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Resumen

Nuestra aplicacion permite la creacion de aparsanf@ok & feelg personalizadas
mediante el empleo de la funcionalidad de JavarderamlaSynth Look & Feel

Para ello, se requiere un archivo XML con una estira muy definida en la que se le
indican las personalizaciones que deberan mosiparsecada uno de los componentes
de las interfaces graficas en Java. Con el XMLsydi@hivos de imagen que queramos
usar para cada un8ynthconstruye una apariencia totalmente personaligat#dinida
para dichos componentes o regiones.

Nuestra aplicacion se encarga de facilitar en gradida la creacion de dicho archivo
XML, ofreciendo herramientas de uso muy facil @iinto que permiten llevar a cabo
todas las modificaciones posibles de cada compenEhtisuario ya no necesita
aprender ni conocer la estructura de dicho arclmivoecesita escribirlo, lo que reduce
en gran medida el numero de errores y la veloaigackeacion.

Summary

Our application lets the user create custom loakfaals based on the Java functionality known
as Synth Look & Feel.

In order to do this, it's required an XML file widhwell defined structure where all the
customizations that will be shown for each Javamament are defined. With this XML and
image files wanted for each or&ynthbuilds a totally customized and defined look fuzge
components or regions.

Our application deals with easing as much as plestiis XML generation, providing tools
which are very easy to use and intuitive, whicbvadl to carry out all the possible modifications
for each component. Te user no longer needs to tharstructure of the XML file. They don’t
need either to write it, what reduces to a gretdréxhe number or mistakes and the generation
speed.

Palabras clave

Java, Synth, Look & Feel, apariencia, interfazigegfXML, editor, usabilidad, software libre.
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1. Introduccion

Las interfaces de usuario son el vinculo princigyatre la aplicacion y el usuario final. La
facilidad de manejo de las mismas determina en gnadida el numero de usuarios que
compraran Yy utilizaran el producto, y por ello ldosuna de las mayores preocupaciones para
las empresas de desarrollo software en los Gltafios.

Las interfaces graficas de aplicaciones complejgsoreen un esfuerzo de desarrollo muy
grande, ya que se requiere una estructura muy @adpl debido al gran ndmero de

funcionalidades que deben permitir. A esto se argrdua tarea de controlar cada interaccion
del usuario con la aplicacion para no permitir nimg accion prohibida o entrada de datos
incorrecta.

Todas estas complejidades en el disefio de interfechan ido agilizando a lo largo de los afios
gracias a la aparicion de nuevas herramientas dosieeditores de interfaces graficas, o
patrones de disefio especificos para esta parttedairollo, que logran limitar la aparicion de
problemas futuros que no se hayan previsto ersefidi

Pero ademas de un manejo facil, hoy en dia losriosutambién demandan una apariencia
agradable y vistosa. Es por eso que el tiempo daradlo de las interfaces esta aumentando
considerablemente, y cualquier herramienta queeagudacer mas rapida esta labor supone un
ahorro de tiempo, de recursos y econdmico parangsesas de desarrollo de software.

Nuestra aplicacion centra sus esfuerzos en fadditda medida de lo posible la creacion de una
apariencia novedosa y totalmente personalizadan ¢iempo minimo, hasta ahora imposible de
igualar con las herramientas disponibles.

1.1. Desarrollo de interfaces de usuario en Java

Ya desde su nacimiento, Java permiti6 la creaciénirderfaces de usuario mediante
componentes de alto nivel, lo que supuso una greslucion en el mundo de la informatica,
porque, aunque algunas herramientas permitianekcién de interfaces para otros lenguajes,
ninguna poseia la potencia y facilidad de maneplind6 el API déAbstract Window Tookit
(AWT).

AWT fue la primera gran libreria de creacion desiiféces en Java, y como tal tenia algunas
desventajas. Carecia de muchos componentes \@alks creacion de interfaces, lo que hacia
complicada la representacion de ciertas tareas.

Otra gran desventaja de AWT era que empleaba léeapi del sistema operativo sobre el que
corria, usaba los componentes nativos del sistgnp@y tanto era imposible ningan tipo de
personalizacion gréafica que estuviera fuera deli®nue representacion del sistema operativo.
Esto incentivaba el uso de otros lenguajes como &t#etrimento de Java, ya que C++
permite mucho mas control sobre la interfaz de nisu@ incluso sobre la forma de las
ventanas.

Por ello en la version 1.2 de JDBafa Development Kise incluye una nueva libreria, Swing,
que abrié un nuevo abanico de posibilidades.
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Por un lado, se afiaden varios nuevos componepi@saado mucha mayor funcionalidad a las
interfaces.

Por otro, Swing es completamente independientsidiedma operativo en el que se ejecute, ya
que pinta sus propios componentes y no requieléias nativas del sistema. Esta nueva
caracteristica aporta el concepto de “Look and”Fé&elque cominmente se habia conocido
como “skins” o pieles, que permiten modificar l@aa@ncia grafica de la interfaz. Entre loek

and feelque proporciona Java por defecto, siempre engoongalisponible uno que simula la
apariencia del sistema operativo en la que corpragrama, ademas del llamado Metal Look
and Feel (apariencia por defecto en Swing) y eliMatok and Feel. Cabe destacar que en la
actualidad se encuentra en fase de implantaci@miteva apariencia, llamada Nimbus, que
vera la luz en las proximas actualizaciones de 8dua

Pero las novedades introducidas no acaban ahijeyalqnuevo API incluye una serie de clases
e interfaces que permiten a los programadores stesapropiosdok and feglhaciendo posible
asi que sus aplicaciones tomen la apariencia tpgedsdseen.

El mayor problema en este punto es que crear waréeapia desde cero es una labor dificil, que
s6lo son capaces de llevar a cabo programadores expgrimentados y con un enorme
conocimiento del funcionamiento de Swing, ademasjuke el tiempo de creacion del nuevo
look and feel seria de meses, por lo que paranigsesas no es nada rentable.

1.2. Lanueva apariencia de Java: El Synth Look and Feel

En Java 5.0 aparece un nuevo look and feel: elhSyobk and Feel. Esta nueva apariencia
suministra una nueva opcion de personalizaciorateagbnces jamas vista en el mundo java.

Mediante un simple archivo XMLEktensible Markup Languajyegpodemos detallar cada
aspecto grafico en nuestra aplicacion. EI XML esmetalenguaje extensible de etiquetas
desarrollado por aVorld Wide Web Consortiu(iv3C).

¢Por qué se eligié el XML como medio? Basicamemteye los encargados de disefar la
apariencia de una aplicacion suelen ser disefiagodfisos, que no tienen por qué saber nada
de programacion, y un XML es uno de los documeasbgicturados mas simples que existen,
gue no requieren de ningun conocimiento de progtaimaara ser aprendidos.

Esto reduce la creacion de un look and feel pelizada de meses a semanas.

Aunque las posibilidades ahora son enormes, Syotthan calado muy hondo entre los
desarrolladores de software. Tan so6lo hay dos tebsc(I2fprod y Synthetica), aparte del
propio Sun, que han sabido sacar rendimiento pdagante herramienta.

El motivo principal radica en que, aunque séloreXNIL, ain lleva mucho tiempo dominar su
empleo.

Ademas, Sun no ha apostado lo suficiente por saresign, y practicamente no se puede
encontrar informacion en la red, sélo algunas ¢thtogiones con pequefios ejemplos simples
que en ningun caso son comparables a la complgjidaclcanzan los XML de una apariencia
medianamente compleja.
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El tiempo que hay que dedicar a la investigaciorcommpensa, y practicamente nadie se ha
atrevido a ponerlo en practica.

1.3. Laapuesta de L2fprod: El Synth Builder

L2fprod, los creadores de Skin Look and Feel (wk land feel basado en Synth que permite la
carga de skins), introdujeron una idea excelemateréacion de una aplicacién que ayude al
usuario a crear el XML. El usuario solo tiene geeidir en la interfaz grafica como seran sus
personalizaciones, y es la aplicacion la que sargacde escribir el XML necesario para

cargarlo en Synth.

Se trataba de una gran idea. Con esta aplicadidiesarrollo de una interfaz podria reducirse
incluso a dias, porque un disefiador que aprendiarsarla no tendria ningun problema en
materializar su creacion a gran velocidad.

Pero sin ningun motivo aparente, este proyectoeseathd. La ultima version disponible para
descarga solo es una interfaz sin ningun tipo deidnalidad.

Agqui es donde surge nuestra idea de continuarmlar lgue quedd sin terminar, y que podria
abrir muchas puertas al empleo de Synth Look anel Eemo el mejor método para
personalizar la apariencia de aplicaciones Java.

1.4. Synthetica

Synthetica es una herramienta gratuita para usomercial (o con licencia para uso comercial)
que explota al maximo todas las ventajas de Syrghe puede ser descarga de su pagina web

El proyecto consiste en una serie de subclasebayadan de la jerarquia 8gnthy que
mejoran y afiaden funcionalidad a las ya, como lesus traslicidos, bordes redondeados, etc.

A la apariencia por defecto se suman un numeraetrecdeskinsque se van creando y
mejorando a lo largo del tiempo. Aunque todas eltasmuy similares, varian sobre todo en la
gama de colores que emplean.

! Sitio web de Synthetica: http://www.javasoft.di#jsblic/products/synthetica
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2. El Synth Look And Feel

2.1. Introduccion

Como se comentd en la introduccion, Synth aparpoidprimera vez en el JDK 5.0 para
permitir a los programadores la creacion de intesayraficas totalmente personalizadas a partir
de un XML e imagenes.

Synth no estd muy extendido entre la comunidadedardolladores, tanto por su complejidad,
como por la falta de informacion, lo que posibletaese vea solucionado en los proximos afios.

2.2, Estructura

Sun proporciona una DTIDfcument Type Declaratipmpara los documentos XML de Synth.
Una DTD es un documento que determina la estrugtlaaintaxis de un documento XML.

Para el caso de Synth, esta DTD impide que se earguchivos XML que no sigan su

estructura, o que contengan fallos de sintaxis.nG@mese asigna un XML a la interfaz, se
comprueba internamente si dicho documento se auistdDTD y se lanzara una excepcion en
el caso de que no sea asi.

A continuacidon mostramos los detalles mas impoetarde dicha DTD, para su mejor
comprension. Es una version traducida, pero seeperdontrar la original en la pagina oficial
de Surf.

Formato del archivo

El formato del archivo Synth.dtgermite especificar todas las piezas necesarias pa
crear tu propio look and feel. Un archivo synth eesgado mediante el método
SynthLookAndFeel.lodt El siguiente ejemplo usa el método “load” parafigurar un
SynthLookAndFeel y lo establece como el look arad &etual:

SynthLookAndFeel laf = new SynthLookAndFeel();

laf.load(MyClass.class.getResourceAsStream("laf.x ml",
MyClass.class));

UlManager.setLookAndFeel(laf);

Se realizard una validacion sintactica del XML raetk la DTD de Synth. El analisis
fallara si un atributo necesario no es especificadie un tipo erroneo.

El elemento synth

<IELEMENT synth ((%beansPersistance;) | style | bin d | font | color |
imagePainter | imagelcon)*>
<IATTLIST synth
version CDATA #IMPL IED

2 http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/apiljavax/svptaf/synth/doc-files/synthFileFormat.html
® http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/apiljavax/svptaf/synth/doc-files/synth.dtd

* http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/javax/swind/plath/SynthLookAndFeel.html#load%
28java.io.InputStream,%20java.lang.Class%29

10
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>
Definicién de atributos:

version Version del formato de archive, deberia ser 1

El elementosynth contiene el resto de elementos que conforman efiaicon del
SynthLookAndFeel

El elemento style

<IELEMENT style (property | defaultsProperty | stat e | font | painter
| imagePainter |backgroundimage | opaque | (%beansP ersistance;) |
imagelcon)*>

<IATTLIST style
id ID #IMPLIED
clone IDREF #IMPLIED

Definiciéon de atributos:

id Identificador Unico para el estilo

clone Identificador de un estilo anteriormente definidgeeces copiado y usado para el
nuevo estilo. Esto proporciona un comodo mecanisana sobreescribir sélo una
porcién de un estilo existente.

Un elemento “style” corresponde a un “SynthStytaiyos elementos hijo especifican,
0 bien propiedades que se aplican a todos losasstaglementos “state” que contienen
propiedades especificas de un estado patrticular.

El siguiente ejemplo crea un estilo opaco con ehtificador “button”, margenes de 4,
4, 4, 4 y una fuente Dialog 12.

<style id="button">
<opaque value="true"/>
<insets top="4" left="4" right="4" bottom="4"/>
<font name="Dialog" size="12"/>

</style>

El siguiente ejemplo crea un nuevo estilo con ehiificadorclonedButtonque es una
copia del estilo con identificaddoutton y tiene una fuente Dialog 14. El estilo
resultante serapaque tendra margenes 4, 4, 4, 4 y una fuente Dialog 14

<style id="clonedButton" clone="button">
<font name="Dialog" size="14"/>
</style>

11
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El elemento state

<IELEMENT state (color | font | painter | imagePain ter |
(%beansPersistance;))*>
<IATTLIST state

id ID #IMPLIED
clone IDREF #IMPLIED
value CDATA #IMPLIED
idref IDREF #IMPLIED

>

Definiciéon de atributos:

id Identificador Unico para el estado.

clone Identificador de un estado previamente definido egieopiado y usado en el nuevo
estado.

value Identifica el estado del componente para el quénsaplicadas las propiedades. Es

una lista de: ENABLED, MOUSE_OVER, PRESSED, DISAHY, FOCUSED,
SELECTED or DEFAULT. Los estados multiples debedanseparados por ‘and’.
Si no se especifica un valor, los contenidos seaph todos los estados.

idref Indica que este estado deberia ser igual que staol@ definido previamente. Esto
es util cuando se desea que mudltiples estilos cderpdas mismas propiedades
visuales para un estado particular.

El elementostate especifica las propiedades visuales que debemssgtas para un
estado particular de un componente. Por ejemplpodda especificar el color de fondo
cuando el componente esta desactivado.

Cabe destacar que no todos los componentes sopodas los estados. Por ejemplo,
un “Panel” sélo soporta los estados ENABLED y DISAB.

El siguiente ejemplo crea un estado con fondo mje sera usado cuando el
componente esté en un estado seleccionado y pulsado

<state value="SELECTED AND PRESSED">
<color value="RED" type="BACKGROUND"/>
</state>

El estado con el mayor numero de coincidenciasvididales serd el elegido. Por,
ejemplo, lo siguiente define dos estados:

<state value="SELECTED and PRESSED" id="one">
<color value="RED" type="BACKGROUND"/>
</state>

<state value="SELECTED" id="two">
<color value="RED" type="BACKGROUND"/>
</state>

El estado “one” es usado cuando el componentesekécionado y pulsado, y el estado
“two” cuando el componente esta seleccionado.

Si el estado del componente contiene al menos SEEBECand PRESSED, el estado
“one” sera seleccionado. Por otro lado, si el estesl SELECTED, pero no contiene
PRESSED, el estado “two” ser& usado.

12
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El elemento font

<IELEMENT font EMPTY>
<IATTLIST font

id ID #IMPLIED
clone IDREF #IMPLIED
name CDATA #IMPLIED
style CDATA #IMPLIED
size CDATA #IMPLIED

>

Definiciéon de atributos:

id Identificador Unico para font

idref Identificador de un font anteriormente definido.

name Nombre del font

style Estilo del font. Es una lista de estilos definidom Font separados mediante

espacios: PLAIN (simple), BOLD (negrita) o ITALICcyrsiva). Si no se
especifica, se usard PLAIN.
size Tamario de la fuente, en pixeles.

El elemento Font define la fuente déhteo styleactual. Se deben especificaridref o
unname,y unsize

El siguiente ejemplo crea un estilo con una fu@iédog 12 negrita.

<style id="test">
<font name="DIALOG" size="12" style="BOLD"/>
</style>

El siguiente ejemplo crea un estilo con una fuénédog 12 negrita que sera usada si el
componente esta ENABLED. En cualquier otro casasausna Dialog 12 cursiva.

<style id="test">
<font name="DIALOG" size="12" style="ITALIC"/>
<state value="ENABLED">
<font name="DIALOG" size="12" style="BOLD"/>
</state>
</style>

Mientras que se pueden suministrar distintas fgemer estado, en general los
componentes NO revalidan cuando el estado cambialopgque se puede incurrir en
problemas de tamafio si se intenta usar una fuemeuic tamafo significativamente
diferente para distintos estados.

El elemento color

<IELEMENT color EMPTY>
<IATTLIST color

id ID #IMPLIED

idref IDREF #IMPLIED
type CDATA #IMPLIED
value CDATA #IMPLIED

>
Definicién de atributos:

id Identificador Unico para el color.

13
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idref Identificador de un color previamente definido
type Describe donde deberia usarse el color. Tipicamesteina de las constantes
definidas por ColorType: FOREGROUND, BACKGROUND,
TEXT_FOREGROUND, TEXT_BACKGROUND o FOCUS. Alternaimente se
puede especificar una ruta completa a una clasen ycampo, por ejemplo
javax.swing.plaf.synth.ColorType.FOREGROUND. Esto(il para subclases de
Synth que definen tipos de color adicionales.
value Valor para el color. Tiene tres formas posibles:
» El nombre de una constante de la clase Color,jporpo RED.
* Un valor hexadecimal de la forma #RRGGBB donde d¢¥Recifica la
componente roja, GG la verde y BB la azul.
* Un valor hexadecimal de la forma #RRGGBBAA, que igsal que
#RRGGBB mas un componente alfa (transparencia).

El elementcColor define un color y a qué parte del componente delser aplicado.

El siguiente ejemplo usara un color de fondo rojantlo el componente esté activo

<state value="ENABLED">
<color value="RED" type="BACKGROUND"/>
</state>

El siguiente ejemplo tendra un fondo rojo cuandeaghponente esté activo, y si no
sera azul.

