Restart

Import...
Export...

Properties
Exit

Alt+Shift+N
Ctrl+W

Ctrl+Shift+W
Ctrl+S

Ctrl+Shift+S

F2

F5

Ctrl+P

Alt+Enter

3

3

v

&
o}

ImoREERQQeH

=
L3

Java Project
Project...

Package

Class

Interface

Enum
Annotation
Source Folder
Java Working Set
Folder

File

Untitled Text File
JUnit Test Case

Other...

Ctrl+N

rials

E new

En la ventana de dialogo resultante, se coloca el nombre del proyecto en este caso
Practica2 y se da un clic en Terminar
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' @ Now ava Project )

Create a Java Project ‘f 1
Create a Java project in the workspace of in an external location.

Project name:  Practica?

o Use default location

CAUsers\ime\Eclipse\workspace\Practica2

IRE
@ Use an execution enviranment JRE: ilan_si-l_a X

Use a project specific JRE: jre6

Use defsult IRE (currenthy ‘jre6’) Configure JREs |

Project layout
Use project folder as root for sources and dass files
@ Croate separate folders for sources and class files Configure default..,
|
Woarking sets

Add project to working sets

T T

Una vez terminado y cerrando la ventana de bienvenida se

puede observar el

arbol del proyecto con sus carpetas de paquetes fuente, y la libreria JRE System

= Java - Eclipse SDK

= B

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
HrylRE v 0YQ~  #H#O~y BF~ Fyivyolor .2 gg
: oo - O = 8/(% Outline mN_ —8
BS 7 An outline is not
4 ¥ Practica2 available.
=i JRE System Library [la
¢ Problems % @ Javadoc|[€ Dedlaration| v =0
0 items
Description . Resource Path
“ ] BN 1] | 3
D(}
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JCreator LE .

En el menu principal se selecciona el menu Archivo y la opcion Nuevo Proyecto.

|4 Jcreator ; e | T ——
Eile |;Edft View Project Build Run Jools Configure Window Help
New r| 3 Fie. CrisN | BV == BEB@g
| &F QOpen.. Cr+0 | 3 Project.. Ctrl+Shift+N - X
i .3 Blank Workspace...
E
g Started Xinox HeadLines
'fa)lnstallatinn Xinox Headlines are not available offline
= To view dlick connect

© Creating your first Application.
© Building your Code
© Running your Code

© How to: Run an Applet

Community HeadLines o

0 How to: Run Ant targets

n | *
CAP NUM

En la ventana de dialogo resultante, se selecciona un proyecto Java tipo Basico
Aplicacion Java y se da un clic en siguiente

JCreator

: File Edit View Project —
s » - Project Wizard .S
: —1 A=A | J By & ..1

Project Template
Select a template for the new project
=

T Greato

- S B @€ O &g
Project ClassPath
Project Tools

Start Page X

1

Basic Java Applet  Empty Project Basic JFC |

Recent Workspaces

4

En la ventana de dialogo resultante, se coloca el nombre del proyecto en este caso
Practica2 y se da un clic en Terminar
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E ICreator

File Edit View Project ]
: » . Project Wizard u
A-FHS = { :
_ StartPage X | Project Paths
Select the location paths for the project
XINOX software

‘ﬁ JCreato |,

O Project Paths Name : P'rach'caZI
Project ClassPath B, et =
Location : \Users\ime'\Documents\JCreator LE\MyProjects\Practica2 E]
— o, Project Tools

Recent Workspaces | Source Path : rslime\Pocments\JCreator LEWMyProjects\Practca\src o)

OutputPath  ne\Documents\JCreator LE\MyProjects\Practica2\dasses E] €

@ Create new workspace @ Local folder system
Add to current workspace () Virtual folder system
[ eek [ mext J[ gmsn || concel |[ nmep |

[

Una vez terminado se tiene el arbol del espacio de trabajo del proyecto con sus
carpetas de paquetes fuente, pero se ha creado aparte una clase java llamada
Practica2.

Practica2 - JCreator
File Edit View Project Build Run Tools Configure Window Help

Q- 1FH& R - 0| A ab YRR ERB ey

File View *x PracticaZjava X |

3 Workspace PracticaZ: 1 Project Ly

=3 Practica2

B src [ public class Practica2 {
J Practica2 java

public static wvoid main(String[] args) {

// TODO, add your application code
System.out.println("Hello World!"™):

(P Package Default }
@9 Practica2 -}

(&9 Class View | Tz Package View
Build Output

=] General Output ? Buii_d Output |
For Help, press F1 Lnl Coll Charl OVR Read CAP

En cuanto a la creacidon de proyectos no parece existir grandes diferencias en
cuanto a los pasos principales que hay que dar entre los tres entornos de
desarrollo. Sin embargo el resultado varia entre los dos entornos libres, es decir,
NetBeans y Eclipse y el JCreator ya que este genera un espacio de trabajo y
aparte sino se solicita un proyecto vacio, se crea un clase por defecto con el
mismo nombre del proyecto que podria actuar como clase principal de todo el
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proyecto ya que cuenta con el método main() y si no se desea que esta clase sea
la principal simplemente se selecciona del arbol y se elimina.

Para cada proyecto Practica2 de cada entorno de desarrollo agregar un
archivo java llamado FormularioConBotones.java, con el codigo indicado y
al ultimo describir las diferencias entre ellos.

Netbeans .

Se selecciona en el arbol del proyecto el paquete de fuentes y haciendo clic con el
bot6n derecho del mouse, se solicita crear una nueva clase java:

File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Helg
P Pl DO (e o T B D -G
i @ =|:Files |:Serv.. StartPage 3| [C] Login.java 3 ||[C]) CuateGuijava 3| [
= &» Practica2 -
o B =
-G ; New » |&] Java Class...
G Lil 75 Java Package...
St Eind... e =
B Te &5  Serviet...
Paste Ctrl+V | [=7] JFrame Form...
Local History 5 kﬁl Entity Classes from Database...
| |5 Entity Class...
Tools ¥ [&] JavaInterface...
Properties [ ] Jranel Form...
@ Web Service Client...
: Navigator a@ = | E} Other...
<No View Available >

En la ventana de dialogo resultante se pone el nombre de la clase
“FormularioConBotones” y se selecciona Terminar:
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) New Java Class
— -

1. Choose File Type
2 Name and Location

b= _#:\

N AL

Steps =~ =00 0@

B e B S i e e e

|Source Packages v

7|

/8, Warning: It is highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

Next> | (o] (ssConedl] (sstie ] |

Y se le agrega el cddigo proporcionado:

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

FEES D@ e .

-V EPE-G-

iPro.. @ = :Files |: services

ceooxmi | 5 web.xml 52| (] SQUCommand 2 5| [ sun-webaml 5| 5 sun-weboml %[ Fon

=& Practica2
& [jy Source Packages

BE-#-ATrfElfes auied uq

= <default package> 7 *
. @ B * @author ime
[} TestPackages 9 *
@[ Libraries 10% import java.awt.*:
@[ TestLibraries 11| L import javax.swing.*:
12|
13 public class FormularioConBotones {
14 private JFrame f;
15 private JButton bl;
16 private JButton b2;
17
: launchFrame - Navigator @ x| 18] public FormularioConBotones () {
Members View = 18 f = new JFrame ("Ejemplo de GUI con botones ");
i@ F Frame .|| 20 bl = new JButton("Presioname");
o t‘ bi: JButton 21 b2 = new JButton("No me presiones”);
; E b2 : JButton 22 - }
- ¢ FormularioConBotones() Bl 23
- @ launchFrame() | || 24  public void launchFrame() {
‘- (p main(string[] args) «|| 25 f.getContentPane () .setLayout (new FlowLayout()):
N 26 f.getContentPane () .add (bl)
@ @@ 48 [E] @ f.getContentPane () .add (b2) ;
[ Tasks
Eclipse.

Se selecciona en el arbol del proyecto el paquete de fuentes y haciendo clic con el
botén derecho del mouse, se solicita crear una nueva clase:
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@ Java - Eclipse SDK E=nmch  x
Eile Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help
e [ BT QTQTY BEgr &g w v 5wy - - ?IW
B -0 = 0% Outline 2 =1
An outline is not
+ & PracticaZ available.
B oy + & Java Project
= JRL e
Open in New Window [ Project...
Open Type Hierarchy F4 | & Package
Show In Alt+Shift+W» & Class
W Copy Ctisc |¥ Interface
% Copy Qualified Name (’ Enum )
T Paste Cidsy € Annotation
% Delete Delete  * Source Folder
) 1% lava Working Set
Build Path & Folder
Source Alt+shift+se File
Refactor Alt+ShiftsT» | Untitled Text File
&1 [mport... & JUnit Test Case ==
& Export.. ri Other... Ctrl+N 1
& Refresh FS
Assign Working Sets... Resource Path
Run As *
4 »
Debug As L3
" 51 Team »
En la ventana de didlogo resultante se pone el nombre de la

“FormularioConBotones” y se selecciona Terminar:

@ New Java Class

Java Class

L The use of the default package is discouraged.

Source folder: Practica2/src Browse...
Package: (default) [W‘
[ Endlosing type: Browse...
Mame: FormularioConBotones
Modifiers: @ public default private protected

| | abstract | |final static
Superclass: Javalang.Object Browse...
Interfaces: [ [ add. ]

Remaove

Which method stubs would you like to aeate?
[ public static void main{Stringl] args)
|| Constructars from superclass
[V Inherited abstract methods
Do you want to add ¢ ({Configure
|| Generate comments

and default value here)

@ Finish

Caneel

Y se le agrega el codigo proporcionado:

clase
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= Java - Practica2/src/FormularioConBotones.java - Eclipse SDK o = “

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

DvHBEE >0~~~ #@~ @7/~ PEAEN H~Ff~veoe~a~ = [& Java
£ Package Explore ~ O [ *FormularioConBotones java &2 = B & Outline & =0
=% 7| cimport java.awt.*; ~ AR e w
& Practica2 import javax.swing.*; ‘= import declarati
 src A 3 ®, FormularioConB
Jefault pack public class FormularioConBotones { . f I
& (default package) private JFrame f; -Jrrame
I FormularioConBot private JButton bl; E s bl : JButton
=i JRE System Library [Jav private JButton b2; s b2 :JButton
. o ° FormularioCc
= public FormularioConBotones() { o launchFrame

f = new JFrame("Ejemplo de GUI con boti . :
new JButton("Presioname™); @ main(String[]
new JButton("No me presiones");

= public void launchFrame() {
f.getContentPane().setlLayout(new FlowlLa; _

L mmdmlmmdemmdmNamad N add il
< | m 3 4 m »
[ Problems © @ Javadoc| & Dedaration =0
0 items
=
Description Resource Path
] i N I} »
o* Writable Smart Insert

JCreator LE .

Se selecciona en el arbol del proyecto el paquete de fuentes y haciendo clic con el
boton derecho del mouse, se solicita crear una nueva clase, (recordar que como
ya existe previamente una clase con Main() llamada Practica2 se debe eliminar
previamente):
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Practica2 - JCrea'to‘

"

. File Edit View Project Build Run Tools Configure Window Help
Q-1 FEHE R 9O -l b - @@ e
[ Workspace Practica2': 1 Project
Ej—--@ Practica2
- 4| Build Folder
Add »| 1 NewFile..
ﬁ Cut =7 New Folder...
“““ = Copy 7 Add Existing Directory...
Paste (& Add Existing Files...
A Y 3 New Interface...
CEELTT p—
Refresh From Local
[ Properties
[l «
H (=] General Output | [ Build Output |

En la ventana de didlogo resultante se elije una clase Java o una Main() se da clic

en siguiente:

Practica2 - JCreator

ALY

© File Edit View

-1z d g3 @&

Project
File Wizard

En

General Output Build O

la ventana de

dialogo
“FormularioConBotones” y se selecciona Terminar:

File Type
Specify the document template
O HeTwe || & i Java Classes U] Applet Class
FlePath || () Other 4] Empty Java Fie

Java Class
Creates a new Java class.

resultante se pone el

nombre de

la clase
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EE Practica2 - JCreator

File Edit View Project ([’ 3
3 . 3 Class Wizard g
d-1Ha 5
File View ' Class Settings |
E.._l Workspace Practica2’ 1 Project Spedfy the settings for the dass
=@ Practica2
-3 src
© Class Settings Name : FormularioConBotones
Implement Interfaces
3 ATt Location :  rs\me\Documents\ICreator LEWMyProjects\Practica2isrc) [..]
Package View
Add Members
-gl Practica2

Extends java.lang.Object - @

Package : - @
E Class View E Package View ’q
Build Qutput [] Public ["] override abstract methods [

[7] Abstract ["] Generate default constructor
[ Final [ Generate main method

. ok |[ Net |[ Fnish |[ cancel ][ Hep JL
[=] General Output | [35 Build Outple] J

Y se le agrega el cédigo proporcionado:

EE Practica? - JCreator

File Edit View Project Build Run Tools Configure Window Help

- GEH@ B0 8 @b -8l @ ERB Op
File View ) ) x“ FormularioConBotones.java* X |
[3 Workspace "Practica2: 1 Project = import java.awt.*; )
-3 Practica2 L import javax.swing.*;
=+ src
-] FormularioConBotones java [ public class FormularioConBotones {
< m ] » | private JFrame f;
- . private JButton bl;
Package View i x,‘ private JButton b2;
{E‘ Practica2
£ public FormularioConBotones() {
f = new JFrame (“Ejemplo de GUI con botones "):
| bl = new JButton("Presioname”);
&8 Class View | (I3 Package View | []«
Build Output

[=] General Output | [ Build Output \

For Help, press F1 Ln28 Coll Charl

En cuanto a la creacion de clases tanto NetBeasn como Eclipse utilizan
menos ventanas de didlogo que JCreator LE y ademds tienen la
advertencia de que no se debe utilizar el paquete por defecto y aunque la
clase se cree en este paquete lo muestra en su arbol, mientras que
JCreator LE no.

30



3. Compilar y ejecutar el programa en cada entorno de desarrollo y al ultimo
describir las diferencias entre ellos.

Netbeans .

En el arbol del proyecto, en el paquete de fuentes se selecciona el archivo
correspondiente al programa FormularioConBotones.java y haciendo clic en el
boton derecho del mouse se selecciona del menu desplegado la opcién compilar o
simplemente se oprime la tecla F9.

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

PR sicitant> _x] U B D -0 -
i Pro.. @ x|:Files : Services | vl | [5 weboml 8| ] SQL Command 2 % | [ sun-we
. - wr Qpen P (as
- | f1] Source Packages
= [ <default package > Cut Ctri+ X
@ EREEEEE  Copy CtrlsC
0 [}y TestPackages -
# g Liraries e
5 (B Testibraries Compile File F9 -
Run File Mayusculas+F6
Debug File Ctrls Maytiscules+F5 [ O onbotone
Profile File 4
Test File Ctri+F6 @2
: launchFrame - Havigator - ConBotones ()

Nuevamente haciendo clic en el botén derecho del mouse se selecciona del menu
desplegado la opcién ejecutar o se oprimen a la vez las teclas “Mayusculas y F6”" y
se observa el resultado.

|£ | Ejemplo de GUI con botones = | O ﬁ

| Presioname || No me presiones | ‘

Eclipse .

Se selecciona del menu desplegado la opcion Ejecutar o simplemente se hace clic
en el botén ejecutar o se oprimen las teclas Ctrl F9, con lo cual se realiza la
compilacion y ejecucion:
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= Java - Practica2/src/FormularioConBotones. java - Eclipse SDK == “

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Window Help
g FvyO -Gy H#E~ @Y% Run Ctrl+F11
% Deb F11
[# Package Explore 2 ~ B| [ FormularioConBotong =i -t
=% ¥| <import java.awt  Run History v e w s
+ & Practica? import javax.sy  RunAs * brt dedlaral
4@ sre Run Configurations... hularioCon
public class Fg¢
« £ (default package) private JFran Debug History » | JFrame
- {41 FormularioConBol private JButt Debug As v |1 : JButton
+ =\ JRE System Library [Jav private JButi  Debug Configurations.. 2 : JButton
public Formul Toggle Breakpoint Ctrl+Shifeg  prmularioC
f = new JFr ° Toggle Line Breakpoint unchFram
bl = new JE ° Toggle Method Breakpoint ain(String|
b2 = new JE Toggle Watchpoint
¥ = Skip All Breakpoints
- public void ] Remove All Brea.kpomts .
T — i Add Java Exception Breakpoint... ] N
———— © Add Class Load Breakpoint... Ee—
[£ Problems (@ Javadoc -t
<terminated> Principal [ Al e _ w.exe (27/
All Instances... Ctrl+Shift+N B~
HHHH Instance Count... R
Watch
| (R el Ol T
Y se observa el resultado.
s
. Java - Practica2/src/FormularioConBotones.java - Eclipse SDK | . o] |
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
il EiFvovaryr #ev @S> POEAET H i oo A & & Java
% Package Explore = O|| @ FormularioConBotones.java = 0| & Qutline
=% 7| <import java.awt.*; o~ B%RR e
& Practica? import javax.swing.*; I ‘= import de
& src g ©. Formularic
pub] | £ Ejemplo de GUI con...| = =
# (default package) p = a f:JFrar
@ FormularioConBo1 pi ‘ Presioname H No me presiones | ‘ a bl:JBL
=i JRE System Library [Jav p a b2:JBL
. L e Formul
= public FormularioConBotones() { o launchE
f = new JFrame("Ejemplo de GUI con bot .
bl = new JButton("Presioname”); @ main(St

JCreator.

En el arbol del proyecto, en el paquete de fuentes se selecciona el archivo
correspondiente al programa FormularioConBotones.java y haciendo clic en el
boton derecho del mouse se selecciona del menu desplegado la opcién compilar o
simplemente se oprime la tecla F9.
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Nuevamente haciendo clic en el botén derecho del mouse se selecciona del menu
desplegado la opcién ejecutar o se oprimen a la vez las teclas “Mayulsculas y F6” y
se observa el resultado.

En este paso se notan mas diferencias, aunque en NetBeans se puede
obviar la compilacion y ejecutar directamente ya que la clase contiene
el método main() la cual se compila previa ejecucién; en Eclipse
simplemente se ejecuta el programa y aunque existan otras clases con
el método main() se ejecutara la que tenga el foco en ese momento.

Para cada entorno de desarrollo crear formularios con los recursos que
el mismo entorno proporciona y agregarle los mismos botones del
programa anterior. Compilar y ejecutar el programa y al ultimo
describir las diferencias entre ellos.

Netbeans .

