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EDITORIAL

Versiones

ienvenidos a un nuevo nimero de Todo Programacién, estamos en

plena época de lanzamientos y los grandes actores de este circo sacan

ala arena sus apuestas. Es o normal y lo habitual, todos estamos ya

acostumbradocs a la guerra de las versiones. El fabncante presenta el
producto, mejor dicho, la revisién anual del mismo, y nos trata de convencer de
las numerosas modificaciones y nuevas caracteristicas que lo hacen mucho
mas poderoso, estable, rapido, escalable, y un largo etcétera de adjetivos simi-
lares. En ocasiones esto es cierto, y empresas senas trabzagan duro en ofrecer
revislones mucho mas completas que aporten realmente valor a sus clientes, y
que por tanto hagan que el desembolso sea justificable. Pero también es una
realidad que en demasiadas ocasiones el interés por parte de un fabncante de
aumentar su facturacidn a costa de los upgrades de tumo suele ser Indirecta-
rmente proporcional a los intereses reales de sus clientes.

Cambiando de tema, me gustaria llamar la atencién sobre &l proxirmo con-
greso de javaHispano que tendra lugar en el mes de diciembre, nosotros esta-
remos alli patrocinando el evento, y creo que puede ser muy util para todos los
interesados en el cada dia mas amplio mundo del desarrollo de servicios weéb.
Finalmente y para despedime, agradecer la confianza a los nuevos susenpto-
res gue nos habeis depostado vuestra corfianza estos Ultimos gos meses,
esperamos devolver con creces vuestrainversion, Y a los gue no os habéls
suscrito todavia, os remito a nuestra comraportada donde encontraréis una
oferta muy INteresante

Eduardo Tonbio

SUSCRIPCIONES

SERVICIO TECNICO

Linux

s
‘|l:,$-'

DEPARTAMENTO DE PUBLICIDAD

Sile interesa conocer nuestras tarifas de publicidad no dude en ponerse
en contacto con nuestro departamente comercial:

m Tel. 91 628 02 03

mm e-mail: publicidad@iberprensa.com
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A quién vamos dirigidos

Todo Programacioén (TP) es una revista
para programadores escrita por programa-
dores y con un enfoque eminentemente
practico Trataremos de ser (tiles al progra-
mador, tanto al profesional como al estu-
dante. St hay algo cierto en este sector es
que NUNCa POdemMos parar, VIVImos en un
continuo proceso de reciclaje. Ahi es donde
\ratara de encajarse TP: informacién, actua-
fidad, cursos y practicas de los fenguajes
mas demandados y formacidén en sistemas.
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Migracion a .NET

Consejos para la solucién de problemas tipicos

. Este mes dedicamos nuestro terna de portada a la
" resolucion de problemas tipicos que surgen en ef proceso de
migracién al entorno .NET. El objetivo es mostrar algunos consejos
gue nos permitan mejorar el rendirmento de nuestras aplicaciones, | .
aderdas de saber como eludir los problemas con los gue podamos ,____“‘_“____m,
oparnos a la hora de crear una aplicacion usando 10s lenguajes y s

tecnologias de NET Framework.

11> ZONA WINDOWS

Programacion con atributos
en IIEI >>

.-.irrull.u ur
elemplo prac z
cion y uso dentro del framework Net

Eiemplos y codigo fuente

Cada CD-ROM de la revista incluye una
carpata denominada fuentes en la gue
se encuentra el material complementario
para seguir cada uno de 105 cursos:

por ejemplo, los listados completos,

los ejemplos desarrollados en diversos
lenguajes. compiladores, editores,
utiidades y en general, cualquier
herramienta gue se mencione o cite en
la respectiva seccion.