<style id="test">
<state value="ENABLED">
<color value="RED" type="BACKGROUND"/>
</state>
<state>
<color value="#00FF00" type="BACKGROUND"/>
</state>
</style>

El elemento property

<IELEMENT property EMPTY>
<IATTLIST property
key IDREF
#REQUIRED
type (idref|boolean|dimension|insets|int eger)
"idref"
value CDATA

#REQUIRED
>

Definicién de atributos:

key Nombre de la propiedad

type Indica el tipo de propiedad

value Valor para la propiedad. Para propiedades booleaesd true o false, para
propiedades enteras sera un entero valido, parandiones sera el ancho y el alto
separado por un espacio, para margenes seransval@neericos para el superior,
izquierdo, inferior y derecho separados por un@spg para propiedades idref sera
el identificador unico de un objeto previamentearddd.

14
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Los elementofProperty se usan para afadir pares clave-valor a un Syhkh§ue
puede ser accedido mediante un método get. Muammpanentes usan los pares clave-
valor para configurar su apariencia visual.

Es recomendable consultar peoperty tablé para ver la lista de propiedades que
soporta cada componente.

A continuacibn se crean las propiedadeScrollBar.allowsAbsolutePositioning
OptionPane.minimumSize ScrollPane.viewportBorderinsetsTree.rowHeight Yy foreground con
valores a falso, dimensiones de 262x90, margengs%,5, el entero 20 y una instancia
de la clase ArrowButtonPainter.

<style id="test">

<property key="ScrollBar.allowsAbsolutePositioning"
type="boolean" value="false"/>

<property key="OptionPane.minimumSize" type="dimens ion"
value="262 90"/>

<property  key="ScrollPane.viewportBorderinsets" typ e="insets"
value="5555"/>

<property key="Tree.rowHeight" type="integer" value ="20"/>

<object class="ArrowButtonPainter" id="ArrowButtonP ainter"/>

<property key="foreground" type="idref"
value="ArrowButtonPainter"/>
</style>

El elemento defaultsProperty

<IELEMENT defaultsProperty EMPTY>
<IATTLIST defaultsProperty

key IDREF
#REQUIRED

type (idref|boolean|dimensio nlinsets|integer)
"idref"

value CDATA
#REQUIRED

>

® http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/apiljavax/sviptaf/synth/doc-files/componentProperties.html

15
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Definicién de atributos:

key Nombre de la propiedad.

type Indica el tipo de propiedad.

value Valor para la propiedad. Para propiedades booleaead true o false, para
propiedades enteras sera un entero valido, parandiones sera el ancho y el alto
separado por un espacio, para margenes seran aliosupzquierdo, inferior y
derecho separados por un espacio y para propieddadssera el identificador
unico de un objeto previamente definido.

Los elementoPefaultsPropertyse usan para definir propiedades que seran idssrta
en la tablaJIDefaults que SynthLookAndFegiroporciona aUIManager. El siguiente
codigo asigna el color rojo al valor TaliteusCellForeground

<style id="test">
<object class="javax.swing.plaf.ColorUIResource" id="color">
<int>255</int>
<int>0</int>
<int>0</int>
</object>
<defaultsProperty key="Table.focusCellForeground" t ype="idref"
value="color"/>
</style>

Este valor podria ser pedido de la forma :
UlManager.get("Table.focusCellForeground")

El elemento graphicsUtils

<IELEMENT graphicsUtils EMPTY>
<IATTLIST graphicsUtils

idref IDREF #REQUIR ED
>

Definicion de atributos:
idref Identificador de un objeto SynthGraphicsUtils peewente definido que va a ser
usado como el SynthGraphicsUtils paratgleactual.

Los elemento$raphicsUtilsson usados para definir el SynthGraphicUtils dustyde
actual usard. El siguiente ejemplo crea un estilon cuna instacia de
CustomGraphicsUtils para el SynthGraphicsuUltils.

<style id="test">

<object class="CustomGraphicsUtils" id="graphics" />
<graphicsUtils idref="graphics"/>
</style>

The insets element

<IELEMENT insets EMPTY>
<IATTLIST insets
id ID #IMPLIED
idref IDREF #IMPLIED

16
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top CDATA #IMPLIED
bottom CDATA #IMPLIED
left CDATA #IMPLIED

right CDATA #IMPLIED
>

Definicion de atributos:

id Identificador Unico para Insets

idref Identificador de unos Insets previamente definidos.
top Componente superior de los margenes

bottom Componente inferior de los margenes

left Componente izquierdo de los margenes

right Componente derecho de los margenes

Los elementosinsets son usados para definir los margenes stgle actual. Los
margenes seran establecidos para cualquier comjgogare esté asociado con dicho
style El siguiente ejemplo crea un estilo con inse@, B, O.

<style id="test">
<insets top="1" bottom="2" left="3"/>
</style>

El elemento bind

<IELEMENT bind EMPTY>
<IATTLIST bind

style IDREF #REQUIRED
type (namejregion) #REQUIRED
key CDATA #REQUIRED

>

Definicion de atributos:

style Identificador Unico para un estilo previamente midb

type Un nombre o una regién. Para el tipo nombre secasgonent.getName(). En el
otro caso, se usa el nombre de la region.

key Expresion regular aplicada al nombre del componerg] nombre de la region,

dependiendo del valor dgpe

Los elementosind especifican qué regiones de un estilo deben selass El siguiente
ejemplo aplica el estilo test a cualquier compoaentyo nombre comience por test.

<style id="test">

<insets top="1" bottom="2" left="3"/>
</style>
<hind style="test" type="name" key="test.*"/>

Se pueden aplicar numerosos estilos aragan, en cuyo caso cada uno de los estilos
gue coincidan son fundidos en un estilo resultagtes serd el que se use. Se da
precedencia a los estilos definidos después emchlva. Por ejemplo, el siguiente
ejemplo define dos estilos, a y b. El estilo agikado a cualquier componente con un
nombre que comience por test, y el estilo b esaipach la region Button.

<style id="a">
<font name="DIALOG" size="12" style="ITALIC"/>
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<insets top="1" bottom="2" left="3"/>

</style>
<bind style="a" type="name" key="test.*"/>
<style id="b">
<font name="DIALOG" size="12" style="BOLD"/>
</style>

<bind style="b" type="region" key="button"/>

Para un boton con el nombre test, esto es equieaden

<style>
<font name="DIALOG" size="12" style="BOLD"/>
<insets top="1" bottom="2" left="3"/>

</style>

La fusién ocurre también para estados de un mistilo:e

<style id="a">
<font name="DIALOG" size="12" style="ITALIC"/>
<insets top="1" bottom="2" left="3"/>
<state value="ENABLED">
<object id="customPainter" class="CustomPainter ">
<painter idref="customPainter"/>
</state>
</style>
<bind style="a" type="name" key="test.*"/>

<style id="b">
<font name="DIALOG" size="12" style="BOLD"/>
<state value="ENABLED">
<font name="Lucida" size="12" style="ITALIC"/>
</state>
</style>
<bind style="b" type="region" key="button"/>

Para un boton con el nombre test, esto es equieaden

<style>
<font name="DIALOG" size="12" style="BOLD"/>
<insets top="1" bottom="2" left="3"/>
<state value="ENABLED">
<object id="customPainter" class="CustomPainter ">
<painter idref="customPainter"/>
<font name="Lucida" size="12" style="ITALIC"/>
</state>
</style>
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El elemento painter

<IELEMENT painter EMPTY>
<IATTLIST painter

idref IDREF #IMP LIED
method CDATA #IMP LIED
direction
(north|south|east|west|horizontal|vertical|horizont al_split|vertical_s

plit) #IMPLIED
>

Definicion de atributos:

idref Identificador de un SynthPainter anteriormenterdedi.

method Identifica el método SynthPainter que debe seraisad
El nombre corresponde al nombre de un método ethBgimter con el prefijo
paint eliminado y la siguiente letra en minuscula.
Por ejemplo SynthPainter.paintButtonBackground egléntificado por
‘buttonBackground'.
Si no se especifica, el painter es usado para todesétodos que no tengan un
painter especifico.

direction Identifica la direccién u orientacién para la qeedgbe usar este painter. Sélo
es util para los métodos de SynthPainter que emplea direccion u
orientacion. Si no se especifica, se usa para tadafirecciones.

El elemento Painter define un SynthPanter paratalde del estilo actual. El siguiente
ejemplo asigna una instancia de la clase MyPaguerdebe ser un SynthPainter del
estilo test.

<style id="test">
<object class="MyPainter" id="MyPainter"/>
<painter idref="MyPainter"/>

</style>

El painter usado para un método y un estado pkaties determinado de la siguiente
manera:

Painter especificado para el estado y el métod@mhct
Painter especificado para estado actual.

Painter especificado para el estilo, método y didec
Painter especificado para el estilo y método.
Painter especificado para el estilo.

aOrwNPE

Considera lo siguiente:

<style id="test">
<painter idref="fallbackPainter"/>
<painter idref="styleButtonBackgroundPainter"
method="buttonBackground"/>
<state value="SELECTED">
<painter idref="stateFallbackPainter"/>
<painter idref="stateButtonBackgroundPainter"
method="buttonBackground"/>
</state>
</style>
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La siguiente tabla resume qué painter sera usadogp@ meétodo de SynthPainter:

D
—_

Estado Método Painter
SELECTED paintButtonBackground stateButtonBackgroundPaint
SELECTED Cualquiera excepto stateFallbackPainter

paintButtonBackground

Caulquiera excepto paintButtonBackground styleButtonBackgroundPainté
SELECTED

Cualquiera excepto Cualquiera excepto fallbackPainter

SELECTED paintButtonBackground

El elemento imagePainter

<IELEMENT imagePainter EMPTY>
<IATTLIST imagePainter

id ID #IMP LIED
method CDATA #IMP LIED
direction
(north|south|east|west|horizontal|vertical|horizont al_split|vertical_s
plit) #IMPLIED
path CDATA #REQ UIRED
sourcelnsets CDATA #REQ UIRED
destinationinsets CDATA #IMP LIED
paintCenter (truelfalse) "tru e"
stretch (truelfalse) "tru e"

>

Definicion de atributos:

id
method

direction

path

sourcelnsets

destinationinsets

paintCenter
stretch

identificador Unico para el imagePainter.

Identifica el método SynthPainter que debe seraisad

El nombre corresponde al nombre de un método ethBgmter
con el prefijo paint eliminado y la siguiente letramindscula.
Por ejemplo SynthPainter.paintButtonBackground
identificado por 'buttonBackground'.

Si no se especifica, el painter es usado para todasétodos que
no tengan un painter especifico.

Identifica la direccidon u orientacion para la geedebe usar este
painter.

Solo es util para los métodos de SynthPainter auiglean una
direccion u orientacion.

Si no se especifica, se usa para todas las direxxio

Ruta de la imagen.

Se usa el método getResource de Class para rekoda, de la
Class suministrada al SynthLookAndFeel.load.

Margenes de la imagen fuente.

Son: superior, izquierdo, inferior, derecho, codacaomponente
separado por un espacio.

Margenes de la imagen de destino.

Son: superior, izquierdo, inferior, derecho, codacaomponente
separado por un espacio.

Si no se especifican, se usandosrcelnsets

Si se debe dibujar 0 no el centro de la imagen.

Si los componentes norte, sur, este y oeste derdgen resultante
deberian ser escalados (true) o embaldosados)(false

esta
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El elemento ImagePainter define un painter para el estilo o estado actus (
renderizara una imagen dada.

El siguiente ejemplo establece una imagen que ssafla para pintar cualquier
componente que use el estilo test:

<style id="test">
<imagePainter path="resources/mylmage.png"
sourcelnsets="2 2 2 2"/>
</style>

Es recomendable consultar la descripciopaiater para mas detalles sobre la seleccion
de éste.

El elemento imagelcon

<IELEMENT imagelcon EMPTY>
<IATTLIST imagelcon
id ID #REQ UIRED
path CDATA #REQ UIRED
>

Definicién de atributos:

id Identificador Unico para el imagelcon.
path Ruta de la imagen. Se usa el método getResourGads para resolver la ruta, de
la Class suministrada al SynthLookAndFeel.load.

El elementolmagelconse usa para asignar una implementacion de lconegté
encapsulando una Imagen a un identificador Uniio e usa tipicamente para
propiedades que requieren un Icon.

El siguiente ejemplo asigna un Imagelcon a la @agil RadioButton.icon.

<style id="test">

<imagelcon id="icon" path="resources/mylmage.png" />
<property key="RadioButton.icon" value="icon"/>
</style>

El elemento opaque

<IELEMENT opaque EMPTY>
<IATTLIST opaque

value (truelfalse) "true"
>

Definicién de atributos:

value Si el estilo deberia ser opaco o0 no. Si no se d&@e®l estilo serd opaco.

El elementmpaqgueindica si un component al que el estilo esta aslocdebe ser opaco
o no. Al painter se le pedira pintar sin importappacidad del elemento asociado.

El siguiente ejemplo crea un estilo que no es apaco
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<style id="test">
<opaque value="FALSE">
<painter idref="painter"/>
</style>

La entidad beansPersistance

beansPersistancpuede ser usado para incrustar cualquier objei t}ao Object Esto
se usa normalmente para afadir tus profptamters pero puede utilizarse para
cualquier otro objeto que se desee.
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3. Objetivos de trabajo

3.2. Usabilidad

La usabilidad es un aspecto muy importante enghsagiones de usuario de hoy en dia. En la
era actual cualquier persona tiene acceso a umanide tenga muchos 0 pocos conocimientos
de informatica, y por tanto las aplicaciones debstar preparadas para ello. Hay que tener en
cuenta que es muy posible que una persona con lajscimientos en el manejo de
ordenadores puede utilizar nuestro software, ytgro hay que programarlo en consecuencia.

Las aplicaciones deben ser muy intuitivas, robustas lenguaje claro, conciso y util para el
usuario, y que permita aclarar cualquier duda esqoier momento de manera rapida y
sencilla. Ademas, se hace indispensable que ladevaprendizaje del manejo de las mismas
sea lo mas corta y rapida posible.

Es por ello que el desarrollo de la interfaz geafes uno de los puntos mas importantes y
problematicos de la actualidad en cuanto a apboasi de escritorio se refiere.

En nuestro caso particular, lo més probable edagpersona que lo utilice tenga al menos unos
conocimientos medios de manejo de ordenadorestgadi@ de interfaces graficas. Lo que no
esta tan claro es que vaya a conocer todas lagegdenies modificables de los componentes de
las interfaces graficas. Las primeras horas dalada aplicacién requerirdn un esfuerzo enorme
para el usuario, y es por ello que hemos hecholtoposible para facilitar ese primer contacto.

Por eso decidimos investigar métodos para crearfames graficas usables. Existe un proyecto
conocido como Status desarrollado en la Universitiddécnica de Madrid que ha definido una
gran cantidad de patrones de disefio enfocadogsaldlidad, y es de ellos de donde tomaremos
varias ideas

« Diferentes idiomas: nuestra aplicacion permitira la traduccion de iamma de forma
facil y rapida. Para ello basta con tomar como pjersualquier fichero de un idioma
ya creado, traducir sus cadenas de texto y guardawmh el nombre del idioma
correspondiente. De esta forma, al ser un proygetsoftware libre, cualquier persona
interesada puede traducir la aplicacion medianteild@s pasos y sin necesidad de tener
ningan conocimiento de programacion.

e Indicacion del estado: permite al usuario en todo momento saber el estkdda
aplicacion. Se suele representar mediante barrastddo, como por ejemplo en Word
la barra que indica la pagina en la que se enaiaitdocumento actualmente. En
nuestra aplicacion también se mostrara informasighre el estado. Esto le indica al
usuario en todo momento a qué componente y estldmuohponente se corresponden
las propiedades que se estan modificando. Estamafodén no es soélo util, sino
indispensable para que el usuario sepa en todo ntonsebre qué propiedades esta
trabajando, ya que es facil despistarse debidoraal gimero de posibilidades que
abarca la aplicacion.

e Accesos rapidos:permiten a los usuarios experimentados avanzarramdgo en su
trabajo. Se han creado accesos rapidos para jaraetide todas las acciones posibles de

® Sitio web del proyecto Statusttp://is.Is.fi.upm.es/status/

24



Introduccion [

la interfaz, por lo que un usuario experimentaddr@aealizar ediciones y accesos a la
ayuda sin mas que pulsar las teclas adecuadaspé&stitira ahorrar mucho tiempo a
medida que se vaya cogiendo soltura con el mareja dplicacion.

e Validaciones de campo y formulario:cuando un usuario introduce informacion, ésta
se puede validar campo a campo o una vez quelbaaéd todo el formulario y pulsa
aceptar. En nuestra aplicacién se usan ambas cialiees dependiendo de la operacion
que esté realizando. Por ejemplo, cuando un usgarée crear un nuevo proyecto o
cuando quiere abrir una imagen para utilizarlaercamponente, la informacion no se
valida hasta que el usuario no pulsa el botén Acempior lo que se esté realizando
validacién de formulario. Sin embargo, cuando sénemtroduciendo los valores de los
margenes de una imagen, los campos realizan vidlidaoo a uno, y autocorrigen la
entrada del usuario a lo mas aproximado posiblesgaain dato valido.

« Deshacer y rehacer:hoy en dia son dos operaciones de edicion muy icesme
indispensables en cualquier aplicacion, y en lastnagambién cobra una importancia
enorme. Puesto que la forma de trabajo de nuestrarhienta requiere hacer muchas
prueba para comprobar la apariencia antes de @gsarpor una solucion definitiva,
sera muy normal realizar cambios para ver su @wly posteriormente deshacerlos si
no estamos conformes. Es por ello que ha sido arlosdpatrones de usabilidad a los
que mas tiempo hemos dedicado, por su importandificpltad de unificacion. Debe
existir un mismo deshacer que cumpla distintasifumes dependiendo de cual sea la
operacion que tengamos que deshacer, lo que requiealto poder de abstraccion y
una complejidad elevada.

