     CURSO DE JAVA:





�TEMARIO: 


1.- PRINCIPIOS DE JAVA 


1.1- ¿Que es java?. �1.2- Applets y Aplicaciones. �1.3- Creando mi primera aplicación en java. �1.4- Creando mi primer applet en java. �  


2.- BÁSICAS DE JAVA 


2.1- Sentencias expresiones, variables y tipos de datos �2.2- Aritmética �2.3- Operaciones lógicas �2.4- Aritmetica de Cadenas �2.5- Estructuras de Control 


3.-INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 


3.1- Definición de Bibliotecas Estandar �3.2- Estructura de una clase �3.3- Creando una Clase �3.4- Herencia 


4.- LOS METODOS 


4.1- Declaracion de variables Locales �4.2- Variables y Metodos Estáticos �4.3- Finalizadores �4.4- Llamadas a metodos 


5.- TRABAJANDO CON OBJETOS 


5.1- Creando Objetos (operador New) �5.2- Obteniendo y cambiando Valores �5.3- Referencia a objetos �5.4- Comparando Objetos 


6.-  APPLETS 


6.1- Diferencia entre Applets y aplicaciones �6.2- Actividades de los applets �6.3- El Tag <APPLET></APPLET> �6.4- Paso de parametros a un applet desde un documento HTML 


7.- MULTIMEDIA 


7.1- Graficas, Fuentes y Color �7.2- Reproduccion De Audio �7.3- Dibujo de imagenes 


8.- THREADS 


8.1- ¿Qué es un Thread? �8.2- Pasos basicos para su creacion �8.3- Como adaptar a un applet �8.4- Creando una animacion en java �  �  


�  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  
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-Capitulo 1-





Principios de java


¿Qué es Java? 


       Java es un lenguaje de alto nivel, interpretado y orientado a objetos. Su sintaxis es muy similar a la de C o C++, lo cual se ha hecho con la intención de que represente un esfuerzo pequeño en la transición de un lenguaje a otro, aunque presenta algunas diferencias singnificativas con C. La compilación de código Java consiste en su traslación a un código independiente de la máquina conocido como bytecode, el cual es interpretado por la Máquina Virtual Java., y por supuesto es multiplataforma, lo que significa que puede ser ejecutado en cualquier tipo de asrquitectura conocida. 


   Esta es, sin duda, la clave del gran interés que está despertando Java: es un lenguaje multiplataforma. Al ejecutarse sobre una máquina virtual que le proporciona una abstracción no sólo del hardware sino también del sistema operativo, un programa Java puede ejecutarse sobre cualquier plataforma, sin importar si trabajamos con un ordenador PC, Macintosh o UNIX 


Java es un lenguaje: 


-de objetos �-independiente de la plataforma 


Algunas características notables: �-robusto �-gestiona la memoria automáticamente �-no permite el uso de técnicas de programación inadecuadas �-multithreading �-cliente-servidor �-mecanismos de seguridad incorporados �-herramientas de documentación incorporadas 


Lenguaje de Objetos �Por qué  "de" objetos y no "orientado a" objetos? Para destacar que, al contrario de otros lenguajes como C++, no es un lenguaje modificado para poder trabajar con objetos sino que es un lenguaje creado para trabajar con objetos desde cero. De hecho, TODO lo que hay en Java son objetos. 


¿Qué es un objeto? �Bueno, se puede decir que todo puede verse como un objeto. Pero seamos más claros. Un objeto, desde nuestro punto de vista, puede verse como una pieza de software que cumple con ciertas características: 


-encapsulamiento �-herencia 


Encapsulamiento significa que el objeto es auto-contenido, o sea que la misma definición del objeto incluye tanto los datos que éste usa (atributos) como los procedimientos (métodos) que actúan sobre los mismos. 


Cuando se utiliza programación orientada a objetos, se definen clases (que definen objetos genéricos) y la forma en que los objetos interactúan entre ellos, a través de mensajes. Al crear un objeto de una clase dada, se dice que se crea una instancia de la clase, o un objeto propiamente dicho. Por ejemplo, una clase podría ser "autos", y un auto dado es una instancia de la clase. 


La ventaja de esto es que como no hay programas que actúen modificando al objeto, éste se mantiene en cierto modo independiente del resto de la aplicación. Si es necesario modificar el objeto (por ejemplo, para darle más capacidades), esto se puede hacer sin tocar el resto de la aplicación… lo que ahorra mucho tiempo de desarrollo y debugging! En Java, inclusive, ni siquiera existen las variables globales! (Aunque parezca difícil de aceptar, esto es una gran ventaja desde el punto de vista del desarrollo). 


En cuanto a la herencia, simplemente significa que se pueden crear nuevas clases que hereden de otras preexistentes; esto simplifica la programación, porque las clases hijas incorporan automáticamente los métodos de las madres. Por ejemplo, nuestra clase "auto" podría heredar de otra más general, "vehículo", y simplemente redefinir los métodos para el caso particular de los automóviles… lo que significa que, con una buena biblioteca de clases, se puede reutilizar mucho código inclusive sin saber lo que tiene adentro. �  �  


Un ejemplo simple �Para ir teniendo una idea, vamos a poner un ejemplo de una clase Java: �  


public class Muestra extends Frame { �    // atributos de la clase �    Button si; �    Button no; �// métodos de la clase: �public Muestra () { �    Label comentario = new Label("Presione un botón", Label.CENTER); �    si = new Button("Sí"); �    no = new Button("No"); �    add("North", comentario); �    add("East", si); �    add("West", no); �                        } �                                                        } �  


Esta clase no está muy completa así, pero da una idea… Es una clase heredera de la clase Frame (un tipo de ventana) que tiene un par de botones y un texto. Contiene dos atributos ("si" y "no"), que son dos objetos del tipo Button, y un único método llamado Muestra (igual que la clase, por lo que es lo que se llama un constructor). 


Independiente de la plataforma 


Esto es casi del todo cierto… En realidad, Java podría hacerse correr hasta sobre una Commodore 64! La realidad es que para utilizarlo en todo su potencial, requiere un sistema operativo multithreading (como Unix, Windows95, OS/2…). 


Cómo es esto? Porque en realidad Java es un lenguaje interpretado… al menos en principio. 


    Al compilar un programa Java, lo que se genera es un seudocódigo definido por Sun, para una máquina genérica. Luego, al correr sobre una máquina dada, el software de ejecución Java simplemente interpreta las instrucciones, emulando a dicha máquina genérica. Por supuesto esto no es muy eficiente, por lo que tanto Netscape como Hotjava o Explorer, al ejecutar el código por primera vez, lo van compilando (mediante un JIT: Just In Time compiler), de modo que al crear por ejemplo la segunda instancia de un objeto el código ya esté compilado específicamente para la máquina huésped. 


    Además, Sun e Intel se han puesto de acuerdo para desarrollar procesadores que trabajen directamente en Java, con lo que planean hacer máquinas muy baratas que puedan conectarse a la red y ejecutar aplicaciones Java cliente-servidor a muy bajo costo. 


    El lenguaje de dicha máquina genérica es público, y si uno quisiera hacer un intérprete Java para una Commodore sólo tendría que implementarlo y pedirle a Sun la aprobación (para que verifique que cumple con los requisitos de Java en cuanto a cómo interpreta cada instrucción, la seguridad, etc.) 


Algunas características… �Entre las características que nombramos nos referimos a la robustez. Justamente por la forma en que está diseñado, Java no permite el manejo directo del hardware ni de la memoria (inclusive no permite modificar valores de punteros, por ejemplo); de modo que se puede decir que es virtualmente imposible colgar un programa Java. El intérprete siempre tiene el control. 


    Inclusive el compilador es suficientemente inteligente como para no permitir un montón de cosas que podrían traer problemas, como usar variables sin inicializarlas, modificar valores de punteros directamente, acceder a métodos o variables en forma incorrecta, utilizar herencia múltiple, etc. �  


    Ya que se toca ese tema , el compilador de java por excelencia es el JDK (Java Development Kit); para poder programar en lenguaje java es necesario este compilador hecho por Sun Microsystem. 


     Java implementa mecanismos de seguridad que limitan el acceso a recursos de las máquinas donde se ejecuta, especialmente en el caso de los Applets (que son aplicaciones que se cargan desde un servidor y se ejecutan en el cliente). 


    También está diseñado específicamente para trabajar sobre una red, de modo que incorpora objetos que permiten acceder a archivos en forma remota (via URL por ejemplo). 


    Además, con el JDK (Java Development Kit) vienen incorporadas muchas herramientas, entre ellas un generador automático de documentación que, con un poco de atención al poner los comentarios en las clases, crea inclusive toda la documentación de las mismas en formato HTML! �  �  


Básicamente, el JDK consiste de: 


el compilador Java, javac �el intérprete Java, java �un visualizador de applets, appletviewer �el debugger Java, jdb (que para trabajar necesita conectarse al server de Sun) �el generador de documentación, javadoc �También se puede bajar del mismo site un browser que soporta Java (y de hecho está escrito totalmente en Java), el Hotjava. 


Para instalarlo simplemente hay que descompactar el archivo (sugiero que creen un directorio java para eso), pero tengan en cuenta NO DESCOMPRIMIR el archivo classes.zip! 


Importante para los usuarios de Windows95: todas estas aplicaciones deben ejecutarse desde una ventana DOS. En particular, utilizan nombres largos y distinguen mayúsculas de minúsculas, así que tengan en cuenta esto que es fuente de muchos errores. �  �  


En realidad se puede decir que hay tres Javas por ahí: 


Javascript: es una versión de Java directamente interpretada, que se incluye como parte de una página HTML, lo que lo hace muy fácil y cómodo para aplicaciones muy pequeñas, pero que en realidad tiene muchas limitaciones: 


-no soporta clases ni herencia �-no se precompila �-no es obligatorio declarar las variables �-verifica las referencias en tiempo de ejecución �-no tiene protección del código, ya que se baja en ascii �-no todos los browsers lo soportan completamente; Explorer, por ejemplo, no soporta las últimas adiciones de Netscape, como las imágenes animadas. 


Java standalone: programas Java que se ejecutan directamente mediante el intérprete java. �Applets: programas Java que corren bajo el entorno de un browser (o del appletviewer) 


    En sí los dos últimos son el mismo lenguaje, pero cambia un poco la forma en que se implementa el objeto principal (la aplicación). Vamos a ver cómo crear las aplicaciones para que, sin cambios, se puedan ejecutar casi igual en forma standalone o como applet (en realidad hay cosas que los applets no pueden hacer, como acceder a archivos sin autorización). �  �  �  


�  �  �  �  �  


Applets y Aplicaciones 


     La programación en java cae en dos categorías: applets y aplicaciones(Standalone). 


    Applets son programas java que son cargados en su computador desde la World Wide Web y es executado por un navegador o browser de internet en la maquina local; applets dependen de un navegador que pueda leer programas java para asi poder correr (aunque pueden ser executados en otra clase de herramientas como el appletviewer que viene en el JDK pero de esto se hablara mas tarde) 


    Las aplicaciones (comunmente conocidos como programas Standalone) son programas mas generales escritos en el lenguaje java. Las aplicaciones en java no necesitan un navegador como los applets, y de hecho puden ser como cualquier aplicacion que usted ha hecho con anterioridad en un compilador comun, en si el Browser creado por Sun Microsystem Hotjava esta escrito todo en java y es una muy buen ejemplo.de una aplicacion en java. 


    Un simple programa en java puede ser una aplicacion o un applet o los dos, dependiendo de como escribe tal programa �y los recursos que el programa use. 


En si en pocas palabras las aplicaciones y los applets difieren en: 


los applets: �No se pueden ejecutar fuera de un visualizador �No tiene acceso a los archivos de disco �Tienen acceso limitado a las redes 


   Por otro lado, las aplicaciones necesitar contener un método main(), que es el que se ejecuta en su inicio. Se podría desarrollar un código que fuera al mismo tiempo un Applet y una Aplicación, generando una clase derivada de Applet y que contuviera un método main(). �  �  �  


Creando una aplicacion java 


Empezaremos creando una simple aplicación Java. El ejemplo clásico de "Hola Mundo". Así como la programación de cualquier otro lenguaje sus archivos Java fuente son creados en un editor de textos, o en un editor que puede salvar archivos en ASCII, sin caracteres formateados. En Unix y Linux se usa el EMACS, PICO, VI; en Windows el NOTE PAD o el DOS EDIT; aunque desarrollaremos aplicaciones auxiliados por una herramienta especial llamada KAWA es importante conocer lo anterior. �En su editor de texto escriba: 


class HolaMundo { �         public static void main (String args[]) { �        System.out.println ("Hola Mundo") �                                                                   } �                               } �  


Guarde este archivo como HolaMundo.Java 


    Este programa tiene dos partes principales: �- Todo el programa está contenido en una definición de clase, en este caso llamada HolaMundo. �- El cuerpo del programa (que en este caso es una línea) está contenido en un método llamado main. En las aplicaciones JAVA, como en los programas hechos en C o C++, main es el primer método que es corrido cuando el programa se ejecute. 


Creando un applet. 


Crear un applet es diferente a crear una simple aplicación,  debido a que los applets corren y son vistos desde un navegador de web; esto hace que su programación sea más compleja en la mayoría de los casos, debido a las reglas especiales que rigen el comportamiento de una página web, pero es sencillo cuando se saben los fundamentos de la creación del applet. 


Para hacer un applet simple, que haga lo mismo que la aplicación anterior además de que sólo se imprima un mensaje a la pantalla, tiene que crear un applet para que haga espacio para su mensaje y después usar operaciones gráficas para pintar el mensaje en dicho applet. 


Primero escribiremos el programa fuente: 


import java.awt.Graphics; 


    public class HolaMundoApplet extends java.applet.Applet{ 


        public void paint(Graphics g)  { �            g.drawString("Hola Mundo!", 5,25); �    } �} 


Guarde este archivo como HolaMundoApplet.Java 


Segundo, escribiremos su respectivo archivo html por donde será llamado el applet: 


<HTML> �<HEAD> �<TITLE> Hola a todos!</TITLE> �</HEAD> �<BODY> �<P>Mi appletJava dice: �<APPLET CODE="HolaMundoApplet.class" WIDTH = 150 HEIGHT=25></APPLET> �</BODY> �</HTML> �  


Salve estos dos archivos en un solo directorio justo como lo hizo cuando creó una aplicación JAVA, y nombre al archivo fuente del applet como HolaMundoApplet.Java y el archivo HTML  como ejercicio1.html 


Hay ciertas cosas que hay que ver en el archivo fuente del  applet: �- La línea import al principio del archivo fuente es de alguna manera análoga al #include del C o C++; capacita al applet para tener acceso a la clase direccionada que sería en este caso la clase que dibuja gráficos en la pantalla (awt). 


- El método paint() despliega el contenido del applet hacia la pantalla, aquí la cadena hola mundo se dibuja. Las applet usan algunos métodos estandar en lugar del método main el cual es usado en una aplicación java típica; en su lugar, utiliza algunos métodos como: init() para inicializar el applet, start() para que empiece a ejecutarse, y paint() para desplegar en pantalla. �Aprenderá más sobre estos métodos más adelante. 


En el archivo HTML: �- Use el atributo COUT para indicar el nombre de la clase que contiene su applet. �- Use los atributos WIDTH y HEIGHT para indicar el tamaño del applet.  El Browser usa estos valores para saber el espacio que debe dejar en la página para el applet. En este ejemplo, pusimos 150 pixeles por 25. �  


Compilando y corriendo la aplicación JAVA: 


Para compilar la aplicación JAVA necesitará, para empezar, el compilador de SUN llamado JAVAC que viene en el JDK de Sun Microsystem (en estos ejemplos usaremos dicho compilador, aunque en un futuro se usará otra herramienta, que utiliza al JDK), asegúrese que el compilador JAVAC y sus archivos fuentes en el caso de la aplicación el HolaMundo.Java esté en el mismo directorio y escriba en la línea de comandos: 


javac HolaMundo.Java 


El compilador debe compilar este archivo sin ningún error, en caso de que no suceda, vuelva al editor de textos y cheque de nuevo la sintaxis de su programa, en caso de compilar sin errores, javac crea un archivo binario con extensión .class el cual es el archivo java bytecode. �Terminado esto, usted ya puede correr el programa utilizando una herramienta que viene en el JDK, el interpretador JAVA,  de nombre JAVA. Asegúrese que el archivo generado, HolaMundo.class, esté en el mismo directorio que el intérprete JAVA y escriba en la línea de comandos: 


java HolaMundo 


No es necesario indicar la extensión. Si su programa fue compilado correctamente, debe obtener una cadena "Hola Mundo" escrita en pantalla. 


