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Introduccién a los clientes ricos

En este tema veremos unaintroduccién alo que en algunos manuales se [laman "clientes
ricos’, es decir, clientes de aplicaciones que admiten una gran variedad de funcionalidades,
debida a que la API para construirlos las ofrece. En concreto hablamos de la libreria Swing
de Java.

Para poder entenderla mejor, primero daremos un repaso alalibreria AWT (laprimera
libreria gréfica de Java), y su evolucién a Swing, explicando |os el ementos basicos de unay
otra para poder construir una aplicacion.

1. Introduccion a AWT y Swing
e —

1.1. AWT
|
AWT (Abstract Windows Toolkit) es la parte de Java que se emplea para construir inter faces
gr aficas de usuario. Este paquete ha estado presente desde la primeraversion (la 1.0),

aunqgue con la 1.1 sufrié un cambio notable. En laversion 1.2 seincorpor6 también a Java
unalibreria adicional, Swing, que enriquece a AWT en la construccion de aplicaciones
gréficas.

Controlesde AWT

AWT proporciona una serie de contr oles (elementos graficos como botones, listas, menus,
etc), que podremos colocar en las aplicaciones visuales que implementemos. Dichos
controles son subclases de la clase Component, y forman parte del paquete java.awt.
Algunos de los controles mas comunes son:

Ohject

I — — |

| Button | |Checkb0x| | Choice | |Cnntainer| | Lahel | | List | |Te>dCompnnent|

| Window | | Panel | | Textares | |TE}{1FieId |

| Dialon | | Frame |

Estructura de clases de | os controles mas comunes

N
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Pasamos a continuacién a explicar estos y otros controles mas detalladamente en la siguiente
tabla:

Component L a clase padre Component no se puede utilizar directamente. Es una clase
abstracta, que proporciona algunos métodos Utiles para sus subclases.

Botones Para emplear la clase Button, en €l constructor simplemente indicamos €l texto
gue queremos que tenga.:
Pulsame Button boton = new Button("Pul sane");
Etiquetas Para utilizar Label, el uso es muy similar a boton: se crea el objeto con € texto
gue queremos darle:
Elgueta Label etiq = new Label ("Etiqueta");
Areasdedibujo La clase Canvas se emplea para heredar de ellay crear componentes

personalizados. Accediendo al objeto Graphics de |os elementos podremos darle
la apariencia que queramos: dibujar lineas, pegar imagenes, &tc:

Panel p = new Panel ();

p. get Graphi cs() . drawLi ne(0, 0, 100, 100);

p. get Graphi cs() . draw mage(...);

Casillas de verificacién | Checkbox se emplea paramarcar o desmarcar opciones. Podremos tener
controles aislados, o grupos de Checkboxes en un objeto CheckboxGroup, de
[~ Mostrar subdirectarios forma que sélo una de las casillas del grupo pueda marcarse cada vez.

Checkbox cb = new Checkbox
("Mostrar subdirectorios",
fal se);
Systemout.println ("Esta marcada: " +
cb.getState());

Listas Para utilizar unalista desplegable (objeto Choice), se crea el objeto y se afiaden,
con el método addl tem(...), los elementos que queramos alalista:
Opcion 1 - Choi ce ch = new Choi ce();

ch. addl t en{" Opci on 1");
ch. addl t en{ " Opci on 2");

Cpcion 1 C.
int i = ch.getSel ectedl ndex();

Para utilizar listasfijas (objeto List), en el constructor indicamos cuantos
elementos son visibles. También podemos indicar si se permite seleccionar varios
elementos ala vez. Dispone de muchos de |os métodos que tiene Choice para
afadir y consultar elementos.