Con el botdn derecho del mouse se elije nuevo formulario JFrame

(;L i » Bibliotecas » Documentos » UOC » TECNOLOGIAS NET b Otras Tecnologias » Practicas MTC 70-503 M Communication |y ISCL ca.. P
A
Organizar ~ | ) Practica2 - NetBeans IDE 6.9 = —— | @
Favoritos | |File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
M Escritorio | [ g, o & | T . B2 . =
o | T B S el S TNON &
25 Sitios recid | =
» Descargas| || Pro-. 4 % |: Files Services
S Practica2
Packages
Bibliotecas . SWE’:.“’ .
S - New + [# Java Class...
5 Document| 5[ TestPod E
g Misdocd | 5 [ Lbrares|  Fd- CteF | [ JavaPackage.
Documen i | TestLibr, = . ] Serviet...
& 4 —| JFrame
§-Imigenes Copy Ct+C | =°
J Misica |#]  Entity Classes from Database...
Paste CtrleV
§ vVideos | Entity Class...
& JavaInterface..,
*% Grupo en el Ll JPanel Form...
| & Web Service Client...
& Equipo <default package: ) :
Local History v ¥ Other... on
& Disco local =
&, Memory S| Tools 3
< SD/Mmd
© unidad del . sbie e
2 Disco local e
& Red =
—
b Tasks
| Practica2 (run) | H @3
0 elementos
i = ™ I y | B3 N, {3 y » () & o e o
B oelelz]o[a]a]vs]e]E]e] % © N8 A e B e R oepn
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Y en la siguiente ventana de dialogo se le da un nombre y se da clic en Terminar

O New JFrame Form u

Steps MName and Location

1. Choose File Type

Class Name: |FormularioNuevo
2. Name and Location

Project: Practica2
Location: Source Packages -
Package: -

Created File: C:\Users\ime\Documents\NetBeansProjects\Practica2\src\FormularioNuevo.java

{8, Warning: Itis highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

[Lonsh J[ Concd [[ teb |

Con lo cual ademas de crearse el codigo se pasa a la vista de disefio y en esta
podemos agregarle nuevos elementos graficos a nuestra forma, simplemente
seleccionandolos de la paleta y arrastrandolos al formulario:

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

EE]% L%\ '8 |<default config>

ST DB G-

Q| Search (Ctri+T
5 [;Pro.. @ %:Files iServices ||| FormularioNuevo java LDIEE | patette »x
| & |5 & Prockcaz Source [Desin ) | [QB (B | 22T Ll | o + Swing Containers 4|
= = (3 Source Padkages f || £ Swing Controls
& = B <default package> G The Properties window displays editable settings for the selected companents. x || sbesLabel
| B P T | Button
[} FormularioNuevo.java — =1
fn TestPackages  jButtoq javax.swingJButton | B =
4 [ Libraries 2 -EA‘ush"hunun. 7
B TestLbraries e o
=/ Properties 2
{W! jButtont [JButton] (7]
: Navigator -
lMuﬁ:e-sm - = =
S F == Output - Practica2 (run)

o

Se selecciona cada botén y en la ventana de propiedades se hacen los cambios

necesarios:
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O Practica2 - NetBeans IDE 6.9 =
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
jahal=L 8 [emitani> o) T W D BB T
5 |iPro.. @ =|;Files . Services | FormularioNuevo.java | ‘;‘IB @ : Palette [ 3 ]
2 5 & Practcaz Source @ DEE E=Il b o8 1 N oo e
E| & [B soucePadages [ -/ Swing Controls H
& = [ <default package> @ Use the Palette window to add a component to the designer. x || ubei Label
e F Ja 1| 5] Button
[ Formuariohuevo.java i
(8] Toggle Button
& [ TestPackages -
#- @ Lbraries @~ Check Box
+- @ TestLibraries @ Radin Rutton. =
|: jButton2 [JButton] - Proper... [ %
onang
e T Events Code
‘Ellavig_.lla( an {eBIC0ORE .} . ! mnemonic () =
[Members View L2 [N . e presiones )
=-{§) FormularioNuevo :: FFra toolipText dl k)
¢ FormularioNuevo() s vt ¥
En initCamnanantel — o

Y cambiando a vista de cédigo fuente, puede observarse el cédigo creado de
manera automatica:

OPracticaZ—Ne!HeanleEG.B ‘ =
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
=L wefaitonis> | f W D ER-(D- Qrisenr
iPro.. 4% |:Files : Services (] FormularioNuevo.java "|
S i [ ooon BB -0 QTSR F S % a2 0 8 0
= |fa Source Packages s
5[ <defauit package> =
[&) FormuarioConBotones.java || 5
[E Formuariohuevo.java 16 public class FormularioNuevo extends javax.swing.JFrame {
3 [} TestPackages 17
£\ Lbraries 180
& [ TestUbraries 190 public FormularioNuevo() |
20 inictComponents () ;
21| - }
22
= as 20 [77=--=7]
‘:Fumuumﬂuwn-lwngalur " 28 @SuppressWarnings ( ecked")
‘Murbersv-ew ~ll 293
3 () FormularioNuevo :: JFrame 300 private void initComponents() {
& FormularioNuevo( 31
& mitComponents() 32 1 = new javax.swing.JButton();
( man(Sting[] args) 33 3 12 = new javax.swing.JButton():
& mButton1: JButt « i
&3 Button2 : JButt = = -
.
Eclipse.

No proporciona la facilidad de crear una clase de tipo JFrame que afiada el codigo
basico y que pueda ser anexada al proyecto recién creado.

JCreator.

No proporciona la facilidad de crear una clase de tipo JFrame que afiada el cédigo
basico y que pueda ser anexada al proyecto recién creado.

Ni Eclipse, ni JCreator proporcionan la facilidad de crear una clase de tipo
JFrame que afiada el cddigo basico y que pueda ser anexada al proyecto
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recién creado como lo hace Netbeans y tener una vista grafica que permita
al usuario agregarle nuevos elementos gréaficos al formulario recién creado.

En si Netbeans es un entorno mas completo incluso para desarrolladores
experimentados en el lenguaje, desde su primera instalacion se le pueden
anexar diversos moédulos para aplicaciones web o moviles e incluso otros
lenguajes. Por su parte Eclipse tiene la ventaja de ser gratuito y concentra
al estudiante en la importancia del cédigo que sea él y no el entorno el que
lo escriba, lo mismo que JCreator LE, que tiene la desventaja de para que
sea (til de una manera mas profesional tiene una alto costo sobre todo para
un estudiante.

10. Bibliografia preliminar
Deitel Y Deitel, Java Como Programar, 72 Edicion, Prentice Hall, México, 2008

John Dean, Introduccién A La Programacion Con Java, 1, Mcgraw Hill, México,
2009

Herbert Schildt, Java Manual De Referencia 7a. Ed., 72 Edicion, Mcgraw Hill,
México, 2008
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1. PRACTICA No. 3

2. Nombre: Aplicacion de elementos de Interfaz de usuario
como son botones, etiquetas y cajas de texto

3. Objetivo: Comprender las diferencias y aplicacion de elementos de interfaz de
usuario como los botones y cajas de texto, y como se realiza el tratamiento de
eventos con estos elementos.

4. Introduccidn. El alumno creard un programa combinando distintos
componentes de interfaz de usuario que interactien entre ellos a través de un
evento, para que él o ella aprendan cual objeto escuchador es los mas adecuado.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.
Tema Il Interfaz Gréfica de Usuario

2.1. Creacion de interfaz grafica para usuarios.

En esta practica el alumno sigue practicando contenidos relacionados con el
subtema de Creacion de interfaz grafica para usuarios; ampliando su dominio
sobre los diferentes componentes graficos que puede aplicar a los formularios
como son botones, etiquetas y cajas de texto.

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% el subtema del tema dados en la teoria de la
asignatura.
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Puntos a desarrollar en la préactica:

1. Crear un proyecto llamado Practica3, que tenga una clase java con método
“main” llamada PruebaPractica3a y que cree una instancia de otra clase
llamada Practica3a la cual herede de la clase JFrame e implemente la
interfaz ActionListener , la cual debe crear una instancia de cada una de
las siguientes clases: JButton, JLabel y JTextField. La propiedad texto del
boton debera decir “Saludo”, la de la Etiqueta debera decir “Te saludo”
mientras que la propiedad texto de la caja de texto deberd cambiar cada
vez que el usuario haga un clic sobre el boton, asi por ejemplo antes de
oprimir el boton la caja de texto estara vacia y al hacer clic en el botén por
primera vez dird “1 vez”, la segunda “2 veces”, la tercera “3 veces” y asi
consecutivamente. EI método “actionPerformed” de la interfaz es el que
debe colocar el cambio en la caja de texto, se debe cambiar el Layout por
defecto del JFrame a “FlowLayout”. Ejecutar la clase PruebaPractica3a.

2. Dentro del proyecto Practica3 crear una clase java con método “main”
llamada PruebaPractica3b y que cree una instancia de otra clase llamada
Practica3b la cual herede de la clase JFrame e implemente la interfaz
ActionListener y que cree las mismas instancias del programa anterior y
tenga la misma funcionalidad, con la diferencia de que el usuario pueda
utilizar la combinacién de teclas “Alt S” para cambiar el texto en la caja de
texto.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la préactica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacién en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.
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9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Practica de acuerdo a lo indicado.

1. Crear un proyecto llamado Practica3, que tenga una clase java con método
“main” llamada PruebaPractica3a y que cree una instancia de otra clase
llamada Practica3a la cual herede de la clase JFrame e implemente la
interfaz ActionListener , la cual debe crear una instancia de cada una de
las siguientes clases: JButton, JLabel y JTextField. La propiedad texto del
boton debera decir “Saludo”, la de la Etiqueta debera decir “Te saludo”
mientras que la propiedad texto de la caja de texto debera cambiar cada
vez que el usuario haga un clic sobre el botén, asi por ejemplo antes de
oprimir el botdn la caja de texto estara vacia y al hacer clic en el botén por
primera vez dira “1 vez”, la segunda “2 veces”, la tercera “3 veces” y asi
consecutivamente. EI método “actionPerformed” de la interfaz es el que
debe colocar el cambio en la caja de texto, se debe cambiar el Layout por
defecto del JFrame a “FlowLayout”. Ejecutar la clase PruebaPractica3a.

El cédigo del método actionPerfomed se muestra en las siguientes lineas:
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
cuantos++;

if (cuantos ==1)
cajaTexto.setText(saludo);
else

{

saludo = Integer.toString(cuantos)+
cajaTexto.setText(saludo);

veces";

Y el resultado al ejecutar el programa y después de hacer dos veces clic en el botén
se muestra a continuacion:
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O Practica3 - NetBeans IDE 6.9

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Wind Helg

# 3 wwnart T W D G- Qe
.iPro... a Sﬁ“ﬁhs - Services |63} PruebaPractica3a.java | & Practica3a.java =
=N - = i s = E COF @ s
& pracias ER-8-Atf@fres auen|ta
o Source Packages el v
[ practca3 35 boton= new JButton( )i

& Practica3a.java 36 eti = new JLabel ( ):
Elerues Y Ell 37 ca to = new JTextField(15):
#- |y TestPackages 38 c= is.getContentPane(): -
+- | Liraries 39 .add (boton) ; i = ﬁ
[ Tonk Lieasian "Il a0 c.add (etiqueta) ;
: Navigator ax 41 c.add (cajaTexto) ; Saludo | Te saludo |2 veces ‘
..ngms\lgw — 42 boton.addActionListener (this);
=) PruebaPractica3a 43 ¢
@ main(String[] args) =
@= public void actionPerformed(ActionEvent e) {
46
47 cuantos++;
4e
49 if (cuantos ==1)
50 ~ajaTexto.setText (saludo);
51 else

Dentro del proyecto Practica3 crear una clase java con método “main”
llamada PruebaPractica3b y que cree una instancia de otra clase llamada
Practica3b la cual herede de la clase JFrame e implemente la interfaz
ActionListener y que cree las mismas instancias del programa anterior y
tenga la misma funcionalidad, con la diferencia de que el usuario pueda
utilizar la combinacién de teclas “Alt S” para cambiar el texto en la caja de
texto.

El cédigo del método “actionPerformed” queda igual, lo Unico que cambia en el
programa es que ahora el botén creado llama a su método “setMnemonic” que
recibe como argumento el mnemaénico correspondiente a la tecla que se desea
que lance la accién.

boton.setMnemonic(KeyEvent.VK_S);
Esto da la ventaja de que tanto al oprimir las teclas “Alt s” como e hacer clic en el
botén funcionan de la misma manera, es decir ambos eventos de teclado y de clic
de ratdn siguen utilizando la misma interfaz ActionListener y el mismo c6digo en su

método “actionPerformed”

El resultado de ejecutar PruebaPractica3b y oprimir la combinacion “Alt s” dos
veces y dos hacer clic en el botén se observa a continuacion:
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vigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

% = .\u;d :<defaultcnnﬁg>

T DB

Qv Search

es [ESenrines @Pmebd’racﬁcak.java H“g Practica3a.java = @] Practica3b.java N@Wacﬁcai.java ﬁ}
. ‘\'m'\ﬁ%@\ﬁ?{b% Sid| @ O & 2
a3 30 this.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);
actica3a.java c & iniciaComponentes();
ractica3b.java 32 - i
ruebaPractica3a.java 33
34 public void iniciaComponentes ()
[ — 35 {
= 36 boton= new JButton("Saludo"):
v| 37 etiqueta= new JLabel ("Te saludo"™):
ica3b 38 cajaTexto = new JIextField(13):
ing[] args) 39 boton.setMnemonic (KeyEvent. VK S5);
) @ c= this.getContentPane(); [—‘m
41 c.add (boton) ; £Y =
42 c.add (etiqueta);
- -ialndo Tesaludo [4veces |
43 c.add(cajaTexto); ‘ - ‘
44 boton.addActionListener (this);

10. Bibliografia preliminar
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1. PRACTICA No. 4

2. Nombre: Aplicacion de elementos de Interfaz de usuario
como son listas, radio, check buttons y ménus

3. Objetivo: Comprender las diferencias y aplicacion de elementos de interfaz de
usuario como listas, radio, check buttons y menus, y como se realiza el tratamiento
de eventos con estos elementos.

4. Introduccion. El alumno crearéa distintas clases que gue contengan elementos

gréficos y que reaccionen a distintos eventos; para que €l o ella puedan identificar
que objetos escuchadores son adecuados para cada componente grafico de

acuerdo al evento a manejar en él y como la crear los métodos para su control.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.
Tema Il Interfaz Grafica de Usuario
2.1. Creacion de interfaz grafica para usuarios

En esta practica el alumno sigue practicando contenidos relacionados con el
subtema de Creacion de interfaz grafica para usuarios; ampliando su dominio
sobre los diferentes componentes graficos que puede aplicar a los formularios
como son listas, radio, check buttons y menus realizando variaciones de ejemplos
de los libros de texto y analizados en clase, para que no sélo aplique los
conocimientos vistos en clase sino que vaya mas alla reformando elementos e
incorporando nuevos.

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto
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7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% de cada subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.

Puntos a desarrollar en la préactica:

1. Crear un proyecto llamado Practica4 que tenga una clase java con método
“main” llamada “PruebaPractica4” y que cree una instancia de otra clase
llamada “Practica4a” la cual herede de la clase JFrame y cree una instancia
de la clases: JLabel y JList, la propiedad de Texto de la etiqueta dira
inicialmente “Color negro” y la fuente del texto debe ser por lo tanto de color
negro y el JList debe contener los siguientes elementos: "Negro”, "Azul",
"Cyan", "Gris oscuro", "Gris", "Verde", "Gris claro", "Magenta", "Naranja",
"Rosa", "Rojo", "Blanco" y "Amarillo" y a esta lista se le debe afadir en el
método “addListSelectionListener” una instancia de una clase anénima que
implemente la interfaz ListSelectionListener, en cuyo método
“valueChanged”, cada vez que el usuario seleccione un elemento distinto
de la lista, la etiqueta cambiara de texto y color segun corresponda.
Ejecutar la clase PruebaPractica4.

2. Anexarle al proyecto Practica4, una clase llamada Practica4b la cual herede
de la clase JFrame y cree una instancia de la clase JLabel, una instancia
de la clase ButtonGroup, cinco de la clase JRadioButton y cinco
instancias de la clase lcon, apartir de 5 gif de 5 animales distintos.

La clase Practica4b tendra una clase interna llamada “RadioButtonHandler”
la cual en su constructor recibira una instancia del tipo Icon, y en su método
itemStateChanged cambiara el icono de la etiqueta cada vez que se
selecciona un distinto JRadioButton.

En la clase PruebaPractica4, se eliminara la clase del punto anterior y en su
lugar se creara una instancia de la clase Practicadb y se ejecutara el
programa.

3. Al mismo proyecto Practica4, anexarle una clase llamada Practica4c, que
tendra una funcionalidad similar a la del punto anterior (punto 2), pero en
lugar de utilizar instancias de la clase JRadio Button se debera aplicar un
menu con cinco opciones una por cada gif.

43



En la clase PruebaPractica4, se eliminara la clase del punto anterior y en su
lugar se creard una instancia de la clase Practicadc y se ejecutara el
programa.

4. Agregar al proyecto Practicad4 una clase llamada Practica4d la cual herede
de la clase JFrame y cree una instancia de la clase JLabel con la
propiedad Texto “Texto a probar cambio de estilo”, una instancia de la clase
ButtonGroup, dos de la clase JCheckBox, y en su método
addltemListener cree una instancia de una clase interna CheckBoxHandler,
que implemente la interfaz ItemListener y en el método
“itemStateChanged” de ésta, se varie el aspecto de la fuente de la etiqueta
de “normal” a “negrita” o a “italica” o a “negrita + italica”, dependiendo de las
casillas de verificacion seleccionadas.

En la clase PruebaPractica4, se eliminara la clase del punto anterior y en su
lugar se creara una instancia de la clase Practica4d y se ejecutara el
programa.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de teméaticos con el desarrollo de la préactica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.
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1. Crear un proyecto llamado Practica4 que tenga una clase java con método
“main” llamada “PruebaPractica4” y que cree una instancia de otra clase
llamada “Practica4a” la cual herede de la clase JFrame y cree una instancia
de la clases: JLabel y JList, la propiedad de Texto de la etiqueta dira
inicialmente “Color negro” y la fuente del texto debe ser por lo tanto de color
negro y el JList debe contener los siguientes elementos: "Negro”, "Azul",
"Cyan", "Gris oscuro", "Gris", "Verde", "Gris claro", "Magenta”, "Naranja",
"Rosa", "Rojo", "Blanco" y "Amarillo” y a esta lista se le debe afadir en el
método “addListSelectionListener” una instancia de una clase anénima que
implemente la interfaz ListSelectionListener, en cuyo método
“valueChanged”, cada vez que el usuario seleccione un elemento distinto
de la lista, la etiqueta cambiara de texto y color segun corresponda.
Ejecutar la clase PruebaPractica4.

La instancia anénima que implementa la interfaz ListSelectionListener con el
método valueChanged y que se ponen como argumento al método
addListSelection del objeto JList llamado listaColores, se muestra en las siguientes
lineas:

listaColores.addListSelectionListener(
new ListSelectionListener() { // clase interna andnima
public void valueChanged( ListSelectionEvent evento )

{

etiqueta.setText("Color "+

nombresColores[listaColores.getSelectedIndex()]);
etiqueta.setForeground(colores[ listaColores.getSelectedIndex() ]

)5
}

} //fin de la clase interna andnima

)
Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPracticad y haber seleccionado

el color magenta, se muestra a continuacion:
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| Practicadajava ||| PruebaPracticad.java R‘

BR-E-AtSBre | agu e 0L o

£ 4] CTIgEC O JC CIURG (W TUNG | NI IURG: OUIDFEYT 17

47 cont edor.add(etiqueta);

48 listaColores.addListSelectionListener (

49

50 [ new ListSelectionListener() {

51

@ public void valueChanged( ListSelectionEvent evento )

53] {
54
55
56 }

57 |£ | Practicada pr... { = ‘ = LﬁJ
58| } fi 1 -
Gris |
59 Verde
60 ) f ensclaro_|=| Color Magenta
61 Magel.lta ||
Naranja _v_\
62 setSize( 350, 150 ):

2. Anexarle al proyecto Practica4, una clase llamada Practicadb la cual herede
de la clase JFrame y cree una instancia de la clase JLabel, una instancia
de la clase ButtonGroup, cinco de la clase JRadioButton y cinco
instancias de la claselcon, apartir de 5 gif de 5 animales distintos.

La clase Practica4b tendra una clase interna llamada “RadioButtonHandler”
la cual en su constructor recibira una instancia del tipo Icon, y en su método
itemStateChanged cambiard el icono de la etiqueta cada vez que se
selecciona un distinto JRadioButton.

En la clase PruebaPractica4, se eliminara la clase del punto anterior y en su
lugar se creara una instancia de la clase Practicadb y se ejecutara el
programa.

El codigo de clase interna RadioButtonHandler se muestra a continuacion:

private class RadioButtonHandler implements ItemListener {
private Icon fig;
public RadioButtonHandler( Icon f )

{
fig = f;
}
public void itemStateChanged( ItemEvent event )
{
figura.setIcon(fig);
}
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Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPracticad4 y haber seleccionado
el color magenta, se muestra a continuacion:

Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Helf

?,. E =R <default config> = ‘h' LLiJ [/ iD' \‘p - Q| sea

Pro.. 4 HV,File: Services |&] Practicada.java M | €] PruebaPracticad.java R | |&] Practicadb.jova #
et - = S 2
| Source Packages |0 G- - AR SFE PR G0 O &
[ practicad :: T
@] Practicada.java 5

68
& Practicadh.java
@ = &

£ |jg TestPackages N 70 £ private class RadioButtonHandler implements ItemListener {
71 private Icon fig:
Vﬁay'!galur ﬂ’? 72 public RadioButtonHandler( Icon f )
Members View »|| 73E] { ‘ = |
& PruebePracticad 74 Fig:= £; 2| Practicadb prueba de JRadioButton i‘ﬁ
@ main(String[] args) 7 b Galo O Conelo ) Oso ® Pata O Vaca a
@ public void itemStateChanged
775 {
A
78 figura.setIcon(fig); oA .
79 - }
ea - }
-
el
B2
83 1 -
: Output R

3. Al mismo proyecto Practica4, anexarle una clase llamada Practica4c, que
tendra una funcionalidad similar a la del punto anterior (punto 2), pero en
lugar de utilizar instancias de la clase JRadio Button se debera aplicar un
menu con cinco opciones una por cada gif.