Compilando y corriendo el applet: 


Igual que con la aplicación, necesitará el compilador JAVAC para pasar su archivo fuente a un archivo binario, con extensión .class, asegúrese que su archivo fuente del applet en este caso, llamado HolaMundoApplet.Java esté en el mismo directorio que el compilador y escriba en la línea de comandos: 


javac HolaMundoApplet.Class 


Si no le avisa de ningún error, su archivo es compilado exitosamente  y se genera, automáticamente, su archivo binario con extensión .class, el cual, en este caso, debe ser HolaMundoApplet.Class. 


Ahora, está listo para la prueba final, para ver el resultado de su applet, usted necesita hacer lo siguiente: 


- Un browser que soporte applets en Java, como Netscape 2.0 o en su defecto, el AppletViewer, el cual ya viene incluido en el JDK. 


El modo del uso del appletviewer es tan simple como el compilador y el interpretador Java, sólo, asegúrese de que sus archivos HTML y .Class estén en el mismo directorio del appletviewer y escriba en la línea de comandos de MS-DOS (Estando en Windows): 


appletviewer ejemplo1.html 


En caso de tener browser sólo abra el archivo HTML  antes descrito. 


Si no hubo ningún error, podrá ver la cadena Hola Mundo ya sea en el browser o en el appletviewer. �  �  �  �  


 �  �  �  �  �                                 -CAPITULO 2-


               BASICOS DE JAVA �  �  


    En este capitulo veremos: 


-estatus de java y expresiones �-variables y tupos de datos �-comentarios �-Literales �-aritmetica �-comparaciones �-opeardores logicos 


    Un estatuto (statement) en java es lo mas simple que puede hacer en java, un estatuto es la forma de una operacion simple como estos ejemplos que son estatutos validos: 


int i=1; �import java.awt.Font; �String="Hola"; �m.motor="ford"; 


Los estatutos a veces regresanvalores como cuando sumas dos enteros o cancatenas un a cadena de caracteres como veremos mas adelante. Lo mas importante a saber es que siempre terminan con un punto y coma (;). Los estatutos pueden formar un cuerpo de un programa que se llaman bloques que por lo general estan rodeados por llaves ({}). �  


Tipos de Datos y variables. �  


Las variables son locaciones de memoria que almacenan un dato o varios de ellos, tienen un nombre , tipo y valor, antes de usar una variables usted tienen que declararla antes, java tienen tres clase de variables; las variables de instancia, las variables de clase y las variables locales. 


Las variables de clase son usadas para definir attributos o estados a un objeto en particular, las variables de clase son similares a las de instancia, excepto que sus valores se aplican a todas las instancias que esa clase haga y a la clase tambien,en vez de tener valores diferentes para todos las instancias, esto sera mejor explicado en capitulos posteriores ahora nos enfocaremos en la variables locales. 


Las variables locales son usadas y declaradas solo dentro del cuerpo del metodo, por ejemplo las variables que se utilizan como contadores en ciclos de ejecucion. Nomas el metodo deje de ejecutarse la variable deja de existir. Aunque los tre tipos de variables son declarados de la misma manera varian en la forma en que se le son asignados valores. Java no soporta variables globales asi que solo se utilizan variables locales y las otras dos ya antes mencionadas que pueden funcionar como medio de comunicacion entre objetos. �  


Declaracion de variables. 


    Para usar una variable hay que primero declararla, las declaraciones de variable consisten en un tipo y un nombre de variable.Ejemplo: 


int cont; �boolean mynombre; �String cadena; 


La decaracion de variables tambien pueden ir adentro de un metodo de nuestra aplicacion de java o applet por asi decirlo, ejemplo: 


public static void main(String args[]){ �int edad,cont =0; �String hola; �booleand tam; �//hace algo �                                                        } 


Por cada declaracion de un tipo de variable puede haber varios nombres si los separa esto con comas asi como tambien se pueden inicializar con un valor antes de hacer alguna operacion en el cuerpo del metodo. Es recomendable inicializar las variables locales con algun valor antes de utilizarlas para seguridad de los datos que se manejan en estos. Las variable de instancia y las de clase no es necesario su inicializacion. Otra cosa es que la declaracion del nombre de una variable es case- sensitive, es decir, la variable X es diferente a la variable x. 


Tipos de variables 


Ademas del nombre de las variables a estos se les tiene que asociar un tipo de variable los cuales pueden se unos de estos: 


-Uno de los ocho tipos de datos basicos �-el nombre de una clase �-un arreglo(array) 


Los ocho tipos de datos que se mencionaron son los comunes enteros valores de coma flotante , los booleanos etc y son llamados primitivos puesto que no son ningun objeto, tambien se puede decir que son dependientes de maquina pues sus valores que puede tomar ya esta preestablecido y se puede confiar en ellos. 


hay 4 tipos de valores que toman los enteros y pueden ser: �  �








Type�
Size�
 Range�
�
byte�
8 bits�
—128 to 127�
�
short�
16 bits�
 —32,768 to 32,767�
�
int�
32 bits�
—2,147,483,648 to 2,147,483,647�
�
long�
64 bits�
—9223372036854775808 a 9223372036854775807 �
�
Los numeros flotantes son los que tienen punto decimal asi que son faciles de Explicar. Los booleanos son los de tipo logico y pueden tener false o true o  cero y uno respectivamente 


Ademas de los ocho tipos basicos las variables de java tambien pueden ser declaradas para que almacenen una instancia de una clase esto se vera mas adelante. 


Asignacion de valores a las variables 


Una ves que se les declaro usted puede asignarles un valor claro que sea de acuerdo al tipo de variable por ejemplo: �int tamaño; �tamaño=0; 


Los comentarios en java tienen tres tipos de representacion, el clasico que vienen de c y c++ son /* */ todo lo que este en medio de estos delimitadores se ignora tambien estan las diagonales dobles // toda la linea hacia la derecha es ignorada y el ultimo que es igual al primero se ignora todo lo que esta en medio de : /**  */ estos ultimos no son usados .. 


literales �   Llamamos literales a los números enteros, los numeros de coma flotante, los booleanos, los caracteres y las cadenas que se presentan de forma explícita dentro del código. A su vez, cada uno de estos literales puede aparecer en diferentes formatos: 


Enteros: 


Decimales (base 10) �Hexadecimales (base 16): Comienzan con 0x ó 0X �Octales (base 8): Comienzan con 0 �De coma flotante: 


double (64 bits) �float (32 bits): Terminan con f ó F �Notación científica �Booleanos: 


true �false �Caracteres: 








Normales: Representan un caracter Unicode �De control: Van precedidos por un \: 


\ \ backslash �\ b retroceso �\ r retorno de carro �\ t tabulador �\ f form feed �\ n line feed �\ ' comilla simple �\ " comilla doble �\udddd caracter Unicode �\ddd número Octal �\  continuación 


Literales de cadenas 


    Una combinacion de letras es una cadena , Las cadenas (Strings) en java son una instancia de la clase String que se encuentra en en el paquete java.lang, y no son simple arreglo de caracterees como en el c estos son clase con algunos metodos definidos los cuales nos dan su longitud concatenacion etc, por eso son mas versatiles que las antigüas literales CHAR del c. 


Operadores 


Los operadores nos permiten realizar operaciones entre datos u objetos. Los operadores junto a las variables y datos a los que se aplican forman las expresiones. Un ejemplo de expresión sería: 


x = y * 6 


donde: 


variables: x, y �literales: 6 �operadores: =, * 


La evaluación se realiza siempre de derecha a izquierda. �  




















Precedencia de operadores: 


La precedencia de operadores determina el orden en que estos se evalúan. A continuación se presenta una lista de operadores desde la máxima a la mínima precedencia. Todos los que están en la misma fila tienen la misma precedencia, y esta precedencia va disminuyendo al bajar a las filas inferiores: �  �  


    . [] () �    ++ -- ! ~ �    * / % �    + - �    << >> >>> �    < > <= >= �    == != �    & �    ^ �    && �    || �    ?: �    = 


Por lo tanto, la expresión: 


x = 5 * 9 + 4 / 2 


se evalúa como si fuera: 


x = (5 * 9) + (4 / 2) 


ya que * y / tiene una precedencia superior a +. �  


Operadores Enteros 


Se pueden realizar tres tipos de operaciones sobre enteros: unarias, binarias y relacionales. 


Operadores Unarios: �Los operadores unarios actúan sobre un solo entero. �Devuelve un tipo int excepto cuando el operando es un long, en cuyo caso el resultado será también de tipo long. 


Incremento: ++ �Aumenta una variable entera una unidad �Se puede utilizar como prefijo o como sufijo. �  �  


Prefijo: Se produce la variación antes de evaluar la expresión en la que se encuentra �Ejemplo: �y = ++x �Antes de la expresión: x = 4 �Después de la expresión: y = 5, x = 5 


Sufijo: Se produce la variación después de evaluar la expresión en la que se encuentra �Ejemplo: �y = x++ �Antes de la expresión: x = 4 �Después de la expresión: y = 4, x = 5 �  


Decremento: -- �Disminuye una variable entera una unidad �Se puede utilizar como prefijo o como sufijo. �  


Negación: - �Cambia el signo de un valor entero �Ejemplo: �y = -x �Antes de la expresión: x = 4 �Después de la expresión: y = -4 


Complemento a nivel de bits: ~ �Se conmuta cada bit del número, los 1 pasan a 0 y viceversa. �  


Operadores Binarios: �Los operadores unarios actúan sobre pares de números enteros. �Devuelven un tipo int excepto cuando uno de los operandos es un long, en cuyo caso el resultado será también de tipo long. 


Adición: + �Sustracción: - �Multiplicación: * �División: / �Devuelve un número entero. El resto se puede calcular con el operando Módulo �Módulo: % �Resto de una división �AND a nivel de bits: & �OR a nivel de bits: | �XOR a nivel de bits: ^ �Comparan cada bit de cada numero realizan las operaciones lógicas especificadas. �Desplazamiento a la izquierda: << �Desplazamiento a la derecha: >> �Desplazamiento a la derecha con inclusión de ceros: >>> �Desplazan los bits individuales de un entero en una cantidad entera determinada. �  


Operadores Relacionales: �Los operadores unarios actúan sobre pares de números enteros. �Devuelven un Booleano. �  


Menor que: < �Mayor que: > �Menor o igual que: <= �Mayor o igual que: >= �Igual que: = �Distinto a: != 


Operadores de coma flotante 


Igual que sobre enteros, sobre números de coma flotante se pueden realizar tres tipos de operaciones: unarias, binarias y relacionales. 


Operadores Unarios: �Los operadores unarios actúan sobre un solo número de coma flotante. �Devuelve un tipo float cuando el número es de este tipo, y un tipo double si el número es un double. 


Incremento: ++ �Aumenta una variable de coma flotante en 1.0 �Se puede utilizar como prefijo o como sufijo. 


Decremento: -- �Disminuye una variable de coma flotante en 1.0 �Se puede utilizar como prefijo o como sufijo. �  


Operadores Binarios: �Los operadores unarios actúan sobre pares de números de coma flotante. �Devuelven un tipo float excepto cuando uno de los operandos es un double, en cuyo caso el resultado será también de tipo double. 


Adición: + �Sustracción: - �Multiplicación: * �División: / �Módulo: % �El operador módulo, sobre números de coma flotante, da el resto en coma flotante si el resultado se considerara un entero. �  


Operadores Relacionales: �Los operadores unarios actúan sobre pares de números de coma flotante. �Devuelven un Booleano. �  


Menor que: < �Mayor que: > �Menor o igual que: <= �Mayor o igual que: >= �Igual que: = �Distinto a: != �  


Operadores booleanos: �  Los operadores booleanos operan sobre tipos booleanos. �Devuelven un resultado Booleano. 


AND: & �OR: | �XOR: ^ �AND lógico: && �Evita la evaluación del lado derecho de la expresión si no es necesario �OR lógico: || �Evita la evaluación del lado derecho de la expresión si no es necesario �Negación: ! �Igual que: == �Distinto a: != �Condicional: ?: �  


Operadores de cadenas: �Actúan sobre cadenas de caracteres. 


Concatenación de cadenas: + 


Operadores de asignación: �   Hacen la misma función que los operadores normales, pero almacenando el valor resultante en la parte izquierda de la expresión. �  


Adición: += �Sustracción -= �Multiplicación: *= �División: /= �Módulo: %= �AND: &= �OR: |= �XOR: ^= �Desplazamiento a la izquierda: <<= �Desplazamiento a la derecha: >>= �Desplazamiento a la derecha con inclusión de ceros: >>>= 


  Ejemplo: x += 6, equivale a x = x + 6 �  �  �  �  �                                                    ARITMETICA �  


Java tiene cuatro operadores basico aritmeticos antes ya descritos en el tema anterior, cada operador toma dos operandos y nos da un producto el operador de substraccion nos puede tambie servir como el negado de un solo operando, las divisiones de enteros da el resultado entero, como los enteros no tienen fraccion decimal, todo lo del residuo es ignorado. El modulo(%) �nos da el residuo de una division de dos opearandos. veamos un ejemplo para que quede mas claro: 


 class ArithmeticTest { �     public static void main (String args[]) { �        short x = 6; �        int y = 4; �       float a = 12.5f; �       float b = 7f; 


     System.out.println("x is " + x + ", y is " + y); 


     System.out.println("x + y = " + (x + y)); 


     System.out.println("x - y = " + (x - y)); 


     System.out.println("x / y = " + (x / y)); 


     System.out.println("x % y = " + (x % y)); 


     System.out.println("a is " + a + ", b is " + b; 


     System.out.println("a / b = " + (a / b)); 


 } 


   } 


Revisa los resultados de este programa y saca conclusiones. 











Incrementar y decrementar 


    En c y c++ los operadores monarios ++ y -- son usados para incrementar y decrementar respectivamente , ¿pues adivina que?  tambien en java, y funciona de la misma manera decrementa por uno o incrementa por uno , estos operadores pueden ser prefijos o subfijos es decir pueden ir al principio de el valor a decrementar o incrementar. �Ve estas dos expresiones: �z = f++; �z =++f; 


estas dos expresiones dan muy diferentes valores , cuando se usa f++ o f-- obtienes el valor de f antes de ser incrementado y cuando es ++f  o --f  el valor de f es asignado y despues de ser cambiado por el operador. 


checa este ejemplo. 


 class PrePostFixTest { �  public static void main (String args[]) { 


   int x = 0; �   int y = 0; �   System.out.println("x and y are " + x + " and " + y ); 


   x++; 


    System.out.println("x++ results in " + x); 


    ++x; 


     System.out.println("++x results in " + x); 


     System.out.println("Resetting x back to 0."); 


    x = 0; 


     System.out.println("——————"); 


     y = x++; 


     System.out.println("y = x++ (postfix) results in:"); �     System.out.println("x is " + x); �     System.out.println("y is " + y); �    System.out.println("——————"); �     y = ++x; �     System.out.println("y = ++x (prefix) results in:"); 


     System.out.println("x is " + x); 


     System.out.println("y is " + y); 


     System.out.println("——————"); �               } 


   } �  





Comparaciones 


Java tiene estos operadores de comparaciones �  �  


operador�
significado�
ejemplo�
�
= =�
igual�
x= =3�
�
!=�
desigual�
x ! =3�
�
<�
menor que�
x<3�
�
>�
mayor que�
x>3�
�
<=�
menor igual�
x<=3�
�
>=�
mayor igual�
x>=3�
�
 �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �











  �  


Operadores logicos 


Expresiones que dan un valor booleano por ejemplo comparaciones, pueden combinarse usando operadores logicos que representan conmbinaciones logicas de AND, OR, XOR, y NOT. �Para  las combinaciones AND se usa el & o &&, para el or se usa | o || para el XOR se usa el ^ y por ultimo para el NOT se utiliza el !. 