List Ist = new List(3, true);
| st.addlten("Opcion 1");
| st.addlten("Opcion 2");
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Cuadrosdetexto Al trabajar con TextField o TextArea, se indica opcionalmente en el constructor
el nimero de columnas (y filas en el caso de TextArea) que se quieren en el
Hola cuadro de texto.
TextField tf = new TextFi el d(30);
ST Text Area ta = new Text Area(5, 40);

tf. set Text (" Hol a") ;
ta. appendText (" Texto 2");
=] String texto = ta.get Text();

Dialogos, ventanasy Setiene laclase Frame para crear ventanas principal es de aplicaciones, y la clase
contenedor es Dialog para crear subventanas que dependan de ventanas principales:

Frame f = new Frane();

Di al og dlg = new Di al og();

Son lo que se llama contenedores de nivel superior. También se tienen
contenedores intermedios, como la clase Panel, que nos permiten organizar los
controles dentro de |os contenedores superiores.

Para afiadir elementos (botones, listas, etiquetas, etc) en un contenedor, basta con
Ilamar a su método add correspondiente;

Frame f = new Frane();
Panel p = new Panel ();
Button b = new Button();
Label | = new Label ();
p. add(b);
p. add(l);
f.add(p);
Menus Para utilizar menus, se emplealaclase MenuBar (paradefinir la barra de menu),
Menu (para definir cada ment), y M enultem (para cada opcién en un ment). Un
Menu 2 men( podra contener a su vez subments (objetos de tipo Menu). También esta la
ftern 1.1 clase CheckboxM enultem para definir opciones de menu que son casillas que se
emtitd | marcan o desmarcan.

MenuBar nb = new MenuBar () ;
Menu ml = new Menu (" Menu 1");
Menu nmll = new Menu ("Menu 1.1");
Menu n2 = new Menu (" Menu 2");
Menultem il = new Menultem ("lItem 1.1");
Menul tem nmi 11=new Menultem ("Item 1.1.1");
CheckboxMenultem nmi 2 =
new CheckboxMenultem("Item 2.1");
nb. add( nt) ;
nb. add( nR) ;
nl. add(m 1) ;
ml. add( nll);
mll. add(m 11);
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n2. add(m 2);

Mediante el método setMenuBar(...) de Frame podremos afiadir un menu
a una ventana:

Frame f = new Frame();

f. set MenuBar (nb) ;

1.2. Swing
|
Anteriormente se ha visto una descripcion de los controles AWT para construir aplicaciones
visuales. En cuanto a estructura, no hay mucha diferencia entre |os controles proporcionados
por AWT y los proporcionados por Swing: éstos se llaman, en general, igual que aquéllos,
salvo que tienen una"J"* delante; asi, por gemplo, la clase Button de AWT pasa allamarse
JButton en Swing , y en general la estructuradel paquete javax.swing es muy similar alaque
tiene java.awt (aunque hay mas controles, y se ofrecen mas funcionalidades en Swing).

Pero yendo mas alla de la estructura, existen importantes diferencias entre |os componentes
Swing y los componentes AWT:

« Los componentes Swing estan escritos sin emplear codigo nativo, con o que ofrecen mas
versatilidad multiplataforma (podemos dar a nuestra aplicacion un aspecto que no
dependa de la plataforma en que la estemos g ecutando).

« Los componentes Swing ofrecen mas capacidades que |os correspondientes AWT: |os
botones pueden mostrar imagenes, hay mas facilidades para modificar la aparienciade
los componentes, existen mas componentes diferentes que en AWT, etc.

« Al mezclar componentes Sving y componentes AWT en una aplicacion, se debe tener
cuidado de emplear contenedores AWT con elementos Swing, puesto que los
contenedores pueden solapar alos elementos (se colocan encima).

Controles de Swing

L os controles en Swing tienen en general el mismo nombre que los de AWT, con una”J'
delante. Asi, e boton en Swing es JButton, la etiqueta es JLabel , etc. Hay algunas
diferencias, como por g emplo JComboBox (el equivalente a Choice de AWT), y controles
nuevos. Vemos aqui un listado de algunos controles:

JComponent La clase padre paralos componentes Swing es JComponent, paralelaal
Component de AWT.
Botones Se tienen botones normales (JButton), de verificacion (JCheckBox), deradio

(JRadioButton), etc, similares alos Button, Checkbox de AWT, pero con mas
posibilidades (se pueden afiadir iméagenes, etc).
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IR

[¥] Check 1
@' Radio 2

OK

Etiquetas

f

Lahel 1

Las etiquetas son JL abel, paralelas alas Label de AWT pero con més
caracteristicas propias (iconos, etc).