Todo con {a finalidad de completar la
formacion y facilitar el seguimiento de
cada articulo por parte del lector.
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ANALISIS DE SOFTWARE
Berland JBuilder 2005 >>

Nuava version

ANALISIS DE SOFTWARE
Sun Java Studio Creator 2004 02 >>

Stucho Croator

-+ wm el entorno e

|'.i.'1r;u'|ri Erte ? i desarrollo Java

aplicacion: : Emnterprise de la fac-
toria Borand, anall-

LErgimos sus nove

Quigran ine dades y posibles
mejoras respecto a la anterior ec

JBicler X,

prograrnac A, Veamos, par tanto,

L= tactansticas

NO
CONTENIDO DEL CD-ROM 6.
6.
Especial desarrollo Java ;
1 Este mes, y aprovechando la aparicién del nuevo 8.
"' J28E, centramos nuestro CD en algunas de fas 8.
herramientas Java mas importantes del momento. 8.
Destacan Sun Java Studio Creator 2004, J2SE 5, y Biued 8.
para Windows y Linux. Otras utlidades de desarrolio gue se 9.
encuentran en el CD son NetXP, un conjunto de utiidades 9.
pensadas para &l programador de NET y Unite .NET. un 9.

entormo de pruebas tamblén para .NET frarmework.

www, lberprensa.com Wy



" Y ADEMAS...

— r'
e @]  IP-TO-Country: localizacion de visitantes >> Juegos Java: Creacion de i
L SR “ [* Enmuchas ocasiones nos puede interesar conocer el ori- IIIECOS en MIDP >> |
i . f. »_-?- gen geografico de un visitante del sito web que desarrolla- ™ 4 Visto como programar el |

Pa T .

besscopol el : mos, mantenemos o administramos. Hay empresas que prestan f V4 interfaz gréfico del juego,

tal servicio pero nosotros podemos desarrolario con este tutorial, pasamos ahora a centrarnos en 10s
conceptos basicos necesarios para i
programar juegos sobre MIDP.

] Dibujando en Java: la clase Graphics >>

& Estamos acostumbrados a trabajar con entomos grafi-
3 9 cos de desarrolio répido que nos porporcionan todos los
elementros visuales que requerimos, pero a veces puede ser
necesario modificar o crear alguno Nuevo en Java.

v @

Criptografia y seguridad informatica >>

Comenzamos una miniserie practica que tiene como
é objetivo mostrar las lineas maestras de las técnicas mas
habituales uvilizadas en el mundo de la cnptografia. Primero una
pequena introduccion y Nos ponemos manaos a la obra,

Bases de datos:
Paquetes en Oracle PL/SQL >>
~ 1 Enelarticulo antenor

o M aprendimos los conoai-
mientos basicos para trabajar con
Configuracion de aplicaciones Mono: Interfaces y enumeraciones subprogramas. Ahora vamos a

; ﬁlIlIHE mediante Geonf >> en C# >> estudiar algunas caracteristicas
Geonfes el  wes——— Este mes aborda- avanzadas de la definicién y uso

' A mos el estudio de subprogramas en PL/SQL.

~ configuracion de Y @ w4 ' dedoselementos

GNOME donde se | & 0 & w distintos de C#: los *
~ amacenan las i T "i"‘ ® W interfaces y las
- preferencias del B E ™ m enumeraciones, s e

: .ﬂ A g' i R b
usuario, Vamos a B i T que pueden resul- iy - e :
ver un ejemplo de como manejar sus tar Utiles en diferen- EER L s Bee -
ST riaui

parametros desde nuestros programas. tes ocasiones.

CUADERNOS DE PRINCIPIANTES
NOTICIAS B A L

6. Novell Brainshare Europe 2004, e 1l o & | Programacion orientada a

6. Mundo Oracle 2004 en Madrid y Barcelona. . vy objetos >>

7. Nuevos lanzamieritos Sun. 1 " < i cabarmaos nuestro curso
7. Méster en desarrollo de videojuegos. . e 3
B. Tecnologias Panda TruPrevent.

8. Master en plataformas web.

8. javaHispano.net.

8. MicroStrategy 7i.

9, Nueva familia de workstations HP. i 5 '
9, Videocamara digital IRIS NGO4. : : cam e mes a la denominacla
9. Bull lanza nuevos servidores Escala AlX. B ; . POO
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Dibujando sobre lienzos
en Java

“ ay en dia todo el mundo
\ que programa en cualquier

‘ lenguaje utlliza entornos
para el desarrollo rapido de
interfaces de usuario, esto facitita
mucho el trabajo porque se hace de
forma visual el insertado de boto-
nes, tablas, barras de desplaza-
mlento, etcétera. Sin embargo,
cuando se neceslita modificar los
componentes graficos esténdar,
salirse de lo normal, mucha gente
'patina”. En aste articuio veremos
cémo podemos lltevario a cabo con
unos senclilos pasos.