* Ayuda sensible al contexto:La aplicacion esta provista de una ayuda rapidta E
ayuda puede ser pulsada en cualquier momento y itperah usuario obtener
informacién instantdnea sobre la tarea que esl&ardo en ese momento. Si por
ejemplo el usuario desconoce la forma de uso depur@iedad para un componente
especifico, al pulsar el boton de ayuda se le madat informacion sobre dicha
propiedad, lo que ayuda a encontrar de forma rapitay sencilla la informacion que
gueremos, ahorrando mucho tiempo de navegacioe shyuda estandar.

 Ayuda estadndar: es la tipica ayuda general que ofrecen practicamerdas las
aplicaciones de escritorio. El usuario podra em tathmento acceder a dicha ayuda y
obtener informacion sobre temas generales de ukoagdicacion.

« Reutilizacién de informacién: Nuestra aplicacion permite operaciones como cppiar
cortar y pegar, que permiten reutilizar datos desutomponentes y estados en otros
aun por definir. De esta manera no se tendran epetir tareas que puedan llevar mas
tiempo, permitiendo al usuario avanzar mas rapitdaleproceso de creacién de su
apariencia personalizada.

3.3. Objetivos concretos

Al comienzo del proyecto nos marcamos varios olgjgtque creiamos que serian vitales para
tener una aplicacion completa para la funcién quexigmos que desempafiara. Estos objetivos
son los siguientes:

» Creacién de una aplicacion que permita la perszabn de todos los componentes de
una interfaz grafica de usuario realizada con Swimgdiante el empleo de la
funcionalidad Synth Look and Feel que aporta el d¢*lava.
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» Creacion y mantenimiento de una web para unifeeg@olca informacion que existe en la
red sobre Synth y afiadir nueva informacion a pddimuestras investigaciones. Esta
web se podra consultar en dos idiomas: inglés gfesp

» La aplicacion sera un plugin de Eclipse, para poddicar la creacion de la aplicacion
y la apariencia de la interfaz gréfica personabzad

e Se dotara de todas las funcionalidades de usabiligee sea posible aplicar, como
herramientas de edicion, de deshacer, etc.

» La aplicacion sera provista de una ayuda intel@eqie permita en cualquier momento
conocer informacion muy concreta de la tarea qtenmess realizando, permitiendo asi
al usuario avanzar a mayor rapidez.

» Dejar un codigo abierto y preparado para que sgbsia modificacion y afiadir nuevas
funcionalidades. Para ello, se debe realizar ungo6dimpio, bien estructurado,
organizado y comentado.

26



Introduccion [

27



I synth Editor

4. Diseno

4.2. Estructura

La estructura de la aplicacion esta basada en deMé/ista-Controlador, aunque con algunas
particularidades. En ella, el controlador actiandermediario para manejar la comunicacion
entre el modelo de datos y su presentacion ersta. vi

Por tanto, dividiremos la estructura de nuestroygeto en estas tres partes, que pasamos a
comentar a continuacién en detalle:

MODELO

El modelo Mode) almacena la estructura que permitird generar ML Xjue contendra la
informacion necesaria sobre nuestro Look and Feredopalizado, se podria decir que es la
representacion del archivo UML.

MODEL
COMPONENT COMPONENT COMPONENT
STYLE 1 STYLE 2 STYLEN
v
STATE 1 STATE2 |...| STATEN
v
TAG 1 TAG 2 TAG N

Estd formado por un conjunto de estilos para comp@s ComponentStyje que se
corresponden con cada una de las posibles regibadas que consta una interfaz grafica
(Botones, mends, listas, etc). Estos a su vez eratiuna lista de los posibles estadiat
para un mismo componente (por ejemplo para el bgndefecto, pulsado, enfocado, etc). A
su vez cada estado estd compuesto por una listagdelag) que se corresponden con las
etiquetas XML, y que por lo tanto contienen la irfacion que ha modificado el usuario para el
estilo que esta creando, y que debe ser reflejfagharchivo XML generado.
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Tag es una interfaz que implementan todas las clasesngpdelan las etiquetas que estan
permitidas por la DTD de Synth.

<Tag>

1
1
1

____________ b B e ol B et |
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1

]

Color Font Imagelcon ImagePainter Insets Opaque Property

VISTA

La vista esta formada por una estructura complgjedida en varios subpaquetes. Basicamente
la vista maneja una estructura similar a la del etmdpero basandose en una vision mas
intuitiva y dirigida al usuario final. También etesun &rbol manteniendo la informacién que se
muestra en la vista, pero organizado en propiedaddggar de tags, ocultando al usuario que
modifique una propiedad todos los cambios que @dugiran en forma de Tag en el modelo (y
por lo tanto en el XML).

VIEW
VISUAL VISUAL VISUAL
COMPONENT COMPONENT COMPONENT
v
VISUAL VISUAL |...| VISUAL
STATE 1 STATE 2 STATEN
v
PROPSITEM PROPSITEM | - PROPSITEM

En el primer nivel del &rbol generado por la Visegncuentran ldgisualComponentPor cada
regién o componente Swing, existe una clase quedheateVisualComponeny que se encarga
de crear sus estadogigualState
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También hay clases que heredarvViamialStatepara cada region, y que conocen las propiedades
de su componente para recrearlas en la vista.nirémaé, cada VisualState contiene una lista de
propiedades que estan representadas por la Elagesitem de la cual nace una compleja
estructura de herencia para que cada propiedadéapmacomportarse ante distintas llamadas a
meétodos.

El paquete vieveellEdition se encarga de la edicion de propiedades. Cadpiedeal tiene un
tipo de celda, que, en la interfaz grafica de usuas la que condiciona al arbol de presentacion
a mostrar un tipo de manejador u otro para modifitteha propiedad. Existen, entre otros,
manejadores que permiten seleccionar un archivdifitar la cadena de texto, seleccionar una
fuente y su color, etc.

El paqueteview.menucoordina todos los menus y la barra de herransedt& la vista,
permitiendo asi que todos usen el mismo eventoyraanisma accion, o que todos desactiven
y activen a la vez las opciones que en cada monpertan ser utilizadas.

View.languagesimplemente almacena los ficheros de propertisesgondientes a los idiomas
en que se encuentra traducida la aplicacién (ewipid, solamente espafiol e inglés). Cada
componente de la vista accede al fichero de priegeaittivo en cada momento para mostrar el
texto correspondiente.

XML

Este paquete se encarga de generar el archivo XMlcgntiene la configuracion Synth creada
por el usuario.

Esto se realiza a partir de las opciones y deasidtomadas por el usuario en la interfaz. Ha
sido implementado de tal manera que funcione coim@ wvsta. Al acceder al modelo y
presentar los datos (aunque en vez de por pargalfarma de fichero), hemos considerado que
presentaba todas las cualidades para ser tratado otra vista alternativa de los datos. El
modelo es el mismo y el controlador se encarganttegarles los datos. Mientras que la vista
presenta los datos en un arbol, el paquete XMlptesenta en un fichero de XML, necesario
para poder cargar nuestra apariencia personalimadante el APl de Synth.

Este paquete, a su vez, se encarga de tomar los det fichero de texto y cargarlos en el
modelo cuando el usuario emplea la operacién “Abrir
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CONTROLADOR

El controlador es el punto intermedio entre laavisel modelo. Es el enlace entre ambas partes,
por lo que los datos que la vista requiere del naodeben ser pedidos al controlador, que es
quien se encargara de comunicarse con el modelo.

Pero en nuestra aplicacién también realiza otreidinde vital importancia. Es el encargado de
permitir las operaciones de deshacer y rehacqrailetemain.undobasicamente mantiene la
pila de operaciones que son susceptibles de skedess. Cada modificacion que es enviada
desde la vista hacia el modelo es almacenada ponglolador en esta pila. La vista sélo tiene
que llamar al método undo() cada vez que el usnadesita deshacer una operacion.

El siguiente diagrama de paquetes da una ideaajesteela estructura de paquetes que se ha
empleado en nuestra aplicacion:

syntheditor.view

syntheditor.main syntheditor.model

syntheditor. XML

\V/4

syntheditor.main.undo
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4.3. Diagramas UML

Esquema general:

Incluye una vista de los paquetes que conformastlactura del disefio de nuestra aplicacion, qgéegtas son incluidos dentro de otros.

i
main model
L] L] | |
undo cellEdition demo menu properties tags
FER S bl fkrurmitianit e e et} M v
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Main ( Parte 1): En este disefio se pueden ver las clases pertetesciela funcionalidad de deshacer, asi comaiadaces del patron “Cadena de
responsabilidad”, que permiten que la informacide se carga o se guarda se extienda desde el niadtdola vista y viceversa. También se muestra el

controlador

public Controller( )

public void newFile( )

public vaid apenFile( String path )

public vaid load( ArrayList props )

public vaid saveFile( String path )

public void undag )

public void redaf )

private void undoView( UndoObject undo )

public vaid ¥miCreate( String path )

public String[0..*] getlameStates( String component )

[ From g
u
undo
<<interface>>
LoadChain
Attributes
UndoManager
Operations
HECIEL LN UndoObject public void_update View( Hashiable props |
Attributes { From undo } 4q
public int UNDO = 0 !
public int REDO = 1 ) ) Atributes !
Siet Areal ita private ArrayList path / Trieracen
private ArrayList redo ARl B raliG !
! ChainElement
private int currentList Operations i
private baolean mustBeCleared public UndoCbject{ ArrayList path, String value ) / Attributes
— public ArrayList getPath( ) ff Opsrations
ULl blic St tval ublic void updateProperty( ArrayList path, String value, String oldValue, boolean undo
public UndoManager( View view ) pzbllz O;'th gce\onZ(ue)( ) / £ & = y{/q LSS e g J
public vaid addUndoableAction( ArrayList path, String value ) P 2 / L
public UndoChject getl astRednableAction( ) undoManager / -
o
public UndoChject getlastUndoableAction( ) #'f -
private void setCurrentList( int list )
Controller
Attributes
Operations

(o)

L ined From Cha
public void updateProperty( ArrayList path, String value, String oldValue, boolean undo )

n
t

public vaid updateView( Hashtable props )

Operations Redefined From LoadChain

33



I synth Editor

Main (Parte 2): Todas las constantes de la aplicacion y la clase@ces, que permite las
traducciones y proporciona informacion del proyecto

SynthConstants
{ From main }

Attrbutes
public: String INTEGER = "Integer”

public String BOOLEAN = "Boolean"

public: String FONT = "font"

public: String COLOR = "color”

public String ICON ="lcon’”

public: String GENERAL = "GENERAL"

public String MOUSE_OVER = "MOUSE_OVER"

pubslic String MOUSE_OVER_AND_FOCUSED = "MOUSE_OVER AND FOCUSED"

public String FOCUSED = "FOCUSED"

public String PRESSED = "PRESSED"

public: String FOCUSED_AND_PRESSED = "FOCUSED AND PRESSED"

public: String DISABLED = "DISABLED"

public: String SELECTED = "SELECTED"

public String SELECTED_AND_DISABLED = "SELECTED AND DISABLED"

public String SELECTED_AND_MOUSE_OVER = "SELECTED AND MOUSE_OVER"

public: String SELECTED_AND_MOUSE_OVER,_AND_FOCUSED = "SELECTED AND MOUSE_OYER AND FOCUSED"
public: String TEXT_FOREGROUND = "FOREGROUND"

Main
{From main }

public String IMAGE_PAINTER = "imagePainter” Aites
public String PROPERT'Y = "property” pm——

public Hain )
public: void_main String args[0 ]

public: String INSETS = ‘insets
public: String IMAGE_ICON = "imageicen’

public String ADVANCED = "advanced"
public: String PATH = "path”
public: String SRC_INSETS = "sourcelnsets”

public String DEST INSETS =
public String PAINT_CENTER = "pairtCenter”
public: String DIRECTION = *direction®

Resources
{ From main }

public: String ID = "id" e
private String = it

pubi: String METHOD = "method”

pubic String IDREF = "iref"

private String propsPath =

% private
public String TYPE = "type"
private langBundle i#: «getString("language”))
public String VALUE = "value"
public String PROJECT NAVE = "name")
public String NAME = "name"
public String PROJECT VERSION = "version")
public String STYLE = "style" Qperitone

public void_setl anguage( String name )
public String getStringl String key )

private String_deletePrefix( String key )
public String getProjectinfof String key )
private void_savel anguage( String name )

public String BUTTON_BACKGROUND =
pubic String BUTTON_BORDER =

pislic String RADIO_BUTTON_BACKGRGUND =
public String RADIO_BUTTON,_ BORDER =
public String CHECKBOX_BACKGROUND =

public: String CHECKBOX,_BORDER =
public: String TOGGLE_BUTTON_BACKGROUND =
public String TOGGLE BUTTON_BORDER
public String TEXTFIELD_BACKGROUND =
public String TEXTFIELD_BORDER = "textFieldSorder"

public: String MENU_BACKGROUND =

pulblic: String MENU_BORDER = 'menuBorder”

public String MENUITEN_BACKGROUND =

public String MENUITEM_BORDER =

public String MENUBAR_BACKGROUND =

public: String MENUBAR_BORDER =

public String TABBEDPANE_BACKGROUND =

public String TABEEDPANE_BORDER = ‘tabbedPaneBorder"
public String TABBEDPANETAB_BACKGROUND =
public String TABBEDPANETAB_BORDER =

public String TABBEDP: BACKGROUND
public String TABBEDP. BORDER =
public String TABBEDPANETABAREA BACKGROUND = P
public String TABBEDPANETABAREA_BORDER = “tabbedPancTabAreaBorder"

public: String ARROVWELTTON_BACKGROUND

public String ARRGVWELTTON_BORDER =
public String BACKGROUND =
public String BORDER =

public String LIST_BACKGROUND
pubslc String LIST_BORDER = "listBordet”

public String POPUP_VENL BACKGROUND =

public String POPUP_WENL_BORDER =

public String BUTTON_TSOFFSET = "Bufto textShiftOffset"

public: String BUTTON,_ITGAP = "Button iconTextGap"
public String BUTTON_DEF_BTN_FFOCUS = "Button. ollowsFocus"
public String RADIO_BUTTON_TSOFFSET = 'R: textShiftOffsst"

public String RADIO_BUTTON_CAFILLED = reaFiled
public String RADIO_BUTTON_[TGAP = L
lowsF ocus"
fiset!
public String CHECKBOX_CAFILLED reafilled"

public String CHECKBOX,_ITGAP = *CheckB
pubslc String CHECKBOX_DEF_BTN_FFOCUS = "ChackB: cus"

public String TOGGLE_BUTTON_TSOFFSET textShifOtset"

public String TOGGLE_BUTTON_CAFILLED =

public String TOGGLE_BUTTON_[TGAP =

pubslic String TOGGLE_BUTTON_DEF_BTN_FFOCUS =

public String CHECKEQX._ICON = "CheekBoxicon”

public String RADIO_BUTTON,ICON = "RadioBution.icen’

public String TOGGLE_BUTTON_ICON = icon”

pubsic String TEXTFIELD_CARET_FOREGROUND = "TextField caretForeground”

pubslic String TEXTFIELD_CARET BUINK_RATE = "TeuFisld

public String TABBEDPANE_SELECTEDTABPADINSETS = “TabhedP:

public String TABBEDPANE_TEXTICONGAR = "TabbedP: "

public String TABBEDPANE_TABRUNOVERLAY = "TabbedPane tabRi lay"

pubslic String TABBEDPANE_SELECTIONFOLLOWFOCUS = 'TabbedPans selectiorFallowF ocus"
public String ARROVEUTTON TSOFFSET = "ArrowBLiton texiShitOffset"

public String ARROWBUTTON, CAFILLED = "ArrowBution comtertAreaFilled"

public String ARROWBUTTON_ITGAP =

public: String ARROVWBUTTON_DEF_BTN_FFOCUS = llowsFocus"
public String ARRGVWBUTTOM_SIZE =" ize"
public String SHOW_POPUP = "Comboh

public String KEY = "key"

public String STRETCH = "stretch”

public String TAG_TYPE = 'tagType"

public String BOLD = "BOLD"

public String ITALIC = "ITALIC"

public String BOLD_ITALIC = "BOLD TALIC"
public String PLAIN = "PLAIN"

pubslic String LEFT = "lsft*

public String RIGHT = "right”

public String TOP = top!

Operations.
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Disefio [N

View (Parte 1): Clases de la vista (View) y ventana principal (S¥éWwv). También comprende la lista de estados yralguwyentes.