 �  �  �  �Aritmetica de Cadenas 


Una expresion especial que tiene el java es el operador + usado en los Strings o cadenas para crear y concatenar strings. In la mayoria de los ejemplos previos a este has visto algo como esto: 


System.out.println(nombre + "es " + "maria"); 


La salida de esta linea seria una cadena concatenado el string que se encuentra en nombre con es y con maria, asi que uno se pregunta ¿Que pasa aqui?, cuando se usa el operador + en strings concatena los strings dados como operadores y crea un string con todo los strings ateriores concatenados , como veremos esto es una herramienta muy util cuando programemos mas adelante. 


El operador += tambien funciona en los strings por ejemplo veremos esta expresiones: 


minombre="jorge"; �minombre+="rubio"; 


Es equivalente a: �minombre= minombre+"rubio"; �  �  �  �  �  �  �  


 �








  �  


Las estructuras de control 


Las estructuras de control en Java son básicamente las misma que en C, con excepción del goto, que no existe (al fin un lenguaje serio! ) 


if…[else] �La más común de todas, permite ejecutar una instrucción (o secuencia de instrucciones) si se da una condición dada (o, mediante la cláusula else, ejecutar otra secuencia en caso contrario). 


if (expresión_booleana) instrucción_si_true; �[else instrucción_si_false;] 


o bien: 


 if (expresión_booleana) { �  instrucciones_si_true; � } � else { �  instrucciones_si_false; � } 


Por ejemplo: 


 public final String toString() { �  if (y<0) �   return x+"-i"+(-y); �  else �   return +x+"+i"+y; � } 


Switch…case…brake…default �Permite ejecutar una serie de operaciones para el caso de que una variable tenga un valor entero dado. La ejecución saltea todos los case hasta que encuentra uno con el valor de la variable, y ejecuta desde allí hasta el final del case o hasta que encuentre un break, en cuyo caso salta al final del case. El default permite poner una serie de instrucciones que se ejecutan en caso de que la igualdad no se de para ninguno de los case. 


 switch (expresión_entera) { �  case (valor1): instrucciones_1; �    [break;] �  case (valor2): instrucciones_2; �    [break;] �  ….. �  case (valorN): instrucciones_N; �    [break;] �  default: instrucciones_por_defecto; � } �  


Por ejemplo: 


 switch (mes) { �  case (2): if (bisiesto()) dias=29; �   else dias=31; �   break; � case (4): � case (6): � case (9): � case (11): dias = 30; �   break; � default: dias = 31; � } 


While �Permite ejecutar un grupo de instrucciones mientras se cumpla una condición dada: 


 while (expresión_booleana) { �  instrucciones… � } 


Por ejemplo: 


while ( linea != null)  { �linea = archivo.LeerLinea(); �System.out.println(linea); �} 


Do…while �Similar al anterior, sólo que la condición se evalúa al final del ciclo y no al principio: 


 do { �  instrucciones… � } while (expresión_booleana); �  


Por ejemplo: 


do { �linea = archivo.LeerLinea(); �if (linea != null) System.out.println(linea); �} while (linea != null); 


For �También para ejecutar en forma repetida una serie de instrucciones; es un poco más complejo: 


 for ( instrucciones_iniciales; condición_booleana; instruccion_repetitiva_x ) { �  instrucciones… � } 


Si bien las instrucciones pueden ser cualquiera (el bucle se repite mientras la condición sea verdadera), lo usual es utilizarlo para "contar" la cantidad de veces que se repiten las instrucciones; se podría indicar así: 


 for ( contador = valor_inicial; contador < valor_final; contador++ ) { �  instrucciones… � } 


Por ejemplo: 


 for ( i=0; i<10; i++ ) { �  System.out.println( i ); � } 


o, para contar hacia atrás: 


 for ( i=10; I>0; I-- ) { �  System.out.println( i ); � } 


Break y continue �Estas instrucciones permiten saltar al final de una ejecución repetitiva (break) o al principio de la misma (continue). 


Por ejemplo, en: 


import java.io.*; �class Bucles { �    public static void main (String argv[ ]) { � int i=0; �for (i=1; i<5; i++) { � System.out.println("antes "+i); � if (i==2) continue; � if (i==3) break; � System.out.println("después "+i); �} �    } �} �  


La salida es: 


antes 1 


después 1 


antes 2 


antes 3 �  


Por qué? "i" comienza en 1 (imprime "antes" y "después"); cuando pasa a 2, el continue salta al principio del bucle (no imprime el "después"). Finalmente, cuando "i" vale 3, el break da por terminado el bucle for. 


Otras... �Hay otras instrucciones que controlan el flujo del programa: 


synchronized (para ver junto con los threads) �catch, �throw, �try, �finally (para ver con las excepciones) �  �  �  �  


 �  �  �  �  �  �  �  �  �  �



































 


                                                       -CAPITULO 3- 


INTRODUCCION A LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS


Preambulo: 


Definicion de bibliotecas estandar (Paquetes). 


Bueno, antes que nada conviene saber que en Java hay un montón de clases ya definidas y utilizables. 


Éstas vienen en las bibliotecas estándar: 


java.lang - clases esenciales, números, strings, objetos, compilador, runtime, seguridad y threads (es el único paquete que se incluye automáticamente en todo programa Java) �java.io - clases que manejan entradas y salidas �java.util - clases útiles, como estructuras genéricas, manejo de fecha, hora y strings, número aleatorios, etc. �java.net - clases para soportar redes: URL, TCP, UDP, IP, etc. �java.awt - clases para manejo de interface gráfica, ventanas, etc. �java.awt.image - clases para manejo de imágenes �java.awt.peer - clases que conectan la interface gráfica a implementaciones dependientes de la plataforma (motif, windows) �java.applet - clases para la creación de applets y recursos para reproducción de audio. �Para que se den una idea, los números enteros, por ejemplo, son "instancias" de una clase no redefinible, Integer, que desciende de la clase Number e implementa los siguientes atributos y métodos: 


public  final  class  java.lang.Integer extends  java.lang.Number { �        // Atributos �    public final static int MAX_VALUE; �    public final static int MIN_VALUE; �        // Métodos Constructores �    public Integer(int  value); �    public Integer(String  s); �        // Más Métodos �    public double doubleValue(); �    public boolean equals(Object  obj); �    public float floatValue(); �    public static Integer getInteger(String  nm); �    public static Integer getInteger(String  nm, int  val); �    public static Integer getInteger(String  nm, Integer  val); �    public int hashCode(); �    public int intValue(); �    public long longValue(); �    public static int parseInt(String  s); �    public static int parseInt(String  s, int  radix); �    public static String toBinaryString(int  i); �    public static String toHexString(int  i); �    public static String toOctalString(int  i); �    public String toString(); �    public static String toString(int  i); �    public static String  toString(int  i, int  radix); �    public static Integer valueOf(String  s); �    public static Integer valueOf(String  s, int  radix); �} 


Mucho, no? 


Esto también nos da algunas ideas: 


la estructura de una clase �caramba, hay métodos repetidos! �De la estructura enseguida hablaremos; en cuanto a los métodos repetidos (como parseInt por ejemplo), al llamarse al método el compilador decide cuál de las implementaciones del mismo usar basándose en la cantidad y tipo de parámetros que le pasamos. Por ejemplo, parseInt("134") y parseInt("134",16), al compilarse, generarán llamados a dos métodos distintos. 


Estructura de una clase �Una clase consiste en: 


algunas_palabras class nombre_de_la_clase [algo_más] { � [lista_de_atributos] � [lista_de_métodos] �} 


Lo que está entre [ y ] es opcional… 


Ya veremos qué poner en "algunas_palabras" y "algo_más", por ahora sigamos un poco más con los fundamentos de esto acontinuacion. 


Fundamentos de la programacion orientada a objetos 


     En los años ochenta el paradigma orientado a objetos comenzaba a madurar como un enfoque sólido de desarrollo de software. En los últimos años esta metodología ha experimentado un gran progreso, tanto en el desarrollo de programas como en la forma de presentar las aplicaciones del sistema al usuario. 


La programación orientada a objetos es una disciplina diseñada para realizar programación imperativa. Uno de los defectos de la programación imperativa es que las variables globales pueden ser utilizadas desde cualquier punto del programa, incluyendo la posibilidad de modificar su contenido. Los programas que carecen de disciplina para acceder a variables globales tienden a ser inmanejables. La razón es que los módulos que acceden a estas variables no se pueden comprender completamente, de forma independiente, de todos aquellos otros módulos que también acceden a las mismas variables globales. 


La programación orientada a objetos es una disciplina que descansa en el concepto de objeto para imponer la estructura modular de los programas. Una metodología, frente al paradigma imperativo, que nos ayudará a comprender el dominio del problema a resolver, al intentar construir un modelo del mundo real que envuelve nuestro sistema: la representación de este mundo mediante la identificación de los objetos que constituyen el vocabulario del dominio del problema, su organización y la representación de sus responsabilidades. 


El paradigma orientado a objetos se basa en los tres métodos de organización que utilizamos desde nuestra infancia y en los que basamos todo nuestro pensamiento: la diferencia entre un objeto y sus atributos (por ejemplo, entre un camión y su altura o peso), la diferencia entre un objeto y sus componentes (por ejemplo, entre un camión y sus ruedas o motor) y la formación y distinción entre clases de objetos (por ejemplo, entre camiones, turismos y bicicletas). 


La idea de manejar objetos reales como contenedores de estados y comportamientos es mucho más atractiva desde el punto de vista del usuario. Así no deberá tener que batallar con construcciones orientadas al computador, sino que podrá manejar objetos (y operaciones) que se asemejen más a sus equivalentes en el mundo real. La elevación del nivel de abstracción es sin duda un objetivo deseable. 


Las técnicas orientadas a objetos usan un mismo modelo conceptual para el análisis, el diseño y la programación. La transición desde el análisis al diseño es tan natural que es difícil especificar donde comienza uno y donde acaba el otro. �  �  


Definiciones de los conceptos básicos �Un objeto es la abstracción de algo que forma parte del dominio de nuestro problema, reflejando las posibilidades de un sistema para mantener información sobre él. Representa una entidad, real o abstracta, con un papel bien definido dentro de nuestro mundo y con dos características: su estado y su comportamiento. Podríamos decir, también, que es una variable equipada con operaciones exclusivas para trabajar con ella. 


Ejemplos de objetos podrían ser: tú perro, tú televisión, tú bicicleta, etc. 


Los objetos se describen mediante atributos o variables, que aclaran el significado del objeto. Un atributo de un objeto es algo que el objeto conoce y refleja el estado del objeto. Cuando un objeto necesite conocer atributos de otros objetos del modelo estos podrán asociarse mediante un tipo de conexión que denominaremos asociación (o interconexión). 


Los atributos de nuestro objeto bicicleta podrían ser: el número de ruedas que tiene, el número de marchas, el número de sillines y pedales, la marcha actual, la velocidad en cada momento, etc. 


Para alterar su estado los objetos necesitan de servicios o métodos. Un servicio de un objeto es algo que el objeto sabe hacer y define el comportamiento general del objeto. Los servicios modifican uno o más atributos de los objetos. El concepto de servicio de la programación orientada a objetos es similar al concepto de procedimiento o función de la programación imperativa. 


Los servicios de nuestro objeto bicicleta podrían ser: acelerar, frenar, cambiar de marcha, etc. 


El empaquetamiento de los atributos y sus servicios, dentro de un objeto, es lo que llamamos encapsulación. Para cambiar las marchas de una bicicleta no necesito conocer el mecanismo del cambio, simplemente información de cómo mover el cambio. Así la implementación puede cambiarse sin que tengan que cambiarse otras partes del programa que usan este objeto, ya que ellos sólo ven su "interface público". 


En el mundo real hay muchos objetos del mismo tipo, por ejemplo nuestra bicicleta es como otras muchas bicicletas del mundo. Usando la terminología orientada o objetos deberíamos decir que nuestra bicicleta es una instancia de la clase de los objetos bicicletas. Una clase es una descripción -una plantilla- aplicada a un número de objetos similares, con un conjunto uniforme de atributos y servicios. Es la especificación de la estructura, comportamiento y herencia del objeto. También puede especificar permisos de acceso para otras clases derivadas y su visibilidad. 


La clase de las bicicletas representaría la definición de todas las bicicletas (entendiendo bicicletas como "ciclos" de dos ruedas). La clase de los "ciclos" (es una superclase) representaría la definición de todos los ciclos, en general, ya sean monociclos, bicicletas, triciclos o tandems (las subclases). 


Sin pretenderlo, en el ejemplo anterior, hemos introducido el concepto de herencia que más tarde explicaremos... 


Cuando necesitemos crear un nuevo objeto debemos definir a que clase pertenece este objeto e indicar con que clase lo instanciamos. Yo puedo decir: mi bicicleta (un objeto) es un "ciclo" (de la clase de los "ciclos") y lo instancio como una bicicleta (de la clase de las bicicletas). 


Existen determinadas clases de las que nunca instanciaremos objetos. A este tipo de clases se les denomina clases abstractas. Es obvio que para que una clase abstracta sea útil debe ser una superclase de otras clases que hereden sus atributos y servicios, sino la clase no servirá para nada. Como ejemplo de clases abstractas podríamos tener la clase de los "ciclos", o la clase de los números (nunca instanciaremos un objeto a esta clase, sino a la clase de los enteros, de los reales o de los complejos). 


Aunque en capítulos posteriores veremos la forma de declarar clases, atributos, servicios e instanciar objetos; aquí tenemos un ejemplo que puede ilustrarnos: �  


   (1) public abstract class ciclo {...} 


   (2) public final class bicicleta extends ciclo {...} 


   (3) ciclo mi_bicicleta=new bicicleta(); �Lo que interpretaremos como: �Defino la clase abstracta de los "ciclos". �Defino la clase de las bicicletas como una subclase de la clase de los "ciclos". �Defino un objeto mi_bicicleta como un "ciclo" instanciado a bicicleta. 


Podemos considerar que el conjunto de servicios aplicables a una clase dada se almacena junto con la definición de esa clase; juntos definen el "interface público" de los objetos de esa clase. Los objetos pueden actualizarse o examinarse sólo a través de su "interface público", lo que ofrece un acceso disciplinado a objetos (una ventaja más de la orientación a objetos). 


Los objetos pueden pedir realizar servicios a otros objetos mediante el envío de mensajes. El objeto emisor será el que emite la petición de realización de un servicio a un objeto receptor que entiende el servicio, enviando información de un objeto a otro (parámetros). Así los objetos de diferentes procesos, o de diferentes máquinas, pueden comunicarse. Podríamos traducirlo como: cuando un objeto ejecuta un servicio de otro objeto lo que realmente está haciendo es enviarle un mensaje para que el objeto receptor ejecute el servicio. 