Cuadros detexto

|George Washington
| homas Jefferson
|Benjamin Franklin

Thormas Paine

Lasclases JTextField y JTextArea representan los cuadros de texto en Swing,
de formaparecidaalos TextField y TextArea de AWT.

Listas

|Mnndav LI

January
February izl
March
April =

Las clases JComboBox y JList se emplean paralo mismo que Choicey List en
AWT, respectivamente.

Didlogos, ventanasy
contenedor es

:%a FrameDemo [H[E]

Las clases JDialog (y sus derivadas) y JFrame se emplean para definir didlogos
y ventanas. Se tienen algunos cuadros de didlogo especificos, para elegir ficheros
(JFileChooser ), para elegir colores (JColor Chooser), etc.

Internamente a estos didlogos y ventanas, tenemos €l contenedor JPanel,
equivalente al Panel de AWT, para agrupar componentes.
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Menus Con JMenu, JMenuBar, JMenultem, se construyen |os menus que se
construian en AWT con Menu, MenuBar y Menultem.
Theme | Help
Fmetal ctlm
M Organic  ctil-o
[0 metal2 ctil-2

2. Gestores de disposicion
e —

Para colocar los controles Java en los contenedores se hace uso de un determinado gestor de
disposicion. Dicho gestor indica como se colocaran los controles en el contenedor, siguiendo
una determinada distribucion. Para establecer qué gestor queremos, se emplea el método
setLayout(...) del contenedor. Por gjemplo:

Panel panel = new Panel ();
panel . set Layout (new Bor der Layout ());

Después, utilizamos el método add(...) del contenedor, para afiadir controles. Dicho método
tendr& unos parametros u otros en funcion del tipo de gestor de disposicién que se tenga,
aungue, en cualquier caso, siempre se le pasa el control que queremos afiadir al contenedor
(més aparte otros pardmetros adicionales, si se requieren).

2.1. Tiposde gestores
|
V eremos ahora | 0s gestores mas importantes:

Border L ayout Divide el &readel contenedor en 5 zonas: Norte (NORTH), Sur (SOUTH), Este
(EAST), Oeste (WEST) y Centro (CENTER), de forma que a colocar los
e componentes deberemos indicar en el método add(...) en qué zona colocarlo:
panel . set Layout (new Bor der Layout ());
west center es| | Button btn = new Button("Pul sane");

panel . add( bt n, BorderLayout. SOUTH);

Al colocar un componente en una zona, se colocard sobre el que existiera
anteriormente en dicha zona (o tapa).

South

(gestor por defecto para
contenedores tipo
Window)

FlowL ayout Con este gestor, se colocan |os componentes en fila, uno detras de otro, con el
tamafio preferido (preferredSize) que seles haya dado. Si no caben en unafila,
Okl Openl cmel se utilizan varias.

panel . set Layout (new Fl owLayout ());

~



(gestor por defecto para
contenedores de tipo
Panel)

GridL ayout

Sin gestor
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panel . add( new Button("Pul same"));

Este gestor sittia los componentes en forma de tabla, dividiendo el espacio del
contenedor en celdas del mismo tamafio, de forma que el componente ocupa todo
el tamafio de lacelda. Seindicaen el constructor el nimero defilasy de
columnas. Luego, a colocarlo, va por orden (rellenando filas de izquierda a
derecha).

panel . set Layout (new Gri dLayout (2, 2));
panel . add( new Button("Pul sane"));
panel . add( new Label ("Eti queta"));

Si especificamos un gestor null, podremos colocar a mano |os componentes en el
contenedor, con métodos como setBounds(...), 0 setL ocation(...):

panel . set Layout (nul I');

Button btn = new Button ("Pul sane");
bt n. set Bounds(0, 0, 100, 30);

panel . add( bt n);

Con setBounds indicamos las coordenadas X,Y de la esquina superior izquierda
del control (2 primeros parametros), y laanchuray altura del mismo (2 dltimos
parametros). Observemos que de esta forma controlamos dénde va aiir
exactamente el control, y con qué tamafio. El inconveniente esque s se
redimensionalaventana, €l control sigue en e mismo lugar que indicamos al
principio.

