UNP - FII - DAIINFO Programacion Il

GUI en Java

1. FUNDAMENTOS

1.1. Arquitectura de Swing

Java Swing es una biblioteca de herramientas graficas (GUI, graphical user interface) ligera y mul-
tiplataforma que forma parte de las Java Foundation Classes (JFC). Fue desarrollada como una evo-
lucién de la libreria AWT, ofreciendo componentes mas sofisticados, personalizables y flexibles para
crear interfaces de usuario en aplicaciones de escritorio.

Sus principales caracteristicas son:

= Independencia de plataforma: Al estar escrito completamente en Java, sus componentes son
livianos y no dependen de elementos nativos del sistema operativo.

= Arquitectura MVC: Implementa el patrén Modelo-Vista-Controlador, separando la Iégica de da-
tos de la presentacién visual.

= Look and Feel/Aspecto y Tacto intercambiable: Permite cambiar la apariencia visual de la apli-
cacion (temas) sin modificar el cédigo subyacente.

= Componentes avanzados: Ofrece elementos como tablas, arboles, paneles con pestafas y lis-
tas, ademas de los basicos como botones y etiquetas.

= Paquete estandar: Estd incluido en el paquete javax.swing y esta presente en la SDK estandar
de Java desde la version 1.2

JFrame (Ventana principal)
|--- ContentPane (Panel contenedor)
|--- JPanel (Paneles)
|--- JButton (Botones)
|--- JLabel (Etiquetas)
|--- JTextField (Campos de texto)
|--- Otros componentes...

1.1.1. Conceptos

» JFrame: La ventana principal. Todo GUI comienza aqui.
= JPanel: Contenedor que agrupa componentes. Es como un lienzo.

® ContentPane: El area interior del JFrame donde se colocan los componentes.

1.1.2. Ejemplo

JFrame ventana = new JFrame("Mi Ventana");
ventana.setSize (400, 300);
ventana.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE) ;
ventana.setVisible(true);
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1.2. Layout Managers (Gestores de Diseno)

Son objetos que organizan automaticamente los componentes de una interfaz grafica (GUI) dentro
de un contenedor segun reglas especificas. Su funcién principal es controlar el posicionamiento, el
tamano minimo/maximo y el reacomodo de los elementos cuando se redimensiona la ventana, evitando
que la interfaz se descomponga.

Layout Caracteristica Cuando usarlo

FlowLayout Es el predeterminado para JPanel y organiza los componen-  Formularios simples, botones
tes en un flujo lineal, de izquierda a derecha. Coloca compo-

nentes en linea (como palabras)

BorderLayout Es el predeterminado para JFrame y divide el contenedor en  Ventanas con &reas definidas
cinco areas: NORTH, SOUTH, EAST, WEST, CENTER
GridLayout Dispone los componentes en una cuadricula de filas y co-  Calculadoras, teclados numéricos

lumnas de igual tamafio

GridBagLayout EL MAS POTENTE: Permite un control granular colocando ~ Formularios complejos (registro de
componentes en celdas de una cuadricula, ajustando su ta-  usuarios)
mafo segun sus preferencias. Control total de posicién/ta-
mano

BoxLayout Alinea los componentes vertical u horizontal Mends, barras de herramientas
null layout Posicionamiento absoluto (NO RECOMENDADO) Solo para casos muy especificos

iNo use null layout! Utilice siempre use un LayoutManager!!

1.3. Eventosy Listeners (El corazén de la interaccion)

En Java Swing, los Eventos son acciones que realiza el usuario al interactuar con la interfaz grdfica,
como hacer clic en un botdn, presionar una tecla o mover el ratdn. Estos eventos son notificaciones
generadas por componentes especificos (fuentes de evento) que informan que ha ocurrido una accién.

Los Listeners (o escuchadores) son interfaces en el paquete java.awt.event que se encargan de
capturar y procesar estos eventos. Para responder a una interaccion, se debe registrar un listener en el
componente correspondiente mediante métodos como addActionListener (), addMouseListener() O
addKeyListener (). Cuando ocurre el evento, el sistema invoca automaticamente el método especifico
del listener implementado (por ejemplo, actionPerformed() para ActionListener).