Representando gráficamente nuestro modelo �La mejor forma de compartir nuestra modelización del dominio del problema a resolver, para que sea comprensible por cualquier humano, es representarla gráficamente: 


Podemos representar gráficamente un objeto con dos círculos concéntricos. En el círculo interno tendríamos encapsulados sus atributos y en el externo sus servicios (representando el escudo de los atributos a ser modificados por otros objetos). �También podemos representarlo, de forma más correcta y académica, mediante un cuadrado doble con tres zonas o divisiones: la primera para el nombre de la clase a la que pertenece, la segunda para sus atributos y la tercera para sus servicios. A este elemento dibujado se le denomina Class&Objects (ya que representa una clase que puede instanciar objetos). Si la clase es abstracta (una clase que no instanciará objetos) el cuadrado no será doble, sino simple. �La representación de la herencia, o generalización-especialización, se dibujará mediante un icono de media luna con los "cuernos" apuntando a las especializaciones. �La estructura todo-parte se representará mediante un triángulo apuntando a la clase totalidad, pudiendo indicar la cardinalidad de la relación. �Para conectar (o asociar) dos clases las uniremos mediante un línea simple, indicando también la cardinalidad de la relación. �Los mensajes se dibujarán como una línea doble con punta de flecha, desde el objeto emisor del mensaje al receptor. �  


� INCLUDEPICTURE "http://www.geocities.com/jrubio.geo/representacion.gif" \* MERGEFORMATINET ��


Como conclusión, podemos repasar los conceptos que nos ayudarán en la gestión de la complejidad de nuestros programas orientados a objetos: 


Abstracción: ignorar aquellos aspectos que no sean relevantes al propósito actual para concentrarse más profundamente en aquellos que lo son. �Encapsulación: el interface de cada componente del programa se define de forma que revele tan poco como sea posible de sus particularidades interiores. �Polimorfismo: es la propiedad de dos o más clases para responder al mismo mensaje, cada una de ellas según su especificación. �Enlace dinámico: es la propiedad que poseen los objetos para enviar mensajes a otros objetos sin necesidad de conocer (quizá por imposibilidad de hacerlo) la clase a la que pertenecen, se resolverá en tiempo de ejecución. �Herencia: expresa la similitud entre clases de objetos, mostrando la especialización de los estados y los comportamientos de las clases de objetos de nuestro sistema en forma jerárquica. �Asociación y mensajes: los objetos de un sistema se relacionan y se comunican entre sí. �  �  �  �  �  �  


 �  �  �  �Estructura de una clase


Vamos a comenzar analizando la clase Contador, para ir viendo las partes que forman una clase una por una y en detalle. �  �  


// Implementación de un contador sencillo


public class Contador {


// Atributos


int cnt;        


// Constructor


public Contador() {


cnt = 0;


}


// Métodos


public int incCuenta() {


cnt++;


return cnt;


}


public int getCuenta() {


return cnt;


} 


}








Declaración de la clase


La clase se declara mediante la línea public class Contador. En el caso más general, la declaración de una clase puede contener los siguientes elementos: 


[public] [final | abstract] class Clase [extends ClaseMadre] [implements Interfase1 [, Interfase2 ]…] 


o bien, para interfaces: 


[public] interface Interfase [extends InterfaseMadre1 [, InterfaseMadre2 ]…] 


Como se ve, lo único obligatorio es class y el nombre de la clase. Las interfases son un caso de clase particular que veremos más adelante. 


Public, final o abstract


Definir una clase como pública (public) significa que puede ser usada por cualquier clase en cualquier paquete. Si no lo es, solamente puede ser utilizada por clases del mismo paquete (más sobre paquetes luego; básicamente, se trata de un grupo de clases e interfaces relacionadas, como los paquetes de biblioteca incluídos con Java). 


Una clase final (final) es aquella que no puede tener clases que la hereden. Esto se utiliza básicamente por razones de seguridad (para que una clase no pueda ser reemplazada por otra que la herede), o por diseño de la aplicación. 


Una clase abstracta (abstract) es una clase que puede tener herederas, pero no puede ser instanciada. Es, literalmente, abstracta (como la clase Number definida en java.lang). ¿Para qué sirve? Para modelar conceptos. Por ejemplo, la clase Number es una clase abstracta que representa cualquier tipo de números (y sus métodos no están implementados: son abstractos); las clases descendientes de ésta, como Integer o Float, sí implementan los métodos de la madre Number, y se pueden instanciar. 


Por lo dicho, una clase no puede ser final y abstract a la vez (ya que la clase abstract requiere descendientes…) 


¿Un poco complejo? Se va a entender mejor cuando veamos casos particulares, como las interfases (que por definición son abstractas ya que no implementan sus métodos). 


Extends


La instrucción extends indica de qué clase desciende la nuestra. Si se omite, Java asume que desciende de la superclase Object. 


Cuando una clase desciende de otra, esto significa que hereda sus atributos y sus métodos (es decir que, a menos que los redefinamos, sus métodos son los mismos que los de la clase madre y pueden utilizarse en forma transparente, a menos que sean privados en la clase madre o, para subclases de otros paquetes, protegidos o propios del paquete). Veremos la calificación de métodos muy pronto, a no desesperar! 


Implements


Una interfase (interface) es una clase que declara sus métodos pero no los implementa; cuando una clase implementa (implements) una o más interfases, debe contener la implementación de todos los métodos (con las mismas listas de parámetros) de dichas interfases. 


Esto sirve para dar un ascendiente común a varias clases, obligándolas a implementar los mismos métodos y, por lo tanto, a comportarse de forma similar en cuanto a su interfase con otras clases y subclases. 


Interface


Una interfase (interface), como se dijo, es una clase que no implementa sus métodos sino que deja a cargo la implementación a otras clases. Las interfases pueden, asimismo, descender de otras interfases pero no de otras clases. 


Todos sus métodos son por definición abstractos y sus atributos son finales (aunque esto no se indica en el cuerpo de la interfase). 


Son útiles para generar relaciones entre clases que de otro modo no están relacionadas (haciendo que implementen los mismos métodos), o para distribuir paquetes de clases indicando la estructura de la interfase pero no las clases individuales (objetos anónimos). 


Si bien diferentes clases pueden implementar las mismas interfases, y a la vez descender de otras clases, esto no es en realidad herencia múltiple ya que una clase no puede heredar atributos ni métodos de una interface; y las clases que implementan una interfase pueden no estar ni siquiera relacionadas entre sí. 














El cuerpo de la clase


El cuerpo de la clase, encerrado entre { y }, es la lista de atributos (variables) y métodos (funciones) que constituyen la clase. 


No es obligatorio, pero en general se listan primero los atributos y luego los métodos. 


Declaración de atributos


En Java no hay variables globales; todas las variables se declaran dentro del cuerpo de la clase o dentro de un método. Las variables declaradas dentro de un método son locales al método; las variables declaradas en el cuerpo de la clase se dice que son miembros de la clase y son accesibles por todos los métodos de la clase. 


Por otra parte, además de los atributos de la propia clase se puede acceder a todos los atributos de la clase de la que desciende; por ejemplo, cualquier clase que descienda de la clase Polygon hereda los atributos npoints, xpoints e ypoints. 


Finalmente, los atributos miembros de la clase pueden ser atributos de clase o atributos de instancia; se dice que son atributos de clase si se usa la palabra clave static: en ese caso la variable es única para todas las instancias (objetos) de la clase (ocupa un único lugar en memoria). Si no se usa static, el sistema crea un lugar nuevo para esa variable con cada instancia (o sea que es independiente para cada objeto). 


La declaración sigue siempre el mismo esquema: 


[private|protected|public] [static] [final] [transient] [volatile] Tipo NombreVariable [= Valor]; 


Private, protected o public


Java tiene 4 tipos de acceso diferente a las variables o métodos de una clase: privado, protegido, público o por paquete (si no se especifica nada). 


De acuerdo a la forma en que se especifica un atributo, objetos de otras clases tienen distintas posibilidades de accederlos: �  


Acceso desde:�
private�
protected�
public�
(package)�
�
la propia clase�
S�
S�
S�
S�
�
subclase en el mismo paquete�
N�
S�
S�
S�
�
otras clases en el mismo paquete�
N�
S�
S�
S�
�
subclases en otros paquetes�
N�
X�
S�
N�
�
otras clases en otros paquetes�
N�
N�
S�
N�
�









S: puede acceder 


N: no puede acceder 


X: puede acceder al atributo en objetos que pertenezcan a la subclase, pero no en los que pertenecen a la clase madre. Es un caso especial ; más adelante veremos ejemplos de todo esto. 


Static y final


Como ya se vio, static sirve para definir un atributo como de clase, o sea único para todos los objetos de la clase. 


En cuanto a final, como en las clases, determina que un atributo no pueda ser sobreescrito o redefinido. O sea: no se trata de una variable, sino de una constante. 


Transient y volatile


Son casos bastante particulares y que no habían sido implementados en Java 1.0. 


Transient denomina atributos que no se graban cuando se archiva un objeto, o sea que no forman parte del estado permanente del mismo. 


Volatile se utiliza con variables modificadas asincrónicamente por objetos en diferentes threads (literalmente "hilos", tareas que se ejecutan en paralelo); básicamente esto implica que distintas tareas pueden intentar modificar la variable simultáneamente, y volatile asegura que se vuelva a leer la variable (por si fue modificada) cada vez que se la va a usar (esto es, en lugar de usar registros de almacenamiento como buffer). �  �  


 �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  








Creando una clase. 


Primero empezaremos con definir que clase ,Valga la redundancia, va a ser nuestra clase, en mi caso definire una clase bicicleta que haga lo que hace una bicicleta. �  


class bicicleta{ �   String marca; �   String color; �   int NumRuedas; �   boolean LucesOn; 


   //metodos de clase �   void QueMarca(String x1){ �   marca=x1; �   System.out.println(marca); 


   } 


   void QueColor(String x2){ �   color=x2; �   System.out.println(color); 


   } 


   void QueNumRuedas(int x3){ �   NumRuedas=x3; � System.out.println(NumRuedas); 


   } 


   void EstaLucesOn(boolean x4){ �   LucesOn=x4; � System.out.println(LucesOn); 


   } �  


   //se acaban los metodos �  


   public static void main(String args[]){ 


   bicicleta baika= new bicicleta(); �   //¿que marca es? �   baika.QueMarca("BIMEX"); �   //¿que color es? �   baika.QueColor("Azul"); �   //¿Cuantas ruedas tiene? �   baika.QueNumRuedas(5); �   //¿Estan las luces prendidas? �   baika.EstaLucesOn(true); �  �  


       } 


} �  �  


Compila el programa y ve los resultados... 


 �  �  �  �La Herencia �  


La Herencia es el mecanismo por el que se crean nuevos objetos definidos en términos de objetos ya existentes. Por ejemplo, si se tiene la clase Ave, se puede crear la subclase Pato, que es una especialización de Ave. 


    class Pato extends Ave { �        int numero_de_patas; �        } 


La palabra clave extends se usa para generar una subclase (especialización) de un objeto. Una Pato es una subclase de Ave. Cualquier cosa que contenga la definición de Ave será copiada a la clase Pato, además, en Pato se pueden definir sus propios métodos y variables de instancia. Se dice que Pato deriva o hereda de Ave. 


Además, se pueden sustituir los métodos proporcionados por la clase base. Utilizando nuestro anterior ejemplo de MiClase, aquí hay un ejemplo de una clase derivada sustituyendo a la función Suma_a_i(): 


    import MiClase; �    public class MiNuevaClase extends MiClase { �        public void Suma_a_i( int j ) { �            i = i + ( j/2 ); �            } �        } 


Ahora cuando se crea una instancia de MiNuevaClase, el valor de i también se inicializa a 10, pero la llamada al método Suma_a_i() produce un resultado diferente: 


    MiNuevaClase mnc; �    mnc = new MiNuevaClase(); �    mnc.Suma_a_i( 10 ); �  


En Java no se puede hacer herencia múltiple. Por ejemplo, de la clase aparato con motor y de la clase animal no se puede derivar nada, sería como obtener el objeto toro mecánico a partir de una máquina motorizada (aparato con motor) y un toro (aminal). En realidad, lo que se pretende es copiar los métodos, es decir, pasar la funcionalidad del toro de verdad al toro mecánico, con lo cual no sería necesaria la herencia múltiple sino simplemente la compartición de funcionalidad que se encuentra implementada en Java a través de interfaces. 


 �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  









































                                                           -CAPITULO 4- 





Los Métodos


Una clase en Java puede contener variables y métodos. Las variables pueden ser tipos primitivos como int, char, etc. Los métodos son funciones. 


Por ejemplo, en el siguiente trozo de código podemos observarlo: 


    public MiClase { �         int i; �         public MiClase() { �             i = 10; �             } �         public void Suma_a_i( int j ) { �             i = i + j; �             } �         } 


La clase MiClase contiene una variable (i) y dos métodos, MiClase que es el constructor de la clase y Suma_a_i( int j ). �  


Ambito de una variable �Los bloques de sentencias compuestas en Java se delimitan con dos llaves. Las variables de Java sólo son válidas desde el punto donde están declaradas hasta el final de la sentencia compuesta que la engloba. Se pueden anidar estas sentencias compuestas, y cada una puede contener su propio conjunto de declaraciones de variables locales. Sin embargo, no se puede declarar una variable con el mismo nombre que una de ámbito exterior. 


El siguiente ejemplo intenta declarar dos variables separadas con el mismo nombre. En C y C++ son distintas, porque están declaradas dentro de ámbitos diferentes. En Java, esto es ilegal. 


Class Ambito { �    int i = 1;        // ámbito exterior �        {             // crea un nuevo ámbito �        int i = 2;    // error de compilación �        } �    } �  �  











Métodos 


Los métodos son funciones que pueden ser llamadas dentro de la clase o por otras clases. El constructor es un tipo específico de método que siempre tiene el mismo nombre que la clase. 


Cuando se declara una clase en Java, se pueden declarar uno o más constructores opcionales que realizan la inicialización cuando se instancia (se crea una ocurrencia) un objeto de dicha clase. 


Utilizando el código de ejemplo anterior, cuando se crea una nueva instancia de MiClase, se crean (instancian) todos los métodos y variables, y se llama al constructor de la clase: 


    MiClase mc; �    mc = new MiClase(); 


La palabra clave new se usa para crear una instancia de la clase. Antes de ser instanciada con new no consume memoria, simplemente es una declaración de tipo. Después de ser instanciado un nuevo objeto mc, el valor de i en el objeto mc será igual a 10. Se puede referenciar la variable (de instancia) i con el nombre del objeto: 


    mc.i++; // incrementa la instancia de i de mc �  


Al tener mc todas las variables y métodos de MiClase, se puede usar la primera sintaxis para llamar al método Suma_a_i() utilizando el nuevo nombre de clase mc: 


    mc.Suma_a_i( 10 ); �  


y ahora la variable mc.i vale 21. 


 


 �VARIABLES Y METODOS ESTATICOS 


En un momento determinado se puede querer crear una clase en la que el valor de una variable de instancia sea el mismo (y de hecho sea la misma variable) para todos los objetos instanciados a partir de esa clase. Es decir, que exista una única copia de la variable de instancia. Se usará para ello la palabra clave static. 


    class Documento extends Pagina { �        static int version = 10; �        } 


El valor de la variable version será el mismo para cualquier objeto instanciado de la clase Documento. Siempre que un objeto instanciado de Documento cambie la variable version, ésta cambiará para todos los objetos. 


De la misma forma se puede declarar un método como estático, lo que evita que el método pueda acceder a las variables de instancia no estáticas: 


    class Documento extends Pagina { �        static int version = 10; �        int numero_de_capitulos; �        static void annade_un_capitulo() { �            numero_de_capitulos++;        // esto no funciona �            } �        static void modifica_version( int i ) { �            version++;                    // esto si funciona �            } �        } 


La modificación de la variable numero_de_capitulos no funciona porque se está violando una de las reglas de acceso al intentar acceder desde un método estático a una variable no estática. 


Todas las clases que se derivan, cuando se declaran estáticas, comparten la misma página de variables; es decir, todos los objetos que se generen comparten la misma zona de memoria. Las funciones estáticas se usan para acceder solamente a variables estáticas. 


    class UnaClase { �        int var; �        UnaClase() �            { �            var = 5; �            } �        UnaFuncion() �            { �            var += 5; �            } �        } 


En el código anterior, si se llama a la función UnaFuncion a través de un puntero a función, no se podría acceder a var, porque al utilizar un puntero a función no se pasa implícitamente el puntero al propio objeto (this). Sin embargo, sí se podría acceder a var si fuese estática, porque siempre estaría en la misma posición de memoria para todos los objetos que se creasen de UnaClase. �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �Finalizadores 


Java no utiliza destructores (al contrario que C++) ya que tiene una forma de recoger automáticamente todos los objetos que se salen del alcance. No obstante proporciona un método que, cuando se especifique en el código de la clase, el reciclador de memoria (garbage collector) llamará: 


    // Cierra el canal cuando este objeto es reciclado �    protected void finalize() { �        close(); �  


La palabra clave this. 