Dibujar en Java reguiere los mismos ele-
mentos que dibujar un éleo: esto es, una
superficie donde pintar, pinceles, colores. un
conjunto de primrivas basicas & imagina-
cldn. BEn Java todos estos elementos (a
excepcdn de la imaginacion, claro) los pro-
porciona una Unica clase llamada Graphics
Para hacer uso de esta clase debemas
importar el paguete Java awten nusstra
aplicacién. Veamos pnmero de forma deta-
llada como se muestran los componentes
graficos en Java, antes de continuar

I LA CLASE COMPONENT

La clase Component
es abstractay esia
superclase de todos
los componentes de
Java gue tienen una
representacion grafi-
ca. Las subclases
cue extiendan la

clase Comporent

hacen uso de un lienzo proporcionado por
gsta En él dibujan el aspecto del compo-
nente grafico en cuestion, por ejemplo, un
boton, un panel. una barra de herrarmientas,
etc Como todo componente es por heren-
cia un Component, ofrece a su vez la posibi-
idad de acceder a su lienzo; el que nosotros
deberemos obtener para representar lo
que gueramos en &i. Aunque se podria usar
directarmente 6l lienzo proporcicnado por
Component, se suele emplear el de sus cla-
ses derivadas, ya gue seguramente nos

www lberprensa.com

MANUEL DOMINGUEZ

mdominguez@iberprensa,.corm

facilitara las cosas. Generalmente se utiiza
el lienzo proporcionado por un JLabelo un
JPanefpara dibujar sobre él. En el ienzo. fas
coordenadas de dibujo vienen representa-
das en pixeles donde (0,0) es el punto de la
esqguina superior izquierda, y su orden es
creciente a medida gue nos alejamos de
dicha esquina.

Obtener un lienzo

La clase Graphics no se puede Instanciar
porgue es abstracta. Sinembargo, se
puede obtenesr una referencia Graphics al
ienzo de un componente, utilizando el
método Graphics getGraphics() de dicho
components. Par elemplo, observemos el
codigo que se puede ver en el cuadro
Listado 1 de la pagna siguiente.

En éltenemos una aplicacién que cons-
ta de una ventana de tipo MiVentana que
tiene insertado un panel PanelDeDibujo en
suintenor Accedemos a dicha panel para
obtener unza referencia Graphics a su zona
de dibujo Lienzo, y a pastir de anf podrfarmos
dibujar o que quisiésemos en el panel, a tra-
vés de la variable Lienzo. No lo haremos en
este ejlemplo sino mas adelante.

5 LA C(LASE GRAPHICS

Ya tenemos un lienzo de tipo Graphics. Esta
clase de Java proporciona una gran canti-
dad de métodos, donde la mayor parte de
ellos tienen como finalidad representar algo
en el contexto gréafico que es el Graphics en
cuestion. En las siguientes lineas veremos
las primitivas gréaficas més usuales de esta
clase, finalizando con un ejemplo

Seleccionar el colot frontal

Lo mas normal es que queramos seleccio-
nar el color con el gue vamos a dibujar en el
lenzo Tanto para rellenar como para el

color de las lineas la clase Graphics ofrece ef

mismo método vord (¢). El parametro ¢ es
de tipo Color, que esta definido en

Java awt. Colory tiene distintas constructo-
res, alguno de 10s cuales Nos permite espe-
cificar cualquier color posible a traves de sus
componentes RGB. Sin embargo, la mayor
parte de las veces no crearemos un color
5iN0 que usarermoaos los que estan estatica-
mente definidos en Java. awt Cofor, que ya
estan creados. Los colores mas comunes
estén definidos en esta clase con su nom-
bre eninglés: BLUE, GREY, RED... Asi, por
elemplo, para decir gue deseamos dibujar
con el color rojo deberiamos poner el
siguiente cédigo, suponiendo que tenga-
mos &l ienzo llamado Lenzo

A partir de ese momento, y hasta que
seleccionemos otro color para dibujar, todo
lo que representemos an el llienzo serd
dibujado en rojo.