VisuaiComponent
{From view}

i
String WVISUAL_COMPONENT_MNAMES[O..

pub
TreeHighlightListener Eraar
[Fram wiew} Public WisualCompon e ni Wisw wisw )
Ty public Hashtable getwisualStates( )
private Treeltermn lastOwver woid setWisualStates{ HashList states ) .-
private Tree tree String[D:."] getMameVisualStatest j
[ public String[0."] getKeywisualStatest 3
public TreeHighlightListener Tree tree ) St Ty e Dyl O S e A ST )
public void mouselovel MouseEvent even oI Eleanl
pubiin i mauseESiE MaussByent ewernts protected woid undoliewd Arraylist path, String va
Cioaw albons Feaamined Fronm LosaChamn
public vaid updatewiew; Hashtable props )
ey
Wiew
SwitView {From wiew}
istHighlightListener { Fromwien] ——
{Fram view } — private Shell shell
prr—— private Hashtabls visualComponents private Display display
private Tablelem lastOver private Label statusLabel private Stiing surrentWisualCompanent
private TableWiswer list priwate Button refreshBtn private String currentState
T private Gomposite composite1 private String filePath
public ListHighlightListenen Table\iewer lis] private Combo componentsComba private String projectPath
public vaid mousehovel MouseEwvent sven private Shell parent private Stiing imagsesprojsctPath
public wvoid mouseExit{ MouseEvent event ) e private boolean modified
public Swiisw Shell parent, int style, Wisw v ) i
public waid createVfisualCampanents( ) public Wisw{ Contraller ¢ )
public waid cleanSelectedPropertyl 3 public woid changeWiewState{ int component
public Prapsitem getSelectedPropertyl ) public vaid launch{ }
StatesList public Combo getComponentsCombal ) public vaid setCurrentCompanent! String component )
P public PropertiesTree getPropertissTree( ) public String getCurentCompansnt( 3
public StatesList getStatesList } public void setCurrentState( String state )
e Alloiuches public Buttan getRefreshButtont 3 public String getSurentStatel )
public vaid updatsEditionltemst ) public void setEnabled( boolean b}
Cipevauians public waid updateEditionltems{ int editionType, String walue } public void setEnabledSaveFileltem( boolean enabled )
packepa Statesl s coimgasite com rosite. (it g LI o St U i) view pratected vaid showErorilessagel String string ) e public void setEnabledUndoltem( boalean enabled 3
Ritatewa il addbielplbistadang 3 leem——— | public waid undof 3 |, public void setEnabizdRedoltem(baalean snabled )
(PR S s i protected void undo'iews Arraylist path, String value 3 public void undoView: Smaylist path, String value 3
public waid addSelsctionListener SelectionListener listenar) il s it | Bibtin A RSl SR e
MRSt getitemt i nbnd stateslList protected vaid setEnabledSaveFileltem( boolean enabled ) = B public void openFilal String path)
publio-fnt indexOf String sting ) e | protected void setEnabledUndoltem( boolean enablad) public boolean saveFils( String path J
public int getSelectionindex(’) protected void setEnabledRedoltern( baolean enabled } public String getFilePath )
public TableWViewsar getlist( 3 protected void setEnabledQuickHelpltem( boolean enabled ) public String getprojectPathi }
mubio g selltemst St e lerentsld LT protected String createFileDialogl int style ) public String getimagesprojectPathi 3
publicowsly, wetl myeutDatat Oblsctibi=ta ) public woid setFocusedComponent HelpComponeant component )| public boolean newProject )
public-void setSelection( int i) public HelpCampanent getFocusedComponent] private woid copyDefaultlaokAndFeelf )
LRb i s s e S et s private woid initGUIE 3 public woid copyDirectany File sreDir, File dstDir)
s tearkie o Te R CRIMERNE ) public View getwiew( 3 public woid copy( File src, Fils dst)
- N private woid createPrapertiesTree( Composite parent public void openPraject 3
e e private Araylist getGurrentProperties{ ) public void newFile( 3
private vaid refreshBtnSelected! SelectionEvent awt) public boalean isMadifisdt J
public boolean showldodifiedWarningl J protectad waid unda( 3
private woid compenentsCombolidgetSeiected( SeiectionEvent | pratected woid redof )
public waid changsCombofint comp ) packags waid changaTab(int compansnt)
private void statesListWWidgetSelected( SelectionEvent svt) public vaid setFilePath( String path )
public woid cleanProperties( } public void setprajectPathi String path )
public woid showTreeFPopuphenut 3 public void setimagesprajectPath( String path 3
public waid refreshTree( 3 private void updateTitleTextt )
public waid setPrajectPath{ String prajectPath ) private String getShawingPath( )

public Sting[D. "] getCumentComponentStates)

e T
P public void updatePropertyl Araylist path, String value, String aldvalue, baolean ul

Dperatian: >
public vaid updateWiew Hashtable props 3

Oyperaations Rooained Fram LosdChain
public vaid updateWiews Hashtable props )
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S synth Editor

View (Parte2): Estructura jerarquica de los componentes que pusgtemnodificados en la vista.

VisualRadioButton

Attributes
public String STATE_NAMES[O. "] = {SynthCao|

Cperations
public VisualRadioButton( View view )

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, St

VisualToggleButton

VisualTextField

VisualTabbedPaneTabArea

VisualMenuBar

Attributes
public String STATE_NAMES[0..*] = {SynthCq|

Attributes
private String STATE_NAMES[0..*] = {SynthCq

Attributes
private String STATE_NAMES[0.."} = {SynthCy

Attributes
private String STATE_NAMES[0..*] = {SynthC(

VisualMenu

Operations
public VisualToggleButton( View view )

Qperations
public VisualTextField{ View view )

Operations
public VisualTabbedPaneTabArea( View view )

Operations
public VisualMenuBar( View view )

Attributes
private String STATE_NAMES[0.."] = {SynthC{

QOperations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, Sty

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, St)

COperations Redefined From ChainElement
public vaid updateProperty( ArrayList path, St

COperations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, Sti

Cperations
public VisualMenu( View view )

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, St

VisualTabbedPaneTab \ ;
Attributes VisualTabbedPane
private String STATE NAMES[D. *] = {SynthCi VisualComponent Attributes
Attributes private String STATE_NAMESI0..*] = {SynthCy

COperations
public VisualTabbedPaneTab( View view

public String VISUAL COMPONENT MAMESIO.*] = {"Buti

\{} Operations
public VisualComponent( View view )

public Hashtable getVisualStates( )

public void setVisualStates( HashList states )
public String[0..*] getNameVisualStates( )
public String[0..*] getKeyVisualStates( )

Owperations
public VisualTabbedPana( View view )

Qperations Redefined From GhainElement
public void updateProperty( ArrayList path, Sti

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, St

VisualMenultem

public String[0. *] gatVisualComponentMames( | VisualList
Aftributes public void clean( ) Atuibites

private String STATE_MAMES([0..*] = {SynthCq

protectad void undoView( ArrayList path, String value ) private String STATE_NAMES[D..*] = {SynthC|

Qperations

public VisualMenultern( Visw visw ) Operations

public VisualList{ View view )

Operations Redefined From LoadChain
public void updateView( Hashtable props )

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, St)

L

Operations Redefined From ChaimFlement

public void updateProperty( ArrayList path, Sty

N

VisualCheckBox VisualButton
) At VisualArrowButton VisualComboBox VisualTabbedPaneContent ) Alleibuiat
public String STATE_MAMES[0..*] = {SynthCqgl private String STATE_NAMES[D..*] = {SynthC
Atiributes Attributes Aftributes

Operations
public VisualButton{ View view )

Operations
public VisualCheckBox( View view )

public String STATE_MAMES[0..*] = {SynthCq private String STATE_MNAMES[O0..”] = {SynthC private String STATE_MAMES([0..*] = {SynthCy

Operations Operations Operations

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, St

public VisualArrowButton( Visw view )

public VisualComboBox( View view )

public VisualTabbedPaneContent( View view )

COperations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path; St

Operations Redefined From ChainElement
public woid updateProperty( ArrayList path, Sti

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, Sty

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, St
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Disefio [N

View-CellEdition (Parte 1): Muestra los distintos editores de celdas del atbaomponentes en la interfaz gréfica.

FontCellEditor
{ From celEdtion }

Attibutes

cellEdition prvate Siring DEFAULT FONT = "Arial

FileCellEditor

{ From celEdition }
Operations
Aftributes public FortCelEditor Composite display, Forttem data )
package Composte display protected Ohiect openDialogBiay( Control control )

private String projectPath

Cperations
public FileCelEdtor| Composte display, Swiliew view )

protected Object openDialogBox{ Cartrol control ) :
private String getRelativePath( String path, File folder ) TreeEdit EditorAdapter
[EEECLar { From cellEdition }
private void showErroriessage( String path ) { From celEdition }
; Altributas
Attributes protected TreeViewer freeViewer
. private ArrayList ecitors
InsetsCellEditor . o
{ From cellEdition } . Tlcﬂiﬁﬁﬂf;m i public Editor Adapter{ Column'Viewer cv )
— p”blfc b' ET o L:T';S clte:atFEEI B ew) public boolean canEdit{ Ohject data )
ues
ofvate Sting proectPeh p”blfc C“::;t" -CaZtc lednJe_ . ad) v rttected CellEdior getCellEdior] Object dats )
p”blfc o: ¢ °'etgv | e( o:l (d d :: : ¥ rotected Object getvalue{ Object dita )
Cperations public LRject getvaluel Whje | ; ] ;
package InsetsCelEditor] Compostte display, Imageinsetshem data, String projectPath ) public vold setVValue{ Object data, Object valug ) it s iy o G il
protected Ohject openDialogBox( Cortrol contral ) private hoolean hasBeenMocified( String value, String oldValue ) :
protected void setProjectPath( String pl‘ojectPath ) public void setPrujectPath( Sfl'il"lg projectPath ) '
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S synth Editor

View-CellEdition (Parte 2): Resto de editores de celda.

public TreeFileEditor{ ColumnViewer cv, Swiview view )

TreeFileEditor TreeTextEditor
Abtibutes Attributes
Cpemations Cperations

protected TreeTextEditor, ColurmnViewer cv)

Operstions Redefined From Editorddapter
protected CellEditor getCellEditor Object data)

protected Ohject getvaluel Object data )
protected void setvalue{ Ohject data, Objectvalue )

Opemtions Redefined From Editordd apter
protected CellEditor getCellEditor] Ohject data )

protected Object getvalue( Ohject data)
protected void setvalue( Object data, Ohject value )

TreeCheckboxEditor

Atributes

Qoerations
public TreeCheckboxEditor] ColumnViewer cv)

;o

TreelnsetsEditor

EditorAdapter

Cperstions Redefined From Editorddapter
protected CellEditor getCellEditor Object data )

protected Ohbject getvaluei Ohject data )
protectedvoid setvalue( Ohbject data, Ohjectvalue )

private String projectPath

Abtributes

protected TreeViewsr treeViswer

public TreelnsetsEditor{ ColumnViewer cv, String projectPath )
package void setProjectPath( String projectPath )

Qpemmtions Redefined From Editorddapter
protected CellEditor getCellEditor( Object data )

protected Ohject getvaluef Object data )
protected void setValue{ Ohject data, Object value )

Cperations

public EditorAdapter] ColumnWiewer cv)

puhlic boolean canEditf Ohject data )

protected CellEditor getCellEditory Object data)
protected Objact getlalue( Obfect data )

protected void setValuel Cbject data, Ohject vaiue )

TreeColorEditor

Altiibutes

TreeComboBoxEditor

Cpembions
public TreeCalorEditar] ColumnViewer ov)

private String getHexadecimal{ RGE color)

Dpemtions Redefined From Editordd apter
protected GellEditor getCellEditor( Ohiect data)

protected Object getvalue( Ohject data)

protected void setvalue( Object data, Object value )

Attributes
package String values[0.*]

TreeFontEditor

Cpemhions

public TreeComboBoxEditor{ ColumnViewer cv, String values[0.*])

private int findPos{ String value )

public TreeF ontEditor{ Columnviewer cv)

Cpemtions Redefined From Editorddapter
protected CellEditor getCellEditor{ Object data )

protected Ohject getWaluel Ohject data )
protected void setvalue( Ohject data, Ohjectvalue )

Cperstions Redefined From Editorddapter
protected CellEditor getCellEditor{ Object data)

protected Object getWaluel Qhject data )
protected void setvalue( Object data, Ohject value )
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View-CellEdition-Insets: Funcionalidad para la ventana de edicion de mégen

insets

InsetsWorker
{ From insgts }

Atributes
private int BORDER = 20

private Image image

Coeratons
public InsetsWarker{ InsetsChooser chooser, Sting imgPath )

protected InsetLing[0."] getlines( )

package void updatzinsets(inttop, intef, int hottom, int right)
package void updatelinesiinttap, int et int bottom, int right)
private void initializeLines( )

private void paint{ GC ge )

protected int geiMarHeight( )

protected int getiaxividin{ )

lines
InsetLine chooser
{From insets}
WOrker
R Atibuies warker (| OragConTOle? InsetsChooser
public int Wil =0
public int MAX= 1 )
SATLIE WETH- 3 private Shell dialogShell e
private int EPSILON_DISTANCE =8
— private Label topLabel
mfvate fm b private Button cancelButton
prfvaie fm it private Label botiomLabel
private int initialPos DragController pivte BUtn okButon
P PLACSian {Frominsets } private Composite buttons
e Aibutes private Gomposite fizldArea
Qperations private boolean dragging private Spinner rightField
DVUIBCIES m: gei:_nma\tl;os() private ArrayList draggedLines private Lakel rightLabel
rotected int geflen
Emtected int :etPuswgnu;() ) Oueyatins s
public CragController InsetsWorksr warker ) private Label IstLabel
proleeReart seticstianl i) public vaid mouseDaubleClick{ MouseEvente ) private Spinner bottomField
public IngeiLine(intminPos, int maxPos, intlength, Color calor, intinitialPos ) "
public void mouseDown( MouseEvente ) private Spinner topField
DRI OG0T public void mouseUp( MouseEvent e ) private String retumString
DUIET JRAPeSt) public void mouseblove( MouseEvente ) Operatons
2:2:::“{:;2:::;?;{) private void updateCursor(intx, inty ) public InsetsChooser( Shell parent )
public Shell getDialogshell )
public boolean isOnTheLing( Pointq) ilblc g opsnSuTia mariat)
prisn gt bl void updatensets(ntiop, it e, nt ot nt ght)
Eintachtings Aot private void okButtoniNidgetSelected( SelectionEvent ewt)
ot ptgE) piate vold caneelButarNidgetSiletted SelectonEvert ed)
pr(:c!ed:t g::;@;) —— private vaid spinnerAidgetSelected( SelectionEvent evt)
public void setPostion( intx, it
public int getPixelVariation( ) e u e
protected int getDistance Pointq)
protected void setPixelVariation intvariation )
VerticalLine
{ From insets }
HorizontalLine Attibutes
{ Frominsets } e
TR public VerticalLine{ int minPos, int maxPos, intlength, Color color, intinitPos )
ki Gperations Redefined From hsetline
public HorizontalLine( int minPas, int maxPos, intlenath, Color color, intinitPas ) protected int getit

(
protected int gett2(
Cerations Redefined From icetline (

protected int gett protected int getY!

0
protected int getx2( ) protected int gefY2(
) public void setPosition( intx, inty)

!
)
!
)

protected int gety!
protected int gety2( ) protacted int getDistance( Paintq)

public void setPosttion(intx, inty)
protactad int getDistance( Paintq)
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I synth Editor

View-Demo: Ventana de demostracion, en la que se muestraamokios de apariencia.

SwingDemo
{ From demo }

Allribides
private int lastTab
private ButtonGroup DisabledRadios
private ButtonGroup EnabledRadios
private JPanel buttonsPane
private JPanel checkBoxPane
private JButton jButtont
private JButton jButton2
private JButton jButtonS
private JButton jButtond
private JCheckBox jCheckBax1
private JCGheckBox jCheckBox2
private JCheckBox jCheckBox3
private JCheckBox jCheckBoxd
private JCamboBox jComboBaox1
private JComboBuox jComboBox2
private JComboBuox jComboBox3
private JComboBox jComboBoxd
private JLabel jLabel1
private JLabel jLabel2
private JMenu jMenu
private JMenu jMenuZ
private JMenu jMenu3
private JMenuBar jMenuBart
private JMenultern jMenultem
private JMenultern jMenultemz
private JMenultern jMenultem3
private JMenultern jMenultems
private JPanel jPanell
private JPanel jPanel2
private JPanel jPanel3
private JPanel jPaneld
private JPanel jPanelS
private JPanel jPaneld
private JPanel jPanel?
private JRadioButton jRadioButtoni
private JRadioButton jRadioButton2
private JRadioButton jRadioButton3
private JRadioButton jRadioButtond
private JTabbedPane jTabbedPane1
private JTabbedPane jTabbedPane2
private JTextField jTextField1
private JTextField jTextField2
private JToggleButton jToggleButton
private JToggleButton jToggleButtonz
private JToggleButton jToggleButton3
private JPanel radioButtonsPane
private JTabbedPane tabs
private JPanel tabsPane
private JPanel textFieldPane

laBitanBana

Cparations
public Swingliemol View view)

public woid updateUl{ String path )
private void loadSynthLF( String path }

public void selectTab{ intnameTab )

rriwate |Panal 4

private woid initComponental

private void jMenultem1ActionPedformed]{ ActionEwvent ev
private void jMenuBar MouseClicked{ MouseEvent evt )
private void jMenulMouseClicked] MouseEvent evt)

private woid tabshl Releasad( M Event vt )

private void jComboBoxTActionPeformed{ ActionEvent &y

ublic wvoid m String args[0.."
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View-Menu: Clases referentes a los menus y la barra de hemgasi

HelpManager

{ From menu }

¢einferfaces?
HelpGomponent
{ From menu }

Al

i

Oparaing
public vaid showHelp( String helpKey, Shell shell }
rivate void showhdessageBox( String helpKey, Shell shell

Abiboier

Cparations
public void iaunchHelp( |

EditionManager

{ From menu }

i = Adirbuios
Edtion0kyct ubls it DISABLE =1 g :
{ From menu } bl i NONE -1 DialogHewProject
{ From menu }

publiz int PATH =0
publiz int INSETS = |
publiz int FONT =2
ied0bjeft public int NUWBER = 3

Aty
private int object Type i
private Object object private Shell dialogShell

private Label name

Cporations 5
public Edtionbject( Object objest, int object Type |

Wbl nt BODLEAN = & private Text nameproject
public Object getObject( ) private Label textLabel
public int getObjectType( ) private Text routeproject

Cporaions
publiz vaid et NewObject( Object object, int type|
public Object getSaved Object( )
public boolean are CompatibleCbjectsf int type )

private Buttan ok
private Buttan cancel

private Buttan browse

- private Label route
Edieniianaget private hoolean b0k
Cpmdans
SynthToolBar MenuManager public Dialog NewProject{ Shell parent, int style, \iew view
1 From meni | i enu) pullic boolean open( )
Atgbuas public Text getHameprojecti Composite parent )
Atibuias private Shell shell - . L
private ToolBar toolbar | public Text getrouteproject( Compasite parent )
Toalttem newFilekem FREEA

plTvate TWHt i private henuttem saveFilehdenutem
pnv:e Toumern e F‘\e hem private henuftem undoftem
P'TV bl private henuttem redotem
private Tooltem undofem i

S private henuttem copyltem
pITV eToomem @ ; em v herukem ke TreePopuphMenu
pnv:e Toumem ot enm orvate Menutem pastelem { From menu }
s T°°m9m GT ;m private Wenuftem cleanitem ; Ak
wm e private henuttem quick Helphdenu ftem Ayale M e
private Toclkem cleanPropttem private Wenutem cuthem

Opoatons !