2.2. Uso delos gestores
|
L os gestores de disposicion son iguales para AWT y para Swing, si bien hay diferenciasala
hora de establecer € gestor de disposicion, y alahora de afiadir controles, con unay otra

libreria:

» Paraestablecer €l gestor de disposicion en un contenedor AWT, se utiliza el método
setLayout(...) del contenedor:

Panel panel =

new Panel ();

panel . set Layout (new Bor der Layout ());

Frame f = new Frame();
f.setLayout (new GridLayout (3, 2));

Para Swing, si €l contenedor es un JPanel se procede igual que con AWT, pero si estamos
trabajando con un JFrame o un JDialog, o algun subtipo de éstos, el método
setLayout(...) de estas clases no se recomienda usarlo, y en su lugar se recomienda llamar
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al método getContentPane(...) del contenedor, lo que nos da acceso a objeto Container
que representa, y unavez hecho esto, llamar a su método setLayout(...):

JPanel panel = new JPanel ();
panel . set Layout (new Bor der Layout ());

JFrame f = new JFrane();
f . get Cont ent Pane() . set Layout (new Gri dLayout (3, 2));

« Paraafadir controlesaun contenedor AWT, utilizamos el método add(...)
correspondiente del contenedor (dependiendo del tipo de gestor que tengamos,
emplearemos un método add(...) u otro):

Button b = new Button("Hol a");

Panel panel = new Panel ();

panel . add(b) ;

Frame f = new Frane();

f.add(panel, BorderLayout.CENTER);

Para Swing, s el contenedor es un JPanel se procede igual que con AWT, pero si estamos
trabajando con un JFrame o un JDialog, o algun subtipo de éstos, ocurre lo mismo que
con setLayout(...): se recomienda llamar al método getContentPane(...) del contenedor,
lo que nos da acceso al objeto Container que representa, y unavez hecho esto, llamar a
su método add(...):

JButton b = new JButton("Hol a");

JPanel panel = new JPanel ();

panel . add(b);

JFrame f = new JFrane();

f . get Cont ent Pane() . add( panel, BorderLayout. CENTER);

IMPORTANTE: Estas diferencias han sido resueltas a partir delaversién 1.5 de Java, y
yano es necesario utilizar el puente get Cont ent Pane() enlos casosen los que era
necesario utilizarlo antes. Sin embargo, conviene tener presente esta caracteristica para
versiones anteriores de Java.

Ejemplo: Vemos el aspecto de algunos componentes de AWT, y el uso de gestores de
disposicion en este g emplo, donde se afiaden una serie de controles (etiquetas, botones,
checkboxes, etc) en una ventana. La aplicacion no hace nada, simplemente muestra los
controles:
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& = 3

Menui1  Menu 2

Boton: Boton

Checkbaox; [V Checkbox

Choice: [opeion 1 =]

Texto
TextField:

i mport java.awt.*;
i mport java.awt.event.*;
/**

* Este es un ejenplo donde se nuestran al gunos de | os control es
* de AWD

*/
public class Ej enpl oAWI ext ends Frane
{ /**
* Const ruct or
*/

public Ej enpl oAWI()
{

set Si ze(400, 300);
set Layout (new Gri dLayout (4, 2));

/1 Menus

MenuBar nmb = new MenuBar () ;

Menu ml = new Menu (" Menu 1");

Menu mll = new Menu ("Menu 1.1");

Menu nm2 = new Menu (" Menu 2");