Dibujar lineas

Para dibujar lineas. Graphics ofrece el méto-
do void (int X1, int y1, int x2, int y2). La ténica
general ala hora de nombrar los métodos
de la clase Graphics es llarmar como
arawAigo al método gue dibuje una forma
en el lienzo, y fitAlgo al que dibuje una forma
en ellienzo y larellene con el color seleccio-
nado. En este caso, este método dibuja un
segmento de linea entre dos puntos dados
por los parametros. Los puntos entre los
cuales se dibuja \a linea seria P1=(x1,y1)y
P2=(x2.y2). Siendo x1, y1, x2 e y2los paréa-
metros del método. Asi, si deseamos trazar
en nuestro ienzo una iinea entre los puntos
P1=(20, 20)y P2=(134,44), usariamos €l
siguiente cédigo:

Todos los componentes graficos Java tienen

un método llamado Paint

TODD PROGRAMACION 8 39




TALLERA PRACTICO | JAVA |

Lo gue dibujana la inea deseada con el
color gue hubiésemos seleccionado. La
clase Graphics no permite seleccionar el
tipo de linea gque gueremos dibujar. Asi gue
podriamas cambiar el color de lalinea, pero
lalinea seria continua, de un pixel de ancho
y sin suavizar; no solo para dibujo de lineas
sino para cualquier otra forma.

Para dibujar un punto también se usa
este mismo método, pero poniendo como
puntos origeny fin de la inea el mismo valor.

Dibujar formas

Silo que deseamos es dibujar formas poli-
gonales cerradas como triangulos, penta-
gonos o cualquier otra, la clase Graphics
nos ofrece el métado void (intf] xPoints, int{]
yPoints, int nPoints).Este método acepta
por parametras xPomts, que es un vectar
con las coordenadas X de todos los puntos
a dibujar, yPoints, Que s un vector con las
caordenadas Y de los puntos a dibujar y
nPoints que Indica el numero de puntos a
dibujar y gue debe coincidir con la longitud
de xPoints e yPoints. Este método toma los
puntos por parametro y dibuja lineas emntre
ellos en elmsmo orden en el que se
encuentren especificados. uniendo final-
mente el Ultimo punto con el primero. Asi
consigue el dibujo mediante lineas de un
poligono (cemrado, por definicidon). Para vedo
més claro. si deseamaos dibujar un triangulo,
debemos especificar sus tres vértices, por
ejermplo V1=(10,100), V2={40,20) y
V3=(100,130) Elcddigo necesario para
dibujario seria.

Xs = new int[3];

Xs[0] = 10;
Xs{1] = 40;
Xs[2] = 100;
¥s = new int[3};
¥Ys[0] = 100;
¥Ys[l] = 20;
Ys[2] = 130;

Lienzo.drawPolygon(Xs, Ys, 3);

Cienamente es un poco pesado especi-
ficar un trangulo de este modo, pero es tre-
mendamente Utl y potente para dibujar poli-
gonos con, por gjemplo, 100 vértices. En
cualquier caso podemos usar otra versiéon
del método que acepta por parametros un
objeto tipo Poligon, pero el trabajo seria el
mismo porgue en cualquier otro lugar debe-
riamos haberlo creado y su proceso es igual
de tedioso.

Graphics aporta ademas otros métodos
como son fillPokygony(...)y crawPol/line(...),
ambos con los mismos atributos que
drawPolygony(...). El primero de ellos dibuja la
misma forma pero rellenanciola con el color
seleccionado, y el segundo dibuja fa misma
forma pero sin unir el Uitimo vértice con el
segundo, guedando por tanto abierta

Dibujar évalos y cirtulos

Un circulo es un caso especial de un dvalo,
porlo que no hay algo del tipo

drawCrrcle( .)enlaclase Graphics. En
carmbio hay un metodo lamado void (int x,
int y, int width, int height). Que permite dibujar
un évalo y, en su caso, un circulo. Este

Listado 1. Ejemploi1.Java

packageE jemplol ;
importJava.awt.*;

public classMiVentana extends Javax.swing.JFrame {

publicMiVentana() {
initComponents();
PanelDeDibujo.setSize (300, 300);
setResizable(false);

}

private voidinitComponents() {

// En este método se inician los componentes,
// incluyendo la variable PanelDeDibujo.