A | Opeebons y public: Menubdanager( Sutiew view, Shell shell ) pr!vate LU g

public: SynthTaolBar{ Compasite display, int options, Sut\iew view, Menubdinager men, private Ienuttem pastefem

publiz vaid et Enabled Quick Help tem( boalean enabled )

public void updateEditiontems( int editionType, String walug ;
public void cleanEven( ) treePopuphleny private Wenu ftem quickHelpkem

public ToolBar getBar] ) Ll
private void customize( )
private Toolttem eneateToolitem( String image, String extension )

private henutem cleanem

; ; boolbar | wivata veid oreateFieen( ) Dot
private void createNewFilzkem( ) I private v cresteEdthkn( ) > public TrezPopuplenul Shell shell, Menuldanager manager )
private void createCpenFilehem ) private veid createHelphbnif | private void creztehdenu( Shel shell )
private void createSaveFiletem( ) orotted vaid quickHelpEvent] ) manager public vaid sethdsible( boolean visible )
private void createlndottem( ) ublc Sting createFiEDialog( it sty ) public: void set CutEnabled( boolean enabled )
private void createRedoftem( ) orotected voil newPryjectEvent( ) public void setCopyEnabled] boolean enabled )
private void createCuthem( ) orotected void newFieEvent] ) public void setPasteEnabled( boolean enabled )
private void ereateCopykem( ) orotected void openFrejectEvent, | public void setCleanEnabled boolzan enabled )
private vaid ereatePasteftem( | protected vaid openFieEvent{ | private void create Cleankem( )
pnv?le v.oid createCleanPropttemi ) protected voi saveFleEvert] ) private void ereateCopykem( )
publ!c vo!d setEnabled Redattem{ boolean enabled ) publc boolan extEvent ) private void createCuttem( )
public void setEnabledUndaftem( boolean enabled ) Srlocind oLt ) private void createPasteftem( )
public void setEnabled3aveFilekem( boolean enabled ) orescted vod edof ) private void create QuickHelpkem( )

public: void setPasteEnabled( hoolean enabled )
public: veid setCutEnabled( boolean enabled )

public: void et Copy Enabled] boolean enabled )
public: void setCleanEnabled( boalean enabled )

public void copyEvent{ )

public vaid cut Evert( )

publiz vaid pasteBuent( )

public vaid setEnabledUndaftem{ boolean enabled )
publiz vaid et EnabledRedattem{ hoolean enabled )
public vaid setEnabledSaveFilettem{ boolean enabled )
private void setEnabledPastefterns( boolean enabled )
private vaid setEnabledCut Copy fems( baolean enabled )
private void setEnabledCleanftem( boolean enabled )
private vaid showlanguagehdodified Window{ )

publiz vaid showTrePapuphenu( )

41



S synth Editor

View-Properties (Parte 1) :Clases que almacenan las propiedades dependiehiijmodge componente que se trate.

PropertiesTree

Al
private Tree\iewer t

DOpevabions
public PropertiesTree( Compasite display, int options, Swt'ew suty
private void addHelp Listener( )

private void addFocus Listener| )
ViswalState public void cleanSelected Property( )
public Propsitem get 3electedProperty( )
private String stateName public void refresh( )
Dparaions private void customize( )
public ‘isual3tate( String stateName, ‘AsualComponent parent ) private void addGalumns{ )
public woid clean( ) public Tree getTree( )
public String gethlame( public Tree\lewer getTree\iewer| )
public void- initProperties| ) public void addCompanents( ArayList properties )
public Amaylist netProperties{ ) public Swt\iew get'ew( )
public void setProperties( HashList proplist ) private vaid expandTree( )
public woid remove( String property private void highlight Unmodifiable tems( Tree e itemList[0.."] )
public void unda\izw( Atay List path, String valuz ) public void setProjectPatn( String projestPath
_/V Cpiralins Rechlined Frar Chainrnk ptraiens Redied Fraen HelpCinmpenent
public woid updateProperty( ArayList path, String value, String oldvalue, boolean undo ) public void launchHelp( )
Cpatiene e Fro LayiChsin
public void update'iewt Hashtable props )

/

ArrowButtonProperties ButtonProperties CheckBoxProperties ComboBoxProperties ListProperties MenuBarProperties MenuttemProperties
Alribudes Aiibedes At Alribudes Alribuses Alribusas Az
Oparalins Qparalisns Opvaligns Oparalions Clparationy Chvations Cperatirs
public AmowButtonProperties{ String name, \sualt| | public ButtonProperties{ String name, \Wsual Gomp| | public CheckBoxProperties( String name, \sualCo] | public ComboBax Properties( String name, \isualCy | public List Propertiesy String name, ‘siualCompone| | public \énuBarProperties( String name, \isualCor| | Public Menuttem Properties( String name, isual Col
Clperatins Rechefined Fram VisualSlake Opevatisins Recalin From Vsl Siale Opevations Reasined From Wsul Stk Olperatans Rechefined Fram VisualSlale Chparations Rackfe Fram YisualSik Operabions Recisfried From WsuStak Clparatisns Rucialed From Vs Sl
public- void initProperties ) public void initProperties ) public veid initProperties( ) public- void initProperties ) public void intProperties( | publie: woid initProperties( ) public void intProperies( )
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View-Properties (Parte 2):resto de propiedades para los respectivos compesent

TabbedPaneProperties TabbedPaneTabAreaPropertie
Attibutes Attibutes
+ o+ Cperstions Cperations
public TabbedPaneProperties( String nj public TahbedPaneTabAreaProperies(
Oeerztions Redefined From Visual State Coerstions Redefined From Visual State
public void initProperies( ) public void initFroperties( )
VisualState
RadioButtonProperties R emiin TabbedPaneContentPropertiey

private String stateMame

Altributes Athibutes
Coerations Operations Cperations
public RadioButtanProperies( String ns—={ public VisualState( String stateMame, VisualComponent parent) <t puhlic TabbedPaneCGontentProperies(
public vaid clean( )
Opemtions Redefined From Visuzl State : i Cerations Redefined From Visual State
public void initProperties( ) public String getame( ) public void initProperties( )

public void initFroperties( )
public ArrayList getProperies( )

TextFieldProperties pulslic void setProperties( HashList propList) MenuProperties
Atributes L public void removel String property ) Ly | ARnEiE
Coermtions publicvoid undoView( ArrayList path, String value ) R
public TextFieldProperdies( String name public MenuRroperties( String name, Vi

Operstions Redefined From ChainElement
Goeralions Redefined Fiom Visasl Siate public void updatePropery( ArrayList path, String value, String oldvalue, boolean unda ) Cperstions Redefined Erom: Visusl State

public void initProperties( ) public void initProperties( )
Cpergtions Redefined From Load Chain

public void updateView( Hashtable props )

ToggleButtonProperties TabbedPaneTabProperties
Attributes Altnibutes
Ooertions Coerations

public ToggleButtonProperies( String n public TabbedPaneTabProperies( Strir

Coemmtions Redefined From Wisva! State Opemtions Redefined From Visual State
public void initProperties( ) publicvoid initProperies( )
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View-Properties-Items (Parte 1):Clase de la que heredan todos los tipos posibles de
propiedades de un componente (Propsitem) y lacdgteuauxiliar para almacenar informacion
sobre fuentes.

items

Propsitem
{From items }

Altributes
public int PLAN =0
public int COMBO = 1
public int CHECKBOX = 2
public int COLOR =3
public int FILE =4
public int FONT=45
public int INSETS =6
private String name
private String value
private int valueType
private Object valueObject
protected boolean aditable

FontObject

{ From items }

Attributes
private FontData data

private RGB calor

Operations
public Propsitem{ String name, ChainElement parent )

(
public Propsitem{ String name, int type, ChainElement parent )
public Propsltem{ String name, String valug, int valueType, Object valueObject, ChainElement parent )
public.imt getEditionType( |
public void clean( boolean updateMadel )
public void clean( )
public String getVisualName( )
public String getMame( )
public ChainElement getParenti )
public String getValue( )
public Object getValueObject( )
public int getValueType( )
public boolean hasChildren( )
public void undoView( ArrayList path, String value )
public void setValue( String text )
public void setValueObject{ Object val)
public void addChild( String key, Propsltem it )
public Object[0..*] getChildren( )
public boolean canEdit{ )
package void setEditable( boolean b )
public Object getEditionValus( )
public void setEdition'alue( Ohject value )

Operations

public FantObject{ FontData data, RGB color )
public FontObject| FontData data )

public FontOhbject( String color )

public String getMame(

public String getStyle] )

public String getSize( )

public String getColor] )

public FontData[0..*] getFontList( )

public RGB getRGB{ )

public void setColor( String color)

public void setData( FontData data )

public void setSize( String size )

public void setStyle( String style )

public void setType( String type )

private FontData getData( )

private RGB  getColorFromHexadecimal{ String colar )

Operations Redefined From ChainElement
public void updateProperty( ArrayList path, String value, String oldValug, boolean undo )

Operations Redefined From: LoadChain
public void updateView( Hashtable props }
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View-Properties-ltems (Parte 2):Se muestran los distintos tipos de propiedadeshgredan todos de Propsitem.

ImagePathitem

Imagelnsetsitem

Altrib s
private String oldalue

Alribues
private String DEFAULT _WALUE="0000"

PaintCenteritem

Alribetas

Operations
public ImagePathltem( ChainElement parent )

private boolean hasBeenhodified] String value, String aldWalue
private ArrayList getSiblings )

private String imagePath

Olpsraicins
publiz PaintCentertem( ChainElement parent )

Olperations Redabnid From LaadChain
public woid update\iew( Hashtable props)

Diparations Reduineg From LoaaChain
publiz void updateView( Hashtable props)

Oyperations Reacklined From Fropeilen
publie void undoiew ArmayList path, String value )

public boolean canEdit{ )

Olpavations Redalinsd Fram Propsiem
public woid setWalue{ String walue )
public woid undo\Wiew( Araylist path, String value )
public woid clean( )

public int getEditionTypef )

Clparalicng
public Imagelnsetsitem( String name, ChainElement parent )|

protected void fillValue{ )

protected void deletealue( )

pratected void setimagePath{ String imagePath )
public String getimagePath( )

Olperations Redafned From LoadThain
publicwoid update’fiew( Hashtable props )

Dipevalicrrs Recbred Fro Propslsm
public.boolean canEdit{ }

public void undo\iew ArayList path, String value )

public int getEditionType( )

Fontitem

private String aldValue
public String DEFAULT_FONWT_TYPE = "Arsial"

Operabians
public Fontltem{ ChainElement parent}
private void setDefaultWalue( boalean undoable )
private FontObject getDefaultalue] )
private void updateColon Hashtable props )

private void updateFont] Hashtahle props )
private void setQldValuel )

Liparations Ragabned Fram Fropsiam
public woid updatePropery! ArayList path, String value, String oldWalue, boolean unda
public void update'fiews Hashtable props)
public void undaView| ArayList path, String walue }
public String gefWalue )
public void setWalueObject! Object val )

public ParentProp( String name, ChainElement parent, String tag Type )

public ParentPropl String name, int type, ChainElement parent, String tagType

public ParentProp( String name, String valug, intvalue Type, Object valueOhject, ChainElement parent, String tag Typ|
public void setUpdatable boolean updatable )

public wvoid setTagld{ String tagld )

public String getTagld( )

public void setDataType( String dataType )

. public.woid setEditable{ boolean editable )
£a L] a1
public.int getEditionType( 3
/’/__] Propsltem |:_
T‘ BorderScaleditem
ParentProp Allibudes

Aleiludess Rl
private String tag Type public BorderScaledltem( ChainElement parent )
private String tagld Opsirations Raokfned Fram LondChain
private String dataType publie void update’iew Hashtable props)
private boolean islpdatable P B e Fn B :

FR—— public woid undo®fievs ArrayList path, String value )|

public boolean zanEdit] )
public int getEditionType( )

public int getEditionTypel }

public Object getEditionValuef )

public void setEdition\/aluef Object value )
public woid cleani )

et Redofined Frem Propeiiom
public void updatePropertyl ArrayList path, String value, String oldValue, boolean undo )

public.void update\fiew Hashtable props )
public int getEditionTypel )
public.void undolfiew( ArayList path, String value )
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View-Properties-ltems (Parte 2):El resto de tipos de propiedades, que tambiérdaarée Propsltem

ParentProp
Attabutes
private String tagType
private: String tagldl
private String dataType
private boclean isUpdatable
Operations

public ParentProp( String name, ChainElement parent, Sfring tagType )
public ParentProp( String name, int type, ChainElemert parent, String tagType )

public void setUpdatablef hoolean updatable )
public void setTagle( String tagl! )

public String getTagld( )

publicvoid setDataType( String dataType )

public ParertProp( String name, String valug, int valueType, Ohject valueObject, ChainElement parent, String tagType )

COperations Redefined From Propskem
public void updateProperty( ArrayList path, String value, String oleValug, hoolean undo )

publicvoid updateView( Hashtable props )
publicint getEeltionType( )
Jublic veid undoView( ArrayList path, String value )

Imageltem

Imagelconitem

Adtribuites

Operations
public Inagetemi String name, ChainElement parent, String tagType )

Insetsitem Opaqueltem Propertyltem
Atrtutes Atrtutes Hributes
Cperations Cperations

public nsetsten ChainElement parert ) public Opaquetem( ChainElemert parent )

Cperations
public Propertytem( String name, String intialV'alue, int cellType, ChainElemert parent )

Attributes
private String path/alue

private hoolean mustBelpdated

Cperations Redefined From ParentProp
pblic voird updateView( Hashtable props )

public voir unda'iew( ArrayList path, String valug )
public int getEdtionType( )

Cperations Redefined From Props e
public void update\View( Hashable props. )

public void undoView( ArrayList path, String valug )
publicint getEetionType( )

COperations Redefined From Props kam
public void update\View( Hashable props.)

public void undoView( ArrayList path, String value )
public-int getEdtionType( )

Opesations Redefined From Props fam
public- veid update\isw( Hashtable props )

public void undoView{ ArrayList path, String value )
publicint. getEditionTypel )

Operations
public Imagelconttem( ChainElement parent )
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Model: Se corresponde con el modelo. Contiene clasedgmestados, estilos y una estructura de datasstente en una tabla hash ordenada.

model

State
{ Fram maodel }

Attibutes
private Hashtable tags

private String name
public String DEFAULT_STATE_NAMES([0..*] = {SynthConstants. GENERAL, SynthConstants. MOUSE_OVER, SynthCif

Model
{ From model }

rmtions

public State( String name, ComponentStyle parent )

public Xmlinfo getinfa( )

public Hashtable gefTags( )

public void sefTags(Hashtable val )

package void load{ ArrayList props )

private hoolean mustBeDeleted( String value, Tag tag, String key )
private void updatelmagelcon( ArrayList path, String value )
private void updatelnsets( String value )

private void updatzPropertyTag( ArrayList path, String value )
private void updateColor( String value )

private void updateFont{ ArrayList path, String value )

private void updateQpaque( String value )

private vaid updatelmagePainter( ArrayList path, String value )

HashList Sinhires
{Frammagsl} private Hashtable components

Attributes Coerians

private ArrayList orderlist public Model( Contraller controller )

public Hashtable getComponents( )

Gperations public Xmlinfo getinfo( )

public void load( ArrayList props )

public void setCompaonents( Hashtable components )
public String[0. *] gethameStates( String component)

public HashList( )

public Ohject put{ Object key, Objectvalue )
public Collection values( )

public Object remove( Object key )

public erator Rerator( ) From G
public void updateProperty( ArrayList path, String value, String oldvalue, boolean undo )

Qperations Redefined From Load Chain
public void updateView( Hashtable props )

From
public void updatePropery( ArrayList path, String value, String oldValue, boolean unda )
parent

states

model

ComponentStyle
{ From maodel }

Attributes

public String COMPONENT_MNAMES[0.*] = ["Button”, "RadioButton”, "CheckBox', "ToggleButton”, "TexField", "TabbedPane", "ComboBox", "TabbedPaneTak" "TabbedPaneTabArea", "TahbedPaneContent’, "ArrowButton”, "Menu”, "Menultem", "MenuBar”, "List|
private String name

Cpertions
public ComponentStyle( String name, Model model )

public Xmlinfo getinfal )

public Hashtahle getStates( )

public void setStates(HashList states )
public String[0.*] gethameStates( )
public void load( ArrayList props )
public String gethame( )

public void updateProperty( ArrayList path, String value, String oldValue, boolean undo )

Operations Redefined From Load Chain
public void updateView( Hashtable props )
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Model-Tags: Clases que se corresponden con las etiquetasigdermpaparecer en el XML de Synth.