En el caso del componente JMenultem se requiere crear una clase que
implemente no el ItemListener, sino el ActionListener, por lo que se hace una clase
interna llamada MenuHandler que implemente esta interfaz. El cédigo de clase
interna MenuHandler se muestra a continuacién y como puede observarse es casi
idéntico al de la clase interna anterior:

private class MenuHandler implements ActionListener {
private Icon fig;
public MenuHandler( Icon f )

{
fig = f;
¥

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource()==gato)

figura.setIcon(imagCat);

if (e.getSource()==conejo)
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figura.setIcon(imagRabbit);

if (e.getSource()==0s0)
figura.setIcon(imagBear);

if (e.getSource()==pato)
figura.setIcon(imagCuac);

if (e.getSource()==vaca)
figura.setIcon(imagCow);

if (e.getSource()==adios)

{
System.out.println("Adios........ ");

System.exit(9);

Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPracticad4 y haber seleccionado la
opcion de menu gato , se muestra a continuacion:

4: | Practicadc prueba de IMenu

Profile Team Tools Window Help

T PEB-G-

u | @] PruebaPracticad.java ® [&] Practicadb.java M | & Practicadc.java

p-8-AeSEfes Ao ud

menu.add (pata) ;

menu.add (vaca) ;

menu.add (adics) ;

menuBar=new JMenuBar():

menuBar.add (menu) ;

this.setJMenuBar (menuBar) ;
gato.addActionlistener (new MenuHandler (imagCat)):
conejo.addActionlistener (new MenuHandler (imagRabbit));
oso.addActionlistener (new MenuHandler (imagBear)):
pato.addActionLiscener (new MenuHandler (imagCuac));
vaca.addActionlistener (new MenuHandler (imagCow)):
adiocs.addhctionlLiscener (new MenuHandler (imagCow));

it

racticad (run) * | Practicad (run) #2 x |

i
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Agregar al proyecto Practica4 una clase llamada Practica4d la cual herede
de la clase JFrame y cree una instancia de la clase JLabel con la
propiedad Texto “Texto a probar cambio de estilo”, una instancia de la clase
ButtonGroup, dos de la clase JCheckBox, y en su método
addltemListener cree una instancia de una clase interna CheckBoxHandler,
que implemente la interfaz ItemListener y en el método
“itemStateChanged” de ésta, se varie el aspecto de la fuente de la etiqueta
de “normal” a “negrita” o a “italica” o a “negrita + italica”, dependiendo de las
casillas de verificacion seleccionadas.

En la clase PruebaPractica4, se eliminara la clase del punto anterior y en su
lugar se creara una instancia de la clase Practicadd y se ejecutara el
programa.

El cédigo de clase interna CheckBoxHandler se muestra a continuacion:

private class CheckBoxHandler implements ItemListener {

private int valBold = Font.PLAIN;
private int valItalic = Font.PLAIN;

public void itemStateChanged( ItemEvent event )

{
if ( event.getSource() == bold )

valBold = bold.isSelected() ? Font.BOLD : Font.PLAIN;

if ( event.getSource() == italic )
valltalic = italic.isSelected() ? Font.ITALIC : Font.PLAIN;

etiqueta.setFont( new Font( "Serif", valBold + valltalic, 14 )

Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPracticad y haber seleccionado
la casilla de verificacion italic, se muestra a continuacion:
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D Practica4 - NetBeans IDE 6.9

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

™ £ m B 5 @ [cehutonip>

ST DEB-G- Q| Search (Criv)

:Pro.. 4@ W :Files iServices | ||&) Practicatajava m| (<) PruebaPracticadjava | |) Practicadhijava %[ Pracicadciava i [4] Practcadd.jove @

= [ practicad eE-B-aeSfEfesae E |t
|@) Practicada.java [ 2T {
[&) Practicadh.java 22 super{ "Pract add prueba de JCheckBox " );
|#) Practicadc.java = 23
|&) Practicadd.java 24 Container container = getContentPane();
|& PruebaPracticad.java 25 container.setlayout ( new FlowLayout() ):
+ |ja TestPackages = 26
i 27 etiqueta = new JLabel( "Etiqueta para ambiar su estilo™ );
: ‘1'1 2e etiqueta.setFont ( new Font( "Serif”, Font.PLAIN, 14 ) ):
Members View - 29 container.add( eciqueca ); ™ —
-8 Practicadd :: Frame | 30 |# | Practicadd prueba de JCheckBox -_‘g‘._l_ELE
(_Q] etiqueta : 31 bold = new JCheckBox( "Bold" ): ‘ Rt e bt seesnis. I oo g |
Qj bold : 1 32 container.add( bold );
Qj italic : JCheckBox |
© Practicadd( : Qutput
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1. PRACTICA No. 5

2. Nombre: Implementacion de elementos de Interfaz de usuario que
incluyan el desarrollo de computacion grafica como son el dibujo de lineas,
circulos, rectangulos, texto y poligonos

3. Objetivo: Implementar los métodos correspondientes para que elementos de
Interfaz de usuario que lleven a cabo el dibujo de lineas, texto y poligonos.

4. Introduccion. El alumno creard programas que incorpore componentes
gréficos y eventos cuyo tratamiento se realice con métodos que creen dibujos.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.
Tema Il Interfaz Grafica de Usuario
2.2. Computacion Grafica

En esta practica el alumno sigue practicando contenidos relacionados con el
subtema de Creacién de interfaz gréfica para usuarios; pero integrando ahora el
subtema de la computacion gréfica, para que aprenda cédmo estos elementos
pueden interactuar entre si.

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% de cada subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.
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Puntos a desarrollar en la préactica:

1. Crear un proyecto llamado Practicab5 que tenga una clase java con método
“main” llamada “PruebaPractica5” y que cree una instancia de otra clase
llamada “Practicaba” la cual herede de la clase JFrame y cree tres
instancias de la clases: JPanel y JButton, la propiedad de Texto de la
primera instancia de la clase JButton seré “Texto”, de la segunda “Circulo”
y de la tercera “Cuadrado”. El Layout que se debe aplicar al JFrame debe
ser GridLayout con una fila y tres columnas para colocar sobre el JFrame
las tres instancias del JPanel y sobre cada panel ird un boton y una
instancia de una clase interna llamada Dibujo que en su constructor recibe
informacion sobre qué tipo de dibujo se debe trazar en su método “paint”.
Ejecutar la clase PruebaPractica5.

2. Al mismo proyecto Practica5, anexarle una clase llamada PracticaSb, que
derive de la clase JFrame e implemente las interfaces ActionListener y
MouseMotinListener y tenga un menu con opciones de colores azul, rojo,
verde, amarillo y negro para cambiar el color de las lineas libres que seran
dibujadas por el usuario cuando el usuario oprime y arrastre el mouse a
través de la ventana.

En la clase PruebaPracticab, se eliminara la clase del punto anterior y en su
lugar se creara una instancia de la clase Practicabb y se ejecutara el
programa.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de blsqueda, seleccidon y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusién del desarrollo de la

practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales
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Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada
uno de los elementos de cada equipo y realizar su andlisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Practica de acuerdo a lo indicado.

1. Crear un proyecto llamado Practica5 que tenga una clase java con método
“main” llamada “PruebaPractica5” y que cree una instancia de otra clase
llamada “Practicaba” la cual herede de la clase JFrame y cree tres
instancias de la clases: JPanel y JButton, la propiedad de Texto de la
primera instancia de la clase JButton seré “Texto”, de la segunda “Circulo”
y de la tercera “Cuadrado”. El Layout que se debe aplicar al JFrame debe
ser GridLayout con una fila y tres columnas para colocar sobre el JFrame
las tres instancias del JPanel y sobre cada panel irA un botén y una
instancia de una clase interna llamada Dibujo que en su constructor recibe
informacion sobre qué tipo de dibujo se debe trazar en su método “paint”.
Ejecutar la clase PruebaPracticab.

El cédigo de la clase Dibujo se muestra a continuacion:

class Dibujo extends JPanel {

int d;

public Dibujo(int dibujo){
d = dibujo;

}

public void paint(Graphics g){

if (d==1)

{
g.setColor(Color.BLACK);
g.drawString("Hola", 50, 40);

}

if (d==2)

{
g.setColor(Color.red);
g.fillRect(46, 16, 40, 40);

}

if (d==3)

{
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g.setColor(Color.blue);
g.fillOval(46, 16, 40, 40);

}
Mientras que el cédigo del método “actionPerformed” es el siguiente:

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

if (e.getSource()==btexto){
celda_1 1.setVisible(true);
}

if (e.getSource()==brecta){
celda_1 2.setVisible(true);

}

if (e.getSource()==bcircu){
celda_1 3.setVisible(true);

Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPractica5 al haber hecho clic en cada uno
de los tres botones, se muestra a continuacion:

O Practica5 - NetBeans IDE 6.9 =
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
Hh S (T Bn Bng B~ (TN ~ - | Sea
P wemior> il f W P -G LSE
!EPrD..A ﬁHIEFiles : Services |&%) PruebaPracticaS.java || &) PracticaSa.java #
5 & Practcas ER-B-AerEeres awe o La
= |fy Source Packages 79 £
int d;
= 1 ticaS
5 practica go = public Dibujo(int dibujo){
|&] PracticaSa.java g1 dib
2 d = dibujo;
= i 82| - }
] Test Packages =]
f — e 83 .| Practica5a dibuja con bo... W& | (=) ﬁ
e U ] " pan G
5[ Testiihcades - @éL public void paint (Graphics g) {
e £s Hola
: Navigator amn g6 if (d==1)
Members View - | S
87 { e - 7 i
N Texio Cuadrade Circulo
&0 PruebaPracticas ge g.setColor (Color.BLACK) :
@ main(String[] args) g9 g.drawString( la", S0, 40);
90 }
91 if (a==2)
92 {
93 g.setColor (Color.red):
24 g.fillRect (46, 16, 40, 40):

2. Al mismo proyecto Practicab, anexarle una clase llamada Practica5b, que
derive de la clase JFrame e implemente las interfaces ActionListener y
MouseMotinListener y tenga un menu con opciones de colores azul, rojo,
verde, amarillo y negro para cambiar el color de las lineas libres que seran
dibujadas por el usuario cuando el usuario oprime y arrastre el mouse a
través de la ventana.
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En la clase PruebaPracticab, se eliminara la clase del punto anterior y en su
lugar se creara una instancia de la clase Practicabb y se ejecutara el

programa.

El codigo del método ya implementado “actionPerformed” de la interfaz
ActionListenerse muestra a continuacion:
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource()==azul)
color = colores[0];
if (e.getSource()==rojo)
color=colores[1];
if (e.getSource()==verde)
color=colores[2];
if (e.getSource()==amarillo)
color=colores[3];
if (e.getSource()==negro)
color=colores[4];

Y el cédigo de los métodos ya implementados “mousePressed”, “mouseDragged” y
“mouseMoved”, de la interfaz MouseMotionListener se muestran a continuacion:

public void mousePressed(MouseEvent e) {
g = this.getGraphics();
g.setColor(color);
x=e.getX();
y= e.getY();

public void mouseDragged(MouseEvent e) {
int newX=e.getX();
int newY= e.getY();
g = this.getGraphics();

g.setColor(color);
g.drawLine(x, y,newX,newY);
X=newX;

y=newyY;

public void mouseMoved(MouseEvent e) {
x=e.getX();
y= e.getY();
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Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPractica5 al haber seleccionado
diferentes colores para dibujar y hacer trazos con el botén del clic del
mouse presionado y arrastrando a éste, se muestra a continuacion:

Color |

Azul L Window Help
= p -G -
Amarillo [

Negro

Eacﬁi:aSaqava m@] PracticaSb.java se‘
B P e % ade 5/&a

g

e l=.getGraphics () ;
/A s flor (color) ;

jine (x, v,newX,newY):

mouseMoved (MouseEvent e) {
D ;
():

actionPerformed (ActionEvent e) {

T " tSource () ==azul)

g6 color = colores[0]:
s e7 if (e.getSource ()==rojo)
e 1] color=colores|l]:

: Output - Practica5 (run)
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1. PRACTICA No. 6

2. Nombre: Utilizacién de componentes proporcionados por el lenguaje

3. Objetivo: Conocer y aplicar las componentes que proporciona el lenguaje utilizado

4. Introduccion. El alumno aplicard componentes tanto visuales como no visuales
que proporciona el lenguaje y observara como estas pueden estar contenidas en
los paquetes/librerias.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema Il Componentes y librerias.
3.1 Definicion conceptual de componentes, paquetes/librerias.

3.2 Uso de componentes (visuales y no visuales) proporcionados por el
lenguaje.

El alumno comprender& el significado de componentes y su diferencia con los
paquetes/librerias, al aplicarlas en la practica a desarrollar y podra distinguir las
caracteristicas que difieren de componentes visuales y no visuales.

6. Material y equipo necesario:

¢ Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% los dos primeros subtemas del tema dado en la
teoria de la asignatura.

Puntos a desarrollar en la practica:
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1. Acceder a la pagina web
http://docs.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/javax/swing/JFileChooser.html
y responder lo siguiente:

a. ¢Es el JFileChooser es un componente o un paquete/libreria?

b. Diga si JFileChooser es un componentevisual o un paquete/libreria
visual o un componente no visual o un paquete/libreria no visual.

c. Poniendo a JFileChooser como ejemplo explicar la diferencia entre
un componente y un paquete/libreria.

2. Crear un Proyecto que se llame Practica6 y crear un nueva clase llamada
PruebaPractica6 que tenga el método “main” y que cree una instancia de la
clase Practica6a cuyo cédigo se muestra a continuacion y ejecutar la clase
PruebaPractica6

import javax.swing.JFileChooser;
import javax.swing.JFrame;

public class Practicaba extends JFrame {
public Practica6a() {

JFileChooser fileChooser = new JFileChooser();
fileChooser.setDialogTitle("Selecciona un archivo");
this.getContentPane().add(fileChooser);
fileChooser.setVisible(true);
this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
this.pack();

this.setVisible(true);

3. Acceder a la pagina web
http://docs.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/javal/io/FileReader.html y
responder lo siguiente:

a. ¢Es el FileReader es un componente o un paquete/libreria?

b. Diga si FileReader es un componentevisual o un paquete/libreria
visual 0 un componente no visual o un paquete/libreria no visual.
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4. Al proyecto Practica6 agregar una nueva clase llamada Practicabb cuyo
codigo se muestra a continuacion:

import java.io.FileReader;

public class Practicaé6b {
public static void main(String[] argv) throws Exception {
FileReader fr = new FileReader("texto.txt");

int ch;
do {
ch = fr.read();
if (ch != -1)
System.out.print((char) ch);
} while (ch != -1);
System.out.println("");
fr.close();

}
}

Utilizando un editor de texto simple como el bloc de notas, escribir lo
siguiente:

Este es un archivo de texto que sirve para probar el programa Practicabb

Y guardarlo en la carpeta del proyecto con el nombre de “texto.txt” y
ejecutar el programa Practica6b.

5. Crear una clase llamada Practica6c que derive de JFrame implemente
ActionListener utilice JMenu, JMenultem, JTextArea, JFileChooser y
FileReader y que a través de una opcion del menu busque un archivo y
despliegue su contenido en un area de texto.

En la clase PruebaPractica6, se eliminara la clase Practica6a y en su lugar
se creard una instancia de la clase Practica6c y se ejecutara el programa

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.
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Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada
uno de los elementos de cada equipo y realizar su andlisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.

1. Acceder a la pagina web
http://docs.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/javax/swing/JFileChooser.html
y responder lo siguiente:
a. ¢Es el JFileChooser es un componente o un paquete/libreria?
R. JFileChosser es un componente que se deriva de la clase JComponent

b. Diga si JFileChooser es un componentevisual o un paquete/libreria
visual 0 un componente no visual o un paquete/libreria no visual.
R. JFileChosser es un componente visual ya pertenece al paquete
javax.swing.

Poniendo a JFileChooser como ejemplo explicar la diferencia entre un
componente y un paquete/libreria.

Como se menciond en los puntos anteriores JFileChooser es una
componente que pertenece al paquete javax.swing, es decir un
paquete/libreria estd compuesto por un conjunto de componentes y una
componente es una clase predefinida que puede ser reutilizada en alguna
aplicacion que utilice componentes, en este caso graficos o visuales.

2. Crear un Proyecto que se llame Practica6 y crear un nueva clase llamada
PruebaPractica6 que tenga el método “main” y que cree una instancia de la
clase Practicaba cuyo cédigo se muestra a continuaciéon y ejecutar la clase
PruebaPractica6
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import javax.swing.JFileChooser;
import javax.swing.JFrame;

public class Practicaba extends JFrame {

public Practica6a() {

JFileChooser fileChooser = new JFileChooser();
fileChooser.setDialogTitle("Selecciona un archivo");
this.getContentPane().add(fileChooser);
fileChooser.setVisible(true);
this.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

this.pack();
this.setVisible(true);

Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPractica6 después de haber
creado la clase Practica6a, se muestra a continuacion:

[0 PracticaG - NetBeans IDE 6.9

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

# 7 % wiotants> =] G D B - s
;:Fm... 4 = |: Files Services |88 PruebaPracticat java = | &) .Java | el Pr Java B || Pr Java = b

& Prachicas e = e R
G- ears eR-E-AesEPe aule sty
-1 Practicaé ’ =

= \fy Source Packages 101

=[] practicaé Zl
[&] Practicaba.java E 2 £

{8 Practicagb.java
&) Practica6e.java

4
5
[ package practicaé;
7
9

[ PruebaPracticas. jave
: main - Navigator an| =
Members View = I
& PruebaPracticas 10
() main(String[] args) 11 i
12| public class PruebaPracticaé { al
130 public static void main(String[] args)|| Memoredearchw
14 | Practicaéa gui = new Practicaéa():
- } Abnr Cancelar

16
17

3. Acceder a la pagina web
http://docs.oracle.com/javase/1.4.2/docs/api/java/io/FileReader.html y
responder lo siguiente:

a. ¢Es el FileReader es un componente o un paquete/libreria?
R. FileReader es una componente ya que pertenece al paquete java.io y
deriva de la clase InputStreamReader

b. Diga si FileReader es un componentevisual o un paquete/libreria
visual o un componente no visual o un paquete/libreria no visual.
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R. FileReader es una componente no visual, ya que pertence a un paquete

que no maneja elementos visuales.

4. Al proyecto Practica6 agregar una nueva clase llamada Practica6b cuyo
codigo se muestra a continuacion:

import java.io.FileReader;

public class Practicaé6b {

public static void main(String[] argv) throws Exception {

FileReader fr = new FileReader("texto.txt");

int ch;
do {

ch = fr.read();
if (ch != -1)
System.out.print((char) ch);
} while (ch != -1);
System.out.println("");
fr.close();

}
}

Y el resultado al ejecutar la clase Practica6b, se muestra a continuacion:

15 (=] public static void main(String[] argv) throws Exception {
16 FileReader fr = new FileReader ("texto.txt"):
17
18 int ch;
19 do {
20 ch = fr.read():
1l 21 if (ch '= -1)
W 22 System.ocut.print ( (char) ch):
23 } while (ch !'= -1):
% System.out.println(""):

: Qutput - Practica6 (run)

0 con

H/ Este es un archivo de texto gque sirve para probar el programa Practicaéb
BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

6. Crear una clase llamada Practica6c que derive de JFrame implemente
ActionListener utilice JMenu, JMenultem, JTextArea, JFileChooser y
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FileReader y que a través de una opcion del menu busque un archivo y
despliegue su contenido en un area de texto.