// El cbédigo se encuentra en el CD.

}

private voidexitForm(Java.awt.event.WindowEvent evt) {

System.exit(0);
}

public static voidmain(String args[}]) {

new MiVentana().show();

Graphics Lienzo = PanelDeDibujo.getGraphics();

}

private staticJavax.swing.JPanel PanelDeDibujo;

40 TODO PROGRAMACION 8

método dibuja el valo en el intenor de un
rectangulo imaginario que viene dado por
los parametros Asi x e yserfan la esquina
superior izquierda de dicho rectanguio ima-
ginario, y widtfry heigth serlan el ancho y el
alto delmismo, respectivamente. Sielrec-
tangulo imaginario no es un rectangulo sino
un cuadrado, el évalo gus se dibujano es un
Svalo, sino un circulo.,

En muchos lenguajes, la forma de dibu-
Jar un circulo es especificar el punto del cen-
tro del mismo y elradio. No hay que confun-
dirse, en este caso no es asi puesto que e
método es para dibujar un dvalo y éste no
puede dibujarse solo con esos parametros

Siqueremos dibujar un circulo en el cua-
drado imaginario que empieza en (0,0) y
gue su diametro sea de 50, usariamos el
siguiente codigo:

Pero en ningun caso el centro del
mismo Seria (0,0). En este caso sena (25,
25). La clase Graphics ofrece también el
método MIOvall(...) con los mismos atributos
que el método que acabamos de ver, pero
que ademas de dibujar el évalo, o rellena
con el color seleccionado

Dibujar artos
Unarco enJava
también es un poco
distinto a un arco en
otros lenguajes, del
mismo modo gue
ocurre con los circu-
los y tos évalos.

Volviendo a recor-
dar como eranlos  aqjge toman los grados para
Ovalos, entendemos  dibujar arcos en Jsva.
faciimente gue un

arco es un trozo sin cerrar de un évalo. Por
ello, el método que nos afrece la clase
Graphics se define de forrma muy similar a
un évalo: void (int x, int v, int width, int height,
int startAngle, int arcAngfe). El significado de
X, y, widthy height es exactamente el
mismo que el caso de drawQval(...).
starAngle y arcAngle especifican el angulo
de comienzo y fin delarco. En la figura de
arriba se ve mas claro cémo especricar los
angulos. Un giemplo de arco de circunfe-
rencia de de 90 grados (desde 0° a 90°)
serfa como sigue:

Graphics también proporciona el méto-
do filtAre(...) que, con la misma forma. dibuja
un arco relleno del color seleccionado, o
sea, la tipica porcion de las graficas de tarta.

www.iberprensa.com
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Dibular imagenes
Dibujar imagenes en Java es incluso mas
féacil st cabe que en otros fenguajes de pro-
gramacion. La clase Graphics, nuestro lien-
20 particular, ofrece urnt método llarmado
drawlmage(...) que nos sirve precisamente
para es0. Aungue este meétodo esta sobre-
cargado (existen varias versiones) nosotros
usaremaos la version boofean (img, Nt x, int v,
observerique es la que mas sencilla es de
entender. Toda imagen tiene forma de rec-
tangulo. En este método x e yindican
dénde queremos situar la esquina superior
izquierda de nuestraimagen en el lienzo; a
partir de ahila imagen se mostrard hacia la
derechay hacia abajo. Img es un objeto tipo
Image, Que sera la instancia ya cargada de
nuestraimagen a mostrar; no es el proposi-
to de este articulo explicar las API AWT y
SWING de Java simplemente decir que es
facil obtener un objeto Image a partir de un
Imagelcon. Por Ultimo, observer de tipo
imageObserver, es un objeto que se encar-
ga de controlar cuando esta la imagen dis-
ponible, y su uso esta partrcularmente enfo-
cado a la creacion de applets Java que des-
carguen imagenes de Intemet (por la lenti-
tud que ello conlleva). Sivamos a realizar
aplicaciones donde las imagenes estan en
local, se puede cbwviar este parametro y
ponerfo a NULL.