<<interface>>
Taq
{From tags }

Bl Oparatons
- | public Xmlhio gethio( )
- public Hashtable getlpdateinfo( i,

- &
,
- I
! \
/ E
ImagePainter
Fd Insets
{From tags} Opatue Property
Color Font Imagelcon {From tags}
e [ From tags} {Fram tags}
{Fram tags} {From tags} {From tags} private String id Alribudes
; private Sting |eft it izt
! | Alutes | Aiudes . e, by private Sting method : private String value private String key
m!vate Str!ng !d private Sh!ng !d P'!Vﬂe S‘T!HE i private Stiing direction private St'!"g Jjaht — private Sting type
private String idref private Sting idref private String path private String path pnva:e 2:’!“0 iop;t ikl GpaiEe 3 it Siing valus
tivate Sting type fivate Sting name i private Stiing bottam
P. ol DWP‘ P 2k g | ] [ private String sourcelnsets public Opaque( Hashtable tAttibutes ) —
private Sting value Frwa(e Sl’!"g style Pu::!c :mage:cun(: o private String destinationlnsets o Cipavations public Sting getvalus{ ) public Propertyl )
rivate String size i f

; erafics B i publle ImagSlent AmhihiE Aditutesy private String paintCenter PURliE Inset ) public void sefValue( String value public Propertyi Hashtable tAttributes )
public Color ) Operallns FUM!C String getld( J private String stretch puDI!c s".”‘U getBottom( J - - public String getkey )
public Colorf Hashtable tAttibutes ) public Font] ) public void setld{ String id ) public void setBottom( Stiing bottom ) Cpévaicns Reciired Fram Tag L !

blic Sti il blic Fant{ Hashtable tAttibut ublic Sting getPath{ ) it ublic Sting getLef ) public Xmlinfo getinfa( ) public void setkey( Sting key )
pu !c ting ge (? pu !c ont{ Hashtable tAttributes ) p i 9 g ) public ImagePainter ) P i 98 ! hiic Lashiahla aablindsialafer public Sting getType( }
pubI!c vo\.d setld( String id ) publfc sttmg getld ) . public void setPath( Stiing path ) public ImagePainter Hashtable tAtiibutes ) pubI!c woid setLeft] String left ) EUblid i R yeer Shins R
pubI!c String getldret] : . pubI!c void setld( String id ) pre T public String getld( ) publ!c Str_mu getRight! ) Elbiis St gehdaiuer
public void setldreff String idref ) public Sting getldref; ) public Xmlinfo getinfof ) public vaid setld{ String id ) Dublfc woid setRight{ String right ) public vaid sefvalue( Sting value §
public String getType( ) public veid setldref] Stiing idref) public Hashtahle netlipdate(nfol i public Stiing getiethad( ) public String getTap( )

o ; i e ki alions Redsfned Frorm Ta
puhlfc vo\.d setType( String type ) publfc Sttmg gethame( ) public vaid setMethad( String methad ) P“b'f° WRiE setTapgEinng t°_” public xmfu getinfal )w =
puhlfn String getalue( ; publfc void setName( Sting name } public String getDirestion( ) public Insets( Hashtable thttibutes ) Subiic Hucriaile peiUb atalimE
public void set\alue( String value ) public String getStyle( ) public void setDirection String direction ) Operalirs Recfned From Tag

A FRRB Py T public void setStyle{ String style public String getPath{ ) public Xmlinfa getinfof )
public Xmllnfo getinfol ) public String getSize( ) public vaid setPath( String path ) nuhlic Hashtahle netlindatalnfal %
oublic Hashtable getUpdatelnfol 1 public void setSize( Stiing size ) public String getSourcelnsets )

Olpavraticrs Racsbined Fram Tag public void setSourcelnsets{ String sourcelnsets )

public Xmlinfo getinfol } public String getDestinationinsets )

public Haochtahla natlindatalnfaf 4 public void setDestinati I A‘St”ng bl s )
public String getPaintCenterf )
public void setPaintCenterf String paintCenter)
public String getStieteh( )
public void setStretch( String streteh )

Operallons Radefied From Tag

public XmlInfo getinfof )
pyblic Hashtable getUpdatelnfol 3
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XML: Paquete que se encarga de la creacion, guardzadgg/ en el modelo de los XML de
Synth.

xml
Xmi
I Fram zml }
Allribides
private Docurnent BuilderFactory factory
private Docurnent documernt
private Hashtable state Mames
private String file Path
Oiperatiang

public ¥Xml{ Contraller controller ) milinfo
public vaoid setFile Path{ String path ) { From xmi }
private void =ml2domi )

i ; Alributes
private woid demZzml{ } private String riame =
private woid buildDorni ) private ArayList info
private Bement nodoStylel String id )

% ; Ciperabions
prale Eemens meretatee diope Uaey) _ public ¥miinfa( String name, ArayList infa )
pr!vate Bement nodoBind| Stn.ng style, Str.lng type, String key ) public AmayList getinfal )
pr!vate Bemerit n-:-dnlmageFalnter( ArayList attr ) public Sting getName( )
privite Blement. nodaFont( Ay List attr ) public void setinfof AmayList info )
private Bement nodoColon] &ray List attr ) public vioid setMamef String name )

private Bement nodolmageleon( Amay List attr )

private Bement nodoOpaquel Amay List attr )

private Bement nodoProperty( Amay List attr )

private Bement nodolnsets( ArayList attr )

public vaoid fillFile( Xmlinfo zmlinfa )

public void load{ 5tring path )

private void loadTag( String id, String value, Node tag )

public Docurment  get Document( )

Loublic waid set Docoment’ Oocument docment ]

49



I synth Editor

5. Implementacion

5.1. Gestion de configuracion

El primer paso para conseguir una buena gestionodéiguracion es establecer el
cometido de cada miembro, asignando metas y paidesi de trabajo. Con este objetivo
se establecieron revisiones semanales, a modoud@mede los miembros del grupo
con los directores de proyecto.

En estas reuniones se exponian los avances remizladante la semana, y se fijaban
objetivos para la semana siguiente, resultandaale ayuda en las primeras fases, que
requerian fijar ideas y solucionar de forma corguwhidas las dudas surgidas, tanto de
analisis como de disefio o implementacion.

Al final de cada reunién, se elaboraba un actadijapor escrito los contenidos
surgidos, estas actas se incluyen para su corsukh apéndice B. En las fases finales
del proyecto, convenimos en cambiar las reunionesiaBales por reuniones
quincenales, debido al decremento de problemasigsiy a que las responsabilidades
de trabajo de cada miembro estaban claras.

Esta pequefia explicacion del método de trabajosqukevo a cabo, pone en evidencia
la necesidad de hacer uso de herramientas de megtioonfiguracion, pues el trabajo
en equipo precisa llevar un control y registro de tambios, con el fin de reducir
errores, aumentar la calidad y la productividadewtar los problemas que puede
acarrear una incorrecta sincronizacion de dichasbazs, al afectar a otros elementos
del sistema o a las tareas realizadas por otranlongs del proyecto.

Con el objetivo de poder trabajar simultaneamenén yualquier lugar sin tener que
preguntarnos quién tiene la ultima version del poby en cada momento, decidimos
usar herramientas online de comparticion de codigmte y documentacién. En
concreto elegimos un servidor CVSdncurrent Versions Systgmpara el codigo, y un
Grupo Googlepara la documentacion.

Como soporte a esas dos herramientas, y para ccanuaisos urgentes o cambios
importantes en la version principal, también hemesho uso del correo electrénico,
apoyandonos en un etiquetado concreto de los nesngaja permitir la organizacion y
asignar prioridad.

50



Disefio [N

Control de versiones para el cédigo fuente:

El repositorio de cédigo pertenece a SourceFoprgee presta servicios gratuitos a
aquellos proyectos de codigo abierto que consiogeaesantes. Los datos de nuestro
proyecto son:

Nombre: Synth Editor
Nombre UNIX: syntheditor
Web en Sourceforgehttp://sourceforge.net/projects/syntheditor

Para trabajar con el cédigo fuente y CVS hemogatib las opciones integradas en el
entorno de desarrollo de NetBeans.

El uso del CVS resultd de gran utilidad, permiterichbajar de forma autébnoma sobre
la dltima version del proyecto y sin suponer mas glgun pequefio problema puntual
al subir archivos, debido a problemas por la caesi internet, o con los servidores de
SourceForge.

El proyecto consta de distintas ramas que correspoa distintas fases del proyecto,
cuando hemos realizado algun cambio importantd disefio hemos optado por crear
una nueva para poder regresar a la version antgeidorma segura si surgia algun
problema. Durante la planificacion inicial nos pamos la posibilidad de crear una
rama para cada miembro del grupo y otra rama jpahen la que siempre tendriamos
una version estable del mismo, pero al final dewidi trabajar todos sobre la version
estable, debido a que en experiencias anteriorerhas conseguido trabajar bien,
evitando asi conflictos en las fases de union slérénajos individuales.

! www.sourceforge.net
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Control de versiones para la documentacion:

El Grupo Google utilizado puede ser consultadaaesidguiente direccion:

http://groups.google.com/group/proyectosynth

La herramienta ha resultado de gran ayuda por fiedenicomparticion inmediata de
cada documento generado. En cuanto al control deoves, se realiz6 mediante un
protocolo para el nombre de los archivos, afadietdmal de los mismos el nUmero
de version. Este protocolo destaco en utilidad merka documentacion de las baterias
de pruebas, que requerian revision constante,anda las pruebas fallidas en cada
componente concreto, junto con la descripcion dablpma, solucién y fecha en la que
se soluciono el fallo.

5.2.

Pruebas

Tan importante como el disefio y la implementac®isaber que lo que estamos haciendo esta
bien y funciona correctamente, para ello hemoszagd pruebas a diferentes niveles:

Pruebas de integracion: se trata de probar la atibidad y funcionalidad de los
interfaces entre los distintos mddulos que componemestra aplicacion.
Al afadir nuevos componentes a la aplicacion skzagaeste tipo de pruebas que
consisten en comprobar que para el nuevo compgnEaes los posibles estados y
atributos son correctos y que ademas el resto dplieacion sigue funcionando con
normalidad. Para ello, nos fijamos en que el XMheagado es correcto, es decir, esta
bien formado y los atributos que hemos marcad@sesponden a los que nos muestra.
También comprobamos en la ventana de demo quewdtago es el que esperabamos.
Para hacer mas sistematicas estas pruebas, contonosinas plantillas creadas
previamente para cada componente donde anotanpasaila prueba o no y en caso
negativo cual es el problema, su solucion y el djae se soluciond.
El resultado de estas pruebas lo podemos ver erdliaps.

Pruebas de sistema: son de distintos tipos

0 Robustez: capacidad del programa para soportaradasr incorrectas.
Después de las pruebas de integracion, probamosiexr palores incorrectos
en.

0 Usabilidad: calidad de la experiencia de un usuanida forma en la que este
interactia con el sistema, facilidad de uso y gratk satisfaccion.
Estas pruebas se han ido realizando a medida qutregucian los distintos
elementos de usabilidad, al introducir el deshestester probamos que este
funcionaba correctamente y segun introduciamosnuesa funcionalidad lo
volviamos a poner a prueba.

0 Aceptacion: Las que hara el cliente, si el sisteammple con lo deseado.
Este tipo se ponia a prueba en las distintas reesique hemos ido teniendo a
lo largo del proyecto, nuestros directores de prtmygrobaban las nuevas
funcionalidades que iba teniendo nuestro proyecto.
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5.3. Problemas surgidos

A continuacion describimos los problemas mas ingmaes con los que nos hemos encontrado a
la hora de realizar nuestro proyecto y la solugige tomamos.

* En un principio pensamos en desarrollar una apinamomo plug-in para el entorno de
desarrollo Eclipse pero tras realizar algunos phsg-para manejarnos con las
herramientas de creacion de estos, nos dimos cderdae nuestra aplicacion no tenia
porque depender de este entorno de desarrollog/gara modificar la apariencia no es
necesario que el usuario se encuentre programando.

La idea de crear un plug-in naci6 basicamente morgas permitiria modificar
programaticamente el codigo de la aplicacion quesiaviese creando para que se
mostrara directamente el Synth Look And Feel stesielad de que el programador se
tuviera que preocupar de afiadir lineas de cédigo.

El problema de esta idea es que la esencia erssiarde un look and feel contradice
esta aplicacion. Un mismo look and feel normalmesged utilizado en infinidad de
aplicaciones distintas, y una aplicacion creada parfin en particular nunca contendra
todos los componentes que pueden ser utilizadasnaninterfaz grafica, por lo que
cuando se quiera usar dicho look and feel paraaptiaacion, habra componentes que
no estén definidos, y habré que volver a retocarlo.

Otra razon por la que el plug-in no encajaba castma aplicacion es que este tipo de
tareas la suelen realizar disefiadores graficox programadores. El tiempo que le
supone a un disefiador gréafico aprender a manejarkelipse y posteriormente utilizar

un plug-in puede ser infinitamente superior al tarearia en aprender a utilizar una
aplicacion independiente, que puede ser disefagméslteniendo en cuenta que el
usuario normalmente no sera un programador.

Solucién decidimos enfocar el proyecto a una aplicaci@ependiente del entorno de

programacion. Esto nos aporta las ventajas antegitte comentadas: el usuario de
nuestra programacion no necesita un tiempo de aclépta Eclipse, no necesita ser
programador para poder crear la interfaz graficaqmalizada y ademas permite crear
interfaces graficas independientes del softwara phigque estén siendo desarrollados,
por lo que son completamente reutilizables.

Ademas, el haber hecho el software independientEalipse nos ha permitido una
libertad mucho mayor a la hora de desarrollar lecagon, lo que nos ha permitido
realizar un producto mucho més manejable y facilsie.

e Al empezar a realizar la interfaz de ejemplo nasadi cuenta del siguiente problema:
como nuestra aplicacion esta dividida en dos vastanna en la que aparecen los
distintos componentes, estados y aspectos que psdaadificar de cada uno de estos
y otra en la que aparecen estos componentes pectdef podemos previsualizar su
aspecto al realizar algun cambio, teniamos el pmalde que si queriamos cambiar el
look and feel de la ventana de previsualizaciérbtémse cambiaba en la ventana de
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modificaciones con lo que se pueden dar situaciandanto extrafas para el usuario (
como por ejemplo aplicar un look and feel vacio) .

El problema basicamente era que si desarrolldbadauzs la aplicacion en Swing, al

modificar el Look and Feel, éste afecta a todgplacacion, y no hay una manera facil
de indicar a cudl de las ventanas queremos ququapla nueva apariencia. Si lo
aplicdbamos a las dos ventanas, en las primerpasetie desarrollo de del Look and
Feel, el usuario se iba a encontrar con una verganainguna apariencia, que hace
muy dificil trabajar con ella.

Surgieron varias posibilidades:

0 Una de ellas consistia en crear dos aplicaciondgpandientes que se

(0]

(0]

comunicaran entre si. Con esta idea conseguian@sagia ventana tuviera su
propia apariencia, pero la comunicacién entre ambatanas se hacia mucho
mas dificil. Habia que generar alguna especie d®@lo de comunicacion
entre ellas, y ademés el usuario percibiria quenezde habia dos aplicaciones
distintas ejecutandose, lo que le resultaria musa@® e iria en contra de la
usabilidad.

La siguiente idea fue utilizar AWT para crear lantema en la que el usuario
especifica las propiedades de la interfaz y Swintheventana de demostracion,
ya que AWT toma su apariencia del sistema operatoe el que se ejecuta y
por tanto no permite modificar su apariencia. Llason parecia perfecta, pero
nos encontramos con que AWT no tiene algunos coemes indispensables
para la creacion de nuestra interfaz, como eraérlmdes.

Otra opcién era adentrarnos en el APl de Swing dificar los métodos de
repintado para que solo se invocase bajo ciertaslidones. La opcion
probablemente era la mas limpia, pero era un dekague requeria un tiempo
muy elevado de desarrollo, y si nos decantdbamosgta opcion era muy
probable que fuera lo Unico que consiguiéramosrithgante todo el tiempo de
proyecto, suponiendo que era una opcién factilidm, de lo que no estdbamos
100% seqguros.
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Solucion Finalmente decidimos utilizar SWT, la opcion desarollo de interfaces
gréficas implementada por IBM, principalmente garareacion de Eclipse. Puesto que
ya teniamos conocimientos de su API al haber estagstigando para el desarrollo de
plug-ins en Eclipse, ho nos suponia ningun esfuextta emplear esta tecnologia.
Ademés, SWT toma su apariencia del sistema operatibire el que se ejecuta, como
AWT, con la diferencia de que SWT suministra tothss componentes de Swing (de
hecho, algunos mas), incluyendo los arboles, quéeague no nos aportaba AWT.

La solucion funcioné a la perfeccion, ya que aunduay algin problema de

incompatibilidad cuando hay ejecutandose una vantknSwing y otra de SWT, el

propio SWT proporciona métodos de sincronizaciotieeambas ventanas para que
puedan ser utilizadas sin problemas.

Existen problemas con las fuentes que son ajemgestra implementacion y por los
que fallan determinadas propiedades como los insetso ponemos una fuente por
defecto estos no funcionan. Hay campos que no detianvacios.

Cuando estdbamos realizando pruebas, nos dimogacden que al modificar la
propiedad de los margenes sobre un documento 8gnth se producia una excepcion
en el momento en que Swing intentaba repintar méave una vez se habia modificado
el Synth Look and Feel. Tras investigarlo, desenbs que esa excepcion desaparecia
si personalizdbamos la fuente del texto de dicimapomente.

La declaracién de Synth no obliga a este hecho,lpajue parece un fallo de la

implementacion de Synth. Ademas, esto no aparecententado en ninguna de las
fuentes consultadas. Por lo que indica la excepgidrece ser que Synth no conoce el
tamafo que tiene la fuente, por lo que no puederhaen los calculos de tamafio y
repintado de los componentes. En teoria deberiart@intamafio de la fuente por

defecto, pero no ocurre asi, bien porque no hagumiriamarno de fuente especificado
en el Synth por defecto, bien porque lo esta perserestd tomando correctamente.

Solucién Se declara una fuente por defecto para el esEENERAL de todos los
componentes. De este modo, Synth ya tiene un tak@fioente y puede repintar sin
problemas todos los componentes de la interfagrdiilema desaparece por completo.