En la clase PruebaPractica6, se eliminara la clase Practica6a y en su lugar
se creard una instancia de la clase Practica6c y se ejecutara el programa

El cédigo del método “actionPerfomed” se muestra a continuacion:
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

if (e.getSource()==salir)

{
System.out.println("Adios........ ")
System.exit(0);

}

if (e.getSource()==abrir)

{
cargaArchivo();

}

Y el cadigo de la clase cargaArchivo es el siguiente:
private void cargaArchivo(){

try{
JFileChooser fc=new JFileChooser(System.getProperty("user.dir"));

fc.showOpenDialog(this);
File Abrir=fc.getSelectedFile();
if(Abrir!=null){
Texto.setText("");
FileReader Fichero=new FileReader(Abrir);
BufferedReader leer=new BufferedReader(Fichero);
while((Text=1leer.readLine())!=null){
Texto.append(Text+ "\n");
}
leer.close();
}

}
catch(IOException ioe){

System.out.println(ioe);

}
}
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Y el resultado al ejecutar la clase PruebaPractica6, después de cambiar el cédigo
ahora creando una instancia de la clase Practica6c en lugar de Practica6a, se
muestra a continuacion:

|£ | Practicabc probando Componentes visuales y no visuales S‘&g

elp

@.

a | [ Practicaébjava s

Rlcizle =8

rtica6é {

public static void main(String[] args) {

Archivo

Abrir Archivo

Salir
TPrOebaPractcat java - Navigator w

13
Blewhersien = 14 Practica6c gui = new Practicaéc():
=-(5 PruebaPracticad 15
@ main(string[] args) 16 }

[é] Practi

17

v I e [

Archivo

|£ | Abrir

Buscar en: |ﬁ Practica6

oo
MG EIEIES S

5 build

=3 nbproject
3 sre

T test

[ build.xmi
[} manifest.mf
[ texto.txt

HNombre de archivo: |tex‘tn bt

Archivos de tipo:

|Todos los archivos

eti

13

14

public static wvoid main(

Dwvarricra&e makd

narr Dwra
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|£ | Practicabc probando Componentes visuales y no visuales =aps ﬁ

Archivo

Este es un archivo de texto que sirve para probg = |

[+

[ i [»
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1. PRACTICA No. 7

2. Nombre: Uso de librerias proporcionadas por el lenguaje

3. Objetivo: Aplicar algunas librerias que proporciona el lenguaje utilizado

4. Introduccidn. En esta practica el alumno utilizara librerias graficas y no

graficas que le permitan elaborar programas que se conecten con elementos
ajenos al programa como una base de datos y poder consultar los datos
contenidos en ella para tomar decisiones con respecto a lo que el programa hara,
dependiendo de esa informacion.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema Il Componentes y librerias
3.3 Uso de librerias proporcionadas por el lenguaje

El alumno aprendera no sélo a utilizar librerias proporcionadas por el lenguaje sino
a incorporar nuevas librerias que se han desarrollado especificamente por
terceros para el lenguaje ampliando asi su conocimiento del mismo

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:
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a. Haber cubierto el 100% el subtema del tema dado correspondiente en la
teoria de la asignatura.

b. Tener instalado el manejador de Base de Datos MySQL.

c. Haber descargado e instalado el MySQL Connector/J de la pagina web
http://www.mysql.com/products/connector/, en su computadora.

d. Haber ejecutado el programa de MySQL en linea de comandos como
administrador y crear un usuario y su correspondiente contrasefa.
Posteriormente crear una base de datos llamada Practica?:

mysql>create database Practica7;
Otorgarle acceso completo al usuario recién creado a la base de datos:

mysql>grant select, insert, update, alter, create, delete, drop on Practica7. * to
usuarioBD identified by ’'clave’

o

donde “usuarioBD” y “clave’” son los nombres que se le dieron al usuario y su

respectiva contrasefia recién creado.

Salir de MySQL y entrar nuevamente con el nombre de usuario y
contrasefa creados y hacer uso de la base de datos Practica7 y crear un
tabla llamada usuarios con dos campos alfaniumericos de longitud 20
llamados nombre y password respectivamente e insertar unos cuantos
registros:

mysql>use Practica7;
mysql>create table usuarios(nombre varchar(20),password varchar(20));

mysql>insert into usuarios(nombre,password)values (‘Javier’,’aaaaaa’);

Puntos a desarrollar en la préactica:

1. Con el entorno de desarrollo Netbeans crear un nuevo proyecto llamado
Practica7 y agregar una nueva Clase llamada Practica7a y para hacer uso
de la libreria instalada con el MySQL Connector para aprender como
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conectarse con la base de datos Practica7 y su tabla usuarios copiar el
siguiente codigo:

import java.sql.*;

import java.util.logging.Level;

import java.util.logging.Llogger;

public class Sentencia{

public static void main( String args[] ){
Connection conexion = null;

String bd="Practica7";

String login ="imelda";

String password="clave";

String url = "jdbc:mysql://localhost/"+bd;

try {
Class.forName("com.mysql.jdbc.Connection");
}  catch (ClassNotFoundException ex) {
Logger.getLogger(Sentencia.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex);}
try{
conexion = (Connection) DriverManager.getConnection(url, login, password);
System.out.println("Se ha establecido la conexién con: "+url);
Statement sentencia=conexion.createStatement();
ResultSet resultado=sentencia.executeQuery("SELECT * FROM usuarios");
System.out.println("Se ha ejecutado la sentencia SQL, que tiene 1las siguientes
caracteristicas");
System.out.println("Timeout de consulta: "+sentencia.getQueryTimeout()+" sg");
System.out.println("Nimero maximo de registros: "+sentencia.getMaxRows());
System.out.println("Tamafio maximo de campo: "+sentencia.getMaxFieldSize()+"
bytes");
System.out.println("Ndmero de registros devueltos cada vez: "
+sentencia.getFetchSize());

//se liberan los recursos utilizados por la sentencia
sentencia.close();
System.out.println("Se ha cerrado la sentencia");
conexion.close();
System.out.println("Se ha cerrado la conexidén con: "+url);
} catch(SQLException ex){
System.out.println("Se han dado excepciones SQLException\n");
System.out.println("========================\n");
//Pueden existir varias SQLException encadenadas
while(ex!=null){
System.out.println("SQLState :"+ex.getSQLState()+"\n");
System.out.println("Mensaje :"+ex.getMessage()+"\n");
System.out.println("Cédigo de error :"+ex.getErrorCode()+"\n");
ex=ex.getNextException();
System.out.println("\n");

Se debe cambiar los valores de las variables String login ="imelda"; y String
password="clave"; con los valores correspondientes, es decir en lugar de
“imelda” en la variable login, se debe poner el nombre del usuario y que va
a tener derechos sobre la base de datos creada “Practica7’que se cre0 con

68



anterioridad como prerrequisito en MySQL, lo mismo para la variable
password.

En este cddigo se sebe importar la libreria java.slqg, la cual contiene clases
para el manipulacion de bases de datos. También se deben importar las
clases: java.util.logging.Level y java.util.logging.Logger; para poder manejar
las excepciones cuando nuestro programa a través de un try intente
localizar la clase “com.mysql.jdbc.Connection” para establecer la conexion
con MySQL como lo muestra las siguientes lineas de cédigo:

try {
Class.forName("com.mysql.jdbc.Connection");
}  catch (ClassNotFoundException ex) {
Logger.getLogger(Sentencia.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex);}

Para realizar la conexion con la base de datos y la tabla en particular se
hace a través de las siguientes lineas de cédigo:

conexion = (Connection) DriverManager.getConnection(url, login, password);
System.out.println("Se ha establecido la conexién con: "+url);

Statement sentencia=conexion.createStatement();

ResultSet resultado=sentencia.executeQuery("SELECT * FROM usuarios");

Dentro del proyecto Practica7 agregar un nuevo formulario “JFrame Form”
llamado Login, en la vista de disefio arrastrar de la paleta de la seccién de
controles swing dos etiquetas, dos cajas de texto y un botén de la seccién
de hacia el formulario, en esta etapa se estd haciendo uso de la libreria
swing proporcionada por el lenguaje java que es el utilizado en el curso.

En el &rbol del proyecto, haciendo clic en la rama de librerias, se expande y
se observa que el proyecto tiene conectada a €l las librerias
correspondientes al Jdk. Al proyecto se le debe agregar la necesaria para
conectarse con el manejador de base de datos MySql para lo cual se debe
hacer clic con el botén derecho del mouse sobre la carpeta de librerias y se
selecciona del mena desplegado la opcién agregar libreria, de la ventana
de didlogo desplegada se selecciona la libreria MySQL JDBC Driver, la cual
debe aparecer puesto que con anterioridad y requisito a la practica se debio
haber instalado el conector.
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4. En la vista de disefio del formulario Login, seleccionar el botén y en la
ventana de propiedades cambiar a eventos y hacer clic en el evento
actionPerformed para afadir el codigo a este evento que sera el siguiente:

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

// TODO add your handling code here:
// declaracion de variables para manejar base de datos
Connection conexion = null;
String bd="Practica7";
String login ="imelda";
String password="clave";
String url = "jdbc:mysql://localhost/"+bd;
String name= jTextFieldl.getText().trim();
String pwd= jTextField2.getText().trim();
try {
try {
Class.forName("com.mysqgl.jdbc.Connection");
} catch (ClassNotFoundException ex) {
Logger.getLogger(Login.class.getName()).log(Level.SEVERE, null,
ex);
}
conexion = (Connection) DriverManager.getConnection(url, 1login,
password) ;
System.out.println("Se ha establecido la conexién con: "+url);
Statement sentencia=conexion.createStatement();
ResultSet resultado=sentencia.executeQuery("SELECT * FROM usuarios
where nombre="'"+name+"' AND password='"+pwd+"'");
System.out.println("Se ejecuto el query");
if (resultado.next()) {

//System.out.println(resultado.getString(resultado.findColumn("nombre™)));
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Bienvenida");

} else {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Alerta de Intruso, suelten a
los perros");

}catch(SQLException ex){

System.out.println("Se han dado excepciones SQLException\n");

System.out.println("========================\n");

//Pueden existir varias SQLException encadenadas

while(ex!=null){
System.out.println("SQLState :"+ex.getSQLState()+"\n");
System.out.println("Mensaje :"+ex.getMessage()+"\n");
System.out.println("Cédigo de error :"+ex.getErrorCode()+"\n");
ex=ex.getNextException();
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System.out.println("\n");

Recuerde que debe cambiar los valores de las variables String login
="imelda"; y String password="clave"; con los valores correspondientes, es
decir en lugar de “imelda” en la variable login, se debe poner el nombre del
usuario y que va a tener derechos sobre la base de datos creada
“Practica7’que se cred con anterioridad como prerrequisito en MySQL, lo
mismo para la variable password.

Y también importar lo siguiente:

import java.sql.*;

import java.util.logging.Level;
import java.util.logging.Logger;
import javax.swing.JOptionPane;

Para que el programa no marque errores

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su andlisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.
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9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Practica de acuerdo a lo indicado.

1. Con el entorno de desarrollo Netbeans crear un nuevo proyecto llamado
Practica7 y agregar una nueva Clase llamada Practica7a y para hacer uso
de la libreria instalada con el MySQL Connector para aprender como
conectarse con la base de datos Practica7 y su tabla usuarios copiar el
siguiente codigo:

import java.sql.*;

import java.util.logging.Level;

import java.util.logging.Logger;

public class Sentencia{

public static void main( String args[] ){
Connection conexion = null;

String bd="Practica7";

String login ="imelda";

String password="clave";

String url = "jdbc:mysql://localhost/"+bd;

try {
Class.forName("com.mysql.jdbc.Connection");
}  catch (ClassNotFoundException ex) {
Logger.getLogger(Sentencia.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex);}
try{
conexion = (Connection) DriverManager.getConnection(url, login, password);
System.out.println("Se ha establecido la conexién con: "+url);
Statement sentencia=conexion.createStatement();
ResultSet resultado=sentencia.executeQuery("SELECT * FROM usuarios");
System.out.println("Se ha ejecutado la sentencia SQL, que tiene las siguientes
caracteristicas");
System.out.println("Timeout de consulta: "+sentencia.getQueryTimeout()+" sg");
System.out.println("Numero maximo de registros: "+sentencia.getMaxRows());
System.out.println("Tamafio maximo de campo: "+sentencia.getMaxFieldSize()+"
bytes");
System.out.println("Ndmero de registros devueltos cada vez: "
+sentencia.getFetchSize());

//se liberan los recursos utilizados por la sentencia
sentencia.close();
System.out.println("Se ha cerrado la sentencia");
conexion.close();
System.out.println("Se ha cerrado la conexién con: "+url);
} catch(SQLException ex){
System.out.println("Se han dado excepciones SQLException\n");
System.out.println("========================\n");
//Pueden existir varias SQLException encadenadas
while(ex!=null){
System.out.println("SQLState :"+ex.getSQLState()+"\n");
System.out.println("Mensaje :"+ex.getMessage()+"\n");
System.out.println("Cédigo de error :"+ex.getErrorCode()+"\n");
ex=ex.getNextException();
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System.out.println("\n");

En este cddigo se sebe importar la libreria java.slqg, la cual contiene clases
para el manipulacién de bases de datos. También se deben importar las
clases: java.util.logging.Level y java.util.logging.Logger; para poder manejar
las excepciones cuando nuestro programa a través de un try intente
localizar la clase “com.mysql.jdbc.Connection” para establecer la conexion
con MySQL como lo muestra las siguientes lineas de cédigo:

try {
Class.forName("com.mysql.jdbc.Connection");
}  catch (ClassNotFoundException ex) {
Logger.getLogger(Sentencia.class.getName()).log(Level.SEVERE, null, ex);}

Para realizar la conexion con la base de datos y la tabla en particular se
hace a través de las siguientes lineas de cédigo:

conexion = (Connection) DriverManager.getConnection(url, login, password);
System.out.println("Se ha establecido la conexién con: "+url);

Statement sentencia=conexion.createStatement();

ResultSet resultado=sentencia.executeQuery("SELECT * FROM usuarios");

Al ejecutar el programa se muestra el siguiente resultado en la ventada se salida:
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34 Statement sentencia=conexion.createlS

35 ResultSet resultado=sentencia.executs
36 System.ocut.println("5Se ha ejecutadc
37 System.ocut.println("Timeout de consu
38 System.ocut.println("Niumero max
39 System.out.println("Tamafio maxi:
40 System.cut.println("Numero de xt
41

42 gse liberan los recur=sos utilizados

: OQutput - Practica7 (run)

u> run:

u/ Se ha establecido la conexidn con: jdbec:mysgl://localh
Se ha ejecutado la sentencia SQL, que tiene las siguiei

| | Timeocut de consulta: 0 sg

% Numero méximo de registros: 0
Tamafio maximo de campo: 1048576 bytes
Numero de registros devueltos cads vez: 0
Se ha cerrado la sentencia
Se ha cerrado la conexidén con: jdbec:mysqgl://localhost/
.BUILZ SUCCESSFUL (total time: 3 seconds)

En el cual se observa que se ha establecido exitosamente la conexidn
con la BD.

Dentro del proyecto Practica7 agregar un nuevo formulario “JFrame Form”
llamado Login, en la vista de disefio arrastrar de la paleta de la seccién de
controles swing dos etiquetas, dos cajas de texto y un botén de la seccion
de hacia el formulario.

[Strage u[[ lognjova =] EEEE[: patette
souce [oogn || VA (9 | LS Z P Ia ks |+ ¢ . Swing Containers
[ T || = Swing Controls
¢ Use the Source button (in the toobar) to switch to the source code. x || Label [EE] Button
(] Toggle Button &~ Check Box
#— Radio Button &= Button Group
(1= Combo Box [ =t
() Text Field (%] Text Area
HH Seroll Bar b Shder
MNombre = Progress Bar [E5] Formatted Fisld
=] Password Field (15 Spwner
{1 Separater [T] TextPane
Contrasefia [£] Editor Pane (5] Tree
1| [ Table
+ Swing Menus
| Entrar | + Swing Windows.
+ Beans
+ Java Persistence

Ya que en el curso se utiliza Java y Netbeans ademas de ser gratuito, proporciona
un esquema de disefio que para grandes aplicaciones agiliza el tiempo de
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desarrollo; se aprovecha en esta practica para ejercitar el uso de librerias
proporcionadas por el lenguaje como lo es la libreria swing que en entorno de
disefio de Netbeans se puede apreciar de una manera gréfica. Y con la ventaja
que nos deja un esqueleto de cbdigo fuente al cual se le puede agregar las
sentencias necesarias para darle la funcionalidad requerida a la aplicacién y en
este caso al formulario.

En el arbol del proyecto, haciendo clic en la rama de librerias, se expande y
se observa que el proyecto tiene conectada a él las librerias
correspondientes al Jdk. Al proyecto se le debe agregar la necesaria para
conectarse con el manejador de base de datos MySql para lo cual se debe
hacer clic con el boton derecho del mouse sobre la carpeta de librerias y se
selecciona del menu desplegado la opcion agregar libreria, de la ventana
de didlogo desplegada se selecciona la libreria MySQL JDBC Driver.

Al realizar el paso anterior se obtiene el siguiente resultado

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
?_i E Q ='T-7_::\ <default config> = Dll.j‘ Lﬁj D élLD - Qi} -
& |iProj.. 4 %|;Files : Services || StartPage % || Loginjava % |
i y i i1
é & Practica6 1 @ Add Library S
= |5-&p Practica?
¥l =}-|jg Source Packages Available Libraries:
= ‘_]Hactcw ) = ISF20 7 ‘ P |
[E} Loginjava & 5P Compilation =
#-|jg TestPackages 3 S 5P Compiler
=R ibraries | & 5111
#-{8l] IDK 1.6 (Default) | Uit 3.8.2
4| g TestLibraries 1 B Junit4.5
: Libraries - Navigator a9 B WS Ant Tasks
& METRO 2.0
J1MySQL JDEC Driver :
& NetBeans DataBindingME |
= NetBeans DataBindingME PIM
& NetBeans DataBindingME SVG
& NetBeans MIDP Components
& NetBeans MIDP Components PDA
& NetBeans MIDP Components SVG =
F} m »
[ Add Library ] [ Cancel |

HE Output

Y en el arbol del proyecto en la carpeta de librerias aparece afiadida la libreria
como puede observarse en la siguiente figura:
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i Proj.. 4@ = |:Files : Services
|5 & Practica7 ' %
-1 f Source Packages
I = practica7
Eﬁ Login.java
+- | f TestPackages
=B
+ @ MySQL JDBC Driver - mysgl-conmn
+-[E] DK 1.6 (Defauit)

b Tantlihesrias

m

5. En la vista de disefio del formulario Login, seleccionar el botén y en la
ventana de propiedades cambiar a eventos y hacer clic en el evento
actionPerformed para afiadir el codigo a este evento que sera el siguiente:

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

// TODO add your handling code here:
// declaracion de variables para manejar base de datos
Connection conexion = null;
String bd="Practica7";
String login ="imelda";
String password="clave";
String url = "jdbc:mysql://localhost/"+bd;
String name= jTextFieldl.getText().trim();
String pwd= jTextField2.getText().trim();
try {
try {
Class.forName("com.mysqgl.jdbc.Connection");
} catch (ClassNotFoundException ex) {
Logger.getLogger(Login.class.getName()).log(Level.SEVERE, null,
ex);
}
conexion = (Connection) DriverManager.getConnection(url, login,
password);
System.out.println("Se ha establecido la conexién con: "+url);
Statement sentencia=conexion.createStatement();
ResultSet resultado=sentencia.executeQuery("SELECT * FROM usuarios
where nombre=""+name+"' AND password=""+pwd+"'");
System.out.println("Se ejecuto el query");
if (resultado.next()) {

//System.out.println(resultado.getString(resultado.findColumn("nombre")));
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Bienvenida");
} else {

JOptionPane.showMessageDialog(this, "Alerta de Intruso, suelten a
los perros");
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}
}catch(SQLException ex){

System.out.println("Se han dado excepciones SQLException\n");

System.out.println("========================\n");

//Pueden existir varias SQLException encadenadas

while(ex!=null){
System.out.println("SQLState :"+ex.getSQLState()+"\n");
System.out.println("Mensaje :"+ex.getMessage()+"\n");
System.out.println("Cédigo de error :"+ex.getErrorCode()+"\n");
ex=ex.getNextException();
System.out.println("\n");

Recuerde que debe cambiar los valores de las variables String login
="imelda"; y String password="clave"; con los valores correspondientes, es
decir en lugar de “imelda” en la variable login, se debe poner el nombre del
usuario y que va a tener derechos sobre la base de datos creada
“Practica7’que se cred con anterioridad como prerrequisito en MySQL, lo
mismo para la variable password.