Los listeners mas comunes incluyen:

m Actionlistener: Maneja acciones de alto nivel, como clics en botones (JButton), seleccién de
items de menu (JMenuItem) 0 pulsar Enter en campos de texto (JTextField).

= MouseListener: Detecta interacciones con el ratén, tales como clics (mouseClicked), presiones
(mousePressed), entradas o salidas del cursor del componente (mouseEntered/mouseExited).

» KeyListener: Captura eventos del teclado, diferenciando entre teclas pulsadas (keyPressed),
soltadas (keyReleased) o tipadas (keyTyped).

= FocusListener: Responde cuando un componente gana (focusGained) 0 pierde (focusLost) el
foco de seleccion.

1.4. Modelo de delegacion de eventos
Este modelo se basa en el patrén de disefio Observer, donde los componentes generan eventos

y los listeners actian como observadores que ejecutan la Idgica definida por el desarrollador en res-
puesta a dichas interacciones.

= El usuario genera un evento (clic, tecla, etc.).

= El listener (oyente) captura el evento y ejecuta una accion.
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// Patrdn basico de eventos
boton.addActionListener (new ActionListener() {
@0verride
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

// Cédigo que se ejecuta al hacer clic
System.out.println(";Botdn presionado!");

g

1.4.1. Listeners mas comunes

Listener Evento Método principal
ActionListener Clic en botén, Enter en campo actionPerformed()
MouseListener Clic, entrada/salida del mouse mouseClicked(), mouseEntered()
KeyListener Teclas presionadas keyPressed(), keyTyped()
WindowListener Cerrar/minimizar ventana windowClosing ()
ItemListener Seleccién en checkbox/combo itemStateChanged ()

2. COMPONENTES ESENCIALES

2.1. Contenedores Principales

= JFrame: Representa la ventana principal de la aplicacidn, con titulo, bordes y botones de control.

= JPanel: Es un contenedor liviano utilizado para agrupar y organizar otros componentes dentro de

una ventana.

= JDialog: Ventana emergente o modal utilizada para mostrar mensajes o solicitar confirmacion.

2.2. Componentes basicos

Los componentes basicos de Java Swing se dividen en contenedores (ventanas y paneles) y
componentes interactivos (botones, etiquetas, campos de texto), todos pertenecientes al paquete
javax.swing y heredando de java.awt.Component.

Componente Propésito Ejemplo de uso
JLabel Muestra texto plano, imagenes o resultados de pro-  Nombre: (etiqueta)
cesos sin permitir edicién
JTextField Campo de entrada de texto para una sola linea Nombre de usuario
JPasswordField Entrada de contrasefia (oculta caracteres) Contrasefa
JTextArea Area de edicién para mliltiples Iineas de texto Descripcién, comentarios
JButton Botdn de accién estédndar que dispara eventos al ser  Enviar, Cancelar
presionado
JCheckBox Casilla de verificacion para selecciones independien-  Acepto términos
tes.
JRadioButton Botdn de opcién para selecciones exclusivas (en gru-  Género (Masculino/Femenino)
po)
JComboBox Cuadro combinado o lista desplegable para seleccio-  Seleccién de pais
nar una opcion
JList Lista de seleccién Seleccién de multiples elementos
JTable Componentes avanzados para mostrar datos estruc-  Mostrar registros de BD
turados en tablas
JScrollPane Barras de desplazamiento Envolver JTextArea 0 JTable
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Ejemplo de combo y radio:

// Radio buttons (exclusivos)

ButtonGroup grupo = new ButtonGroup() ;
JRadioButton rbl = new JRadioButton("Masculino");
JRadioButton rb2 = new JRadioButton("Femenino");
grupo.add(rbl) ;

grupo.add(rb2) ;

// Combo box
String[] paises = {"México", "Espafia", "Argentina'"};
JComboBox<String> combo = new JComboBox<>(paises);

2.3. Dialogos (Mensajes emergentes)

// Mensaje informativo
JOptionPane.showMessageDialog(null, ";Operacidén exitosa!");