Puesto que nuestra aplicacion soporta el cambidiai®a (como ya se menciono en el
apartado de usabilidad), esto supone cambiar empdiede ejecucion uno a uno todos
los textos de los componentes de la interfaz, & canlleva un coste y complejidad
que consideramos innecesario para algo de lo quea se hacer uso una vez en la
aplicacion.
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Cambiar el idioma completo de una interfaz supome elevado esfuerzo de
programacion. Hay que acceder a todos los compeseiet una interfaz, y en nuestro
caso, a todas las clases que permiten tener enncadgento las propiedades para
componente y estado dado en el arbol de propiedadesnodificando dichas cadenas
una a una, volviendo a tomar la informacion dehdio de idioma. Realmente en
nuestra aplicacion, esta segunda parte estabamwda, porque las cadenas se toman
cuando se actualizan las propiedades del arbak yoma del fichero de idioma activo,
que es el que el usuario haya decidido. La prinpade tiene una complejidad
asumible, pero que no aporta mucho a la usabilidadisuario normalmente cambiara
el idioma de su aplicacién una Unica vez, o incloBguna si el instalador permite
seleccionar el idioma desde un principio, por le @fiadir complejidad al cédigo que
puede perjudicar los tiempos de ejecucion de otuagionalidades mucho mas
utilizadas no nos parecia una buena idea.

Solucién Se avisa al usuario de que los cambios de idionzndran efecto hasta que
no se reinicie la interfaz con una caja de texta. dplicacion entonces sigue
funcionando normalmente en el idioma anterior, pgaose ha almacenado en las
propiedades de la aplicacion el nuevo idioma, gqué sargado la proxima vez que el
usuario la ejecute.

Tomamos esta decision ya que basicamente es ldoman practicamente todas las
aplicaciones comerciales que permiten el cambididena. De hecho, muchas de ellas
ni siquiera permiten cambios de idioma. Este s@ldadurante el proceso de instalacion
y se mantiene asi mientras no se reinstale el aodtw

« Al comenzar a implementar la aplicacion utilizamosg ventana de previsualizacion
predefinida de Swing, pero no nos era de muchaadilpuesto que no mostraba todas
las opciones y estados que podemos modificar.

Esta ventana que utilizamos al principio es unaa$éracion que se instala con el JDK
de Java como ejemplo de aplicacién Swing. Al pgitcicreimos que nos seria de
utilidad, porque incluye todos los componentes @én& separados por pestafias,
permitiendo ver cdmo se mostraria esta ventand ease de que se cargara el Synth
creado por nuestra aplicacion.

Esta ventana presentaba varios problemas. Unolae exla que estaba formado por
varios paquetes con muchas clases dificiles de raomder y de personalizar en el caso
de que fuera necesario. Ademas estaban muy mal ntadas y bastante
desorganizadas, por lo que cuando algo no funciomah muy dificil encontrar el
motivo.

Como esta ventana incluia tanta funcionalidad, @mlenia el problema de que
consumia demasiada memoria y ralentizaba mucho ¢hotso de la aplicacion como la
carga del Synth Look and Feel para comprobar loduzs.

Ademas, como era una interfaz que no estaba eispecinte desarrollada para mostrar
la apariencia de los componentes en todos suslgegbtados, habia algunos de ellos
(sobre todo estados desactivados) que no podigmaEados, y por tanto se desconocia
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Si su apariencia seria la correcta en caso de guiEddiese afiadir un componente
desactivado a la aplicacion que quisiéramos crapteando nuestro Look and Feel.

Solucién Implementamos nuestra propia ventana de preuse#dn con todas las
opciones y estados que queremos mostrar al usii@sta forma podemos mostrar
los estados desactivados de los componentes, pedefradlir todos los elementos
nuevos gque queramos sin problema alguno, y sobe rios deshaciamos de toda la
funcionalidad que no venia al caso en la anteramtana, liberando una importante
carga de memoria que hace que nuestra aplicaci@uo@ muchos menos recursos.

Ademas, al haber sido desarrollada por nosotrté hesha de tal forma que sea mucho
mas simple de entender y con un cédigo menos c@onplenucho mejor comentado
para permitir que cualquier modificacion sea muet&s rapida y que la resolucién de
errores sea menos complicada.

En principio teniamos un Synth vacio, por lo queuenprimer momento lo que el
usuario ve es una ventana totalmente blanca caettss en negro. En esta interfaz no
se puede identificar nada, ya que todo tiene emmisondo blanco y no permite
identificar donde comienza y termina cada companent

Synth Look and Feel no suministra ninguna inteffaz defecto. Si un usuario quiere
crear una apariencia nueva con la tecnologia Sylehe especificar la apariencia de
todos y cada uno de los componentes en todos silslgmestados. Una buena idea
habria sido que Synth permitiera por ejemplo quea p@do componente no
personalizado, la apariencia sea la misma que datignen las ventanas en Java por
defecto. Pero no es el caso, ya que cada componerpersonalizado aparece con el
fondo blanco y las letras en negro.

Esto desmotiva mucho y hace de la creacién ddfates personalizadas una tarea dura
y aburrida. Aunque con nuestra aplicacion el pro@ssmucho més sencillo e intuitivo,
el comenzar con una ventana en blanco es complicdiril de entender.

Solucidon Decidimos tener un Synth por defecto con el aspete todos los
componentes de los que disponemos. De esta fotrmauario ya se hace una idea de
como funciona la aplicacion con sélo echar un zstamodificar algunas propiedades.
Ademas, teniendo una interfaz como referencia, @shonmas facil modificarla para
gue tome el aspecto deseado que crearla desde cero.

Como afiadido, si un usuario no quiere crear todiatéafaz completa, puede modificar
los aspectos que crea convenientes y dejar quka sgmriencia por defecto la que se
muestre en el resto de casos.
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6. Conclusiones

Para concluir vamos a analizar si después deiestpd se han cumplido los objetivos que nos
hemos marcado, para ello pasamos a detallar abjetiv objetivo si se ha cumplido o no y por

qué.

Creacion de una aplicacion que permita la persaradion de todos los componentes
de una interfaz gréfica de usuario realizada coningwmediante el empleo de la
funcionalidad Synth Look and Feel que aporta el dé&Dava.

La idea inicial fue la creacion de una aplicaciéle gentara las bases para una mayor
implantacién de esta tecnologia de Java, que wrassvafos de existencia aln no ha
tomado una importancia muy relevante entre losraaksdores.

A nuestro juicio, la potencia d8ynth estd aun por ser descubierta, y gracias a
aplicaciones como ésta, se da un paso adelantepausea asi.

Este objetivo se ha cumplido en su mayoria ya gemos implementado los

componentes mas utilizados en cualquier aplica@anng. En particular, hemos

desarrollado el codigo necesario para poder peigandotones, botones de radio,
cajas de seleccion, botones de toggle, pestafi@astile menu, combo boxes y todos
los subcomponentes necesarios.

Es cierto que aun quedan varios componentes phiirinpero la arquitectura de la
aplicaciéon permite afiadir nuevas funcionalidadesndeera muy sencilla debido a la
jerarquia de clases y de herencia desarrollada.

Sdlo el tiempo ha sido el motivo que ha hecho queadamos finalizarlo, puesto que
las barreras tecnologicas ya fueron superadas éépdener componente.

Creacion y mantenimiento de una web para unifieapdca informacion que existe en
la red sobre Synth y afiadir nueva informacién atipate nuestras investigaciones.
Esta web se podra consultar en dos idiomas: ingléspafiol.

Pensamos en un principio que la web era una dmaa®ras de llegar a la gente con
mas facilidad. Decidimos crear un sitio web queficaia la poca informacion que
existe en la red sobrgynth y afadir todo lo que fuéramos descubriendo derant
nuestro desarrollo. De este modo, todos los gqueoewsotros, sintieran curiosidad por
esta tecnologia, podrian encontrar toda la infordnaequerida para seguir adelante.
Ademas, empleariamos esta web como medio de dastamuestra aplicacion.

Proporcionar la pagina en inglés era indispensphl@ poder llegar a un nimero
considerable de personas, pero pensamos que tamakdénecesario tener toda la
informacién en espafiol.
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Se compré el dominio, se buscé alojamiento (sendei hosting), se disefio la web y se
utilizé6 un gestor de contenidos CMS (Drupal) pamacseacion. Se preparé para el
soporte de multiples idiomas y se inici6 la sulddanformacion.

Pero volvimos a encontrarnos con limitaciones dmpio. Todos los documentos que
creamos habia que traducirlos y subirlos. Ademashende la documentacion que era
I6gico incluir en la web se distanciaba mucho degle necesitdbamos para crear
nuestra aplicacion, y l6gicamente dimos prioridasta ultima.

Es por ello que de la web sélo se puede obsenestitactura y algan tutorial, pero no
ha avanzado todo lo que hubiésemos deseado.

La aplicacion serd un plugin de Eclipse, para podeificar la creacion de la
aplicacion y la apariencia de la interfaz gréficargonalizada.

Esto se descart6 al principio de la implementag@rgue no le vimos utilidad. Crear
una apariencia personalizada para una interfaat@snente independiente de cualquier
proceso en un proyecto, debido a que la aparigletia poder ser utilizada en cualquier
aplicacion Java independientemente de la funcidadlde la misma. Por eso, se ganaba
muy poco creando un plugin (poder insertar autaraatente el cédigo que se necesita
para que se carguelebk and feefue hemos creado).

Sin embargo, tenia muchos problemas. La faceta rdacion de la apariencia
normalmente seria llevada a cabo por un disefiadidicg, que no tiene ninguna
necesidad de aprender nada relacionado con lagonagion, ni mucho menos sobre
Eclipse. También se limita con ello el uso de moesbftware a un solo entorno de
desarrollo, con la pérdida de usuarios que esonguptambién tuvimos en cuenta la
limitacion que conlleva el crear un plugin, ya duss que cefirse a ciertas estructuras
para poder integrarlo en el IDE.

Por ello, al final omitimos este objetivo, y deamdis crear una aplicacién de escritorio
totalmente independiente. Esto nos ha supuestoasu@ntajas, sobre todo en cuanto a
la mayor libertad para desarrollar la arquitectimao méas nos ha interesado.

Se dotara de todas las funcionalidades de usaliliqae sea posible aplicar, como
herramientas de edicién, de internacionalizacidna, e

Este objetivo se ha cumplido y es uno de los mgmitantes. A la hora de disefiar
tuvimos en cuenta todos estos factores para gaplizacion sea mas atractiva para el
usuario.

La utilidad de herramientas de edicion es indisplelesen cualquier aplicacion de hoy
en dia. El miedo que genera a un usuario el norpealger atrds en una decision
tomada, hace que no experimente y no consiga lgstivais marcados. Ademas,
herramientas como copiar y pegar facilitan mucHabar de tareas repetitivas.

La internacionalizacion de las aplicaciones tami@éruna utilidad muy tipica en los
proyectos de software libre, y que hace que lasopess se impliquen mas en su uso. La
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posibilidad de poder cambiar el idioma de formal fade poder afiadir nuevos idiomas
fue un objetivo marcado desde el principio y e pusimos un gran esfuerzo. El
resultado fue muy bueno, y se consigui6 sin proateoambiar del inglés al espafiol y
viceversa, traduciendo absolutamente todas lasnaadgue aparecen en la interfaz.
Ademds, se ha dejado todo perfectamente prepa@doqoe se puedan incluir mas
idiomas sin necesidad de tocar el codigo. Tan esloecesario afiadir un archivo a la
carpeta de idiomas con las cadenas traducidas.

Todas estas herramientas de usabilidad han conilaucrear una herramienta con un
aspecto mucho mas profesional, que confiere asdoarios mayor seguridad y seriedad.

e La aplicacion serd provista de una ayuda inteligengue permita en cualquier
momento conocer informacién muy concreta de laaagee estemos realizando,
permitiendo asi al usuario avanzar a mayor rapidez.

La idea era que el usuario tuviera en todo moménfiarmacion concreta sobre
cualquier aspecto de la interfaz del que tuviegara duda, sin necesidad de tener que
navegar por ayudas enormes y con mucha informac&lavante en ese momento.

Por ello se tenian en mente dos ayudas principkdeprimera se denomina ayuda
rapida, y consiste en que pulsando F1 o con elnbd&yecho del ratén se pudiera
acceder a ayuda sobre el elemento de la interfezcgenado en ese momento. De este
modo, se le evita al usuario el tener que buscalaeayuda principal, ahorrdndole

mucho tiempo y esfuerzo.

Por otro lado, se pretendia dar cobertura a undaagstandar, explicando todos los
aspectos relacionados con la interfaz y el funciveato de la misma, asi como
informacién sobré&ynthque pudiera aclarar al usuario conceptos necesaai@ poder
realizar correctamente su tarea.

Este objetivo se ha cumplido aunque no en su daidliLa funcionalidad de ayuda
rapida esta desarrollada, pero la informacion delayo ha sido introducida para todos
los componentes y todas las propiedades de los asisra ayuda general no fue
descrita.

» Dejar un cédigo abierto y preparado para que seailf&u modificacion y afiadir
nuevas funcionalidades. Para ello, se debe realizar codigo limpio, bien
estructurado, organizado y comentado.

Este objetivo, uno de los mas importantes, se mapldo en su totalidad ya que
ademas de tener un codigo estructurado y totalmemteentado en ingles, afiadir
nuevos componentes es bastante sistematico gedgean esfuerzo invertido en la fase
de disefio.

Todo el desarrollo fue organizado de tal maneraaipteviéramos como resultado una
arquitectura facil de entender por personas ajahgsoyecto, y sobre todo facil de
modificar, atributo indispensable en cualquier paiy de software libre. Aunque
algunas funcionalidades no hayan sido finalizaghg0digo ha quedado en perfecto
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estado para que cualquier persona interesada emnselo pueda seguir la labor de
creacion.

Creemos que hemos conseguido un gran resultadee gmun futuro sera posible que
otras personas finalicen nuestra labor, para quérpexista una aplicacion que permita
explotar todas las capacidades que otorga la tgiaolde creacion de apariencias
personalizadas creada por Sun.

Podemos concluir diciendo que hemos cumplido laamayde los objetivos que nos fijamos.

Nos han sido de gran ayuda los conocimientos adqsien Ingenieria del Software que hemos
puesto en practica en varios momentos del desard®l esta aplicacion, a la hora de
refactorizar, utilizar patrones de disefio quelifacan la inclusion de herramientas como el
deshacer, rehacer, etc...

Ademas el desarrollo de esta aplicacién nos hadeepara ampliar nuestros conocimientos
tanto en el desarrollo de interfaces graficas ca@moaspectos de la tecnologia Java que
desconociamos hasta ahora como el tratamientd/deaoXel uso de Synth.

Ha sido una labor dura de investigacion, ya qudelta de informacion en internet ha hecho que
muchos de nuestros hallazgos hayan tenido queeakzados mediante métodos de ensayo y
error, lo que ha conllevado una enorme cantidaied®o.

Pero gracias a esto, nuestros conocimientos sgbith Srobablemente sean mayores que los de
la gran mayoria de usuarios de Java y Swing, yaeguena tecnologia muy desconocida y
dominada por muy pocas personas en el mundo.
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7. Trabajo Futuro

Conclusiones [N

Aunque hemos realizado un avance muy importantea yaglicacion esta practicamente
finalizada, aun hay ciertos objetivos que no hdo sumplidos en su totalidad. Es ahi donde se

debe poner un mayor énfasis a la hora de avanzmpeayecto.

Las tareas a realizar en un futuro serian:

« Incorporar los componentes que faltan para peraitipersonalizacién de todos los

componentes de Swing. En particular son los sigesen

(0]

(0]

(0]

Desktop Icon
Desktop Pane
Editor Pane

File Chooser
Formatted Text Field

Internal Frame

Internal Frame Title Pane

Label

List

Option Pane
Panel

Password Field
Popup Menu
Popup Menu Separator
Progress Bar
Root Pane

Scroll Bar

Scroll Bar Thumb
Scroll Bar Track

Scroll Pane
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o Slider

o Slider Thumb

o Slider Track

0 Spinner

0 Split Pane Divider
o Table

0 Table Header

0 Text Area

0 Text Pane

o Tool Bar

0 Tool Bar Content
o Tool Bar Drag Window
o Tool Bar Separator
o Tool Tip

o Tree

o Tree Cell

0 Viewport

¢ Finalizar la ayuda. Aunque estan creadas las éstascnecesarias para albergar una
ayuda (sobre todo para la ayuda rapida), aun serdelactar toda la ayuda. Es un paso
importante para que los usuarios se animen a gs&aherramienta

 Mejorar la pagina web. Faltan por afadir algundsriales, y sobre todo mucha
informacién sobré&ynthy sobre como trabajar con él, asi como enlacéoa sitios de
interés. La pagina web es un recurso indispensphta dar a conocer nuestra
aplicacién, y por tanto seria necesario dedicarlechm esfuerzo en el futuro.

64



Conclusiones [N

8. Bibliografia

Sitios web:

« Informacion general y ejemplos sol8gnth:
0 http://www.javadesktop.org/articles/synth/index.htm
0 http://www.ibm.com/developerworks/java/library/g&ir10194/
0 http://www.ibm.com/developerworks/java/library/jrgi/
e Documentacién sobrgynth:
o0 Formato:http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/javax/swtai/synth/doc-
files/synthFileFormat.html
0 Regiones maodificables:
http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/javax/switai/synth/Region.html
0 Propiedades especificas de cada region:
http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/javax/switai/synth/doc-
files/componentProperties.html
« Internacionalizacién en Java y Netbeans
0 http://java.sun.com/docs/books/tutorial/i18n/intpatk.html
» Péagina oficial de SWT:
0 http://www.eclipse.org/swt/
e Tutoriales sobre SWT:
0 http://www.oehive.org/node/150

Libros:

* Robert Eckstein (Author), Marc Loy (Author), Daveo®dd (Author).Java Swing
O’Reilly.1998.

» Kathy Walrath, Mary Campione, Alison Huml y Shardgakhour.The JFC Swing
Tutorial Second Edition Addison-Wesley. 2004.

 David M. Geary .Graphic Java 2: Mastering the JFC, Volume II: SwingSun
Microsystems Press Java Series. 2001.