 En el cuerpo de la definicion del metodo, usted quiere referirse al objeto acal que ha sido creado y que es el que esta llamando a dicho metodo, para referirse a la instancia del objeto asi como sus variables o para pasar el objeto actual como argumento se utiliza la palabra this, this se refiere al objeto actual, y usted puede utilizarlo donde sea que el objeto exista veamos un ejemplo. 


t.this.x      //la variable x de el objeto actual que le hablo a este metodo �this.miMetodo(this) //llama al metodo miMetodo del objeto actual �return this  //regresa todo el objeto actual �  


En muchos casos usted no sera necesario que utilize la palabra reservada this para . �  �  �  �  �  


 �  �  �  


Llamadas a métodos 


Se llama a un método de la misma clase simplemente con el nombre del método y los parámetros entre paréntesis, como se ve, entre otros, en el ejemplo en negrita: �  


 // Archivo: Complejo.java � // Compilar con: javac Complejo.java � public final class Complejo extends Number { � // atributos: �  private float x; �  private float y; � // constructor: �public Complejo(float  rx, float iy) { � x = rx; � y = iy; �} � // métodos: �  public float Norma() { �   return (float)Math.sqrt(x*x+y*y); �  } �  // obligatorios (son abstractos en Number): �public double doubleValue() { � return (double)Norma( ); �} �public float floatValue() { � return Norma(); �} �public int intValue() { � return (int)Norma(); �} �public long longValue() { � return (long)Norma(); �} �public String toString() { � return "("+x+")+i("+y+")"; �} � } �  


Pueden probar la clase (mínima) con el siguiente ejemplo de aplicación; la línea en negrita es un ejemplo de un llamado a un método de un objeto de otra clase. Notar que es este caso, es necesario llamar al método sobre un objeto (instancia) existente, por lo que se indica: �  


Nombre_del_Objeto<punto>Nombre_del_Método(parámetros) 























//Archivo:  Ejemplo4.java �// Compilar con: javac Ejemplo4.java �// Ejecutar con: java Ejemplo4 �import java.io.*; 


public class Ejemplo4 { �public static void main(String args[]) { �Complejo numComp = new Complejo(4,-3); �System.out.println(numComp.toString()); �System.out.println(numComp.Norma()); �} �} �  


En la clase Complejo tenemos también un ejemplo de un llamado a un método de clase, o sea static: 


return (float)Math.sqrt(x*x+y*y); 


Como el método es de clase, no hace falta llamarlo para un objeto en particular. En ese caso, en lugar del nombre de un objeto existente se puede utilizar directamente el nombre de la clase: 


Nombre_de_la_Clase<punto>Nombre_del_Método(parámetros) �  


 �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  


�  �  


                                                   -CAPITULO 5- 


                     TRABAJANDO CON OBJETOS 


Creando objetos(Operador NEW). 


    Ya hemos aprendido como se define una clase con algunos ejemplos e inclusive ya hemos adelantado algo sobre la instancializacion de objetos de dichas clases, lo que hay que notar es que cuando uno instancia una clase, es decir define un objeto que va a ser instanciación de la clase creada, se usa un operador llamado new , pero se preguntaran porque cuando instanciamos una variable cadena de la clase String no utilizamos este operador , lo que pasa es sencillo la clase string como muchas otras (ver documentacion API de java) es una clase especial que ya tienen un atajo para asi no usar el operador new , al decir "atajo" quiero decir que ya tienen implementado su propio sistema para ubicar memoria para ese objeto, que es basicamente lo que el operador new hace, por lo tanto la clase String no es necesario usar el operador new pero en clases creadas por nosoytros y algunas ya creadas si se va a utilizar. 


Veamos un ejemplo de como se usa el operador new (Puede ver el ejemplo del capitulo 3 "creando una clase"): 


String str = new String();   //No es necesario usar new en este caso pero se puede utilizar �Random r = new Random(); //siendo Random una clase 


No olvide los parentesis estos son importantes si los parentesis estan vacios se crea un objeto simple , en cambio si los parentesis tienen valores, eso quiere decir que quiere que el objeto sea creado con valores iniciales , el tipo y numero de argumentos esta determinado por el constructor de la clase que se vera mas adelante. �  �  


creemos una aplicacion que nos haga ver como funciona esto: 


 import java.util.Date; 


class Creafechas { �    Date d1,d2,d3; 


    d1= new Date(); �    System.out.println("Dia 1: " +d1); 


    d2= new Date(); �    System.out.println("Dia 2: " +d2); 


    d3= new Date(); �    System.out.println("Dia 3: " +d3); �} �Compile este ejemplo y vea el resultado. 


Lo que el operador new haces es lo siguiente , primero la nueva instancia dada es creada, y luego se le asigna la memoria pertinente para el tamaño de la instancia , y ademas algo muy importante pasa , cuando se crea el nuevo objeto se llama a un metodo de la clase llamada constructor , los constructores son metodos especiales que uno define dentro de la clase para incializar valores , usted puede tener tantos constructores como desee, en si hemos visto que algunas clases ya preestablecidas en el lenguaje cuentan con mucha clases de constructores. 


class persona{ �    String nombre; �    int edad; 


//primer constructor �persona(String n, int a){ �    nombre=n; �    edad=a; 


                                    } 


void imprime(){ �    System.out.println("Hola mi nombre es" + nombre); �    System.out.println("tengo" +edad + "de edad"); �                     } 


public static void main (String args[]){ �    persona p; 


    p=new persona("Laura",20); �    p.imprime(); 


                                                          } 


} 


Compile y execute este programa y vea los resultados... 


 �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �  �Obteniendo y Cambiando Valores. 


    Para obtener el valor de una variable de instancia se usa la notacion de punto, la notacion de punto tienen dos partes, el objeto a la izquierda del punto y la variable en la derecha , por esa manera la podemos acceder o cambiar el valor, por ejemplo si tiene un objeto, llamado miobjeto, el cual tienen una variable de instancia llamada variable se puede acceder o cambiar el valor de dicha variable de esta manera: 


miobjeto.variable; �  


Cambiando valores: 


Asignando valores a la variable es facil ejemplo: miobjeto.variable=5; � �  �  


Referencia a Objetos 


Asi como usted trabaja con objetos, una de las cosas importantes  es el trabajo que se hace tras bastidores llamado , uso de referencias a objetos, cuando usted asigna objetos a variables, o pasa objetos como argumentos a metodos, usted esta pasando referencias a esos objetos, no a copias como se hace en el c++. 


veamos este ejemplo : 


import java.awt.Point; 


class referencia{ 


    public static void main(String args []){ �        Point pt1,pt2; �        pt1= new Point(100,100); �        pt2=pt1; 


        pt1.x=200; �        pt1.y=200; �    System.out.println("punto1" + pt1.x + "," +pt1.y); �    System.out.println("Punto2" + pt2.x + "," +pt2.y); �  


                                                              } 


                        } 


Compile y execute este programa 


 �  �Comparando objetos. 


Si recuerda los capitulos anteriores vio que se puede comparar  valores con los diferentes operadores que existen que son: =, >=,=>,! <,>, etc.. la mayoria de estos operadores trabajan con literales primitivas y no con objetos , si usted trata de compilar un programa que utilize algunos de estos operadores con objetos obtendra un error de compilacion; la exceptcion a esta regla es el operador == (igual), este operador si lo usa con los objetos checa si  si los dos operadores dados son el mismo objeto. 


Un buen ejemplo es la clase String, es posible que dos objetos instanciados de la clase String , tengan el mismo valor , eso es, tienen los caracteres en el mismo order y son iguales , en este ejemplo veremos  un metodo que esta definido en la clase de String llamado equal() el cual checa cada carater en el String y regresa true  si los dos operandos tienen el mismo valor 


vea este ejemplo: 


Class iguales{ �    public static void main (String args[]){ �        String str1, str2; �        str1="Hola como estan"; �        str2=str1; 


        System.out.println("cadena 1" + str1); �        System.out.println("cadena2" + str2); �        System.out.println("Es el mismo objeto?" + (str1==str2)); 


        str2= new String(str1); 


        System.out.println("cadena 1" + str1); �        System.out.println("cadena2" + str2); �        System.out.println("Es el mismo objeto?" + (str1==str2)); �        System.out.println("Es el mismo valor?" + str1.equals(str2)); �  �  


                                                            } �                        } �  


Compile y execute este programa y vea los resultados. 


 





  �                                                                -CAPITULO 6- �  


Applet �La definición más extendida de applet, muy bien resumida por Patrick Naughton, indica que un applet es "una pequeña aplicación accesible en un servidor Internet, que se transporta por la red, se instala automáticamente y se ejecuta in situ como parte de un documento web". Claro que así la definición establece el entorno (Internet, Web, etc.). En realidad, un applet es una aplicación pretendidamente corta (nada impide que ocupe más de un gigabyte, a no ser el pensamiento de que se va a transportar por la red y una mente sensata) basada en un formato gráfico sin representación independiente: es decir, se trata de un elemento a embeber en otras aplicaciones; es un componente en su sentido estricto. 


Un ejemplo en otro ámbito de cosas podría ser el siguiente: Imaginemos una empresa, que cansada de empezar siempre a codificar desde cero, diseña un formulario con los datos básicos de una persona (nombre, dirección, etc.). Tal formulario no es un diálogo por sí mismo, pero se podría integrar en diálogos de clientes, proveedores, empleados, etc. El hecho de que se integre estática (embebido en un ejecutable) o dinámicamente (intérpretes, DLLs, etc.) no afecta en absoluto a la esencia de su comportamiento como componente con que construir diálogos con sentido autónomo. 


Pues bien, así es un applet. Lo que ocurre es que, dado que no existe una base adecuada para soportar aplicaciones industriales Java en las que insertar nuestras miniaplicaciones (aunque todo se andará), los applets se han construido mayoritariamente, y con gran acierto comercial (parece), como pequeñas aplicaciones interactivas, con movimiento, luces y sonido... en Internet. �  


Diferencias entre un applet y una aplicación java 


   Las mayores diferencias entre los Applets y las aplicaciones se encuentran en el campo de la seguridad y consisten en que los Applets: �  


-No se pueden ejecutar fuera de un visualizador 


-No tiene acceso a los archivos de disco 


-Tienen acceso limitado a las redes 


   Por otro lado, las aplicaciones necesitar contener un método main(), que es el que se ejecuta en su inicio. Se podría desarrollar un código que fuera al mismo tiempo un Applet y una Aplicación, generando una clase derivada de Applet y que contuviera un método main(). 


  � 


Un applet comienza su ciclo de vida de esta manera: 


-Se crea una instancia de la clase que controla el applet. En el ejemplo primer ejemplo , sería la clase HolaMundo. �-El applet se incializa. �-El applet comienza a ejecutarse. �-El applet empieza a recibir llamadas. Primero recibe una llamada init (inicializar), seguida de un mensaje start (empezar) y paint (pintar). Estas llamadas pueden ser recibidas asíncronamente. �  


Las actividades mas importantes son: 


Para escribir applets Java, hay que utilizar una serie de métodos, algunos de los cuales ya se hay sumariado . Incluso para el applet más sencillo necesitaremos varios métodos. Son los que se usan para arrancar (start) y detener (stop) la ejecución del applet, para pintar (paint) y actualizar (update) la pantalla y para capturar la información que se pasa al applet desde el fichero HTML a través de la marca APPLET. 


init() �Esta función miembro es llamada al crearse el applet. Es llamada sólo una vez. La clase Applet no hace nada en init(). Las clases derivadas deben sobrecargar este método para cambiar el tamaño durante su inicialización, y cualquier otra inicialización de los datos que solamente deba realizarse una vez. Deberían realizarse al menos las siguientes acciones: 


Carga de imágenes y sonido �El resize del applet para que tenga su tamaño correcto �Asignación de valores a las variables globales �Por ejemplo: 


    public void init() { �        if( width < 200  ||  height < 200 ) �            resize( 200,200 ); �        valor_global1 = 0; �        valor_global2 = 100; 


        // cargaremos imágenes en memoria sin mostrarlas �        // cargaremos música de fondo en memoria sin reproducirla �        } 


destroy() �Esta función miembro es llamada cuando el applet no se va a usar más. La clase Applet no hace nada en este método. Las clases derivadas deberían sobrecargarlo para hacer una limpieza final. Los applet multithread deberán usar destroy() para "matar" cuanquier thread del applet que quedase activo. 


start() �Llamada para activar el applet. Esta función miembro es llamada cuando se visita el applet. La clase Applet no hace nada en este método. Las clases derivadas deberían sobrecargarlo para comenzar una animación, sonido, etc. 


    public void start() { �        estaDetenido = false; 


        // comenzar la reproducción de la música �        musicClip.play(); �        } 


También se puede utilizar start() para eliminar cualquier thread que se necesite. 


stop() �Llamada para detener el applet. Se llama cuando el applet desaparece de la pantalla. La clase Applet no hace nada en este método. Las clases derivadas deberían sobrecargarlo para detener la animación, el sonido, etc. 


    public void stop() { �        estaDetenido = true; 


        if( /* ¿se está reproduciendo música? */ ) �            musicClip.stop(); �        } 


resize( int width,int height ) �El método init() debería llamar a esta función miembro para establecer el tamaño del applet. Puede utilizar las variables ancho y alto, pero no es necesario. Cambiar el tamaño en otro sitio que no sea init() produce un reformateo de todo el documento y no se recomienda. 


En el navegador Netscape, el tamaño del applet es el que se indica en la marca APPLET del HTML, no hace caso a lo que se indique desde el código Java del applet. 


width �Variable entera, su valor es el ancho definido en el parámetro WIDTH de la marca HTML del APPLET. Por defecto es el ancho del icono. 


height �Variable entera, su valor es la altura definida en el parámetro HEIGHT de la marca HTML del APPLET. Por defecto es la altura del icono. Tanto width como height están siempre disponibles para que se puede chequear el tamaño del applet. 


Podemos retomar el ejemplo de init(): 


    public void init() { �        if( width < 200  ||  height < 200 ) �            resize( 200,200 ); �        ... 


paint( Graphics g ) �Se llama cada vez que se necesita refrescar el área de dibujo del applet. La clase Applet simplemente dibuja una caja con sombreado de tres dimensiones en el área. Obviamente, la clase derivada debería sobrecargar este método para representar algo inteligente en la pantalla. 


Para repintar toda la pantalla cuando llega un evento Paint, se pide el rectángulo sobre el que se va a aplicar paint() y si es más pequeño que el tamaño real del applet se invoca a repaint(), que como va a hacer un update(), se actualizará toda la pantalla. 


Podemos utilizar paint() para imprimir nuestro mensaje de bienvenida: 


    void public paint( Graphics g ) { �        g.drawString( "Hola Java!",25,25 ); �        // Dibujaremos la imágenes que necesitemos �        } 


update( Graphics g ) �Esta es la función que se llama realmente cuando se necesita actualizar la pantalla. La clase Applet simplemente limpia el área y llama al método paint(). Esta funcionalidad es suficiente en la mayoría de los casos. De cualquier forma, las clases derivadas pueden sustituir esta funcionalidad para sus propósitos. 


Podemos, por ejemplo, utilizar update() para modificar selectivamente partes del área gráfica sin tener que pintar el área completa: 


    public void update( Graphics g ) { �        if( estaActualizado ) �            { �            g.clear();  // garantiza la pantalla limpia �            repaint();  // podemos usar el método padre: super.update() �            } �        else �            // Información adicional �            g.drawString( "Otra información",25,50 ); �        } 


repaint() �A esta función se la debería llamar cuando el applet necesite ser repintado. No debería sobrecargarse, sino dejar que Java repinte completamente el contenido del applet. 