Supongamos gus tenemos un
Imagelconllamado milmagen. Una forma
para mostrario en pantalla "a pelo” sera:

Lienzo.drawImage (milmagen.getImage(),
10, 10, null);
Lo que mostraria la imagen a partir de!
pixel P=(10,70), en todo su tamano.

Escribir texto
Para escnbir textos simples en cualguier
lugar que deseemocs, la clase Graphicstiene
un método sobrecargado llamado
drawStnng(...). De las vanantes de este
método usaremos void (str, int x, int y) que
es la mas sencilla de entender, rapida y Ut
Xe yson las coordenadas donde queremos
qgue gperezca el texto (de ahi hacia la dere-
cha) dentro de nuestro lienzo y str, es el
texto que deseamos mostrar. Aungue
Graphics ofrece alguna alternativa para
mostrar tipos de letras, estilos, etc |, la ver-
dad es que no es su punto fuerte, por o que
dejaremos para un poco mas adelante en
este articulo el adentrarmos en este tema.
Un elemplo de uso de este método seria:
Lienzo.drawString(”iHola mundo!”,
20, 30);

www iDerprensa.com

Que mostraria el texto “jHola mundo!”
con una fuente estandar a partr del pixel de
nuestro lienzo P=(20,30)

UN PROBLEMA COMUN

Si hemas hecho (as cosas siguendo las indr-
caciones anteriores, todo funcionaria
correctaments, en el sentido de que las
cosas se dibujan donde deben. Sin embar-
go, si habéis probado los ejermplos, habréis
observado gue en el giemplo 2 del CD-
ROM, al minimizar fa ventana o pasar otra
por delante ¢ ncluso al iniciar, cuando tiens
el ratén en el lugar que aparece (a ventana,
su contenido se borra. Podemos ver este
efecto en la figura de abajo. Esto es debido
aocdémo se pintan los componentes grafi-
©0s, y es comun a la mayor pare de los len-
guajes de programacion.

§1 no se sobrescribe el mdtado Paint, Ia Imagen 50 borra.

El método paint (Graphics G)

Si usamos el Graphics de un JPanel, el
JPanelpor defecto es un rectangulo gris.
Como todos los componentes graficos
Java, tiene un método lamado void
paint(Graphics G) que el gestor de ventanas
se encarga automaticamente de ffamar
cuando se producen algunas situaciones:
pasar una ventana por encima de otra,
minimizar, maximizar y restablecer, etc. Asi
se repinta de nuevo el componente, pero..
¢aué pasa si desde fuera modificamos el
aspecto del lenzo? Puss que todo va estu-
pendamente hasta que se vuelve a dibujar
el JPanely perdemos lo que hemos dibuja-
do. Es como si cada cinco MINULos se pmnta-
ra una misma pared de blanco. St nosotros
hemos dibujado un tnangulo en la pared, se
vera bien hasta que pase el pintor y vuelva g
pintaria de blanco. En nuestro caso el pintor
es el método void paint(Graphics g)y pasa
cada vez que sea necesario de forma auto-
matica. Este método no podemos lamario
directamente, y ademas no pertenece a la
clase Graphics, sino ala clase Component.
Veremos como solucionar este problema
un poco MAs adelante.
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El método repaint()

&l método void repant(), de la clase
Componennt, hace que el gestor de venta-
nas llame al método pant(Graphics g), ya
que nosotros No debemaos llamario directa-
mente, aungue No haya nnguna razén para
hacerlo. Es decir, el método paint(Graphics
g) se llama de dos formas automaticamen-
te cuando es necesario, 10 cual no pode-
mos controlar, y a nuestra merced, sl invo-
camaos al método repaint().