Y también importar lo siguiente:

import java.sql.*;

import java.util.logging.Level;
import java.util.logging.Logger;
import javax.swing.JOptionPane;

Para gque el programa no marque errores

A continuacion se muestra la agregacion del evento actionPerformed

StartPage # |7 Lognjava ® G E][: patette [
Source [Design | | [958 [ - j2 | & § + Swing Containers
B Swing Controls
;,' Use the Source button (in the toolbar) to switch to the source code. X el Label (B} Button
(4] Toggle Button @~ Check Box
Radio Button Button Group
(I=) Combo Box fl List
[ Text Field ] Text Area
jButton1 [JButton] - Properties '3
Nombre Properties  Bindng [ Events | Code
-/Events
| actonertormed __JiActonPerformed

: ancestorAdded
Contraseria ancestortoved
ancestorMoved
ancestorRemoved
| Entrar ancestorResized
caretPositionChanged |
componentAdded

componentHidden

actionPerformed {



=

@SuppressWarnings ("unchecked"”)

Generated Code

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

Connection conexion = null;
String bd="Practica7";
String login ="imelda";
String password=" clave}’;
String url = "jdbc:mysql://localhost/"+bd;
String name= jTextFieldl.getText().trim():
String pwd= jTextField2.getText () .trim():
try {
try {
Class. forName ("com.mysqgl.jdbc.Connection™) ;
} catch (ClassNotFoundException ex) {
Logger.getLogger(Login.class.getName () ) .log(Level.SEVERE, null, ex);

Una vez realizados los cambios al programa se ejecuta y el resultado se muestra a
continuacion:

—
Hombre |pantia |

Mensaje _

@ Aerta de Intriso, susiten a los porros
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Nombre virginia

£
'd) Bienvenida

Contrasefia

10. Bibliografia preliminar.

Bernard Van Haecke Jdbc 3.0: Java Database Connectivity, John Wiley &
Sons Inc , 2002

Deitel Y Deitel, Java Como Programar, 72 Edicion, Prentice Hall, México,
2008

John Dean, Introduccién A La Programacion Con Java, 1, Mcgraw Hill,
México,2009

Herbert Schildt, Java Manual De Referencia 7a. Ed., 72 Edicion, Mcgraw
Hill,México, 2008

79



1. PRACTICA No. 8

2. Nombre: Creacidon de componentes definidas por el usuario

3. Objetivo: Conocer los principios basicos que proporciona el lenguaje utilizado
para la creacion de componentes definidas por el usuario

4. Introduccion. En esta practica el alumno desarrollard un programa que utilice
componentes definidos por el usuario, que el mismo hara a partir de componentes
bases.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema Il Componentes y librerias.

3.4 Creacion de componentes (visuales y no visuales) definidos por el
usuario

El alumno a partir de los ejemplos vistos en clase creara componentes
derivandolos de componentes bases tanto visuales como no visuales.

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% el subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.

Puntos a desarrollar en la préactica:
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1. Crear un Proyecto llamado Practica8 y agregar una nueva clase llamada
Practica8 la cual se debe derivar de la clase JFrame e implemente la
interfaz ActionListener a la cual se le agregaran un toolbar, un panel, dos
etiquetas y dos cajas de texto y un boton con la propiedad “Text” como
“Agregar”.

También agregar una nueva clase llamada ImprimirLista la cual se debe
derivar de la clase JButton e implementar la interfaz ActionListener que
debe incluir un gif que represente una lista de elementos y agregar otra
nueva clase llamada Persona que derive de la clase Component.

Y por ultimo anexar una nueva clase llamada PruebaPractica8 con el
método “main()”, en el cual se cree un instancia de la clase Practica8

La clase Practica8 creara también una instancia de la clase ImprimirLista
la cual al ser un componente visual sera afiadida al JFrame en un JToolBar.
Al hacer clic en el botdn “Agregar” se creard una nueva instancia de la clase
Persona y se agregara a un ArrayList y al hacer clic en la componente
visual definida por el usuario ImprimirLista se imprimira en una nueva
ventana la lista de las instancias de la componente no visual definida por el
usuario Persona.

Ejecutar el programa PruebaPractica8.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la préactica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacién en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)
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Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.

1. Crear un Proyecto llamado Practica8 y agregar una nueva clase llamada
Practica8 la cual se debe derivar de la clase JFrame e implemente la
interfaz ActionListener a la cual se le agregaran un toolbar, un panel, dos
etiquetas y dos cajas de texto y un botdn con la propiedad “Text” como
“Agregar”.

También agregar una nueva clase llamada ImprimirLista la cual se debe
derivar de la clase JButton e implementar la interfaz ActionListener que
debe incluir un gif que represente una lista de elementos y agregar otra
nueva clase llamada Persona que derive de la clase Component.

Y por ultimo anexar una nueva clase llamada PruebaPractica8 con el
método “main()”, en el cual se cree un instancia de la clase Practica8

La clase Practica8 creara también una instancia de la clase ImprimirLista
la cual al ser un componente visual sera afiadida al JFrame en un JToolBar.
Al hacer clic en el botén “Agregar” se creara una nueva instancia de la clase
Persona y se agregara a un ArrayList y al hacer clic en la componente
visual definida por el usuario ImprimirLista se imprimird en una nueva
ventana la lista de las instancias de la componente no visual definida por el
usuario Persona.

Ejecutar el programa PruebaPractica8.

El codigo de la componente no visual Persona se muestra a continuacion a la cual
se le dotan de métodos para obtener y poner los valores de sus propiedades
nombre y edad:

public class Persona extends Component{
private String nombre,edad;

public Persona()

{
nombre="";
edad="";
}
public void setNombre(String n)
{
nombre=n;
}

public void setEdad(String e)
{

edad=e;
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public String getNombre(){
return nombre;

}

public String getEdad()
{

return edad;

}

El cédigo de la componente visual ImprimirLista se muestra a continuacion, es
importante recordar que JButton se deriva de JComponent que es una
componente Visual:

public class ImprimirLista extends JButton implements ActionListener {
private Icon imprimir;
public ArraylList lista;
private JFrame ventana;
private JTextArea area;

public ImprimirLista(ArrayList 1){
imprimir = new ImageIcon("lista.gif");
this.setIcon(imprimir);
area= new JTextArea();
area.setEditable(false);
lista=1;
addActionListener(this);

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

ventana= new JFrame("Lista de personas");
ventana.setDefaultCloseOperation(JFrame.DISPOSE_ON_CLOSE);
ventana.setVisible(true);

ventana.setSize(400,200);
ventana.getContentPane().add(area);

String texto= "\t"+" Persona "+" Edad"+ "\n";

Persona persona;
for (int i=0; i<lista.size();i++){
persona = (Persona) lista.get(i);
texto+= "\n"+ "\t" + persona.getNombre()+"\t" +
persona.getEdad();
}

area.setText(texto);

}
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Tanto la componente ImprimirLista como la de Persona podrian ser afadidas a
una libreria para manipular datos de la persona, extendiendo por supuesto las
propiedades o datos que se desean manipular de una persona, y podrian ser
utilizadas en diferentes aplicaciones

Y por ultimo al ejecutar el programa se obtienen los siguientes resultados:

Agregando personas a la lista

ge 3% | |5} PruebaPracticaB.java 32 || PracticaB.java % & Imprimirlista.java ® [©) Personajava

B QR SEee oo 5L

A00ACTIONLISTENEr (THIS) 7

}

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

ventana=

£ tmr

ventana.{ |2/ Practica8 Creando componentes Visuales y No visuales ‘ .

Mensaje [

VEntana.d | yombre Completo |Crislir|a Jimieq
Persona aiiadida

String te Edad [29

for (int

Persd
textd ()

ventana.

ventana.

}

area.setText (cexta) ;

¥

Oprimiendo el boton de lista de la barra de herramientas:

8 | |&]; PruebaPractica8.java 8 | &) Practica8.java 82 | (€] ImprimirLista.java 8 | [&] Persona.java |
B-AeSfBfre | ce 5|44

‘ivate Icon imprimir;

blic ArrayList lista;

‘ivate JFrame ventana;

‘ivate JTextArea area;

blic Imy
smpri| 2] Practica8 Creando componentes Visuales y No visuales | = | =] =
™ r
this. — — .
| (& Lisa de personas [N IS
area=| | :

Persona Edad  —
area. Nombre Completo _‘
listal Edad Manuel Gonzalez Sanchez 38

— Cristina Jimenez Ortega 29
addic Rodrigo Fernadez Vazquez 3
publi
ventana= new JFrame("Lista de personas");

ventana.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE);

SR | Y U I SN——"
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1. PRACTICA No. 9

2. Nombre: Creacidon y uso de paquetes/librerias definidas por el usuario

3. Objetivo: Conocer los principios basicos que proporciona el lenguaje utilizado
para la creacion de paquetes/librerias definidas por el usuario

4. Introduccidn. En esta practica el alumno creard una libreria de las

componentes creadas en la practica anterior y hara un programa que haga uso de
ellas.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.
Tema Il Componentes y librerias
3.5 Creacion y uso de paquetes/librerias definidas por el usuario

El alumno podra crear un paquete/libreria de clases sin necesidad de utilizar un
entorno de desarrollo en su lugar usara comandos del propio JDK y utilizarla en un
programa que sera creado en un entorno de desarrollo para aplicar ambos
enfoques.

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% el subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.
b. Haber realizado en su totalidad la practica nimero ocho.

Puntos a desarrollar en la préactica:
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Crear una carpeta llamada Pratica9, en el directorio C:\ y dentro de esta la
carpeta persona, copiar en esta Ultima los archivos ImprimirLista.class y
Persona.class de la practica 8 que se encuentran en la subcarpeta
build/clases/Practica8 del proyecto.

Desde la linea de comandos del sistema operativo y en la carpeta Practica9
crear la libreria ejecutando el comando:

c:\Practica9> jar cvf MiLibreria.jar persona

En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practica9 y agregar
una nueva clase llamada Practica9 que se derive de JFrame e implemente
la interfaz ActionListener a la cual se le agregaran un toolbar, un panel,
dos etiquetas y dos cajas de texto y un boton con la propiedad “Text” como
“Agregar”. También afiadir una nueva clase llamada PruebaPractica9 con
meétodo main() dentro del cual se creara un instancia de la clase Practica9.
En el menu horizontal del Netbeasn elegir la opcidon herramientas y de este
seleccionar librerias.
En la ventana de didlogo desplegado hacer clic en el boton de nueva
libreria y en la ventana desplegada poner el nombre de la libreria como
MyLibrary. Una vez hecho lo anterior hacer clic en el botén afiadir
jar/Carpeta y en la ventana de didlogo resultante seleccionar el jar en el
directorio c:>Practica9 y hacer clic en aceptar en ambas ventanas de
dialogo.
En el arbol del proyecto, haciendo clic en la rama de librerias, se expande y
se observa que el proyecto tiene conectada a €l las librerias
correspondientes al Jdk. Al proyecto se le debe agregar la libreria que se
acaba de crear para lo cual se debe hacer clic con el botén derecho del
mouse sobre la carpeta de librerias y se selecciona del menu desplegado la
opcion agregar libreria, de la ventana de dialogo desplegada se selecciona
la la libreria MyL.ibrary.
En la clase Practica9 importar la libreria creada:

import persona.*;
Y agregar el cédigo correspondiente, es decir, la clase Practica9 creara
también una instancia de la clase ImprimirLista la cual al ser un
componente visual sera afiadida al JFrame en un JToolBar. Al hacer clic en
el botén “Agregar” se creara una nueva instancia de la clase Personay se
agregarda a un ArrayList y al hacer clic en la componente visual definida por
el usuario ImprimirLista se imprimir4 en una nueva ventana la lista de las
instancias de la componente no visual definida por el usuario Persona
similar a la clase Practica8 creada en la practica anterior.
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Ejecutar el programa PruebaPractica9.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la préactica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacién en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Practica de acuerdo a lo indicado.

1. Crear una carpeta llamada Pratica9, en el directorio C:\ y dentro de esta la
carpeta persona, copiar en esta Ultima los archivos ImprimirLista.class y
Persona.class de la practica 8 que se encuentran en la subcarpeta
build/clases/Practica8 del proyecto.

Desde la linea de comandos del sistema operativo y en la carpeta Practica9
crear la libreria ejecutando el comando:

c:\Practica9> jar cvf MiLibreria.jar persona

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:
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-

B Administrador: C:\Windows\System32\cmd.exe = = Lﬁ‘

c:\Practica9>jar cuf MiLibreria. jar persona

manifest agregado

agregando: persona/ (entrada = 0) (salida = 0) (almacenado O%)

agregando: persona/ImprimirLista.class (entrada = 2040) (salida = 1095) (desinfl
ado 48%)

agregando: persona/Persona.class (entrada = T44) (salida = 389) (desinflado 47%)

m

c:\Practica%9>_

2. En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practica9 y agregar
una nueva clase llamada Practica9 que se derive de JFrame e implemente
la interfaz ActionListener a la cual se le agregaran un toolbar, un panel,
dos etiquetas y dos cajas de texto y un botdn con la propiedad “Text” como
“Agregar”. También afiadir una nueva clase llamada PruebaPractica9 con
método main() dentro del cual se creara un instancia de la clase Practica9.
En el menu horizontal del Netbeasn elegir la opcidon herramientas y de este
seleccionar librerias.

Lo cual se puede observarse enseguida:
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iefactor Run Debug Profile Team lTools Window Help

:<default config> - DIT " Apply Diff Patch...
— Diff - =
Dices | SEEieacalt| 20 Prec Add to Favorites ot T
R ]S i@ =&
1 . Add to Palette...
2 Analyze Javadoc
3 Create JUnit Tests
: Internationalization »
ra
6 package pi Java Platforms
; NetBeans Platforms
| 9 Variables
b 10 Libraries
11 Servers
12 public clg Templates
ra i: . DTDs and XML Schemas
15 T Palette Pline
16
=l 17 public Plugins ng[] args) {
an i: T . Options
wll 20

3. En la ventana de dialogo desplegado hacer clic en el boton de nueva
libreria y en la ventana desplegada poner el nombre de la libreria como
MyLibrary. Una vez hecho lo anterior hacer clic en el botdén ahadir
jar/Carpeta y en la ventana de dialogo resultante seleccionar el jar en el
directorio c:>Practica9 y hacer clic en aceptar en ambas ventanas de
didlogo.

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:
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_| 0 Customize Library [ iz N — |
il O Browse JAR/Folder g
d | LibraryName: M ihl 2
aid s 1 Buscar en: Practica9 v ﬁ(
Library Location: Global )
alr 1 I= persona
1| | Gasspath | Sources 14 e MiLibreria
J Library Classpath: E:g::g:
b
b
g Escritorio
|
B E
£ Mis
documentos
A
Equipo
b= Y
J ‘.lg Nombre de archivo:  |Milibreria.jar Add JAR fFolder
= ok Archivosde tipo:  |Classpath Entry (folder, ZIP or JAR file) = Cancelar
i |
k C———
o

En el &rbol del proyecto, haciendo clic en la rama de librerias, se expande y
se observa que el proyecto tiene conectada a €l las librerias
correspondientes al Jdk. Al proyecto se le debe agregar la libreria que se
acaba de crear para lo cual se debe hacer clic con el botén derecho del
mouse sobre la carpeta de librerias y se selecciona del menu desplegado la
opcion agregar libreria, de la ventana de dialogo desplegada se selecciona
la la libreria MyL.ibrary.

Lo cual se puede observarse enseguida:
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O Practica9 - NetBeans IDE 6.9

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

ﬁ E m E_‘\_g <default config> - ler D&’fy’ ‘> EJ) - @ -
: Proj... 4 | Files = StartPage 88| [al} PruebaPracticad.java | |d| Practicad.java |
+ g FratoCdo N -
+- (& Practica7 B} | . "I! ) Add Library @ ]
+- (& Practica 1 )
=& Practicad 2 Available Libraries:
-1 /5 Source Packages 3 = e ae
=[] practicas 4 B 15F20 I S
- |&] Practica9.java £ 5 &) 15P Compilation
|8% PruebaPracticad.java € pac -8B ISP Compiler
+- | }3 TestPackages 7 B ISTL 1.1
SRPWY ioraries | 8 -~ Wnit3.8.2
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13 &% MySQL IDBC Driver
14 & NetBeans DataBindingME
15 T NetBeans DataBindingME PIM
16 &) NetBeans DataBindingME SVG
17 i NetBeans MIDP Components
18 &) NetBeans MIDP Components PDA ~
19
o View Available 4 Add Library H Cancel
21 }
I

5. En la clase Practica9 importar la libreria creada:

import persona.*;

Y agregar el codigo correspondiente, es decir, la clase Practica9 creara
también una instancia de la clase ImprimirLista la cual al ser un
componente visual serd afadida al JFrame en un JToolBar. Al hacer clic en
el boton “Agregar” se creara una nueva instancia de la clase Personay se
agregara a un ArrayList y al hacer clic en la componente visual definida por
el usuario ImprimirLista se imprimira en una nueva ventana la lista de las
instancias de la componente no visual definida por el usuario Persona
similar a la clase Practica8 creada en la practica anterior.

Ejecutar el programa PruebaPractica9.

El codigo de la clase Practica9 se muestra enseguida:

import
import
import
import
import

java.awt.event.*;
java.util.ArraylList;

java.util.logging.Level;

java.util.logging.Logger;

javax.swing.*;
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import persona.*;

public class Practica9 extends JFrame implements ActionListener{
private JLabel 11,12;
private JTextField nombre, edad;
private JPanel panel;
private JToolBar toolbar;
private JButton agregar;
private ImprimirLista lista;
private ArraylList personas;
private Persona persona;
public Practica9(){
super("Practica9 Creando y usando paquetes/librerias");
Container c¢ = this.getContentPane();
personas= new ArraylList();
11= new JLabel("Nombre Completo");
12= new JLabel(" Edad",JLabel.RIGHT);
nombre = new JTextField(50);
edad = new JTextField(50);
panel = new JPanel();
lista = new ImprimirLista(personas);
agregar = new JButton("Agregar");
agregar.addActionListener(this);
toolbar = new JToolBar("Toolbar", JToolBar.HORIZONTAL);
toolbar.add(1lista);
panel.add(11);
panel.add(nombre);
panel.add(12);
panel.add(edad);
panel.add(agregar);
c.add(toolbar,BorderLayout.NORTH);
c.add(panel);
setSize(700,250);
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
setVisible(true);

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
persona= new Persona();
persona.setNombre(nombre.getText());
persona.setEdad(edad.getText());
personas.add(persona);
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Persona afadida");
nombre.setText("");
edad.setText("");
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Y el resultado de ejecutar el programa PruebaPractica9 después de afadir a unas
personas y hacer clic en el botdn de la barra de herramientas puede observarse a
continuacion:

c.add (panel) ;
= | Practica9 Creando y usando paquetes/librerias ‘ = | O X |
EEEEED II ‘ L J
&1 = | T ——
wom =2 Lista de personas |
Persona Edad |
Pedro Gonzalez Mendez 45
Lucia Huerta Hernandez a5
Kim Barcelona Hu 18
|

= v - Trrr
personas.add (persona) ;

T im i mmFlama b ccellfa cc e emPis a T cm feld - | VR ——
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1. PRACTICA No. 10

2. Nombre: Comparacion de un programa de flujo tnico contra uno de flujo
multiple.

3. Objetivo: - Comprender las diferencias entre la programacion de flujo
anico y la programacién concurrente

4. Introduccidn. En esta practica el alumno ejecutara dos programas que simulan

una competencia uno sin uso de hilos y otro aplicando hilos, y observara las
diferencias en el resultado de la ejecucion de ambos.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema IV Programacién concurrente (MultiHilos)

4.1. Concepto de hilo.
4.2. Comparacion de un programa de flujo tnico contra uno de flujo multiple

El alumno ejecutara los programas propuestas y observara los resultados de la
ejecucion.
6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% los dos primeros subtemas del tema dado en la
teoria de la asignatura.