// Confirmacién (Si/No)
int respuesta = JOptionPane.showConfirmDialog(null, ";Estas seguro?");
if (respuesta == JOptionPane.YES_OPTION) {

// Eliminar archivo

}

// Entrada de texto
String nombre = JOptionPane.showInputDialog("Ingresa tu nombre:");

3. Buenas Practicas y Patrones

3.1. Patrén MVC (Modelo-Vista-Controlador)

El patrén MVC (Modelo-Vista-Controlador) en Java Swing es una arquitectura de software que
estructura la interfaz de usuario separando la Idgica en tres componentes interconectados pero inde-

pendientes para facilitar el mantenimiento y la extensibilidad.

3.1.1. Componentes Principales

= Modelo: Representa la abstraccion de los datos y la Idgica de negocio. En Swing, existen modelos
de datos (como TableModel o ListModel) que abstraen la informacidn estructurada, y modelos de

GUI (como ButtonModel) que abstraen el estado de los componentes visuales.

» Vista: Es el conjunto de componentes grdficos (clases que heredan de java.awt.Component) res-
ponsables de presentar los datos al usuario. Se encarga de la disposicién, el dibujo y la apariencia

visual, obteniendo la informacién necesaria del modelo.

m Controlador: Encapsula la Iégica que responde a las interacciones del usuario (clics, teclas, etc.).
En Java Swing, esta funcidn suele ser realizada por el Ul Delegate (delegado de interfaz de
usuario) asociado a cada componente, el cual captura eventos y actualiza el modelo o la vista

segun corresponda.
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3.2. Implementacién en Java Swing

A diferencia de la implementacién clasica de MVC, Java Swing adopta un enfoque por componente.
Cada elemento visual tiene asociado un delegado de interfaz que actua como controlador y esta vin-
culado a un modelo de aplicaciéon. Esto permite que los cambios en el modelo del dominio notifiquen
automaticamente a las vistas asociadas, manteniendo la sincronizacidn sin necesidad de un controlador
centralizado genérico.

MODELO (Datos) VISTA (GUI) CONTROLADOR (Légica)
Automovil <- => VentanaAutomovil <- > AutomovilController
(Atributos) (JFrame) (Maneja eventos)

Obligatorio para aplicaciones profesionales!
Ventajas:

= Separa la Idgica de negocio de la interfaz.
= Facilita el mantenimiento y pruebas.

= Permite cambiar la vista sin tocar el modelo.

3.3. Threading en Swing (Hilos)

El threading en Java Swing se refiere al manejo de hilos de ejecucion para garantizar que la interfaz
grafica de usuario (GUI) permanezca responsiva y nunca se congele durante operaciones largas. La
arquitectura de Swing es esencialmente single-threaded para los componentes de la interfaz, lo que
significa que la mayoria del cédigo que interactia con los componentes debe ejecutarse en un hilo
especial lamado Event Dispatch Thread (EDT).

Existen tres tipos principales de hilos en las aplicaciones Swing:

= Hilos iniciales: Ejecutan el cédigo de arranque inicial y son responsables de crear y mostrar la
GUl en el EDT.

= Event Dispatch Thread (EDT): Es el hilo dedicado donde se ejecuta todo el cédigo de manejo
de eventos y la actualizacidn de la interfaz; bloquear este hilo (por ejemplo, con Thread.sleep)
hace que la GUI deje de responder.

= Hilos de trabajo (Worker Threads): Se utilizan para ejecutar tareas intensivas o de larga duracion
en segundo plano, manteniendo la GUI fluida.

Para gestionar estos hilos correctamente, se deben seguir reglas estrictas: nunca se debe bloquear
el EDT con operaciones lentas, y las actualizaciones de la interfaz desde hilos de trabajo deben
realizarse de forma segura. Las herramientas estandar para lograr esto son:

= SwingWorker: Una clase abstracta introducida en Java 6 que facilita la ejecucion de tareas en
segundo plano y la publicacién de resultados en el EDT.

= SwinguUtilities.invokeLater() y invokeAndWait(): Métodos para programar la ejecucion de cédigo
en el EDT de manera segura.