Menultem mi 1l = new Menultem ("Item 1.1");
Menultem m 11 = new Menultem ("lItem 1.1.1");
CheckboxMenultem mi 2 = new CheckboxMenultenm("lItem 2.1");
nb. add(ml) ;

nb. add( nR) ;

ml. add(m 1);

ml. add(nll);

mll. add(m 11);

n2. add(m 2);

set MenuBar ( nb) ;

/1 Conponent es

10
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Label | bl Bot on new Label (" Boton:");
Label | bl Check new Label (" Checkbox:");
Label | bl Choi ce = new Label (" Choice:");
Label |bl Text = new Label ("TextField:");

Button btn = new Button ("Boton");

Checkbox chk = new Checkbox ("Checkbox", true);
Choi ce ch = new Choi ce();

ch. addl ten(" Opcion 1");

ch. addl t en( " Opci on 2");

TextField txt = new TextFi el d(" Texto");

add( | bl Bot on) ;
add( bt n);
add(| bl Check);
add( chk) ;

add( | bl Choi ce) ;
add(ch);
add( | bl Text);
add(txt);

/1l Evento para cerrar |la ventana
addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()
{

public void wi ndowd osi ng (W ndowEvent e)
System exit(0);

}
/**
* Main
*/
public static void main (String[] args)
Ej enpl oAWI e = new Ej enpl oAWI() ;
e. show) ;

}
}

El aspecto de la aplicacion utilizando componentes Swing es el que aparece a continuacion:

11
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S 100 x|
Menu1 Menu 2

Boton: Boton

Checkbox: [¥] Checkbox

Choice: Opcion 1 -

TextField: Texto

i mport java.awt.*;
i mport | avax.sw ng.*;
i mport java.awt.event.*;

/**
* Este es un ejenplo donde se nuestran al gunos de | os control es
* de Swi ng
*/
public class Ej enpl oSwi ng extends JFrane
/**
* Constructor
*/

public Ej enpl oSwi ng()
{

set Si ze(400, 300);
set Layout (new Gri dLayout (4, 2));

/1 Menus

JMenuBar nb = new JMenuBar () ;

JMenu nl = new JMenu ("Menu 1");

JMenu nll = new JMenu ("Menu 1.1");

JMenu n2 = new JMenu (" Menu 2");

JMenultem m 1 = new JMenultem ("lItem 1.1");
JMenultem mi 11 = new JMenultem ("Item 1.1.1");
JCheckBoxMenultem m 2 = new JCheckBoxMenultem("ltem 2.1");
nb. add(ml) ;

nb. add( nR) ;

nml. add(m 1);

ml. add(ntll);

nmll. add(m 11);

n2. add(m 2);

set JMenuBar ( mb) ;

/| Conponent es

12
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JLabel | bl Bot on new JLabel ("Boton:");
JLabel | bl Check new JLabel (" Checkbox:");
JLabel | bl Choice = new JLabel (" Choice:");
JLabel |bl Text = new JLabel ("TextField:");

JButton btn = new JButton ("Boton");

JCheckBox chk = new JCheckBox ("Checkbox", true);
JConmboBox ch = new JConboBox();

ch. addl ten(" Opcion 1");

ch. addl t enm( " Opci on 2");

JTextField txt = new JTextFi el d("Texto");

add( | bl Bot on) ;
add( bt n);
add(| bl Check);
add( chk) ;

add( | bl Choi ce) ;
add(ch);
add( | bl Text);
add(txt);

/1l Evento para cerrar |la ventana
addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()
{

public void wi ndowd osi ng (W ndowEvent e)
{
System exit (0);

}
/**
* Main
*/
public static void main (String[] args)

Ej enpl oSwi ng e = new Ej enpl oSwi ng() ;
e. show) ;

}

3. Modelo de eventos en Java

Entendemos por evento una accién o cambio en una aplicacién que permite que dicha
aplicacion produzca una respuesta. EI modelo de eventos de Java se descompone en dos
grupos de elementos: las fuentesy los oyentes de eventos. Las fuentes son los elementos que
generan los eventos (un boton, un cuadro de texto, etc), mientras que los oyentes son
elementos gque estén ala espera de que se produzca(n) determinado(s) tipo(s) de evento(s)
para emitir determinada(s) respuesta(s).