Puntos a desarrollar en la préactica:

95



1. En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado PracticalO y agregar
una nueva clase llamada Competencia que tenga el método Main y dentro
de éste cree una instancia de una clase llamada Argentina y otra llamada
Brasil. El codigo mostrara error ya que falta crear ambas clases.

2. Anada al proyecto una clase llamada Argentina y copie en ella el siguiente
codigo:

public class Argentina {

private String id;

public Argentina(String str)
{

id=str;

}

public void Inicia()

{
Corre();

}

private void Corre()

{
for (inti= 0; 1 < 10;i++){
System.out.print(id);
}
}

3. Anfada al proyecto una clase llamada Brasil y copie en ella el siguiente
caodigo:

public class Brasil {
private String id;
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public Brasil(String str)
{

id=str;

}

public void Inicia()

{
Corre();

}

private void Corre()

{
for (inti= 0; i1 < 10;i++){
System.out.print(id);
}
}

}

4. Ejecute la clase principal Competencia y observe los resultados, se supone
gue se simula una competencia entre el participante de Argentina versus el
participante de Brasil.

5. Ya que en realidad no existe casi diferencia entre el cddigo de la clase
Argentina y el cddigo de la clase Brasil, mas que el nombre del
constructor y de la clase afiada una nueva clase al proyecto llamada
Nadador y copie en ella el siguiente cédigo:
public class Nadador {

private String id;

public Nadador(String n)

{
id=n;
}
public void Inicia()
{
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Corre();

}

private void Corre()
{
for (int i= 0; i < 10;i++){
System.out.print(id);

6. Ahora modifique la clase Competencia para que cree dos instancias de
la clase Nadador con los mismos nombres de instancia que tenia y
enviando como parametro para la primera instancia la cadena “pibe” y
para la segunda instancia “brasileiro”. Ejecute la clase y observe los
resultados.

7. Modifique la clase Nadador para que ahora herede de la clase Thread,
lo que significa que ahora es un hilo su nuevo cédigo debe ser el
siguiente:

public class Nadador extends Thread {

private String id;

public Nadador(String n)

{
id=n;
}
public void run()
{
int i=0;
System.out.printIn("Comienza .. "+ id);
while(i<5)
{
try
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Thread.sleep(5000);
System.out.printIn(id);
}
catch(InterruptedException ex)
{
}
i++;
}

System.out.printIn("Termina .. " + id);

}

8. Modifique la nuevamente la clase principal Competencia y dado que
ahora nadador es un hilo y ya no tiene el método Inicia(), cambie la
llamada al método Start() en lugar de Inicia(), para ambas instancias y
ejecute la clase y compare los resultados con la anterior ejecucion.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la préactica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacién en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)
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Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.

1. En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado PracticalO y agregar
una nueva clase llamada Competencia que tenga el método Main y dentro
de éste cree una instancia de una clase llamada Argentina y otra llamada
Brasil. El codigo mostrara error ya que falta crear ambas clases.

2. Anada al proyecto una clase llamada Argentina y copie en ella el siguiente
caodigo:

public class Argentina {

private String id;

public Argentina(String str)
{

id=str;

}

public void Inicia()

{
Corre();

}

private void Corre()

{
for (inti= 0; i < 10;i++){
System.out.print(id);
}
}

3. Afada al proyecto una clase llamada Brasil y copie en ella el siguiente
codigo:

public class Brasil {
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private String id;
public Brasil(String str)
{

id=str;

}

public void Inicia()

{
Corre();

}

private void Corre()

{
for (inti= 0; i < 10;i++){
System.out.print(id);

}

4. Ejecute la clase principal Competencia y observe los resultados, se supone
gue se simula una competencia entre el participante de Argentina versus el
participante de Brasil.

El resultado de realizar los cuatro pasos se muestra a continuacion:

0utpu; Practicad0 (run)
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Ya que la ejecucién es secuencial, es decir primero se ejecuta el
método de la instancia “pibe” y luego el método de la instancia
“brasileiro”, el légica la salida, es decir, primero se despliega el ciclo
“for” de la clase Argentina y después el ciclo “for” de la clase Brasil.

5. Ya que en realidad no existe casi diferencia entre el cddigo de la clase
Argentina y el cédigo de la clase Brasil, mas que el nombre del
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constructor y de la clase afiada una nueva clase al proyecto llamada
Nadador y copie en ella el siguiente cédigo:

public class Nadador {
private String id;

public Nadador(String n)

{
id=n;
}
public void Inicia()
{
Corre();
}
private void Corre()
{
for (inti=0; i < 10;i++){
System.out.print(id);
}
}

6. Ahora modifique la clase Competencia para que cree dos instancias de
la clase Nadador con los mismos nombres de instancia que tenia y
enviando como parametro para la primera instancia la cadena “pibe” y

para la segunda instancia “brasileiro”. Ejecute la clase y observe los
resultados.

El resultado de realizar los dos pasos anteriores se muestra a continuacion:
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C:\Users\ime\Docum

B-8-AFEFres e D &

* fauthor ime

public class Nadador extends Thread {
private String id;

public Nadador (String n)

{
id=n;
}

public void Inicia()

{
Corre():
}

private wvoid Corre()
{
for (int i= 0; i < 10;i++){
System.out.print (id);
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g [N

9 e

10 * @anthor ime

11 "/

12 public class Competencia {
13
14 f n

16| - -

15 * @param args the command line arguments

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

1g // TODO code application logic here

19 Nadador pibe= new Nadador ("Fibe");

20 Nadador brasileiro = new Nadador ("SBrasileiro");

21 pibe.Inicia():

22 brasileiro.Inicia():
23
24| - 1
25
26 }
27
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12| public class Nadador extends Thread {
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Modifique la clase Nadador para que ahora herede de la clase Thread,
lo que significa que ahora es un hilo su nuevo cédigo debe ser el
siguiente:

public class Nadador extends Thread {

private String id;

public Nadador(String n)

{
id=n;
}
public void run()
{
int i=0;
System.out.printin("Comienza .. "+ id);
while(i<5)
{
try
{
Thread.sleep(5000);
System.out.printin(id);
}

catch(InterruptedException ex)
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i++;

}

System.out.printIin("Termina .. " +id);

8. Modifique la nuevamente la clase principal Competencia y dado que
ahora nadador es un hilo y ya no tiene el método Inicia(), cambie la
llamada al método start() en lugar de Inicia(), para ambas instancias y
ejecute la clase y compare los resultados con la anterior ejecucion.

El resultado de realizar los dos pasos anteriores se muestra a continuacion:

L

! public class Competencia {

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

[ Nadador pibe= new Nadador ("Fibe"):;

) Nadador brasileiro = new Nadador ("Brasileiro"):
pibe.start ()

! brasileiro.start():
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Aparte del hecho de que ahora los resultados salen uno por linea, se nota que a
pesar de que se lanza primero en cédigo de la clase Competencia la ejecucion del
método start(), de nadador de la instancia “pibe”, - el cual por cierto no se ve en la
clase Nadador lo que significa que se hereda de la clase Thread-, la ejecucién
demuestra que inicia primero la instancia “brasileiro”, pero a pesar de iniciar
primero, es la instancia “pibe” , la que termina antes. Ademas se ve la alternancia
de ejecucion entre los ciclos “for” de cada instancia, es decir, se observa como se
ejecuta una vuelta de “brasileiro” y luego una de “pibe” y luego dos de “brasileiro” y
asi consecutivamente; esto es porque en realidad se han creado dos hilos de
ejecucion independientes del principal que es Competencia y todos ellos compiten
por el procesador como si fuesen procesos independientes.

10. Bibliografia preliminar.

Deitel Y Deitel, Java Como Programar, 72 Edicion, Prentice Hall, México,
2008

John Dean, Introduccién A La Programacion Con Java, 1, Mcgraw Hill,
México,2009

Herbert Schildt, Java Manual De Referencia 7a. Ed., 72 Edicién, Mcgraw
Hill,México, 2008
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1. PRACTICA No. 11

2. Nombre: Creacion de un programa que cree y controle hilos.

3. Objetivo: -Comprender las diferentes formas de proporcionadas por el lenguaje
para la creacidn de un programa que utilice hilos

4. Introduccidn. En esta practica se aplicaran las dos formas en las que en java
se pueden crear hilos, utilizando una interfaz y heredando una clase.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema IV Programacion concurrente (MultiHilos)

4.3. Creacion y control de hilos.

El alumno ejecutard un programa que crea un hilo implementando la interfaz
Runnable y después un programa que crea un hilo heredando de la clase Thread y
comentard sobre las diferencias entre ambos.

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% el tercer subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.

Puntos a desarrollar en la préactica:
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1. En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practicall y agregar
una nueva clase llamada HiloRunnable y copie en ella el siguiente cédigo:

public class HiloRunnable implements Runnable

{

public void run()

{

for (inti=0;1<2; i++)

{

System.out.printin("Hola soy el hilo hecho con la interfaz runnable™);

try {
Thread.sleep((long)(Math.random() * 900));

} catch (InterruptedException €) {}

2. Afada al proyecto una clase llamada HiloThread y copie en ella el siguiente

codigo:

public class HiloThread extends Thread

{
public void run()
{
for (inti=0;i<2;i++)
{

System.out.printin("Hola soy el hilo hecho con la clase Thread");

try {
sleep((long)(Math.random() * 1000));

} catch (InterruptedException e) {}
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3. Explique las diferencias entre el cddigo de la clase HiloThread y de la clase
HiloRunnable.

4. Explique qué hace el método sleep y si es método de instancia o método de
clase

5. Cree una clase principal, es decir, que tenga método Main(), Illamada
PruebaPracticall y copie en ella el siguiente cédigo:

public class PruebaPracticall {

public static void main(String[] args) {
//Creamos un hilo utilizando la primera clase
//y lo ponemos en marcha
HiloThread ht = new HiloThread();
ht.start();
//Creamos un hilo utilizando la segunda clase
//y lo ponemos en marcha
Thread hr = new Thread(new HiloRunnable());
hr.start();

6. Utilizando como referencia el cédigo del método Main() de la clase
principal, explique la diferencia al crear las instancias de la clase
HiloThread y de la clase HiloRunnable.

7. Ejecute la clase principal y comente el resultado.
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8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusiéon del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su andlisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.

1. En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practicall y agregar
una nueva clase llamada HiloRunnable y copie en ella el siguiente cédigo:

public class HiloRunnable implements Runnable

{
public void run()
{
for (inti=0;1<2; i++)
{

System.out.printin("Hola soy el hilo hecho con la interfaz runnable™);

try {
Thread.sleep((long)(Math.random() * 900));
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} catch (InterruptedException e) {}

}

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

5
[ package practicall;
-
-] l:ubl:i.c class HiloRunnable implements Runnable {
i E]

@ public void run() {

L 11 for (int i = 0; i < 2; i++) {

3 12 System.out.println(®"Hola soy el hilo hecho con la interfaz runnable®);
13 try {

— @ Thread.sleep((long) (Math.random() * 900)):
15 } catch (InterruptedException e) {}

il 16 H

an 17 }

2| 18
19 }
20
2]
22

2. Afada al proyecto una clase llamada HiloThread y copie en ella el siguiente
codigo:

public class HiloThread extends Thread

{
public void run()
{
for (inti=0;i<2;i++)
{
System.out.printin("Hola soy el hilo hecho con la clase Thread");
try {
sleep((long)(Math.random() * 1000));
} catch (InterruptedException e) {}
}
}
}
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El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

6 package practicall;
7
e H kLK
12 public class HiloThread extends Thread {
13
| && public void run() {
| 1s for (int i = 0; i < 2; i++) {
16 System.out.println("Hola soy e ilo hecho con la clase Thread®);
17 try {
& sleep((long) (Math.randem() * 1000)):
b 1% } catch (InterruptedException e) {}
® 20

21 - }

22 }

Explique las diferencias entre el codigo de la clase HiloThread y de la clase
HiloRunnable.

Practicamente no existe diferencia entre ambos métodos a excepcion de la
forma de llamar al método sleep, en la clase HiloThread dado que ésta se
deriva de la clase Thread hereda sus métodos por lo que no es necesario
utilizar la clase Thread para mandarlo a ejecutar.

Explique qué hace el método sleep y si es método de instancia o método de
clase

El método sleep es un método de clase, como se puede ver en el cédigo de
la clase HiloRunnable, ya que no se requiere crear una instancia de la clase
Thread para llamarlo, simplemente se usa la misma clase. Este método lo
que hace es bloquear la ejecucion del hilo por el tiempo en milisegundos
estipulado a través de su parametro.

Cree una clase principal, es decir que tenga meétodo Main(), llamada
PruebaPracticall y copie en ella el siguiente cédigo:

public class PruebaPracticall {

public static void main(String[] args) {
//Creamos un hilo utilizando la primera clase
//y lo ponemos en marcha
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HiloThread ht = new HiloThread();
ht.start();
//Creamos un hilo utilizando la segunda clase
//y lo ponemos en marcha
Thread hr = new Thread(new HiloRunnable());
hr.start();

Utilizando como referencia el cddigo del método Main() de la clase
principal, explique la diferencia al crear las instancias de la clase
HiloThread y de la clase HiloRunnable.

Dado que la clase HiloRunnable implementa la interfaz Runnable , es
necesario crear un hilo para que pueda utilizar el método Run() en
éste, por ello se crea una instancia de un hilo con el constructor
Thread que recibe como parametro una Instancia de una clase que
implemente a la interfaz Runnable, mientras que en el caso de la clase
HiloThread ya es un hilo, por eso so6lo es necesario crear una instancia
de esta clase.

Ejecute la clase principal y comente el resultado.

El resultado de realizar de este paso se muestra a continuacion:
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u) Hola soy el hilo hecho con la clase Thread

w Hola soy el hilo hecho con la interfaz runnable
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Nuevamente como en la practica anterior, a pesar de que la instancia
de la clase HiloThread se bloquee en total 200 milisegundos menos
qgue la clase HiloRunnable, es la que termina primero, en esta
ejecucion aunque en otra el resultado puede variar. Esto se debe
obviamente a que ambas instancias son procesos independientes vy
compiten por el procesador al igual que todos los demas programas
gue se estén ejecutando en el computador en dicho momento.

10. Bibliografia preliminar.

Deitel Y Deitel, Java Cémo Programar, 72 Edicion, Prentice Hall, México,
2008

John Dean, Introduccién A La Programacion Con Java, 1, Mcgraw Hill,
México,2009

Herbert Schildt, Java Manual De Referencia 7a. Ed., 72 Edicion, Mcgraw
Hill,México, 2008
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1. PRACTICA No. 12

2. Nombre: Creacion de un programa que Maneje la sincronizacion de hilos.

3. Objetivo: Comprender como funciona la sincronizacién entre hilos

4. Introduccidon. En esta practica se ejecutard un programa en dos versiones

diferentes que muestre primero como funciona cuando no se aplica la
sincronizacion entre hilos y posteriormente el resultado de hacer la sincronizacion
entre hilos.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema IV Programacién concurrente (MultiHilos)

4.4. Sincronizacion de hilos.

El alumno a través de un programa que se ejecutara en dos versiones distintas :
sin sincronizacion y con sincronizacion podra comprender la importancia de aplicar
la sincronizacion cuando un programa o aplicacion asi lo requiera..

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% el cuarto subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.

Puntos a desarrollar en la practica:
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1. En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practical2 y agregar
una nueva clase llamada Mensaje y copie en ella el siguiente cédigo:

public class Mensaje

{

static void ImprimeMensaje(String strl, String str2)

{

System.out.print(strl);

try {
Thread.sleep(500);

} catch (InterruptedException ie) {}

System.out.printin(str2);

}
}

2. Anada al proyecto una clase llamada Escribiente y copie en ella el
siguiente codigo:

public class Escribiente extends Thread

{
String strl, str2;

public Escribiente(String strl, String str2)

{
this.strl = strl;

this.str2 = str2;
start();

}

public void run()

{

Mensaje.ImprimeMensaje(strl, str2);

}
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3. Afada al proyecto una clase principal llamada PruebaPractical2 y copie en
ella el siguiente cédigo.

public class PruebaPractical2

{
public static void main(String[] args)
{
new Escribiente("Hola ", "que tal");
new Escribiente("Como estds ", "tu?");
new Escribiente("Muchas ", "Gracias");
}
}

4. Ejecute la clase principal y comente el resultado.

5. Modifiqgue la clase @ Mensaje anteponiendo al método
ImprimeMensaje() el calificador synchronized.

public class Mensaje

{
synchronized static void ImprimeMensaje(String strl, String str2)
{
System.out.print(str1);
try {
Thread.sleep(500);
} catch (InterruptedException ie) { }
System.out.printin(str2);
}
}

6. Ejecute nuevamente la clase principal y compare los resultados
obtenidos anteriormente y teniendo en cuenta lo aprendido en clase
de teoria explique las diferencias.
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8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, selecciéon y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.

1. En el entorno de desarrollo crear un proyecto llamado Practical2 y agregar
una nueva clase llamada Mensaje y copie en ella el siguiente codigo:

public class Mensaje

{

static void ImprimeMensaje(String strl, String str2)

{

System.out.print(strl);

try {
Thread.sleep(500);

} catch (InterruptedException ie) {}
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System.out.printin(str2);

}
}

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

[ package practicall;

7

e

12 public class Mensaje {

13

14 [ static void ImprimeMensaje(String strl, String str2) {
15 System.out.print(strl):;

le try {

17 Thread.sleep(500);

1ge } catch (InterruptedException ie) {
19 }

20 System.out.println(str2);

21 - }

22

23 }

-~

2. Anada al proyecto una clase llamada Escribiente y copie en ella el
siguiente codigo:

public class Escribiente extends Thread

{
String strl, str2;

public Escribiente(String strl, String str2)

{
this.strl = strl;

this.str2 = str2;
start();

public void run()

{

Mensaje.ImprimeMensaje(strl, str2);

119



El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

public class Escribiente extends Thread({

= Escribiente (String strl, String str2) {
this.strl = strl;
this.str2 = str2;

| start ()

et

= public void run() {

Mensaje.ImprimeMensaje(strl, str2);

(-

gt

3. Afada al proyecto una clase principal llamada PruebaPractical2 y copie en
ella el siguiente cédigo.

public class PruebaPractical2

{
public static void main(String[] args)
{
new Escribiente("Hola ", "que tal");
new Escribiente("Como estas ", "tu?");
new Escribiente("Muchas ", "Gracias");
}
}

4. Ejecute la clase principal y comente el resultado.

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:
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| i I+ 1@ lestLibranes
| Output - Practicat2 (run)

Hola Muchas Como estaés Gracias
gque tal
tua?

Como se observa en la ventana de salida del programa, a pesar de que

el primer escribiente envia las cadenas "Hola " y "que tal", en esta
ejecucion aparecen separadas entre las cadenas enviados por los otros
dos escribientes, esto se debe a que cada uno de ellos hace uso del
mismo recurso que es método estatico de la clase Mensaje, y que al
ser ellos hilos son de ejecucién independiente y el recurso compartido,
es decir el método ImprimeMensaje se bloquea por un determinado
tiempo, haciendo que se libere el recurso para otro hilo, en este caso
el segundo escribiente y luego nuevamente se bloquea por un
determinado tiempo liberando nuevamente el recurso para ser usado
por el ultimo escribiente. Por lo que ninguno de ellos lo aparta en su
totalidad y las cadenas que componen el mensaje no estan

sincronizadas.

. Modifigue la clase Mensaje anteponiendo al método
ImprimeMensaje() el calificador synchronized.

public class Mensaje

{

synchronized static void ImprimeMensaje(String strl, String str2)

{
System.out.print(strl);

try {
Thread.sleep(500);
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} catch (InterruptedException ie) { }
System.out.printin(str2);

6. Ejecute nuevamente la clase principal y compare los resultados
obtenidos anteriormente y teniendo en cuenta lo aprendido en clase
de teoria explique las diferencias.

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

T ﬂ LI QI 1S
| i [-1@ TestLibraries
|: Output - Practica12 (run)

I Hola gque tal
W = "
Muchas Gracias

Como estds tu?

Como se muestra en la salida las dos cadenas que envia cada
escribiente ahora si salen seguidas, esto se debe a que el calificador
synchronized “amarra” el recurso Mensaje hasta que el escribiente en

turno lo haya terminado de utilizar, haciendo con ello que las cadenas
se sincronicen en su salida.