Al llamar a repaint(), sin parámetros, internamente se llama a update() que borrará el rectángulo sobre el que se redibujará y luego se llama a paint(). Como a repaint() se le pueden pasar parámetros, se puede modificar el rectángulo a repintar. 


getParameter( String attr ) �Este método carga los valores parados al applet vía la marca APPLET de HTML. El argumento String es el nombre del parámetro que se quiere obtener. Devuelve el valor que se le haya asignado al parámetro; en caso de que no se le haya asignado ninguno, devolverá null. 


Para usar getParameter(), se define una cadena genérica. Una vez que se ha capturado el parámetro, se utilizan métodos de cadena o de números para convertir el valor obtenido al tipo adecuado. 


    public void init() { �        String pv; 


        pv = getParameter( "velocidad" ); �        if( pv == null ) �            velocidad = 10; �        else �            velocidad = Integer.parseInt( pv ); �        } 


getDocumentBase() �Indica la ruta http, o el directorio del disco, de donde se ha recogido la página HTML que contiene el applet, es decir, el lugar donde está la hoja en todo Internet o en el disco. 


getCodeBase() �Indica la ruta http, o el directorio del disco, de donde se ha cargado el código bytecode que forma el applet, es decir, el lugar donde está el fichero .class en todo Internet o en el disco. 


print( Graphics g ) �Para imprimir en impresora, al igual que paint() se puede utilizar print(), que pintará en la impresora el mapa de bits del dibujo. �  �  �  


LA MARCA APPLET DE HTML 


Dado que los applets están mayormente destinados a ejecutarse en navegadores Web, había que preparar el lenguaje HTML para soportar Java, o mejor, los applets. El esquema de marcas de HTML, y la evolución del estándar marcado por Netscape hicieron fácil la adición de una nueva marca que permitiera, una vez añadido el correspondiente código gestor en los navegadores, la ejecución de programas Java en ellos. 


La sintaxis de las etiquetas <APPLET> y <PARAM> es la que se muestra a continuación y que iremos explicando en párrafos posteriores: 


<APPLET CODE=  WIDTH=  HEIGTH= [CODEBASE=] [ALT=] �[NAME=] [ALIGN=] [VSPACE=] [HSPACE=]> �<PARAM NAME=  VALUE= > �</APPLET> 


Atributos obligatorios: �CODE : Nombre de la clase principal 


WIDTH : Anchura inicial 


HEIGHT : Altura inicial �  


Atributos opcionales: �CODEBASE : URL base del applet 


ALT : Texto alternativo 


NAME : Nombre de la instancia 


ALIGN : Justificación del applet 


VSPACE : Espaciado vertical 


HSPACE : Espaciado horizontal 


Los applets se incluyen en las páginas Web a través de la marca <APPLET>, que para quien conozca html resultará muy similar a la marca <IMG>. Ambas necesitan la referencia a un fichero fuente que no forma parte de la página en que se encuentran embebidos. IMG hace esto a través de SRC=parámetro y APPLET lo hace a través CODE=parámetro. El parámetro de CODE indica al navegador dónde se encuentra el fichero con el código Java compilado .class. Es una localización relativa al documento fuente. 


Por razones que no entiendo muy bien, pero posiblemente relacionadas con los packages y classpaths, si un applet reside en un directorio diferente del que contiene a la página en que se encuentra embebido, entonces no se indica un URL a esta localización, sino que se apunta al directorio del fichero .class utilizando el parámetro CODEBASE, aunque todavía se puede usar CODE para proporcionar el nombre del fichero .class. 


Al igual que IMG, APPLET tiene una serie de parámetros que lo posicionan en la página. WIDTH y HEIGHT especifican el tamaño del rectángulo que contendrá al applet, se indican en pixels. ALIGN funciona igual que con IMG (en los navegadores que lo soportan), definiendo cómo se posiciona el rectángulo del applet con respecto a los otros elementos de la página. Los valores posibles a especificar son: LEFT, RIGHT, TOP, TEXTTOP, MIDDLE, ABSMIDDLE, BASELINE, BOTTOM y ABSBOTTOM. Y, finalmente, lo mismo que con IMG, se puede especificar un HSPACE y un VSPACE en pixels para indicar la cantidad de espacio vacío que habrá de separación entre el applet y el texto que le rodea. 


APPLET tiene una marca ALT. La utilizaría un navegador que entendiese la marca APPLET, pero que por alguna razón, no pudiese ejecutarlo. Por ejemplo, si un applet necesita escribir en el disco duro de nuestro ordenador, pero en las características de seguridad tenemos bloqueada esa posibilidad, entonces el navegador presentaría el texto asociado a ALT. 


ALT no es utilizado por los navegadores que no entienden la marca APPLET, por ello se ha definido la marca </APPLET>, que finaliza la descripción del applet. Un navegador con soporte Java ignorará todo el texto que haya entre las dos marcas <APPLET> y </APPLET>, sin embargo, un navegador que no soporte Java ignorará las marcas y presentará el texto que se encuentre entre ellas. �  �  �  


PASO DE PARAMETROS A APPLETS 


El espacio que queda entre las marcas de apertura y cierre de la definición de un applet, se utiliza para el paso de parámetros al applet. Para ello se utiliza la marca PARAM en la página HTML para indicar los parámetros y el método getParameter() de la clase java.applet.Applet para leerlos en el código interno del applet. La construcción puede repetirse cuantas veces se quiera, una tras otra. �  


Los atributos que acompañan a la marca PARAM son los siguientes: 


NAME 


Nombre del parámetro que se desea pasar al applet. �VALUE 


Valor que se desea transmitir en el parámetro que se ha indicado antes. �Texto HTML 


Texto HTML que será interpretado por los navegadores que no entienden la marca APPLET en sustitución del applet mismo. �Para mostar esta posibilidad vamos a modificar nuestro applet básico HolaMundo para que pueda saludar a cualquiera. Lo que haremos será pasarle al applet el nombre de la persona a quien queremos saludar. Generamos el código para ello y lo guardamos en el fichero HolaTal.java 


    import java.awt.Graphics; �    import java.applet.Applet; �  �    public class HolaTal extends Applet { �      String nombre; 


        public void init() { �            nombre = getParameter( "Nombre" ); �            } 


        public void paint( Graphics g ) { �            g.drawString( "Hola "+nombre+"!",25,25 ); �            } �        } 


Si compilamos el ejemplo obtendremos el fichero HolaTal.class que incluiremos en nuestra página Web. Vamos a generar el fichero HolaTal.html, en el que incluiremos nuestro applet, y que debería tener el siguiente contenido: 


    <HTML> �    <APPLET CODE=HolaTal.class WIDTH=300 HEIGHT=100> �    <PARAM NAME="Nombre" VALUE="Agustin"> �    </APPLET> �    </HTML> 


Por supuesto, que puedes sustituir mi nombre por el tuyo. Este cambio no afectará al código Java, no será necesario recompilarlo para que te salude a ti el applet. 


Los parámetros no se limitan a uno solo. Se puede pasar al applet cualquier número de parámetros y siempre hay que indicar un nombre y un valor para cada uno de ellos. 


El método getParameter() es fácil de entender. El único argumento que necesita es el nombre del parámetro cuyo valor queremos recuperar. Todos los parámetros se pasan como Strings, en caso de necesitar pasarle al applet un valor entero, se ha de pasar como String, recuperarlo como tal y luego convertirlo al tipo que deseemos. Tanto el argumento de NAME como el de VALUE deben ir colocados entre dobles comillas (") ya que son String. 


El hecho de que las marcas <APPLET> y <PARAM> sean ignoradas por los navegadores que no entienden Java, es inteligentemente aprovechado a la hora de definir un contenido alternativo a ser mostrado en este último caso. Así la etiqueta es doble: 


    <APPLET atributos> �    parámetros �    contenido alternativo �    </APPLET> 


Nuestro fichero para mostrar el applet de ejemplo lo modificaremos para que pueda ser visualizado en cualquier navegador y en unos casos presente la información alternativa y en otros, ejcute nuestro applet: 


    <HTML> �    <APPLET CODE=HolaTal.class WIDTH=300 HEIGHT=100> �    <PARAM NAME="Nombre" VALUE="Agustin"> �    No verás lo bueno hasta que consigas un navegador �    <I>Java Compatible</I> �    </APPLET> �    </HTML> �  �  













































































  �                                                                            -capitulo 7- �                                                                    MULTIMEDIA �  


GRAFICAS FUENTES Y COLOR �  


Objetos Gráficos �En páginas anteriores ya se ha mostrado cómo escribir applets, cómo lanzarlos y los fundamentos básicos de la presentación de información sobre ellos. Ahora, pues, querremos hacer cosas más interesantes que mostrar texto; ya que cualquier página HTML puede mostrar texto. Para ello, Java proporciona la clase Graphics, que permite mostrar texto a través del método drawString(), pero también tiene muchos otros métodos de dibujo. Para cualquier programador, es esencial el entendimiento de la clase Graphics, antes de adentrarse en el dibujo de cualquier cosa en Java. Esta clase proporciona el entorno de trabajo para cualquier operación gráfica que se realice dentro del AWT. Juega dos importantes papeles: por un lado, es el contexto gráfico, es decir, contiene la información que va a afectar a todas las operaciones gráficas, incluyendo los colores de fondo y texto, la fuente de caracteres, la localización y dimensiones del rectángulo en que se va a pintar, e incluso dispone de información sobre el eventual destino de las operaciones gráficas (pantalla o imagen). Por otro lado, la clase Graphics proporciona métodos que permiten el dibujo de primitivas, figuras y la manipulación de fonts de caracteres y colores. También hay clases para la manipulación de imágenes, doble-buffering, etc. �Para poder pintar, un programa necesita un contexto gráfico válido, representado por una instancia de la clase Graphics. Pero, como esta clase es abstracta, no se puede instanciar directamente; así que debemos crear un componente y pasarlo al programa como un argumento a los métodos paint() o update(). �Los dos métodos anteriores, paint() y update(), junto con el método repaint() son los que están involucrados en la presentación de gráficos en pantalla. El AWT, para reducir el tiempo que necesitan estos métodos para realizar el repintado en pantalla de gráficos, tiene dos axiomas: �Primero, el AWT repinta solamente aquellos Componentes que necesitan ser repintados, bien porque estuviesen cubiertos por otra ventana o porque se pida su repintado directamente �Segundo, si un Componente estaba tapado y se destapa, el AWT repinta solamente la porción del Componente que estaba oculta 


Acontinuacion veremos unos metodos para graficos: �  


Métodos para Dibujos 


Vamos a presentar métodos para dibujar varias figuras geométricas. Como estos métodos funcionan solamente cuando son invocados por una instancia válida de la clase Graphics, su ámbito de aplicación se restringe a los componentes que se utilicen en los métodos paint() y update(). Normalmente los métodos de dibujo de primitivas gráficas funcionan por pares: un método pinta la figura normal y el otro pinta la figura rellena. �drawLine( x1,y1,x2,y2 ) �drawRect( x,y,ancho,alto ) �fillRect( x,y,ancho,alto ) �clearRect( x,y,ancho.alto ) �drawRoundRect( x,y,ancho,alto,anchoArco,altoArco ) �fillRoundRect( x,y,ancho,alto,anchoArco,altoArco ) �draw3DRect( x,y,ancho,alto,boolean elevado ) �fill3DRect( x,y,ancho,alto,boolean elevado ) �drawOval( x,y,ancho,alto ) �fillOval( x,y,ancho,alto ) �drawArc( x,y,ancho,alto,anguloInicio,anguloArco ) �fillArc( x,y,ancho,alto,anguloInicio,anguloArco ) �drawPolygon( int[] puntosX,int[] puntosY[],numPuntos ) �fillPolygon( int[] puntosX,int[] puntosY[],numPuntos ) �drawString( string s,x,y ) �drawChars( char data[],offset,longitud,x,y ) �drawBytes( byte data[],offset,longitud,x,y ) �copyArea( xSrc,ySrc,ancho,alto,xDest,yDest ) �  


Con las capacidades de la clase graphics de java , usted puede dibujar lienas , cuadrados,poligonos, etc. La mayoria de las operaciones graficas en java son metodos (Algunos ya mencionados arriba), usted no tiene que instanciar un objeto de la clase graphics en java para dibujar algo, puesto que en el applet si recuerda hay en los argumentos en el metodo paint una instanciacion ya realizada de dicha clase , solo lo que usted tienen que hacer es acceder a sus metodo con la notacion de punto , pero por supuesto que es vital para que la clase graphics pueda dibujar en su applet que usted imported el paquete o clase AWT en el cual la clase graphics esta contenida , del paquete AWT se hablara mas adelante por ahora usted tienen que saber que grapics se encuentra dentro de este paquete, su applet tiene que tener esta notacion: 


import java.awt.Graphics; 


public class dibuja extends java.applet.Applet{ �.... �} 


quedando en claro esto  usted tienen que saber que para dibujar objetos a la pantalla los diferentes metodos para dibujar utilizan argumentos que son coordenadas, esquinas , incluso �angulos . Un ejemplo de un cuadrado cuyas coordenadas empiezan en (20,20) y terminan en �(60,60) luciria de esta manera: 


                                                         � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\coor.gif" \* MERGEFORMATINET � �  


Las coordenadas origen, como en todos los lenguajes, en java empiezan en la coordenada 0,0 que seria la esquina superio izquierda de su composicion visual de la pantalla, todos los numeros representados como coordenadas son pixeles , esto solo pueden se enteros . �  


Entremos a dibujar 


El metodo para dibujar una linea en un applet es el siguiente: 


drawline(x1,y1,x2,y2); 


Un ejemplo seria: 


public void paint(Graphics g){ � g.drawLine(25,25,75,75); �} 


                                                                     � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\linea.gif" \* MERGEFORMATINET � 


El metodo para dibujar un cuadrado tiene tres formas: �-Dibuja un rectangulo simple �-Dibuja un rectangulo con esquinas redondeadas �-Dibuja rectangulos en 3ra dimension 


drawRect(x1,y1,x2,y2); �drawRoundRect(x1,y1,x2,y2); �draw3DRect(x1,y1,x2,y2,Bool); 


fillRect(x1,y1,x2,y2); �fillRoundRect(x1,y1,x2,y2); �fill3DRect(x1,y1,x2,y2,bool); 


Para dibujar rectangulos con color de llenado se antepone fill en lugar de Draw vea este ejemplo el cual dibuja un rectangulo simple sin y con llenado �  


public void paint(Graphics g){ � g.drawRect(25,25,75,75); � g.fillRect(120,20,60,60); �} 


                                                                 � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\rec1.gif" \* MERGEFORMATINET � �  


public void paint(Graphics g){ � g.drawRoundRect(25,25,75,75,10,10); � g.fillRoundRect(120,20,60,60,20,20); �} 


                                                                 � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\rect2.gif" \* MERGEFORMATINET � �  


public void paint(Graphics g){ � g.draw3DRect(25,25,75,75,true); � g.draw3DRect(120,20,60,60,false); �} 


                                                                 � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\rect3.gif" \* MERGEFORMATINET � �  �  �  �  


Hay varias cosas que notar en estos ejemplos: 


primero el metodo drawRoundRect() tiene dos parametros mas estos son las coordenadas que usted quiere que empiece la reondez en su circulo vea la figura: 


                                                         � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\redondo.gif" \* MERGEFORMATINET � 


Segundo el metodo draw3DRect() tiene un parametro de mas de tipo booleano , este indica si el rectangulo debe estar salido o aplastado (Cheque la figura ). 


Poligonos 


Los poligonos como usted sabe es una forma con un sinnumero  de lados para dibujar un poligono usted necesita un grupo de coordenadas x,y, lo que haces este metodo empieza con una coordenada se va a la siguiente hasta que llega al final, como los rectangulos, tiene su metodo de llenado 


Los parametros que necesitan los metodos drawPolygon() y fillPoligon() son un arreglo de enteros para la x , un arreglo de eneteros para la y y el numero total de coordenadas pares. 


drawPolygon(x[],y[],int); �fillPolygon(x[],y[],int); 


examine el siguiente ejemplo: 


public void paint (Graphics g){ �int equis[] = {39,94,97,142,53,58,26}; �int yes[] = {33,74,36,70,108,80,106}; �int pts = equis.length; 


g.drawPolygon(equis,yes,pts); 


} 


                                                                     � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\poly.gif" \* MERGEFORMATINET � 


Nota: java automaticamente cierra el poligono con la ultimo punto con el primero asi hace la figura . 


