Programación con Java

Curso de la FGUCM para IZAR


Ejercicios del tema 8 — Diseño de GUI 

1. Escribe una aplicación que pruebe los métodos de la clase Graphics:
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2. Escribe una aplicación que muestre un carácter con todas las combinaciones de colores de 0..255 para los valores 3 valores RGB:
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3. Escribe una aplicación que implemente un conversor de moneda: 

[image: image3.png]=18

Subprograma

340
Comvertir | | [viAEuros [ APesetas

Subprogramainiciado.





4. Crea una aplicación que permita simular el comportamiento de un semáforo:
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5. Crea una aplicación que muestre un pequeño circulo rojo en la posición donde se pulse con el botón del ratón:
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6. Utilizando la clase Punto y Circulo antiguas crea una aplicación que permita mover el circulo y cambiarlo de tamaño:
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7. Crea una aplicación que muestre una imagen y la mueva por la pantalla utilizando las teclas Flecha Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha:
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public class Ejercicio6 extends JFrame {

….

            public void OyenteTeclas implements KeyListener {


                   public void keyPressed(KeyEvent e) { 



int x = e.getKeyCode();



switch (x) {




case (KeyEvent.VK_UP): //hacia arriba




case (KeyEvent.VK_DOWN)://hacia abajo




case (KeyEvent.VK_LEFT)://hacia izquierda




case (KeyEvent.VK_RIGHT)://hacia derecha



}



repaint();


}

                public void keyReleased(KeyEvent evt) {}

                public void keyTyped(KeyEvent evt) {}

}

8. Crea una aplicación que muestre una imagen y la mueva por una matriz utilizando las teclas Flecha Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha:
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9. Escribe una aplicación que permita jugar al siguiente puzzle. Al pulsar en una casilla contigua al “blanco”, ésta se deplaza a la posición del blanco. El juego termina cuando se colocan todoas las casillas en orden del 1 al 15:
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10. Crea una aplicación calculadora que opere sobre los valores de los dos cuadros y muestre el resultado en el cuadro superior:
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11. Crea una aplicación para dibujar:

[image: image11.png]blue (azu) =|C trazo & relleno [borrar [1=216 y=45

e R e e R T





12. Reescribe los ejercicios realizados para que sean applets en lugar de aplicaciones

13. Escribe una pequeña aplicación que permita añadir elementos a una lista y los vaya mostrando en la ventana principal de la aplicación.
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14. El supermercado "Frutas y Verduras" quiere informatizar el pesado de frutas y verduras en sus cajas, para lo que prevé mostrar (en forma de ventana o frame) una serie de botones para los distintos productos, y un espacio donde introducir el peso. Se supone que en el momento actual no hay un enlace informático entre las balanzas y la caja, y que tampoco es posible imprimir una pegatina con el precio; sin embargo, el precio de cada compra se introducirá en el recibo de caja.

El diseño de la pantalla

Además de los campos de peso y de coste y de sus correspondientes etiquetas, tiene que haber también un botón con cada producto distinto, que podemos situar en filas y columnas. En este caso, el mejor gestor de maquetación no es el flujo, sino el de la rejilla, con el que podemos especificar el número de filas y columnas, dejando que Java alinee los componentes en estas cajas según se van añadiendo.

Tenemos por tanto tres paneles en pantalla, que se ajustan a un BorderLayout como sigue:


                                                           Panel de coste


                                                           Panel de botones


                                                           Panel de peso

El panel de coste contendrá una etiqueta COSTE y un campo de texto donde se visualizará el precio a pagar por X kilos del producto Y.

El panel de peso tendrá una etiqueta KILOS y un campo de texto donde introduciremos el peso del producto.

El panel de botones contendrá uno para cada producto, así como tres más para controlar la caja, de nombre INICIO, IMPRIMIR y CERRAR. Realmente cerrar no se necesita, pues se parará la aplicación cuando cerremos su ventana.

Manipulación de sucesos

Queremos forzar una ordenación de los sucesos durante el pesado, ya que todos no son válidos en un momento dado:

1. INICIO: inicialización de la caja

2. KILOS: establece el peso del producto comprado

3. un botón de producto: selección del objeto comprado

4. IMPRIMIR: imprime el coste en el campo COSTE

Introducción de los datos

Dado que los productos podrían variar de un día a otro, y que sus precios ciertamente lo harán, lo más sensato es guardar la información (los nombres de los productos y los costes unitarios) en un archivo. Sin embargo, para una programación más simple, incluiremos directamente en el propio código, almacenado en un vector, algunos productos concretos. 

14.  Crea una aplicación que gestione los tres menús siguientes:
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