= javax.swing.Timer: Util para realizar operaciones repetitivas o con retardos sin bloquear la inter-
faz.



UNP - FII - DAIINFO Programacion Il

Toda actualizacion de la GUI debe hacerse en el Event Dispatch Thread (EDT)!

// CORRECTO: Usar SwingUtilities
SwingUtilities.invokeLater (new Runnable() {
@0verride
public void run() {
label.setText ("Texto actualizado");
}
I9H

// INCORRECTO (puede causar bloqueos):
new Thread(() -> {

label.setText ("Texto"); // ;MAL! No actualices la GUI desde otro hilo
}) .start();

Conceptos:

m EDT (Event Dispatch Thread): Hilo que maneja todos los eventos de la GUI.
» SwingUtilities.invokeLater(): Ejecuta cddigo en el EDT.

» SwingWorker: Para tareas largas (descargas, procesamiento) sin congelar la GUL.

3.4. Manejo de Excepciones en GUI

El Manejo de Excepciones en GUI con Java Swing es el proceso de capturar y gestionar errores
de ejecucidn (como entradas invalidas, fallos de conexidn o errores I6gicos) para evitar que la interfaz
gréfica se detenga abruptamente o se estrelle/crashee.

Dado que las aplicaciones Swing son interactivas y dependen de eventos del usuario, este manejo
es crucial para garantizar la robustez y la usabilidad del software.

3.4.1. Conceptos Clave

= Estructura Try-Catch: Se utiliza la instruccion try-catch dentro de los Listeners (como ActionListener)
para envolver el cédigo que podria generar errores. Si ocurre una excepcion, el bloque catch in-
tercepta el error y permite ejecutar una accién alternativa en lugar de terminar el programa.

= Excepciones vs. Validaciones: Java no detecta automaticamente todos los errores ldgicos (por
ejemplo, un nimero fuera de rango valido pero técnicamente entero). Por ello, se debe combinar el
manejo de excepciones con validaciones explicitas del estado de los componentes Swing (como
JTextField 0 JComboBox).

= Bloque Finally: Se usa opcionalmente para asegurar que recursos o estados se limpien o actua-
licen, independientemente de si ocurrié un error o no.

Ejemplo Practico
Al procesar una entrada de usuario en un campo de texto (JTextField), es comun encontrar errores
de formato o divisién por cero.

botonProcesar.addActionListener(e -> {
try {
String input = campoTexto.getText();
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int valor = Integer.parselnt(input); // Puede lanzar NumberFormatException
int resultado = 100 / valor; // Puede lanzar ArithmeticException

// Actualizar GUI solo si es exitoso
etiquetaResultado.setText ("Resultado: " + resultado);

} catch (NumberFormatException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Ingrese un nimero valido", "Error",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE) ;
} catch (ArithmeticException ex) {
JOptionPane.showMessageDialog(this, "No se puede dividir por cero", "Error",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE) ;

g

3.5. Importancia en el Desarrollo

= Prevencion de Bloqueos: Sin manejo de excepciones, un error no capturado detiene el hilo de
la interfaz, congelando la ventana.

= Gestidn de Recursos: Asegura que conexiones a bases de datos o archivos se cierren correcta-
mente incluso si falla la Idgica de negocio.

= Experiencia de Usuario: Permite mostrar mensajes de error claros y amigables mediante JOp-
tionPane, en lugar de mostrar trazas de error técnicas en la consola.

Aqui otro ejemplo:

btnGuardar.addActionListener(e -> {
try {
// Validar y guardar datos
int edad = Integer.parselnt (txtEdad.getText());
Il oo
} catch (NumberFormatException ex) {
// Mostrar error en la GUI, no solo en consola
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Error: Ingresa un nimero valido",
"Error de formato",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE) ;

g

4. CONCEPTOS AVANZADOS

4.1. Componentes personalizados

m Extender JPanel para crear componentes reutilizables.