13
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3.1. Oyentes para mangar eventos
|
Para poder gestionar eventos, necesitamos definir el manejador de eventos correspondiente,
un elemento que actle de oyente sobre las fuentes de eventos que necesitemos considerar.
Cadatipo de evento tiene asignada unainterfaz, de modo que para poder gestionar dicho
evento, el manejador deberaimplementar lainterfaz asociada. Los oyentes mas comunes son:

ActionListener Para eventos de accién (pulsar un Button, por emplo)

ItemListener Cuando un elemento (Checkbox, Choice, etc), cambia su estado
KeyListener Indican una accion sobre €l teclado: pulsar unatecla, soltarla, etc.

M ousel istener Indican una accién con el ratén que no implique movimiento del mismo:

hacer click, presionar un botén, soltarlo, entrar / sdlir...

M ouseM ationL istener Indican una accién con €l raton rel acionada con su movimiento:
moverlo por una zona determinada, o arrastrar €l raton.

WindowL istener Indican €l estado de una ventana

Cada uno de estos tipos de evento puede ser producido por diferentes fuentes.

3.2. Modos de definir un oyente
|
Supongamos gque queremos realizar una accion determinada al pulsar un boton. En este caso,
tenemos que asociar un ActionListener a un objeto Button. Veremos como podemos hacerlo:

1. Quelapropia clase que usa el control implemente e oyente
class M ase inplements ActionListener

{ ?ublic M d ase()

Button btn = new Butt on( " Bot on") ;
bt n. addAct i onLi st ener (thi s);

}

public void actionPerforned(Acti onEvent e)

/1 Aqui va el codigo de |a accion
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}
}

2. Definir otra clase aparte que implemente € oyente
class M d ase

?ubl ic M ase()

Button btn = new But t on( " Bot on") ;
bt n. addAct i onLi st ener (new M Oyente());

}

class M Oyente inpl enents ActionLi stener
public void actionPerformed(Acti onEvent e)
/1 Aqui va el codigo de |a accion

}
3. Definir unainstanciainterna del oyente
class MO ase

public M d ase()
{

Button btn = new But t on( " Bot on") ;
bt n. addAct i onLi st ener (new Acti onLi st ener ()

public void actionPerfornmed(Acti onEvent e)

/1 Aqui va el codigo de |a accion
}
1)
}

3.3. Usodelos" adapters’
|
Algunos de los oyentes disponibles (como por ejemplo MouseL.istener) tienen varios
métodos que hay que implementar si queremos definir el oyente. Este trabajo puede ser
bastante pesado e innecesario si s6lo queremos usar algunos métodos.

Una solucién a esto es €l uso de los adapters. Asociado a cada oyente con mas de un método
hay unaclase ...Adapter (para MouseListener esta MouseAdapter , para WindowListener esta
WindowAdapter, etc). Estas clases implementan las interfaces con las que se asocian, de
forma gue se tienen los métodos implementados por defecto, y sdlo tendremos que

15
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sobreescribir 10s que queramos modificar.

Veamos la diferencia con el caso de MouseListener, suponiendo que queremos asociar un
evento de ratén a un Panel para que haga algo a hacer click sobre él.

1. Mediante Listener:
class M Cl ase

{
public M d ase()
{
Panel panel = new Panel ();
panel . addMouselLi st ener (new MouseLi st ener ()
{
public void nmoused i cked( MbuseEvent e)
/1 Aqui va el codigo de |a accion
}
public void nouseEnt er ed( MouseEvent e)
{
/1 ... No se necesita
}
public void nouseExited(MuseEvent e)
{
/1 ... No se necesita
}
public void nousePressed(MuseEvent e)
{
/1l ... No se necesita
}
public voi d nouseRel eased( MouseEvent e)
{
/1 ... No se necesita
}
IE
}
}

Vemos que hay que definir todos los métodos, aunque muchos queden vacios porque no se

necesitan.