Ovalos 


Use ovalos para dibujar circulos o elipses, ovalos son como rectangulos con esquinas redondeadas pero demas �el prototipo de este metodo es: 


drawOval(x1,y1,x2,y2); �fillOval(x1,y1,x2,y2); 


recuerde que un ovalo es como un rectangulo entonces solo use los mismo argumentos que un rectangulo simple en un ovalo vea este ejemplo: �  


public void paint(Graphics g){ � g.drawOval(20,20,60,60); � g.fillOval(120,20,100,60); �} 


                                                         � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\oval.gif" \* MERGEFORMATINET � 


Arcos 


Los arcos son los tipos de graficas mas dificiles de dibujar asi que hay que ponerle extra atencion a como utliza sus argumentos 


El metodo drawArc() utiliza 6 parametros los cuales son: la esquina donde empieza, la altura , el ancho, el angulo donde empieza el arco y el angulodonde acabe , por supuesto existe su metodo fillArc que utiliza los mismos parametros. 


vea esta figura: 


                                                                 � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\arc1.gif" \* MERGEFORMATINET � 


vea el siguiente ejemplo y su figura resultante: �  


public void paint(Graphics g){ � g.drawArc(20,20,60,60,90,180); � g.fillArc(120,20,100,60); �} 


                                                                 � INCLUDEPICTURE "C:\\download\\Programacion\\pagcurso\\arc.gif" \* MERGEFORMATINET � �  �  �  �Fuentes 


La clase Graphics de el Awt te deja escribir texto en el plato en diferentes tipos de letra o fuentes asi como en diferentes colores, en conjunto con la clase Font; la clase Font representa una fuente  y FontMetrics nos da informacion sobre dicha clase Font. 


Para dibujar texto en la pantalla, primero usted necesita una instancia de la clase fuente (Font), los diferentes objetos instanciados representan un tipo de letra, los nombres de fuentes son cadenas (Strings) que representan la familia de fuentes que hay por ejemplo existe "timesRoman","Courier","Helvetica", etc , usted puede accesar a ellas por notacion de punto ejemplo: Font.Plain, o Font.BOLD, estos crean objetos de fuentes sin negrita y con negrita �  


Para crear un objeto fuente use tres argumentos en el constructor de la instanciacion de la clasde Font, ejemplo: 


Font f; �f=new Font("TimesRoman",Font.BOLD,24); 


este ultimo ejemplo crea una fuente tipo times new roman con negrita y de tamaño 24; la fuentes a las que usted puede accesar dependen de las fuentes que soporte su sistema. 


Dibujando caracteres y cadenas 


Con un objeto fuente ya bien entendido usted puede escribir  texto a la pantalla usando los metodos drawChars() y DrawString(). Primero usted necesita preparar la fuente  usando el metodo setFon(). 


Recuerde que si usted cambia la fuente de un texto todo el texto que usted escriba o dibuja en el applet sera de dicha fuente hasta que usted la cambie, veamos este ejemplo: 


public void paint( Graphics g){ �Font f= new Font("timesRoman", Font.PLAIN,72); �g.setFont(f); �g.drawString("Esto es una texto muy grande",10,100); �} 


Esto debe de ser familiar para usted , ¿recuerda nuestra primera clase? si usted hizo el appler holamundo que usa este tipo de notacion, espero que ya este atando cabos. �  


Obteniendo informacion de las fuentes 




















�  


tabla de metodos � �
�
nombre de metodo





�
como objeto





�
que hace


�
�
getFont()�
Graphics �
regresa el valor de la fuente ya puesta por  setFont()�
�
getName()�
Font�
regresa el nombre de la fuente como objeto String�
�
getSize()�
Font�
regresa el tamaño de la fuente como entero�
�
getStyle()�
Font�
regresa el estilo de la fuente (Plian,Bold,italic)�
�
isPlain()�
Font�
regresa falso o verdadero si el estilo de fuente es plain�
�
isBold()�
Font�
regresa falso o verdadero si el estilo de fuente es bold�
�
isItalic()�
Font�
Regresa true o false si el estilo de la fuente es italic�
�
nombre de metodo





�
Que hace


�
�
stringWidth(string)�
regresa el ancho de la string que se le mete�
�
charWidth(char)�
regresa el ancho de el caracter dado�
�
getAscent()�
regresa la distancia entre la linea de base de la fuente y arriba�
�
getDescent()�
regresa la distancia entre la linea de base de la fuente y abajo�
�
getLeading()�
regresa la distancia entre el descendiente de una line y el ascendiente de la otra�
�
getHeight()�
regresa la altura�
�
�  �  Tabla de Fontmetrics�  


usando colores 


En java se puede usar una gran variedad de colores asi como que se da el control completo e implementacion de estos; para dibujar un objeto en un color particular, usted debe crear una instancia de la clase Color para que represente es color, en la clase Color hay una gran variedad de variables de instancia que representan los colores mas importantes asi por supuesto ya adivinaria que se acceden de esta manera: Color.red, Color.blue, Color.pink, etc. �  























echele un vistazo a esta tabla: �  


  � �
�
nombre del color





�
Valor RGB 





�
�
Color.white�
255,255,255�
�
Color.black�
0,0,0�
�
Color.lightGray�
192,192,192�
�
Color.gray�
128,128,128�
�
Color.darkGray�
64,64,64�
�
Color.red�
255,0,0�
�
Color.green�
0,255,0�
�
Color.blue�
0,0,255�
�
Color.yellow�
255,255,0�
�
Color.magenta�
255,0,255�
�
Color.cyan�
0,255,255�
�
Color.pink�
255,175,175�
�
Color.orange�
255,200,0�
�
�  


si el color que usted quiere no es uno de los estandares prestablecidos usted puede jugar con el constructor de la clase Color de esta manera: 


Color c; �c= new Color(140,140,140); 


este color es una griz fuerte casi negro, no necesita meter solamente ints puede meter tambien flotantes (float) ejemplo 


Color c; �c= new Color(0.55,0.55,0.55); 


 Para Establecer un objeto Color se utiliza el metodo setColor(), ejemplo: 


g.setColor(Color.green); 


Cuando usted haga esto todo lo que dibuje se dibujara de ese color hasta que cambie usted el tipo de color otra vez. 


adicionalmente hay dos metodos que se me hacen importantes tambien estos son : �setBackground(Color.White); �setForeground(Color.White); 


El primero cambia el color de fondo del applet. �el segundo cambia el color de todo lo que se dibuje en el applet excepto el color de fondo. �  �  


SONIDO EN JAVA 


Java también posee métodos predefinidos para reproducir sonido. El ordenador remoto no necesita tener un reproductor de audio; Java realizará la reproducción (evidentemente, el ordenador remoto, en donde se ejecuta el applet, necesitará disponer de hardware de sonido). 


Reproducción de sonido �La forma más fácil de reproducir sonido es a través del método play(): 


play( URL directorioSonido,String ficheroSonido ); 


o, simplemente: 


play( URL unURLdeSonido ); 


Un URL común para el método play() es el directorio donde está el fichero HTML. Se puede acceder a esa localización a través del método getDocumentBase() de la clase Applet: 


play( getDocumentBase(),"sonido.au" ); 


para que esto funcione, el fichero de la clase y el fichero sonido.au deberían estar en el mismo directorio. 


En el applet Sonido.java, podemos ver el ejemplo completo. Su ponemos en él la existencia del fichero sonidos/gong.au: 


import java.awt.Graphics; �import java.applet.Applet; 


public class Sonido extends Applet { 


    public void paint( Graphics g ) { �        g.drawString( "Prueba de Sonido",25,25 ); �        play( getDocumentBase(),"sonidos/gong.au" ); �        } �    } 


Reproducción Repetitiva �Se puede manejar el sonido como si de imágenes se tratara. Se pueden cargar y reproducir más tarde. 


Para cargar un clip de sonido, se utiliza el método getAudioClip(): 


AudoClip sonido; �sonido = getAudioClip( getDocumentBase(),"risas.au" ); 


Una vez que se carga el clip de sonido, se pueden utilizar tres métodos: 


sonido.play(); �  


para reproducir el clip de sonido. 


sonido.loop(); �  


para iniciar la reproducción del clip de sonido y que entre en un blucle de reproducción, es decir, en una repetición automática del clip. 


sonido.stop(); �  


para detener el clip de sonido que se encuentre en ese instante en reproducción. 


Veamos como en el applet Bucle.java utilizamos estos métodos para repetir automáticamente una pista de audio. 


import java.awt.Graphics; �import java.applet.Applet; 


public class Bucle extends Applet { �    AudioClip sonido; 


    public void init() { �        sonido = getAudioClip( getDocumentBase(),"sonidos/risas.au" ); �        } 


    public void paint( Graphics g ) { �        g.drawString( "Prueba de Repetición",25,25 ); �        } 


    public void start() { �        sonido.loop(); �        } 


    public void stop() { �        sonido.stop(); �        } �    } �  �  















































DIBUJO DE IMAGENES 


Los objetos Graphics pueden mostrar imágenes a través del método: 


drawImage( Image img,int x,int y,ImageObserver observador ); 


Hay que tener en cuenta que el método drawImage() necesita un objeto Image y un objeto ImageObserver. Podemos cargar una imagen desde un fichero de dibujo (actualmente sólo se soportan formatos GIF y JPEG) con el método getImage(): 


Image img = getImage( getDocumentBase(),"fichero.gif" ); 


La forma de invocar al método getImage() es indicando un URL donde se encuentre el fichero que contiene la imagen que queremos presentar y el nombre de ese fichero: 


getImage( URL directorioImagen,String ficheroImagen ); 


Un URL común para el método getImage() es el directorio donde está el fichero HTML. Se puede acceder a esa localización a través del método getDocumentBase() de la clase Applet, como ya se ha indicado. 


Normalmente, se realiza el getImage() en el método init() del applet y se muestra la imagen cargada en el método paint(), tal como se muestra en el ejemplo siguiente: 


public void init() { �    img = getImage( getDocumentBase(),"pepe.gif" ); �    } 


public void paint( Graphics g ) { �    g.drawImage( img,x,y,this ); �    } 


En el applet Imagen.java, podemos ver el ejemplo completo. Su ponemos en él la existencia del fichero "Imagenes/pepe.gif": 


import java.awt.*; �import sun.awt.image.URLImageSource; �import java.applet.Applet; 


public class Imagen extends Applet { �    Imagen pepe; 


    public void init() { �        pepe = getImage( getDocumentBase(),"Imagenes/pepe.gif" ); �        } 


    public void paint( Graphics g ) { �        g.drawString( pepe,25,25,this ); �        } �    } �  �  �  


FLUJO EN PROGRAMAS (THREADS) 


Programas de flujo único �Un programa de flujo único o mono-hilvanado (single-thread) utiliza un único flujo de control (thread) para controlar su ejecución. Muchos programas no necesitan la potencia o utilidad de múltiples flujos de control. Sin necesidad de especificar explícitamente que se quiere un único flujo de control, muchos de los applets y aplicaciones son de flujo único. 


Por ejemplo, en nuestra aplicación estándar de saludo: 


public class HolaMundo { �    static public void main( String args[] ) { �        System.out.println( "Hola Mundo!" ); �        } �    } 


Aquí, cuando se llama a main(), la aplicación imprime el mensaje y termina. Esto ocurre dentro de un único thread. 


Programas de flujo múltiple �En nuestra aplicación de saludo, no vemos el thread que ejecuta nuestro programa. Sin embargo, Java posibilita la creación y control de threads explícitamente. La utilización de threads en Java, permite una enorme flexibilidad a los programadores a la hora de plantearse el desarrollo de aplicaciones. La simplicidad para crear, configurar y ejecutar threads, permite que se puedan implementar muy poderosas y portables aplicaciones/applets que no se puede con otros lenguajes de tercera generación. En un lenguaje orientado a Internet como es Java, esta herramienta es vital. 


Si se ha utilizado un navegador con soporte Java, ya se habrá visto el uso de múltiples threads en Java. Habrá observado que dos applet se pueden ejecutar al mismo tiempo, o que puede desplazar la página del navegador mientras el applet continúa ejecutándose. Esto no significa que el applet utilice múltiples threads, sino que el navegador es multithreaded. 


Las aplicaciones (y applets) multithreaded utilizan muchos contextos de ejecución para cumplir su trabajo. Hacen uso del hecho de que muchas tareas contienen subtareas distintas e independientes. Se puede utilizar un thread para cada subtarea. 


Mientras que los programas de flujo único pueden realizar su tarea ejecutando las subtareas secuencialmente, un programa multithreaded permite que cada thread comience y termine tan pronto como sea posible. Este comportamiento presenta una mejor respuesta a la entrada en tiempo real. 


Vamos a modificar nuestro programa de saludo creando tres threads individuales, que imprimen cada uno de ellos su propio mensaje de saludo, MultiHola.java: 


// Definimos unos sencillos threads. Se detendrán un rato �// antes de imprimir sus nombres y retardos 


class TestTh extends Thread { �    private String nombre; �    private int retardo; 


    // Constructor para almacenar nuestro nombre �    // y el retardo �    public TestTh( String s,int d ) { �        nombre = s; �        retardo = d; �        } 


    // El metodo run() es similar al main(), pero para �    // threads. Cuando run() termina el thread muere �    public void run() { �        // Retasamos la ejecución el tiempo especificado �        try { �            sleep( retardo ); �        } catch( InterruptedException e ) { �            ; �            } 


        // Ahora imprimimos el nombre �        System.out.println( "Hola Mundo! "+nombre+" "+retardo ); �        } �    } 


public class MultiHola { �    public static void main( String args[] ) { �        TestTh t1,t2,t3; 


        // Creamos los threads �        t1 = new TestTh( "Thread 1",(int)(Math.random()*2000) ); �        t2 = new TestTh( "Thread 2",(int)(Math.random()*2000) ); �        t3 = new TestTh( "Thread 3",(int)(Math.random()*2000) ); 


        // Arrancamos los threads �        t1.start(); �        t2.start(); �        t3.start(); �        } �    } �  �  





CREACION Y CONTROL DE THREADS �  


Creación de un Thread 


Hay dos modos de conseguir threads en Java. Una es implementando la interface Runnable, la otra es extender la clase Thread. 


La implementación de la interface Runnable es la forma habitual de crear threads. Las interfaces proporcionan al programador una forma de agrupar el trabajo de infraestructura de una clase. Se utilizan para diseñar los requerimientos comunes al conjunto de clases a implementar. La interface define el trabajo y la clase, o clases, que implementan la interface realizan ese trabajo. Los diferentes grupos de clases que implementen la interface tendrán que seguir las mismas reglas de funcionamiento. 


Hay una cuantas diferencias entre interface y clase. Primero, una interface solamente puede contener métodos abstractos y/o variables estáticas y finales (constantes). Las clases, por otro lado, pueden implementar métodos y contener variables que no sean constantes. Segundo, una interface no puede implementar cualquier método. Una clase que implemente una interface debe implementar todos los métodos definidos en esa interface. Una interface tiene la posibilidad de poder extenderse de otras interfaces y, al contrario que las clases, puede extenderse de múltiples interfaces. Además, una interface no puede ser instanciada con el operador new; por ejemplo, la siguiente sentencia no está permitida: 


Runnable a = new Runnable();   // No se permite 


El primer método de crear un thread es simplemente extender la clase Thread: 


class MiThread extends Thread { �    public void run() { �        . . . �        } 


El ejemplo anterior crea una nueva clase MiThread que extiende la clase Thread y sobrecarga el método Thread.run() por su propia implementación. El método run() es donde se realizará todo el trabajo de la clase. Extendiendo la clase Thread, se pueden heredar los métodos y variables de la clase padre. En este caso, solamente se puede extender o derivar una vez de la clase padre. Esta limitación de Java puede ser superada a través de la implementación de Runnable: 


public class MiThread implements Runnable { �    Thread t; �    public void run() { �        // Ejecución del thread una vez creado �        } �    } 


En este caso necesitamos crear una instancia de Thread antes de que el sistema pueda ejecutar el proceso como un thread. Además, el método abstracto run() está definido en la interface Runnable tiene que ser implementado. La única diferencia entre los dos métodos es que este último es mucho más flexible. En el ejemplo anterior, todavía tenemos oportunidad de extender la clase MiThread, si fuese necesario. La mayoría de las clases creadas que necesiten ejecutarse como un thread , implementarán la interface Runnable, ya que probablemente extenderán alguna de su funcionalidad a otras clases. 