» Sobrescribir paintComponent () para dibujos personalizados.
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class PanelDibujo extends JPanel {
@0verride
protected void paintComponent (Graphics g) {
super . paintComponent (g) ;
g.setColor (Color.RED) ;

g.fill0val(10, 10, 100, 100); // Dibujar circulo

4.2. Modelos de datos (TableModel)

Para JTable, NUNCA uses datos directamente:

// MAL: Directo (no se actualiza automaticamente)
String[][] datos = {{"Juan", "25"}};
JTable tabla = new JTable(datos, columnas);

// BIEN: Usar DefaultTableModel

DefaultTableModel modelo = new DefaultTableModel() ;
modelo.addColumn ("Nombre") ;

modelo.addColumn ("Edad") ;

modelo.addRow(new Object[]{"Juan", 25});

JTable tabla = new JTable(modelo);

4.3. JavaFX (El futuro de GUIs en Java)

Aunque Swing sigue vigente, JavaFX es |la tecnologia moderna.

» JavaFX es el framework moderno y activo para el desarrollo de interfaces graficas de usuario
(GUI) en Java, disefiado para reemplazar a Java Swing, que es una tecnologia heredada ya
congelada en cuanto a nuevas caracteristicas.

Arquitectura: Utiliza un Scene Graph (grafo de escenas) jerarquico, lo que facilita la manipulacion
de elementos visuales y ofrece mejor rendimiento grafico.

Disefio y Estilizado: Soporta nativamente CSS para la personalizacion visual y utiliza FXML
(XML) para separar la interfaz de usuario de la Iégica de negocio, facilitando el patrén MVC.

Multimedia y Graficos: Incluye soporte integrado para animaciones fluidas, graficos 3D, acele-
racion por hardware y reproduccién de multimedia, capacidades que son limitadas o inexistentes
en Swing.

Estado actual: A partir de Java 11, JavaFX se separd del JDK principal como OpendJFX, siendo la
opcion recomendada para cualquier proyecto nuevo, mientras que Swing se mantiene solo para
compatibilidad con sistemas legacy’.

1Un sistema legacy (o sistema heredado) es una aplicacién, software o infraestructura tecnoldgica obsoleta que continda utilizandose dentro
de de una organizacién porque sigue desempefando funciones criticas para la operacién diaria, a pesar de no contar con soporte, mantenimiento

ni actualizaciones de los fabricantes
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4.4. Comparacion

Aspecto Swing JavaFX

Interfaz Programética (cédigo Java) FXML (XML) + CSS
Estilo Limitado CSS potente
Animaciones Complejas Nativas

Curva de aprendizaje Media Media-Alta
Mantenimiento Oracle no lo actualiza activamente Activo

4.5. Ejemplo minimo en JavaFX

import javafx.application.Application;
import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Button;
import javafx.scene.layout.StackPane;
import javafx.stage.Stage;

public class HolaJavaFX extends Application {

@0verride

public void start(Stage stage) {
Button btn = new Button(";Haz clic!");
StackPane root = new StackPane(btn);
Scene scene = new Scene(root, 300, 200);
stage.setScene(scene) ;
stage.show() ;

5. Lista de Verificacion (para Estudiantes)

—

. Crear una ventana (JFrame) con componentes.
Organizar componentes con LayoutManager.
Manejar eventos (clic, teclado, mouse).

Usar didlogos (JOptionPane).

Aplicar el patrén MVC.

Conectar GUI con base de datos (JDBC).
Actualizar la GUI desde otros hilos correctamente.
Validar datos de entrada.

Mostrar datos en JTable

© © ® N o o ~ w N

—

Estructurar el cddigo en paquetes Idgicos.
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6. ERRORES COMUNES QUE DEBE EVITAR

Error Solucién

Usar null layout Siempre usar un LayoutManager
Poner Idgica en la Vista Usar MVC, separar en Controlador
No usar SwingUtilities.invokeLater () Usarlo para actualizaciones GUI

No manejar excepciones Usar try-catch y mostrar mensajes
Hacer tareas pesadas en EDT Usar SwingWorker

No cerrar conexiones a BD Usar try-with-resources

7. RECURSOS RECOMENDADOS

1. Documentacion oficial: [Oracle Swing Tutorial]

2. Libro: Java: Cémo Programar (Deitel & Deitel) - Capitulo de GUI.
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https://docs.oracle.com/javase/tutorial/uiswing/
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