2. Mediante Adapter:
class M Cl ase

?ubl ic Mdase()

{

16
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Panel panel = new Panel ();
panel . addMouseli st ener (new MouseAdapt er ()

public void noused i cked(MbuseEvent e)

/1 Aqui va el codigo de |a accion
}
1)

}
}

Vemos que agui solo se afiaden los métodos necesarios, €l resto ya estan implementados en
MouseAdapter (0 en el adapter que corresponda), y no hace falta ponerlos.

Ejemplo: Vemos el uso de oyentes en este g emplo, donde se modifica el valor de un
contador en un cuadro de texto através de 2 eventos diferentes: pulsando un botén que lo
incrementaen 1 cadavez, o eligiendo un valor predeterminado de un desplegable. Ademas,
se tienen otros eventos implementados, como cambiar el texto de una etiqueta cuando se pasa
el ratdn por encima, o el de cerrar la ventana:

Incrementar Contador: Incrementar Establecer Contador: |0«
Contadar; b

i mport java.awt.*;
i mport | ava.awt.event.*;

/**
* Este es un ejenplo donde se nuestran al gunos de | os control es
* de AWI, y se nodifica un contador bien pul sando un bot on
* bien nodificando el valor a mano, bien nedi ante un despl egabl e
*/

public class Ej enpl oAWI2 ext ends Frane

{

// Contador a nodificar
Text Fi el d txt Cont;

/**

* Constructor

*/
public Ej enpl oAW2()
{

set Si ze(500, 200);
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[/ ****** Panel con el contador ****x*

Panel panel Cont = new Panel ();

final Label |blCont = new Label ("Contador:");

/1 Canbiar el texto de |la etiqueta al pasar por encina
| bl Cont . addMouselLi st ener (new MouseAdapt er ()

{
public void nouseEnt er ed( MouseEvent e)
I bl Cont . set Text ("En etiqueta!");
}
public void nouseExited(MuseEvent e)
{
| bl Cont . set Text (" Cont ador: ") ;
}
1)

txt Cont = new TextField("0");
panel Cont . add( | bl Cont) ;
panel Cont . add(t xt Cont ) ;

[| ****** Panel para el boton ****x**

Panel panel Boton = new Panel ();

Label | bl Boton = new Label ("I ncrenentar Contador:");
Button btn = new Button("Increnentar");

/1 Increnentar el valor del contador al pulsarlo

bt n. addAct i onLi st ener (new Acti onLi st ener ()

{

public void actionPerformed(Acti onEvent e)

{
t xt Cont . set Text ("" +
(I nteger.parselnt (txtCont.getText()) + 1));

1)
panel Bot on. add( | bl Bot on) ;
panel Bot on. add( bt n) ;

[ ****** Panel para el desplegable ***x**

Panel panel Choi ce = new Panel ();
Label | bl Choi ce = new Label ("Est abl ecer Contador:");
final Choice ch = new Choice();
for (int i =0; i < 10; i++)

ch.addltem("" + i);
/| Establ ecer el contador al elenento sel eccionado
fh.addltentistener(neM/ItenListener()

public void itenfstateChanged(ltenEvent e)

{
t xt Cont . set Text (ch. get Sel ectedlten());

1)
panel Choi ce. add( | bl Choi ce) ;
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panel Choi ce. add(ch);

/1 Col ocanps | os panel es
add( panel Cont, "South");
add( panel Bot on, "West");
add( panel Choi ce, "East");

/!l Evento para cerrar |la ventana
addW ndowLi st ener (new W ndowAdapt er ()

{
public void wi ndowCd osi ng (W ndowEvent e)

System exit(0);

1)
}

/**
* Main
*/
public static void main (String[] args)
Ej enpl oAWI2 e = new Ej enpl oAWI2();
e. show);

}

3.4. Diferenciasentre AWT y Swing
|
El model o de eventos explicado funciona exactamente igual para AWT que para Swing. Las
diferencias en el modelo de eventos estén en el hecho de que Swing, aparte de los oyentes
vistos aqui, define otros subtipos de oyentes més especificos para controles suyos propios.
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