10. Bibliografia preliminar.

Deitel Y Deitel, Java Como Programar, 72 Edicion, Prentice Hall, México,
2008

John Dean, Introduccién A La Programacion Con Java, 1, Mcgraw Hill,
México,2009

Herbert Schildt, Java Manual De Referencia 7a. Ed., 72 Edicién, Mcgraw
Hill,México, 2008
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1. PRACTICA No. 13

2. Nombre: Ejecucion de un programa para dispositivos Movil.

3. Objetivo: Utilizar un entorno de desarrollo especifico para la ejecuciéon de un
programa para un dispositivo mévil

4. Introduccion. En esta practica se ejecutara un programa utilizando un entrono
de desarrollo en especifico.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema V Programacion de dispositivos moviles

5.1. Introduccion

5.2. Dispositivos méviles

5.3. Clasificacion y aplicaciones de los dispositivos moviles
5.4. Ambientes de las aplicaciones

5.5. Protocolo de Interfaz entre aplicaciones

5.6. Programacion de teléfonos méviles y PDA

El alumno a través de un programa que se ejecutara en Netbeans comprendera
los principios bésicos que involucra el desarrollo de aplicaciones moviles, como
son los tipos de dispositivos, los ambientes de desarrollo y los protocolos de
comunicacion utilizados en las interfaces de los ambientes:

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.
Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% los subtemas del tema dado en la teoria de la

asignatura.
b. Haber instalado el entorno de desarrollo para moéviles J2ME dentro del

Netbeans.
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Puntos a desarrollar en la practica:

1. En Netbeans crear un proyecto llamado Practical3 con la categoria Java
ME, como se muestra en la siguiente figura:

) New Project g

Steps Choose Project
1. Choose Project Categori Projects:
L [ Java «| [E Mobie Appication
[ JavaFx E Mobile Class Library
L[ lavaWeb [E] Mobile Project with Existing MIDP Sources
L Bl Import Wireless Toolkt Project
§ e B coc Appication
[ -Java Cardl B coc Class Library
= =| |BH importcDC Pack 5.5 Project
=i Maven B Import COC Toolkat Project
i PHP §$ Mobie Designer Components
i) Ruby
1)) Groovy
iy CC++
()l NetBeans Modules "
Description:
|Creates a new MIDP application in a standard IDE project. You can also il
| generate a MIDlet in the project. This project uses an IDE-generated Ant build ||
& |script and spedial tasks to preprocess, build, obfuscate, preverify, run, debug, |~
\ A E | and deploy your application in the Java ME environment. -]
L5 . "
(o) (e (o) (]

Con lo cual se activara la funcionalidad de J2ME y se desplegara la
siguiente ventana de dialogo:

O New Mobile Application g

Steps Name and Location

L. Choose Project ProjectName:  Proyectol.

2. Name and Location oject oyecto13

3. Default Platform Selection .

4. More Configurations Selection Project Location: | C:\Users\ime\Documents\NetBeansProjects
Project Folder: C:\Users\me\Doc v ojects\Proyecto13

| Set as Main Project

[7] Create Hello MIDiet

<bock | Mewt> |[ roieh |[ Concd |[ tew ]
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Se hace clic sobre el boton “Siguiente” para seleccionar la plataforma de
emulacién, el dispositivo, las versiones tanto de su configuracion de CLDC
como la del perfil MIDP, en este caso se dejan la configuracion por defecto
CLDC 1.1 vy el perfil se eleije el MIDP 2.0 y como dispositivo un teléfono por
defecto Cdlc y finalmente se hace clic sobre el boton “Terminar”

O New Mobile Application

ol |

Steps

Default Platform Selection

1. Choose Project

2. Name and Location

3. Default Platform Selection
4. More Configurations Selection

Emulator Platform:

Java(T™) Platform Micro Edition SDK 3.0

Device: DefaultCldcPhone 1

Device Configuration: CLDC-1.0 @ CaDbC-1.1

Device Profile: DP-1.( MIDP-2.1
<Back |[ Next> ][ Finsh |[ Cancel || hHep |

Como resultado se genera automaticamente el diagrama de flujo entre el

Midlet del dispositivo y los comandos de la forma, en este caso el Unico

comando es “exit”..
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=

|2 HelloMIDlet.java 3 |

Source Screen Flow Analyzer L—'fj '@L e 6

\ [7] Mobile Device =i
\

Started
Resumed

|l form =i

 exitCommand

Haciendo clic sobre pantalla, se puede observa la pantalla del dispositivo y
el elemento de cadena que tiene la etiqueta llamada Hello, haciendo clic
sobre ésta se observa en el recuadro inferior derecho las propiedades del
elemento, modifique la propiedad Text para que diga “ Hola, ¢,como estas?”,
en lugar de “Hello,World” y la de Label como Hola en lugar de “Hello” :

Ahora ejecute el programa y muestre el resultado.

Ejecute la clase principal y comente el resultado.
Cierre el emulador y haga clic sobre fuente, con lo cual se desplegara el

archivo fuente y podra ver el cédigo generado del programa, como se
muestra en la siguiente figura.
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K s [ -
[Sr@T] soeen Fow sy [QE-EH-ATFEFLT (w0 8|8
7 =
£ [-] import javax.microedition.midlec.*;
5 import javax.microedition.lcdui.*;
10
e

12I * Santhor ime 3
13 .

14 public class HelloMIDlet extends MIDlet implements Commandil i

18 privacte boolean midlecPaused = false;

188 Generated Fislds

st * The H
26 .

216 public HelloMIDlet() {

67 [5] [ ._.-.'_‘.’.'_'::1'_'_’3 Method: 3'..':::3:31:1:‘1;'_.':\;::-1“-:' ] -

Abra la seccién de campos y agregue las siguientes lineas de cédigo:

TextField tFieldA = new TextField("Numi=", "1", 5, TextField.NUMERIC);
TextField tFieldB = new TextField("Num2=", "2", 5, TextField.NUMERIC);
StringItem resultItem = new StringItem("Resultado", "");

Command sumaComando = new Command("Suma", Command.SCREEN, 1);

5. Abra la seccion de comandos de accidn para despliegue
I HeloMIDiet.java |
Source | mr- Fow e [BE-B-ASFRIFPELD (08 @
40 & Generated Method: initislize
51
520
62
63
73
743
91
8z [3] | Generated Method: commandhction for Diaplayables
137
138 [3] | Generated Getter: exitCommand
152
153
154 7] | Generated Getter: form |
178
179 & | Generated Getrer: scringltem |
193
194 [#] f s )
198 [3] public Display getDisplay () |(...}
201
2023 T
205 [ public void exitMIDlet() [{...]
210
a1 it T )
@ public void startApp() [{...1]
224

L. p— —_
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y en el método commandAction, modifique el cédigo comentando el
existente y luego afiadiendo las siguientes lineas de cédigo:

if (displayable == form)

{
if (command == exitCommand)
{
exitMIDlet();
}
if(command == sumaComando)
{
try
{

int nA = Integer.parselnt(tFieldA.getString());
int nB = Integer.parselnt(tFieldB.getString());
int nResult = nA+ nB;

resultItem.setText(Integer.toString(nResult));

}

catch (Exception e)

{
e.printStackTrace();
resultItem.setLabel("Error:");
resultItem.setText(e.toString());

}

6. Ahora abra el cédigo generado para la forma y modifique el codigo del
método getForm(), comentando las lineas existentes de cddigo vy
afnadiendo las siguientes:

form = new Form("Bienvenido", new Item[] { getStringItem() });
form.addCommand (getExitCommand());
form.setCommandListener(this);

form.addCommand (sumaComando) ;

form.append(tFieldA);

form.append(tFieldB);

form.append(resultItem);

7. Ejecute nuevamente el programa, muestre y comente el resultado
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8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusiéon del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada

uno de los elementos de cada equipo y realizar su andlisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.

1. En Netbeans crear un proyecto llamado Practical3 con la categoria Java
ME, como se muestra en la siguiente figura:

O MNew Project ﬁ
Steps Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
i Java EJ Mobie Application
JavaFX £l Mobile Class Library
lava Web £l Mobile Project with Existing MIDP Sources
Java EE Bl Import Wireless Toolkit Project
Java Card § ECAephation
e [l CDC Class Library
- Bl Import CDC Pack 5.5 Project
J. Maven E Import COC Toolkat Project
PP §$ Mobie Designer Components
Ruby
Groovy
CiC++
NetBeans Modules %
Description:
Creates a new MIDP application in a standard IDE project. You can also
generate a MIDlet in the project. This project uses an IDE-generated Ant build _
script and spedal tasks to preprocess, build, obfuscate, preverify, run, debug, |°
and deploy your application in the Java ME environment. r
| Next > Cancel Help
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Con lo cual se activara la funcionalidad de J2ME y se desplegara la
siguiente ventana de dialogo:

) New Mobile Application g‘
Steps Name and Location
Choose Project Project Name: Proyecto 13|

Default Platform Selection
More Configurations Selection Project Location:  C:\Users\me\Documents\NetBeansProjects Browse...

L
2. Name and Location
3.
4.

Project Folder: C:\Jsers\ime\Documents\NetBeansProjects\Proyecto 13

V| Set as Main Project

| Create Hello MIDlet

<Back || Next> |[ Fmsh |[ Cancdl |[ Heb

Se hace clic sobre el botdén “Siguiente” para seleccionar la plataforma de
emulacion, el dispositivo, las versiones tanto de su configuracion de CLDC
como la del perfil MIDP, en este caso se dejan la configuracion por defecto
CLDC 1.1 vy el perfil se eleije el MIDP 2.0 y como dispositivo un teléfono por
defecto Cdlc y finalmente se hace clic sobre el botén “Terminar”
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) New Mobile Application lﬁ
Steps Default Platform Selection
1. Choose Project Emulator Platform: | ava(TM) Platform Micro Edition SDK 3.0 -
2. Name and Location
3. Default Platform Selection
4. More Configurations Selection Device: DefaultCldcPhone 1
. b4
Device Configuration: CLDC-1.0 @ CLDC-1.1
Device Profile: MIDP-1.0 MIDP-2.1
<Back |[ Next> |[ Fnmsh |[ Cancel |[ hHep |

Como resultado se genera automaticamente el diagrama de flujo entre el
Midlet del dispositivo y los comandos de la forma, en este caso el Unico
comando es “exit”.

Haciendo clic sobre pantalla, se puede observa la pantalla del dispositivo y
el elemento de cadena, haciendo clic sobre éste se observa en el recuadro
inferior derecho las propiedades del elemento, modifique la propiedad Text
para que diga “ Hola, ¢como estas?”, en lugar de “Hello,World” y la de
Label como Hola en lugar de “Hello” :

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:
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[22 HeloMDlet java = | EDIEE][: patette Y
Sowce [Saeen | Fow  Andlyzer ] form M - EHements
[¥] Choice Element [¥] List Element
Device Screen Assigned Resources O Thems
Assigned Commands [¥] choice Group [v] Date Field E]
il & exitCommand [¥] Gauge [¥] tmage Item
E llo, World! (V] Sonee ] e Tem
e Assigned Item Commands [¥] Text Field =] Table 1tem
= Flow
£ Entry Dnint P15 =
Resources e
Appearance PLAIN |
Default Command [None] i)
Font <None> =)z
Label Hello @
Layout LAYOUT DEFALLT (&
Preferred Height UNLOCKED &
Preferred Width UNLOCKED @
Hola, ¢como estas? ()
Code Properties
Name stringitem
Text [ ]

3. Ahora ejecute el programa y muestre el resultado

Al ejecutar el programa se levante el manejador para el dispositivo seleccionado,
algo muy similar a cuando se levanta un servidor web, mostrando un emulador de
un teléfono celular. En su pantalla se ve el elemento de cadena y en la esquina
inferior izquierda el comando exit, como se muestra en la figura a continuacion:

foratn_ ol W HH P EH-@°

| Qe | Search (Ctrl+1)

T/ 18I | Palette

T )
Il N [
Device Screen Ad M"umilzmﬁ?m
| . D Sun @
Wolcoms 5 exitCom :

Eula 4como estas?

n
- Hements
[¥] Choice Blement [¥] List Bement
- Items
Chaice Group [#] Date Feld H
[¥] Gauge [¥] Image tem
] spacer [w] string Item
[v] Text Feld [ Table 1tem
- Flow
L2 Brabess Desint a1 2

[: stringttem [Stringltem] - Properties

=]
]
]
el [..)
Layout LAYOUT DEFALLT [
Praferrad Height UNLOCKED [
Preferred Width UNLOCKED &
Text Hola, ¢como estas? [
~ICode Properbes
Instance Name stringitem
Is Lazy ntaized il
Label ]
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4. Cierre el emulador y haga clic sobre fuente, con lo cual se desplegara el
archivo fuente y podra ver el cédigo del programa, como se muestra
en la siguiente figura.

Source i_Screen_ Fow  Analyzer | [[& [G ~ 'Q"\.‘.ld'.;‘ﬁu*‘é a2 e E| 4
g ;' import javax.microedition.midlec.#;

9 ~ import javax.microedition.lcdui.*;

13 -
14 public class HelloMIDlet extends MIDlet implements CommandListener {

16 private boolean midlecPaused = false:

2711 public HelloMIDlet() {

Abra la seccién de campos y agregue las siguientes lineas de cédigo:

TextField tFieldA = new TextField("Numi=", "1", 5, TextField.NUMERIC);
TextField tFieldB = new TextField("Num2=", "2", 5, TextField.NUMERIC);
StringItem resultItem = new StringItem("Resultado"”, "");

Command sumaComando = new Command("Suma", Command.SCREEN, 1);

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:
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[¥Z HelloMIDletjava

Source Screen Flow AnalyzerllE’E- '@%5%1}2&,5&,

] package hello:;

.
g import I:l

i
(i
¢
o
j
L.

10

11

14 public class HelloMIDlet extends MIDlet implements CommandListener {

15

1é private boolean midletPaused = false:;

17

18 [+ [ Generated Fields

v TextField tFieldA = new TextField("Numli=", "1", 5, TextField.NUMERIC):
24 TextField tFieldB = new TextField("Num2=", "2", 5, TextField.NUMERIC):
5 StringlItem re tItem = new Stringltem("Resul = ).

26 Command sumaComando |= new Command("Suma”, Command.SCREEN,1 );

29 ;

28 [+ frn, )

31 [ public HelloMIDlet() {

32

33

34 }

35

36

Con este paso lo que se hace en realidad es afadir dos cajas de texto
con sus etiquetas incluidas llamadas Numl y Num2 e inicialmente
tendra la primera el valor 1 y la segunda el valor dos, y por otra parte
se agrega un nuevo elemento de cadena, que sera utilizado para
mostrar el resultado de ejecutar el comando sumaComando que
también es agregado, y como se indica en su constructor agregado a la
pantalla del teléfono, del lado derecho como lo indica el ultimo
parametro .

5. Abra la seccion de comandos de accion para despliegue
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EZ HeloMIDiet.java &
(5] soen  row wwve [RR-8-ATLFRBIFPELD AU B U
40 & [ Generated Method: imitialize |
51
52 (1 [ Generated Method: staztMIDlet |
62
631 [ Generated Method: resumeMIDlet |
73
-I‘li: | enerated Method: awltchllisplayable
91
9z & | Generated Method:
137
138 (3] [_Gene
152
153
154 5 | Genarated Getter: fors ]
i7e
193
194 [5 | -/
198 [+ public Display getDisplay () |[[...]]
201
202 3] [ ]
205 5] public void exitMIDlet() [{...
210
211 [ | vas®f] ;
@ public void startApp() [(...1]
224

I

=71

y en el método commandAction, modifique el cédigo comentando el
existente y luego afiadiendo las siguientes lineas de cédigo:

if (displayable == form)

{
if (command == exitCommand)
{
exitMIDlet();
}
if(command == sumaComando)
{
try
{

int nA = Integer.parseInt(tFieldA.getString());
int nB = Integer.parselnt(tFieldB.getString());
int nResult = nA+ nB;

resultItem.setText(Integer.toString(nResult));

}

catch (Exception e)

{
e.printStackTrace();
resultItem.setLabel("Error:");
resultItem.setText(e.toString());

}

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

135



Source

B2 HelloMIDletjava |

Sqeen  Fow Ay @ @-H-QAGTFE (PR (G20 H (L

73
74 [
91

97~
93!%
@

99
100
101
102
103
104
105
108
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120

121
122
123
124
125
&
127
128
129
130
131
132 | |
133 L
134
135
149
150
151

™

| Generated Method: switchDisplayable |

public void commandAction(Command command, Displayable displayable) {

if (displayable == form)
{
if (command == exitCommand)
{
exitMIDlet ()
}
if (command == sumaComando)
{
try
{
int nA = Integer.parseInt(tFieldR.getString()):
int nB = Integer.parseInt(tFieldB.getString()):

int nResult = nA+ nB;
resultItem.setText (Integer. toString(nResult));
}
catch (Exception e)
{
e.printStackTrace():
resultItem.setLabel ("Error:");

resultItem.setText (e.toString()):

| Generated Getter: exitCommand

[ Generated Getter: form l

Una vez comentado el contenido original del método commandAction,

se repite su coédigo para incluir la accién efectuada al comando exit,
pero ahora se agrega también la accién efectuado al comando suma.
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6. Ahora abra el cédigo generado para la forma y modifique el codigo del
método getForm(), comentando las lineas existentes de cddigo vy
anadiendo las siguientes:

form = new Form("Bienvenido", new Item[] { getStringItem() });
form.addCommand (getExitCommand());
form.setCommandListener(this);

form.addCommand (sumaComando) ;

form.append(tFieldA);

form.append(tFieldB);

form.append(resultItem);

El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

[:2 HelloMIDlet java |

Source Screen Flow Analyzerl@gv_ v|ﬂ%5‘%\ﬁ{}/55|?__§

134

135 [#] ‘ Generated Getter: exitCommand ‘

149

150

151 |-

152 [+] fre, . .xf

156 [- public Form getForm() {

157 if (form == null) {
159
160
161
162
163 form = new Form("Bienvenido”, new Item|[] { getStringItem() });
164 form.addCommand (getExitCommand () ) ;
165 form.setCommandListener (this);

IS
C
O
I
Il

léé form.addCommand (sumaComando) ;

167 form.append (ctFie

e )2
168 form.append (tFieldB) ;

et B E

169 form.append (resultItem);

1711 }
172 return form;

Una vez puesta la accion al comando suma, falta solamente afiadir a la
forma las cajas de texto creadas y el comando suma.

7. Ejecute nuevamente el programa, muestre y comente el resultado
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El resultado de realizar este paso se muestra a continuacion:

Debug Profile Team Tools Window Help
SR BRe N BR - @ -
- 0w P ED

|22 HelloMIDletjava |

figuration

(=] o ron

[ package hello:;

7
g [# import l:]

i |@@-E-ATFRBIFP S

SF o

=
{3

10

1

14 public class HelloMIDlet extends MIDlet implements CommandListener {
15

16 private boolean midletPaused = false;

5 J

18 [+ I Generated Fields

v TextField t A = new TextField("Numl=", "1",6 5, TextField.NUh
24 TextField t new TextField("Num2=", "2", 5, TextField.NU
25 StringItem re p = new StringItem("Resulcado”, ""):

26 Command sumaComando = new Command ("Suma", Command.SCREEN,1 ):
27 H

28 3

314 public HelloMIDlet () {

32

33

34 }

35

36

P RPN

i

a2 DefauItCI...| — ‘ L=

Application View Help

Phone number: 123456789

° & Sun ®

Hola Hola, 3c6mo estas?
Num1=

123
T P

Resultado

. = .
==
& | = 4 |
1 2 asc Joer
Qo 5 B mno
7 pars 8y Qwxrz
* 0 #-+
—
SHIFT SPACE

como puede observarse en la figura aparecen las dos cajas de texto

creadas como numéricas y con los valores iniciales puestos, asi como el

elemento Resultado, sin ninguin texto como se cred originalmente

Ahora bien la siguiente figura como se han modificado los valores de la

caja de texto y como se selecciona la opcion Menu para escoger el

comando suma..
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] DefaultCI...{ = ‘ Lﬁj

Application View Help

Phone number: 123456789

7 pars 8w Qwxvz

-
SHIFT SPACE ‘
o

Y la figura a continuacion muestra el resultado de seleccionar el
comando Suma

139



-

2 DefaultCI...l = ‘ Lﬁ

Application View Help

Phone number: 123456789

® @ Sun
Hola Hola, jcdmo estas?
humi=| 2458

MNum2=1938|
Resultadao 4394

LE—

La presente practica ha mostrado como se pueden anadir elementos a
un Midlet y comandos de accidon desde cddigo. Para comprender la
programacion, aparte de el cdmo en un ambiente de aplicaciones
moviles como J2ME, permite seleccionar de los diferentes tipos de
dispositivos, de acuerdo a sus protocolos de interfaz como son las
configuraciones y los perfiles

10. Bibliografia preliminar.

Deitel Y Deitel, Java Como Programar, 72 Edicion, Prentice Hall, México,
2008

John Dean, Introduccién A La Programacion Con Java, 1, Mcgraw Hill,
México,2009

Herbert Schildt, Java Manual De Referencia 7a. Ed., 72 Edicion, Mcgraw
Hill, México, 2008
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1. PRACTICA No. 14

2. Nombre: Creacion de un programa en un dispositivo movil para el envio
y recepcion de informacion.

3. Objetivo: Comprender los principios basicos de la comunicaciéon entre
dispositivos méviles dentro de una aplicacion para un teléfono mavil.