Extender un componente

Sabemos cémo hacer que se ejecute el
método paint(Graphics g), perc no como
conseguir que dibuje lo que deseamos. La
dnica forma que tenemos de hacerlo es
modificando el contenido de este método,
y para ello tenemos que usar la herencia y
la redefinicion de métodos. St quersermos
usar un JPanelpara dibujar en su Graphics
lo que deseamos, y NC queremos que s&
nos borre automéaticamente, debemos
crear una clase derivada de JPanely en olla
redefinir el método void paint(Graphics g)
para que haga lo que queremos. Ahora
cada vez que haga falta repintar todo o
cuangdo pase porque sea necesario, en
lugar de gjecutarse el paint(Graphics g) del
JPanel, se ejecutara automaticamente el
de la clase gue hemos creado, y por tanto
lo que hemos dibujado serd permanente
Los ejerplos 2y 3 que se incluyen en el CD
de farevista utiizan esta técnica, y a partir
de ahora consideraremos que ésta esla
opcion elegida.

B LA (LASE GRAPHICS2D

Graphics2D es una especializacion (subcla-
se) de Graphics. Esto significa que los
métodos que hemos visto hasta ahora
siguen siendo validos, pero ademas se ana-
den un buen numero de Importantes mejo-
ras. A continuacion veremos las mas usa-
das, aunque son tantas y de tal calibre que
podriamos dedicar una sefie de diez nume-
ros para poder comentarias.

-

Gapturs de los ajemplos usando Graphles2D,
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Obtener un lienzo Graphits2D
Lo primero de todo, aligual que con
CGraphics. es opterner un lienzo de tpo
Graphics20 ta forma indicada por Javasoft
para ello es exactamente igual que la que ya
hemos visto, y Unicamente hay que hacer
un casting de tipos para obtener un
Graphics2D. Segun o explicado al comien-
zo de este anticulo, sera’
Graphics2D Lienzo = (Graphics2D)
UnComponente.getGraphics();

Donde UnComponente puede ser un
JLabel, un JPanel, o cualquiera de los com-
ponentes gréficos de la APl de Java. Si esta-
mos usando la opcidn de redefinr ef méto-
do paint(Graphics g) tras heredar de un
componente existente, se tendria que
hacer esto dentro de este método-

void paint(Graphics g) {
Graphics2D Lienzo = (Graphics2D) g
// A pertir de agui, usamos
Lienzo.loQueSea(..);

Esta ultma opciotn es lamejor y la que se
seguira entos ejemplos.

Activar el snavizado
Sinduda, una de las mejoras estrella de
todas las que incorpora Graphics2D es la
posibildad de anadir suavizado al lienzo y,
por tanto, a todo 1o que en él aparezca; esto
significa perder de vista de un plumazo el
"efecto escalera” de letras, lineas, formas,
stc. Quién no ha visto alguna vez el espan-
toso efecto de dibujar un circulo sin sLaviza-
do? Con Graphics2D, esto se acabd. Para
activar el suavizado hay que usar un nuevo
método de la clase Graphics2D. (nintKey,
hintValuelque permite especificar opciones
de renderizado (hintKey) y su valor
(htValue). Concretamente la linea exacta
que hay que escnbr para activar el suaviza-
do es, tal cual, la gue sigue:
Lienzo.setRenderingHin
(RenderingHints.KEY ANTTALIASING,
RenderingHints,VALUE ANTIALIAS ON);

Una vez puesto esto en
el cédigo, todo o que dibuje-
mas en el henzo estara sua-
vizado. Es mportante com-
prender que mayor calidad
solo es posible a costa de
perder rendimiento y rapi-
dez, por lo que habra que
sopesar sise desea o no
activar el suavizado.

Letra normal y
susavizatia.
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Selecclonar el tipo de linea
Yavimaos que la clase Graphics no permiia
modificar el tipo de linea que quertamos
usar para las forrmas gue dibujaramos,
Graphics2D ha mejorado mucho en este
aspecto, pemnite seleccionar el grosor de la
linga, definir si es continua o discontinua, el
periodo de discortinuidad, como seran los
extremos de lalinea e ncluso cémo deben
realizarse las uniones entre ineas cuando se
dibujan pollgonos. En cualquier caso, las
lineas se dibujan de la misma forma que
para Graphics. Simplemente hay que definir
antes de ello las caracteristicas de lalinea,
del mismo modo quée hacemos con el color.
Para ello Graphics20 nos proporciona et
método vord (8). El Unico parametro de este
meétodo es s, de tpo Stroke. BasicStroke es
la Unica clase gue implernenta el interfaz
Stroke y su cometido es el de configurar
parametros de las lineas. Tiene diversos
constructores que no comentaremos agui
por sL extensién. Vearnos un gjemplo:
Lienzo.setStroke(new BasicStroke(4f,
BasicStroke.CAP ROUND,