No pensar que la interface Runnable está haciendo alguna cosa cuando la tarea se está ejecutando. Solamente contiene métodos abstractos, con lo cual es una clase para dar idea sobre el diseño de la clase Thread. De hecho, si vemos los fuentes de Java, podremos comprobar que solamente contiene un método abstracto: 


package java.lang; �public interface Runnable { �    public abstract void run() ; �} 


Y esto es todo lo que hay sobre la interface Runnable. Como se ve, una interface sólo proporciona un diseño para las clases que vayan a ser implementadas. En el caso de Runnable, fuerza a la definición del método run(), por lo tanto, la mayor parte del trabajo se hace en la clase Thread. Un vistazo un poco más profundo a la definición de la clase Thread nos da idea de lo que realmente está pasando: 


public class Thread implements Runnable { �    ... �    public void run() { �        if( tarea != null ) �            tarea.run() ; �            } �        } �    ... �    } 


De este trocito de código se desprende que la clase Thread también implemente la interface Runnable. tarea.run() se asegura de que la clase con que trabaja (la clase que va a ejecutarse como un thread) no sea nula y ejecuta el método run() de esa clase. Cuando esto suceda, el método run() de la clase hará que corra como un thread. 


Arranque de un Thread �Las aplicaciones ejecutan main() tras arrancar. Esta es la razón de que main() sea el lugar natural para crear y arrancar otros threads. La línea de código: 


    t1 = new TestTh( "Thread 1",(int)(Math.random()*2000) ); 


crea un nuevo thread. Los dos argumentos pasados representan el nombre del thread y el tiempo que queremos que espere antes de imprimir el mensaje. 


Al tener control directo sobre los threads, tenemos que arrancarlos explícitamente. En nuestro ejemplo con: 


    t1.start(); 


start(), en realidad es un método oculto en el thread que llama al método run(). 


Manipulación de un Thread �Si todo fue bien en la creación del thread, t1 debería contener un thread válido, que controlaremos en el método run(). 


Una vez dentro de run(), podemos comenzar las sentencias de ejecución como en otros programas. run() sirve como rutina main() para los threads; cuando run() termina, también lo hace el thread. Todo lo que queramos que haga el thread ha de estar dentro de run(), por eso cuando decimos que un método es Runnable, nos obliga a escribir un método run(). 


En este ejemplo, intentamos inmediatamente esperar durante una cantidad de tiempo aleatoria (pasada a través del constructor): 


sleep( retardo ); 


El método sleep() simplemente le dice al thread que duerma durante los milisegundos especificados. Se debería utilizar sleep() cuando se pretenda retrasar la ejecución del thread. sleep() no consume recursos del sistema mientras el thread duerme. De esta forma otros threads pueden seguir funcionando. Una vez hecho el retardo, se imprime el mensaje "Hola Mundo!" con el nombre del thread y el retardo. 


Suspensión de un Thread �Puede resultar útil suspender la ejecución de un thread sin marcar un límite de tiempo. Si, por ejemplo, está construyendo un applet con un thread de animación, querrá permitir al usuario la opción de detener la animación hasta que quiera continuar. No se trata de terminar la animación, sino desactivarla. Para este tipo de control de thread se puede utilizar el método suspend(). 


t1.suspend(); 


Este método no detiene la ejecución permanentemente. El thread es suspendido indefinidamente y para volver a activarlo de nuevo necesitamos realizar una invocación al método resume(): 


t1.resume(); 


Parada de un Thread �El último elemento de control que se necesita sobre threads es el método stop(). Se utiliza para terminar la ejecución de un thread: 


t1.stop(); 


Esta llamada no destruye el thread, sino que detiene su ejecución. La ejecución no se puede reanudar ya con t1.start(). Cuando se desasignen las variables que se usan en el thread, el objeto thread (creado con new) quedará marcado para eliminarlo y el garbage collector se encargará de liberar la memoria que utilizaba. 


En nuestro ejemplo, no necesitamos detener explícitamente el thread. Simplemente se le deja terminar. Los programas más complejos necesitarán un control sobre cada uno de los threads que lancen, el método stop() puede utilizarse en esas situaciones. 


Si se necesita, se puede comprobar si un thread está vivo o no; considerando vivo un thread que ha comenzado y no ha sido detenido. 


t1.isAlive(); 


Este método devolverá true en caso de que el thread t1 esté vivo, es decir, ya se haya llamado a su método run() y no haya sido parado con un stop() ni haya terminado el método run() en su ejecución. �  �  �  

















































































































  


   La utilización de Threads (subprocesos) en programación permiten aumentar sensiblemente el rendimiento de nuestro programa, permitiendo que éste ejecute diversas tareas simultáneamente. 


Adaptacion a un applet 


   Para escribir en Java  applets que utilicen Threads basta con implementar en la clase que queramos convertir en Subproceso las siguientes modificaciones: 


   1. En la cabecera de la clase añadir: 


implements Runnable


  � �
�
public class ClasePelma extends java.applet.Applet implements Runnable{





....





}


�
�
   2. Debe añadirse una variable de tipo Thread donde se guardará el Subproceso. Dado que Thread forma parte de java.lang, no es necesario importar ningún paquete. 


  � �
�
Thread elEjecutor�
�
   3. Añadir el método start() (o modificar uno existente) que, esencialmente, creará un nuevo Subproceso y lo pondrá en marcha 


  � �
�
public void start() {


        if (elEjecutor = null); {


                elEjecutor = new Thread (this);


                elEjecutor.start();


        }


}�
�



   4. Crear el método run() que es donde va el código que debe ejecutar el Subproceso 


  � �
�
public void run() {


        //el código a ejecutar


}�
�
   5. Agregar el método stop() para parar el Subproceso 


  � �
�
public void stop() {


        if (elEjecutor != null); {


                elEjecutor.stop();


                elEjecutor = null;


        }


}�
�
Problemas de sincronismo con el uso de Threads: 


   El mayor problema que presenta la utilización de Threads radica en el hecho de que más de uno pueda llamar al mismo tiempo a un método. Si este método realizara un cambio (por ejemplo: incrementar una variable) cada vez que fuera llamado, existe el peligro que alguno de esos cambios se perdiera. 


   Para evitar esto, en Java se utiliza el modificador "synchronized". Este modificador hace que el método al que se aplica sólo pueda ser llamado por un Subproceso a la vez, quedando bloqueado para el resto de Threads, que deberán esperar su turno.






























































CREANDO UNA ANIMACION EN JAVA 


La animacion en java requiere dos pasos: construir un cadro de animacion (frame), y decirle a java que lo pinte (paint) y vuelva a pintar (repaint),como los cuadros son una sucesion de imagenes con prescedencia , esto da una ilusion de animacion y es lo que basicamente conforma la animacion 


El metodo Paint , que ya lo ha usado en los ejemplo anteriores, es llamado cada vez que java pinta algo en pantalla, pero usted tambien puede decirle a java que pinte de nuevo el cuadro en el tiempo que usted requiera. esto y aunado a que usted crea un marco de animacion , osea varia imagenes con relacion , y luego las pinta en tiempos diferentes esto da una animacion 


Recuerda los metodos start() y stop(), estos metodos hacen que empiece y pare el hilo de ejecucion del applet , como vera necesitaremos construir un thread para que podamos hacer que pinte y vuelva a pintar conforme necesitemos hacerlo, bueno lo que vamos a hacer acontinuacion es una de las animaciones mas simples que hay en java , haremos un reloj digital en un applet espero que esot de bases para que despues usted realice sus propias animaciones 


Primero definire lo que hacen los metodos principales de la animacion: 


El metodo start() detona la ejecucion del applet, usted puede escribir dentro de start() todo lo que el applet hace o puede hacerlo llamndo a metodos que usted crea.Para lo que usualmente fue hecho start() es para iniciar threads. 


El metodo stop() este metodo hace lo contrario de lo que hace el metodo start() este detiene el applet y el thread que este creado actualmente , ususalmente este metodo es llamado cuando se hace cliclk hacia otra pagina, esto hace que cualquier cosas que este usando el cpu, que podria ser un thread se detenga. 


para poder iniciar nuestra animacion primero veamos el codigo y luego lo explicaremos: �  


import java.awt.Graphics; 


import java.awt.Font; 


import java.util.Date; �  �  


  public class DigitalThreads extends java.applet.Applet 


      implements Runnable { �  �  


      Font theFont = new Font("TimesRoman", Font.BOLD, 24); 


      Date theDate; 


      Thread runner; �  �  


     public void start() { 


         if (runner == null); { 


             runner = new Thread(this); 


             runner.start(); 


     } 


     } �  �  


     public void stop() { 


         if (runner != null) { 


             runner.stop(); 


             runner = null; 


         } 


     } �  �  


 public void run() { 


     while (true) { 


         theDate = new Date(); 


         repaint(); 


         try { Thread.sleep(1000); } 


         catch (InterruptedException e) { } 


     } 


 } �  �  


     public void paint(Graphics g) { 


         g.setFont(theFont); 


         g.drawString(theDate.toString(),10,50); 


     } 


 } �  


Bueno pues empecemos: �Usted necesita hacer tres cosas para crear una animacion en java: �-poner en el applet la palabra reservada implements runnable �-Incluir una variable de instancia que tenga un thread �-modificar el metodo start() que hace mas que correr un thread �-modificar el metodo run() para que pare el applet ya hecho 


en la primera parte de su applet usted tiene algo como esto: 


  public class DigitalThreads extends java.applet.Applet implements Runnable{ �... �} 


hecho el primer paso seguimos con la addicion de una variable de instancia que contenga un thread , llamelo como usted prefiera, lo que va a ser es una variable de tipo thread, recuerde que thread es una clase ya hecha en el paquete java.Applet , vea como escribimos el metodo start(): 


     public void start() { 


         if (runner == null); { 


             runner = new Thread(this); 


             runner.start(); 


            } �     } 


Ahorita se preguntara si el metodo start() debe solamente correr y crear el thread donde estara el cuerpo de nuestro applet , pues en el metodo run() (no se olvide de el) 


 public void run() { 


     while (true) { 


         theDate = new Date(); 


         repaint(); 


         try { Thread.sleep(1000); } 


         catch (InterruptedException e) { } 


     } 


 } 


run() contiene lo que usted necesite hacer , en este caso crea un objeto Date y llama al metodo repaint() que como todos sabremos lo que hace repaint es llamar al metdo paint() que hace lo siguiente: 


     public void paint(Graphics g) { 


         g.setFont(theFont); 


         g.drawString(theDate.toString(),10,50); 


     } 


 } 


lo que hace es sencillo escribe con la fuente actual la hora  en las coordenada 10,50.Recuerde que este metodo es llamado varias veces puesto que en el parrafo anterior el metodo repaint() se encuentra en un ciclo while infinito hasta que el usuario salga de la pagina 


     public void stop() { 


         if (runner != null) { 


             runner.stop(); 


             runner = null; 


         } 


     } 


Lo que hace ya sabemos para el thread crreado actualmente cuando el usuario salga de la pagina. Fue sencillo verdad , compile el programa y corralo vea los resultados. 


Si abara notado si corrio el programa lo que se ve es un flick constante verdad? esto no es ningun error del programa o algo por el estilo lo que pasa que cuando nosotros llamamos al metodo repaint sucede lo siguiente 


1.-La llamada a repaint() resulta en un llamado a el metodo update() �2.-el metodo update despeja la `pantalla de cualquier cosas que estuvo en ella y la llena con el color de background y de ahi llama a paint() �3.-El metodo paint() dibuja lo que le fue escrito en su cuerpo. 


lo que usted puede hacer para remediarlo es sobrecargar el metodo update() que hace lo siguiente: 


public void update(Graphics g) { 


    g.setColor(getBackground()); 


    g.fillRect(0, 0, width, height); 


    g.setColor(getForeground()); 


    paint(g); 


} 


lo que hace update() primero obtiene el color de background (fondo) que hay y llena todo el applet con ese color despues obtiene o pone en uso el color foreground (color de pintado) . �  


Veamos este ejemplo: �este es un applet que tiene parpadeo: 


   import java.awt.Graphics; 


    import java.awt.Color; 


  


   public class Checkers extends java.applet.Applet 


       implements Runnable { �  �  


       Thread runner; 


       int xpos; 


  


       public void start() { 


         if (runner == null); { 


              runner = new Thread(this); 


              runner.start(); 


          } 


      } �  �  


    public void stop() { 


          if (runner != null) { 


              runner.stop(); 


              runner = null; 


          } 


      } 


  


  public void run() { 


      setBackground(Color.blue); 


     while (true) { 


         for (xpos = 5; xpos <= 105; xpos+=4) { 


              repaint(); 


              try { Thread.sleep(100); } 


              catch (InterruptedException e) { } 


          } 


         for (xpos = 105; xpos > 5; xpos -=4) { 


              repaint(); 


              try { Thread.sleep(100); } 


              catch (InterruptedException e) { } 


          } 


      } 


  } �  �  


      public void paint(Graphics g) { 


          // Draw background 


          g.setColor(Color.black); 


         g.fillRect(0, 0, 100, 100); 


         g.setColor(Color.white); 


          g.fillRect(101, 0, 100, 100); �  


         // Draw checker 


          g.setColor(Color.red); 


          g.fillOval(xpos, 5, 90, 90); 


      } 


  } �  �  �  �  �  


Veamos el applet ya arreglado 


 import java.awt.Graphics; 


 import java.awt.Color; 


  


 public class Checkers2 extends java.applet.Applet implements Runnable { 


  


     Thread runner; 


     int xpos; 


     int ux1,ux2; 


  


     public void start() { 


         if (runner == null); { 


             runner = new Thread(this); 


             runner.start(); 


         } 


     } �  �  


     public void stop() { 


         if (runner != null) { 


             runner.stop(); 


             runner = null; 


         } 


     } �  �  


     public void run() { 


         setBackground(Color.blue); 


         while (true) { 


             for (xpos = 5; xpos <= 105; xpos += 4) { 


                 ux2 = xpos + 90; 


                 repaint(); 


                 try { Thread.sleep(100); } 


                 catch (InterruptedException e) { } 


                 if (ux1 == 0) ux1 = xpos; 


             } 


             for (xpos = 105; xpos > 5; xpos -= 4) { 


                 ux1 = xpos; 


                 repaint(); 


                 try { Thread.sleep(100); } 


                 catch (InterruptedException e) { } 


                 if (ux2 == 0) ux2 = xpos + 90; 


             } 


         } 


     } 


     public void update(Graphics g) { 


         g.clipRect(ux1, 5, ux2 - ux1, 95); 


         paint(g); 


     } �  �  


     public void paint(Graphics g) { 


         // Draw background 


         g.setColor(Color.black); 


         g.fillRect(0, 0, 100, 100); 


         g.setColor(Color.white); 


         g.fillRect(101, 0, 100, 100); �  �  


         // Draw checker �         g.setColor(Color.red); 


         g.fillOval(xpos, 5, 90, 90); �  �  


         // reset the drawing area 


         ux1 = ux2 = 0; 


     } 


 } 


Ejemplos de animaciones java:: �http://torla.sendanet.es/sastre/sergiweb/java/ejemplos/index.html �  