4. Introduccion. En esta practica se ejecutara un programa que realice el envio y

recepcion de informacion simulando un chat entre dos teléfonos moviles emulados
dentro de un entorno de desarrollo especifico y siguiendo el esquema de cliente —
servidor. El servidor como tal deberd ser ejecutado primero, ya que es el
encargado de recibir la informacion, el cliente buscara el servidor y entonces le
enviara informacion y una vez recibida el servidor respondera al cliente.

5. Temas y subtemas correlacionados con la practica.

Tema V Programacion de dispositivos moviles

5.6. Programacion de teléfonos moviles y PDA

El alumno a través del entorno de desarrollo para moviles J2ME comprenderd los
principios basicos que involucra la comunicacion entre dos teléfonos moviles
emulados dentro del entorno de desarrollo, utilizando sockets como medio de
comunicacion e hilos.

6. Material y equipo necesario:

e Computadora personal
e Compilador de Java.
e Editor de texto

7. Metodologia.

Para la elaboracion de esta practica se deberan cumplir los siguientes requisitos:

a. Haber cubierto el 100% todos los subtema del tema dado en la teoria de la
asignatura.
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b. Haber elaborado la investigacion solicitada en clase sobre la comunicacion
empleando sockets en java.
c. Haber completado la practica anterior.

. Puntos a desarrollar en la préactica:

1. En Netbeans crear un proyecto llamado Practical4Servidor como aplicacion
movil Java ME mdvil, deseleccionar la creacién del Hello Midlet y la
configuracion CDLC 1.1 y perfil Mipp 2.0 y como dispositivo un
DefaultFXPhonel.

2. Dentro del proyecto crear una nueva clase Midlet llamada ServidorMidlet,

modifique la clase creado con el siguiente codigo:

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

java.io.DataInputStream;
java.io.DataOutputStream;
java.io.IOException;
javax.microedition.io.Connector;
javax.microedition.io.ServerSocketConnection;
javax.microedition.io.SocketConnection;
javax.microedition.lcdui.Alert;
javax.microedition.lcdui.Command;
javax.microedition.lcdui.CommandListener;
javax.microedition.lcdui.Display;
javax.microedition.lcdui.Displayable;
javax.microedition.lcdui.Font;
javax.microedition.lcdui.Form;
javax.microedition.lcdui.Gauge;
javax.microedition.lcdui.Item;
javax.microedition.lcdui.ItemCommandListener;
javax.microedition.lcdui.Spacer;
javax.microedition.lcdui.StringItem;
javax.microedition.lcdui.TextField;
javax.microedition.midlet.MIDlet;

public class
Runnable {

private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private

ServidorMidlet extends MIDlet implements CommandListener,

Display display;

Form forma;

Command cmdSalir;

StringItem ipStr;

StringItem iniciaServidorStr;
Command cmdIniciar;

Form formMuestralp;

Gauge gauge;

Spacer spacer;
ServerSocketConnection servSocketCon;
String Ip;

SocketConnection socketCon;
DataInputStream inputStream;
DataOutputStream outputStream;
Form formMensajes;

TextField cajaTextoMensj;

ItemCommandListener,
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private Alert alerta;

private Command cmdEnviar;

private String mensjServidor;

private Enviar enviar;

public void startApp() {
display = Display.getDisplay(this);
forma = new Form("Iniciar al Servidor");
iniciaServidorStr = new StringItem("Para iniciar Servidor elija \t", "Iniciar",

Item.BUTTON);
forma.append(iniciaServidorStr);
cmdIniciar = new Command("Iniciar", Command.ITEM, 8);
iniciaServidorStr.setDefaultCommand(cmdIniciar);
iniciaServidorStr.setItemCommandListener(this);
spacer = new Spacer(200, 50);
forma.append(spacer);
gauge = new Gauge("Esperando al cliente... \n", false, Gauge.INDEFINITE,
Gauge .CONTINUOUS_RUNNING);

gauge.setLayout(Item.LAYOUT_CENTER);
forma.append(gauge);
cmdSalir = new Command("Salir", Command.EXIT, 7);
forma.addCommand(cmdSalir);
forma.setCommandListener(this);
display.setCurrent(forma);
formMuestralp = new Form("Servidor");

ipStr = new StringItem("El cliente debe conectarse a este IP: \n\n", "Mi IP \n");

ipStr.setLayout(Item.LAYOUT_CENTER);

ipStr.setFont(Font.getFont(Font.FACE_PROPORTIONAL, Font.STYLE_BOLD,
Font.SIZE_LARGE));

formMuestralp.append(ipStr);

formMuestralp.addCommand(cmdSalir);

formMuestralp.setCommandListener(this);

formMensajes = new Form("Servidor manejando informacion...");

cajaTextoMensj = new TextField("Mensaje a enviar", "", 160, TextField.ANY);

formMensajes.append(cajaTextoMensj);

cmdEnviar = new Command("Enviar", Command.OK, 4);

formMensajes.addCommand(cmdEnviar);

formMensajes.addCommand(cmdSalir);

formMensajes.setCommandListener(this);

public void pauseApp() {
}

public void destroyApp(boolean unconditional) {

}

public void commandAction(Command c, Displayable d) {
if(c == cmdSalir){
notifyDestroyed();
}else if(c == cmdEnviar){
mensjServidor = cajaTextoMensj.getString();
enviar.send(mensjServidor);

public void commandAction(Command c, Item item) {
if(c == cmdIniciar){
new Thread(this).start();
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public void run() {
System.out.println("Ejecutando");
try {
servSocketCon = (ServerSocketConnection) Connector.open("socket://:60000");
System.out.println("Abriendo socket...");
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();

try {
Ip = servSocketCon.getlLocalAddress();

System.out.println("IP: "+ Ip);
} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();

formMuestralp.append(Ip);
display.setCurrent(formMuestralp);

try {
System.out.println("Esperando por cliente...");

socketCon = (SocketConnection) servSocketCon.acceptAndOpen();
System.out.println("Conexién acepta y abierta...");

} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();

try {
inputStream = socketCon.openDataInputStream();

} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();

try {
outputStream = socketCon.openDataOutputStream();

} catch (IOException ex) {
ex.printStackTrace();

enviar = new Enviar(outputStream, cajaTextoMensj);
enviar.start();
Recibir msgReceiverClass = new Recibir(inputStream, formMensajes);
msgReceiverClass.start();

alerta = new Alert("Cliente conectado exitosamente.");
display.setCurrent(alerta, formMensajes);

public void clear(){
cajaTextoMensj.setString("");

public TextField getChatTxtFld() {
return cajaTextoMensj;

3. Afiada una nueva clase y nébmbrela Enviar que herede de la clase Thread y
que en su constructor reciba una instancia de la clase OutputStream y una
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instancia de la clase TextField y que tenga un método sincronizado
llamado enviar que reciba como parametro un objeto de la clase String vy
llame al método notify() y que también su método run() sea sincronizado y
como primera instruccién despliegue un mensaje que diga “Enviando” y
tenga un ciclo infinito para escribir a través de un objeto de OutputStream
como la clase vista en teoria.

4. Agregue una nueva clase y llamela Recibir que también herede de la clase
Thread y que en su constructor reciba una instancia de la clase InputStrean
y una instancia de la clase Form y que su método run() sea sincronizado y
como primera instruccién despliegue un mensaje que diga “Recibiendo” y
tenga un ciclo infinito para recibir los mensajes a través de un objeto de
InputStream y los coloque en un objeto StringBuffer, recuerde que esta
clase fue vista en teoria.

5. .Abrir otra instancia de Netbeans y crear un nuevo proyecto llamado
Practical4Clente como aplicacion moévil Java ME sin crear clase Hello
Midlet y configuracion CDLC 1.1 y perfil Mipp 2.0 y como dispositivo un
DefaultCdIcPhonel

6. Dentro del proyecto crear una nueva clase Midlet llamada ServidorMidlet,
modifique la clase creado con el siguiente codigo:

import java.io.DataInputStream;

import java.io.DataOutputStream;

import java.io.IOException;

import javax.microedition.io.Connector;

import javax.microedition.io.SocketConnection;
import javax.microedition.lcdui.Alert;

import javax.microedition.lcdui.Command;
import javax.microedition.lcdui.CommandListener;
import javax.microedition.lcdui.Display;
import javax.microedition.lcdui.Displayable;
import javax.microedition.lcdui.Form;

import javax.microedition.lcdui.TextField;
import javax.microedition.midlet.MIDlet;

public class ClienteMidlet extends MIDlet implements CommandListener, Runnable {
private Display display;
private Form formIntroducirlIp;
private Command cmdSalir;
private TextField txtF1ldIP;
private Command cmdConectar;
private Form formMensj;
private TextField txtFldMensj;
private Command cmdEnviar;
private String mensj;
private Enviar enviar;
private String ipServ;
private SocketConnection socketCon;
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private DataInputStream inputStream;
private DataOutputStream outputStream;
private Alert alerta;

public void startApp() {
display = Display.getDisplay(this);

formIntroducirIp = new Form("Iniciando Cliente");
txtFldIP = new TextField("Introduce el IP del servidor \n", "", 24, TextField.ANY);
formIntroducirIp.append(txtF1dIP);

cmdSalir = new Command("Salir", Command.EXIT, 7);
formIntroducirIp.addCommand(cmdSalir);

cmdConectar = new Command("Conectar", Command.OK, 4);
formIntroducirIp.addCommand(cmdConectar);

formIntroducirIp.setCommandListener(this);
display.setCurrent(formIntroducirIp);

formMensj = new Form("Cliente mensajeando...");
txtFldMensj = new TextField("Introduce mensaje", "", 160, TextField.ANY);
formMensj.append(txtFldMensj);

cmdEnviar = new Command("Enviar", Command.OK, 4);
formMensj.addCommand(cmdEnviar);
formMensj.addCommand(cmdSalir);
formMensj.setCommandListener(this);

public void pauseApp() {
}

public void destroyApp(boolean unconditional) {
}

public void commandAction(Command c, Displayable d) {
if(c == cmdSalir){
notifyDestroyed();
}else if(c == cmdConectar){
new Thread(this).start();
Yelse if(c == cmdEnviar){
mensj = txtFldMensj.getString();
enviar.send(mensj);

public void run() {
ipServ = txtFldIP.getString();

if (ipServ != null && ipServ.length() > @) {
try {
socketCon = (SocketConnection) Connector.open("socket://" + ipServ +
":60000");

inputStream = socketCon.openDataInputStream();

outputStream = socketCon.openDataOutputStream();
} catch (IOException ex) {

ex.printStackTrace();
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7.

8.

enviar = new Enviar(outputStream, txtFldMensj);
enviar.start();

Recibir msgRecClass = new Recibir(inputStream, formMensj);
msgRecClass.start();

alerta = new Alert("Servidor conectado exitosamente.");
display.setCurrent(alerta, formMensj);

Al igual que en el proyecto anterior afiada una nueva clase y némbrela
Enviar que herede de la clase Thread y que en su constructor reciba una
instancia de la clase OutputStream y una instancia de la clase TextField y
gue tenga un método sincronizado llamado enviar que reciba como
parametro un objeto de la clase String y llame al método notify() y que
también su meétodo run() sea sincronizado y como primera instruccion
despliegue un mensaje que diga “Enviando” y tenga un ciclo infinito para
escribir a través de un objeto de OutputStream como la clase vista en
teoria.

También agregue una nueva clase y llamela Recibir que también herede de
la clase Thread y que en su constructor reciba una instancia de la clase
InputStrean y una instancia de la clase Form y que su método run() sea
sincronizado y como primera instruccién despliegue un mensaje que diga
“Recibiendo” y tenga un ciclo infinito para recibir los mensajes a través de
un objeto de InputStream y los coloque en un objeto StringBuffer, recuerde
que esta clase fue vista en teoria.

Ejecute el proyecto Practical4Servidor y después ejecute el proyecto
Practical4Cliente y muestre los resultados.

8. Sugerencias didacticas.

Asegurarse que el alumno utiliza las fuentes de consulta sugeridas en el programa
de estudio para el desarrollo de la practica.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas
fuentes de consulta aparte de las sugeridas.

Propiciar que por si mismo el estudiante vea y entienda la relacion de los
contenidos de tematicos con el desarrollo de la practica.

147



Fomentar la participacion del estudiante utilizando la discusion del desarrollo de la
practica que propicie el uso adecuado de conceptos, y de terminologia de
programacion, para el desarrollo de sus competencias interpersonales

Fomentar el trabajo en equipo para contrarrestar los resultados obtenidos por cada
uno de los elementos de cada equipo y realizar su analisis en forma grupal, para el
desarrollo de sus competencias instrumentales, interpersonales y sistémicas.

9. Reporte del alumno. (Resultados)

Resultados de la Préactica de acuerdo a lo indicado.

1.

Se creo un proyecto llamado Practical4Servidor como aplicacion movil
Java ME mdvil, deseleccionar la creacion del Hello Midlet y la configuracion
CDLC 1.1y perfil Mipp 2.0 y como dispositivo un DefaultFXPhonel.

Dentro del proyecto se cre6 una nueva clase Midlet llamada ServidorMidlet,
y se modificé conforme se solicito:

Se afiadié una nueva clase y nombrada Enviar y que herede de clase
Thread como la clase vista en teoria.

Se afadié una nueva clase y llamela Recibir que también herede de la
clase Thread como la vista en teoria.

.Se abrio otra instancia de Netbeans y se cred un nuevo proyecto llamado
Practical4Clente como aplicacion moévil Java ME sin crear clase Hello
Midlet y configuracion CDLC 1.1 y perfil Mipp 2.0 y como dispositivo un
DefaultCdIcPhonel

Dentro del proyecto se cre6 una nueva clase Midlet llamada ServidorMidlet,
con el cédigo proporcionado.

Al igual que en el proyecto anterior se anexd una nueva clase Enviar.
Y también agregue una nueva clase Recibir.

Ejecute el proyecto Practical4Servidor y después ejecute el proyecto
Practical4Cliente y a continuacion se muestran los resultados.

La siguiente figura muestra el inicio del servidor al ser ejecutado
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File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

51’:@% 'DC' pefaicontgrarn_iw] B D - @ -

| StartPage m|[sl) ServidorMdetjava (&) Enviarjava | [&) Recbir
= IE@ g-raes@eeacde =
] import javax.microedition.lcdui.Gauge;
20 import javax.microedition.lcdui.Item;
21 import javax.microedition.lcdui.ItemCommang
22 import javax.microedition.lcdui.Spacer:
23 import javax.microedition.lecdui.Stringltem|

24 import javax.microedition.lcdui.TextField;
25 import javax.microedition.midlet.MIDlet;

1 26
27

28 i
23 - g T ime
30 o

31 public class ServidorMidlet extends MIDlet

8 Defoultar. i

Application View Help

Phone number: 123456789

32
’__ 33 private Display display:
ax|| g private Form forma:
- - a5 private Command cmdSalir;
= & ServidorMidiet :: MIDlet : CommandLister & 36 private Stringltem ipStr;
t| dhsplay : Display {E 37 private StringItem iniciaServidorSctr;
& forma : Form 3e private Command cmdIniciar;
@0 emdSalr : Command 39 private Form formMuestralp:
&3 ipStr : Stringltem 40 private Gauge gauge:
t iniciaServidorStr 1 Stringltem 41 private Spacer spacer;
ﬁ emdiniciar : Command 42 private ServerSocketConnection servSoc
&1 formMuestralo : Form 43 privace Strina To:

Y al hacer clic sobre el botdn Iniciar se observa la direccion
dispositivo servidor:

Ip del
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r

DefaultFxP... g

Application View Help

Phone number: 123456789

JavaFx

Senvidor

La siguiente figura muestra la ejecucién del proyecto Practical4Cliente:

StartPage () ClenteMdetjova ®|[&] Enviarjova 1 |[&) Recbirjova 1)

o 4l

@ [l Testpadages

i [ Lbraries

@ [ TestLbraries

& Practicad

& Practcat

B Proyecto 14Ckents

& [t Source Packages

&[] <default package>

[P chentemdiet java
Enviar java
[ Recbirjava

<No View Avalable >

RE-8-AeFEFree aule s U

G

2 T A e Tools Templates
3 a per

4L -

5

6] import java.io.DataInputStream:

) imporc java.ioc.DacalurtpuctScream;

B import java.io.IOException:

5 import javax.microedition.io.Connector;

10 import javax.microedition.io.SockectConnection;
11 import javax.microedicion.lcdui.Alerc:

12 import javax.microedition.lcdui.Command;

13 import javax.microedition.lecdul.CommandListener;
14 import javax.microedition.lcdui.Display;

15 import javax.microedition.lcdui.Displayable;

16 import javax.microedicion.lcdui.Form;

17 import javax.microedition.lcdui.TextField;

18 - import javax.microedition.midlet.MIDlet;
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20 o

ZiT “ fanthor ime

22 *

23 public class ClienteMidlet extends MIDletr implements
24 private Display display:

25 private Form formIntroducirIp;

26 private Command cmdSalir:

27

privatce

& DefaultCL. =

Application View Help
i Phum null;ber: 123456?§1
° GT.!Q @
. = =
L 1 =
# ~ 4
1 24 Zow ]
I B Sm [T
7 ran v Gur
L% 0 #-+ |
\ wa

TexctField txcFldIP;

En la cual se solicita introducir la direccion Ip del servidor una vez
introducida se solicita conectar

150




Application View Help
Phone number: 123456791

° O O

Menu

1 Qweerty
2 Conectar

L4 [l
=)

Jem B x B mno
7 pars 8w Quwxz

e J
\ SHIFT SPACE ‘

Una vez establecida la conexién, ambos dispositivos muestran mensajes de

conexion exitosa:
& DefaultCl. | = L |

Application View Help
Phone number: 123456791

[} @ Su

Application View Help
Phone number: 123456789

Senvidor conectado exitosamente.

Cliente conectado exitosamente.

. = o |
=)=
a = 4 J
1 2 aBc 3 per ]
4 cHi B kL B mno
7 pars Kr1uv Q wxyz
L - 0 H-+ |
. SHIFT SPACE _J

Vibration is off
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Y estan listos para enviar y recibir informacién, la siguiente figura muestra
como el servidor se comunica con el cliente:

& DefaultFxP..| = = | & DefauItCl...l = ‘ LﬁJ

Application View Help

Application View Help

Phone number: 123456789
Phone number: 123456791

@ @Sun
[ Cliente mensajeando...

Introduce mensaje

Qwe

Al N

=y
[ W]
B
2

w
=

i

Y la siguiente como el mensaje ha sido recibido por el cliente, y esta a
punto de enviar la respuesta:

S —— & Defaultcl.| = %

Application View Help Application View Help

Phone number: 123456789
Phone number: 123456791

: o Sun '
JavaFx @ Sun

[Servidor manejando informacion...
Mensaje a enviar

[Hall




Y la dltima figura muestra la recepcidon del mensaje por parte del servidor.

Java

Senvidor manejando informacion...

(I

|Querty|

Menu

Menu
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