Con este cédigo
estamos diciendo que
queremos que al dibujer,
lalinea sea de cuatro
pixeles de gruesa, ef
extremo de las lineas sea
redondeado y las unio-
nes entre lineas termineén  prynas unfones y ter-
enpico. Enlafiguradela  minactones de lines.
derecha se muestra los
tipos de terminaciones y uniones.

Seleccionar el tipo de letra y mostrar
texto
La representacion de texto es una de las
mejoras importantisimas de Java en su
clase Graphics2D. Se permnite selsccionar
cualguer fuente instalada en el sistema,
estilo, o tamano, que el texto se ajuste auna
forma especificada, etcétera. Todo lo relati-
vo al texto es un poco enrevesado y requie-
re una gran explicacion para la que no tene-
Mos espacio asi que comentaremos lo mas
importante. Debemos elegr pnmero el tipo
de letra que deseamos utllizar. Para ello cre-
amos un objeto de tipo Font cuyo construc-
tor permite especificar el nombre de una
fuente TrueType instalada en el sistema, y
caracteristicas de la misma (cursiva, negri-
ta...). Como en el siguiente ejemplo:

Font tipoletra = new Font(“Arial”,

Pont.BOLD | Font.ITALIC, 27);

Donde se elige el tino de letra Anal, cur-
siva y negrita en tamario 27. Luego tene-
mos que crear un cortexto de renderizado,
que se encargara de interpretar como ha
de verse el texto final Esto se hace obternien-
do una instancia de FontRendererContext,
que nos la proporciona el método
getFontRendererContext() de la clase
Graphics2D. Veamos como.

FontRenderContext frc =
Lienzo.getFontRenderContext();

Esto nos proporciona un contexto de
renderizado asociado a nuestro ienzo
Graphics20. Ambas cosas, eltipo de latray
el contaxto, se lo debemos pasar ahora a
una capa de texto gue debemos crear, y
que sera la que en Ultima instancia conten-
dra la representacion final del texto, Una
capa de texto es deltipo TextLayouty su
constructor nos pedira el texto guse desea-
mos escribir, el tipo de letra y un contexto
de renderizado. Veamos el codigo.

TextlLayout capaTexto =
new TextLayout(”iHola mundo!”,
tipoLetra, frc);

AsI que tenemos una capa de texto cuyo
contenido es el texto " Hola mundo!” escro
en Anal, negnta y cursiva de tamano 27. Si
ademas el lienzo tenia activado &l suavizado,
el texto presentara este efecto. Solo nos
qQuedamestrar en ellenzo la capa de textoy
todo habra finalizado. Esta vez no es el lienzo
(Graphics2D) el que tiene un método para
mostrar la capa de texto, sinc que es la capa
de texto la que hene un método para escribir
enun lenzo; el metodo es draw(Graphics2D
g, intx, nty) Donde ges el lienzo donde que-
remos presentar eltexto y x e ylas coordena-
das donde éste debe aparecer Por gemplo:

Lo que mostrara la capa de texto en
nueéstro lienzo a partir del pixel P=(100,100).

I8 CONCLUSIONES

Java ofrece muchas facildades para crear
software que no haga uso de los interfaces
comunes y estandares Por ejemplo, si que-
remos crear un juego, dibujar objetos, etc.,
Java facilita mucho la tarea. Han quedado
algunas cosas por hacer, por lo gue animo a
lector a estudiar mas detaladamente la
clase Graphicsy observar caracteristicas
como las transparencias, los degradados,
las curvas Bézier,... que haran que sus pro-
gramas ademas de ser portables y robus-
tos, sean onginales.
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