* Robert Harris and Rob Warnefrhe Definitive Guide to SWT and JFACEApress.
2004.

» Jackwind Li Guojie . Professional Java Native Interfaces with SWT/JFace
(Programmer to Programmer)Wrox. 2005

» Eric Clayberg and Dan Rubédkclipse: Building Commercial-Quality Plug-ins (2nd
Edition) (The Eclipse SeriesAddison-Wesley Professional. 2006.

65



I synth Editor

66



Conclusiones [N

APENDICE A: Documentacién de las pruebas
Tal y como se explica en el capitulo 5.2, duraate diferentes etapas del desarrollo de la
aplicacion se realizaron baterias de pruebas.

Dada la imposibilidad de la automatizacion de éessascred la siguiente plantilla para la
exposicion estandarizada del resultado de las rsisma

Componente: Version: Fecha: de de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadas exl estado general, o si
no procede, en uno de los estados en los que seauentre la propiedad):

Prueba
Propiedad Satisfactoria Observaciones Solucionad®
Si No

2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar solo ®das las pruebas de la
primera parte son satisfactorias):

Prueba
Estado Satisfactoria Observaciones Solucionado
Si No

3. Prueba general (rellenar sélo si todas las pruebade la segunda parte son
satisfactorias):

Prueba
Satisfactoria Observaciones: Solucionado

Si No
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Tomando como base la anterior plantilla, se realizalas pruebas de integracion
correspondientes a cada componente de forma mamaglificando una a una todas las

propiedades de cada posible estado, comproband® gibtenia el resultado deseado, y
anotandolo en la plantilla.

A continuacion se expone la documentacion de kdtalos de las pruebas de integracion
realizadas a la aplicacién durante su desarrollo:
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Componente:Boton Version: 1 Fecha:2 de abril de 2008

4. Pruebas sobre propiedades individuales (probadas ezl estado general, o si no procede, en uno de éstados en los que se
encuentre la propiedad):

Propiedad Pr;(ieba Satlsfaclil%rla Observaciones Solucionado
Margenes X
Imagen de Fondo X Al abrir un proyecto, no se estaéializando la 5-04-2008
ruta, porque el insets coge “null” como ruta del
proyecto y da error al abrir el insets chooser.
Fuente X
Opaco e? ? No sé probarlo 5-04-2008 -> el
xml se genera
bien
Rellenar contenido o? ? No sé probarlo 5-04-20@8 -
xml se genera
bien.
Pixeles entre imagen y texto X No se deja esmati@ la imagen del boton y deb-04-2008
texto, da igual el valor que se le ponga
Tecla Intro pulsa el foco X En nuestra aplicaciorhay manera de probarlo
Imagen del borde - - Al abrir un proyecto, no st exctualizando la5-04-2008
ruta, porque el insets coge “null” como ruta del
proyecto y da error al abrir el insets chooser.
Pixeles efecto 3D X

5. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):
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Prueba Satisfactoria

Estado - Observaciones Solucionado
Si No
6. Prueba general (rellenar solo si todas las pruebate la segunda parte son satisfactorias):
Prueba Satisfactoria Observaciones: Solucionado

Si No
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Componente:Button

APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 2

Fecha: 2 de abril de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de &sados en los que se

encuentre la propiedad):

Propiedad Pr;(ieba Satlsfaclilc:)rla Observaciones Solucionado

Margenes X

Imagen de Fondo X

Fuente X

Opaco e? é? No se puede probar en nuestra aplicacion

Rellenar contenido é? &? No se puede probar etranapticacion

Pixeles entre imagen y texto X Solucionado sobrenarcha. Habia un fallo al
generar el XML que no lo incluia.

Tecla Intro pulsa el foco o? ? No se puede propeero realmente sirve de
mucho?

Imagen del borde X

Pixeles efecto 3D X Solucionado sobre la marchania puesto 1
como valor por defecto, y Synth tiene un O por
defecto
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2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Estado

Prueba Satisfactoria

Observaciones

Solucionado

Si No
DEFAULT X
MOUSE OVER X El color de fuente no funciona, conue
costumbre.
MOUSE OVER AND FOCUSED X
FOCUSED X
FOCUSED AND PRESSED X
DISABLED X
3. Prueba general (rellenar solo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):
Prue'ba Satisfactoria Observaciones: Solucionado
Si No
X
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Componente:TextField

APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 1

Fecha:10 de abril de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de &sados en los que se

encuentre la propiedad):

Propiedad P“g?ba Satlsfaclil%rla Observaciones Solucionado
Margenes X
Imagen de Fondo X
Fuente X
Opaco é?
Tasa de parpadeo del cursor X
Imagen del borde X
2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):
Estado Png?ba Saﬂsfac&lc:)na Observaciones Solucionado
GENERAL X
DISABLED X
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3. Prueba general (rellenar sélo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Prueba Satisfactoria

- Observaciones: Solucionado
Si No

X
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Componente:ToggleButton

APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 1

Fecha:10 de abril de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de &sados en los que se

encuentre la propiedad):

Prueba Satisfactoria

Propiedad S No Observaciones Solucionado
Margenes X
Icono X
Imagen de Fondo X
Fuente X
Opaco é?
Rellenar contenido o?
Pixeles entre imagen y texto X
Tecla Intro pulsa el foco ?
Imagen del borde X
Pixeles efecto 3D X
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2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Estado Prg(ieba Satlsfaclilc:)rla Observaciones Solucionado

GENERAL X

MOUSE OVER X
MOUSE OVER AND FOCUSED X
FOCUSED X
DISABLED X

SELECTED X
SELECTED AND DISABLED X
SELECTED AND MOUSE OVER X

3. Prueba general (rellenar solo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Prueba Satisfactoria

- Observaciones: Solucionado
Si No

X
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Componente:CheckBox

APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 1

Fecha:16 de abril de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de é&sados en los que se

encuentre la propiedad):

Prueba Satisfactoria

Propiedad S NoO Observaciones Solucionado
Margenes X
Icono X
Imagen de fondo X
Pixeles efecto 3D X
Fuente X Falla el color de la fuente
Opaco é?
Rellenar contenido X Error en el programa: noesgega bien el Xml 16-04-08
Pixeles entre imagen y texto X
Tecla Intro pulsa el foco ?
Imagen del borde é?
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2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Prueba Satisfactoria

= Observaciones Solucionado
Si No

Estado

GENERAL

MOUSE OVER

MOUSE OVER AND FOCUSED

FOCUSED

DISABLED

SELECTED

SELECTED AND DISABLED

SELECTED AND MOUSE OVER

3. Prueba general (rellenar sélo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Pru;ba Satlsfactcl)\lr(l)a Observaciones: Solucionado
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APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 2

Fecha:16 de abril de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de &sados en los que se

encuentre la propiedad):

Propiedad

Prueba Satisfactoria

Observaciones

Solucionado

Si No
Margenes X
Icono X
Imagen de fondo X
Pixeles efecto 3D X
Fuente X X Funciona a veces si y a veces no
Opaco é?
Rellenar contenido X
Pixeles entre imagen y texto X
Tecla Intro pulsa el foco é?
Imagen del borde ?
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2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Estado Pr;(ieba Satlsfaclilc:)rla Observaciones Solucionado

GENERAL X

MOUSE OVER

MOUSE OVER AND FOCUSED

FOCUSED

SELECTED

SELECTED AND DISABLED

X
X
X
DISABLED X
X
X
X

SELECTED AND MOUSE OVER

SELECTED AND MOUSE OVER AND X
FOCUSED

3. Prueba general (rellenar solo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Prueba Satisfactoria
Si No

Observaciones: Solucionado

X Salvo por el color de la fuente
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Componente:RadioButton

APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 1

Fecha:16 de abril de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de é&sados en los que se

encuentre la propiedad):

Propiedad

Prueba Satisfactoria

Observaciones

Solucionado

Si No
Margenes X
Icono X
Imagen de fondo X
Pixeles efecto 3D X
Fuente X X El color de la fuente no funciona siempre
Opaco é?
Rellenar contenido o?
Pixeles entre imagen y texto X
Tecla Intro pulsa el foco é?
Imagen del borde ?
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2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Estado Pr;(ieba Satlsfaclilc:)rla Observaciones Solucionado

GENERAL X

MOUSE OVER

MOUSE OVER AND FOCUSED

FOCUSED

SELECTED

SELECTED AND DISABLED

X
X
X
DISABLED X
X
X
X

SELECTED AND MOUSE OVER

SELECTED AND MOUSE OVER AND X
FOCUSED

3. Prueba general (rellenar solo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Prueba Satisfactoria
Si No

Observaciones: Solucionado

X Salvo por el color de la fuente
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APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 1

Fecha:17 de mayo de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de &sados en los que se

encuentre la propiedad):

Propiedad

Prueba Satisfactoria

Observaciones

Solucionado

Si No
Mérgenes X
Imagen de fondo X
Fuente X X El color de la fuente no funciona siempre
Opaco é?
Imagen del borde X

83




S synth Editor

2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Estado Pr;(ieba Satlsfaclilc:)rla Observaciones Solucionado

GENERAL X

MOUSE OVER

MOUSE OVER AND FOCUSED

FOCUSED

SELECTED

SELECTED AND DISABLED

X
X
X
DISABLED X
X
X
X

SELECTED AND MOUSE OVER

DISABLED X

3. Prueba general (rellenar sélo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Prueba Satisfactoria
Si No

Observaciones: Solucionado

X Salvo por el color de la fuente

84



Componente:TabbedPaneTabArea

APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Version: 1 Fecha:17 de mayo de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de &sados en los que se

encuentre la propiedad):

Prueba Satisfactoria

Propiedad S No Observaciones Solucionado
Margenes X
Imagen de fondo X
Fuente &? No podemos poner texto
Opaco é?
Imagen del borde X
2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):
Estado Png?ba Saﬂsfac&lc:)na Observaciones Solucionado
GENERAL X
3. Prueba general (rellenar solo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):
Prue'ba Satisfactoria Observaciones: Solucionado
Si No
X
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Componente:TabbedPane

Version: 1

Fecha:17 de mayo de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadas el estado general, 0 si ho procede, en uno de &stados en los que se

encuentre la propiedad):

Prueba Satisfactoria

Propiedad S NoO Observaciones Solucionado

Margenes X

Imagen de fondo X

Opaco é?

Margenes pestafia selecciéon X

Pixeles de superposicion X

Seleccion sigue el foco ?

Imagen del borde X
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2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Estado Prg(ieba Satlsfaclilc:)rla Observaciones Solucionado
GENERAL X

3. Prueba general (rellenar solo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Prueba Satisfactoria

- Observaciones:
Si No

X
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Componente:TabbedPaneContent Version: 1 Fecha:17 de mayo de 2008

1. Pruebas sobre propiedades individuales (probadasiesl estado general, o si no procede, en uno de &sados en los que se
encuentre la propiedad):

Propiedad Prtg?ba Saﬂsfac&lc:)na Observaciones Solucionado
Margenes X
Imagen de fondo X
Opaco é?
Imagen de borde X

2. Pruebas sobre estados individuales (rellenar sélotedas las pruebas de la primera parte son satisttorias):

Estado Pr;(ieba Satlsfaclilc:)rla Observaciones Solucionado
GENERAL X

3. Prueba general (rellenar sélo si todas las pruebake la segunda parte son satisfactorias):

Prue'ba Sausfactoria Observaciones: Solucionado
Si No
X
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APENDICE B: Actas

ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 1
Fecha: 18 Octubre 2007
TEMAS TRATADOS:

Se ha analizado la herramienta que tenemos y héeoidido descartarla ya que tiene muchos
fallos, funciona mal y el cddigo esta sin comentar.

PLAN DE TRABAJO:

Fecha entrega: 25 Octubre
Investigacion sobre como hacer un plug-in pargseli

Fecha entrega: 8 Noviembre

o Implementacion de un pequefio plug-in.

o0 Escritura de un pequefio tutorial sobre como herwlizado el plug-in.
Crear un grupo en Sourceforge.
Grupo para documentacion.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 2
Fecha: 8 Noviembre 2007
TEMAS TRATADOS:

- Desarrollo de un plug-in para Eclipse
Hemos descartado desarrollar un plug-in para Eclpsque nos hemos dado cuenta de
que no es util para el usuario que va a manejatrauaplicacion, para poder modificar
la apariencia no tiene porqué ser necesario qusualrio esté programando en el
entorno de desarrollo de Eclipse.

- Desarrollo de una aplicacién separada
Nos decantamos por los motivos anteriormente citaaldesarrollar una aplicacion
independiente del entorno de programacion.

- Descartamos Eclipse en favor de NetBeans o Sun@aeS

- Método de trabajo:

Utilizacion del CVS:

Rama principal (trunk): En esta rama dispondred®ok Ultima version estable del
proyecto (Biblioteca de trabajo).

Ramas secundarias: Utilizaremos una rama securmadacada uno (bibliotecas de
trabajo) para asi poder ir desarrollando en paraiel estropear la version estable. A la
hora de integrar alguna de estas con otra ramadacda podremos crear una rama
secundaria auxiliar como biblioteca de integracion.

- Documentacién que debe tener el proyecto:
o Diagramas UML

o Documento donde vayamos identificando las dificdso posibles dificultades
que pueden ir surgiendo, aqui se expondra el prahllas posibles soluciones
y la solucion adoptada.

0 Otros posibles documentos en los que apliguemasloscimientos adoptados
en la asignatura de Ingenieria del Software.
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PLAN DE TRABAJO:

- Fechaentrega: 15 Noviembre
o Disefio de una pequefia interfaz.
0 Investigar sobre los distintos métodos de parsdo/xdacantarnos
por uno, explicar por qué lo rechazamos frente@sot
o0 Crear las actas de reunion sobre las distintasaees que hemos tenido hasta
ahora.
- Fecha entrega: 22 Noviembre
o Definicion inicial del formato del XML.
0 Incluir los componentes: Botones, ChekBox y Radttiu
- Fecha entrega: 29 Noviembre
o Deshacer.
o0 Cambio de idioma.
- Fecha entrega: 6 Diciembre
0 Cargary Guardar simples.
- Fecha entrega: 13 Diciembre
0 Prototipo con todo lo citado anteriormente.

TEMAS A TRATAR POSTERIORMENTE:

- En cuanto a la usabilidad, debemos pensar si gosrefrecer la posibilidad de mostrar
u ocultar componentes.

- Organizacion de la interfaz: pestafias,...

- Posibilidad de definir un aspecto distinto para gonentes que tienen un mismo
nombre predeterminado.

- Decidir qué patrones de usabilidad vamos a utilizar

- Disefio de la interfaz.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS

Acta 3

PROYECTO SYNTH EDITOR

Fecha: 15 Noviembre 2007

TEMAS TRATADOS:

- Posibilidad de cambiar en la interfaz de ejemplarlebl por una tabla arbol.

- Al realizar la interfaz de ejemplo detectamos glignte problema: si cambiamos el
look and feel de la ventana de previsualizaciémptén cambia el look and feel de la
ventana donde introducimos los cambios. Se plarésagiguientes posibles soluciones:

(0]

(0]

Lanzar cada ventana en una aplicacién por separado.

Desarrollar la ventana de cambios con AWT y lamipualizacion con
Swing.

Madificar el cédigo de la clase UIManager para sg@dapte a nuestras
necesidades.

Madificar el método repintar para que vaya camhiagldook and feel
dependiendo de la ventana.

- Al redisefiar la interfaz debemos tener en cuenta:

(0]

0

Ofrecer al usuario la posibilidad de elegir endpsiones de los componentes
so6lo aquellas que sean posibles (en la interfagetaplo se da la posibilidad de
elegir combinaciones que no se pueden dar).

Mostrar de un color las opciones que han sido ruadiés y las otras de otro
color.

Posibilidad de volver a valores por defecto.
Utilizar layouts como AbsoluteLayout o GridBagLayou

Mostrar en la interfaz de forma mas visible Unicaradas opciones mas
habituales y ocultas en los menus las opcioneszadas.

Opcidn de poder eliminar.

- Retrasamos el plan de trabajo de la reunién anten@ semana debido a las
dificultades surgidas.
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PLAN DE TRABAJO:

Fecha entrega: 22 Noviembre
o0 Investigar sobre como vamos a hacer las dos icesfgeniendo en cuenta el
problema que ha surgido con el look and feel ytagbles soluciones tratadas
en la reunion.
0 Averiguar todas las propiedades o0 estados dedsstrmponentes que vamos a
afadir a nuestra interfaz de prototipo (buttonkBloa y radioButton).
o Parser.
Fecha entrega: 29 Noviembre
o Definicion inicial del formato del XML.
0 Incluir los componentes: Botones, CheckBox y Radttd.
Fecha entrega: 6 Diciembre
o Deshacer.
o Cambio de idioma.
Fecha entrega: 13 Diciembre
0 Cargary Guardar simples.
Fecha entrega: 20 Diciembre
o Prototipo con todo lo citado anteriormente.
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Acta 4

ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Fecha: 22 Noviembre 2007

TEMAS TRATADOS:

Debemos tener cuidado con las licencias de los operfies que reutilicemos.

Mostrar en la interfaz SWT, de forma mas llamatiuge componente y a qué estado le
estamos cambiando las propiedades.

Probar el método invalidate/validate para cambiapekAndFeel en la interfaz Swing.
Comenzar creando el formato XML para el Button.

Cambiamos la planificacién inicial del 13 de diclemal dia 6 de diciembre.
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PLAN DE TRABAJO:

- Fecha entrega: 29 Noviembre
o Definicion inicial del formato del XML.
0 Incluir los componentes: Botones, CheckBox y Raditd.
- Fecha entrega: 6 Diciembre
0 Cargary Guardar simples.
- Fecha entrega: 13 Diciembre
0 Deshacer.
o Cambio de idioma.
- Fecha entrega: 20 Diciembre
0 Prototipo con todo lo citado anteriormente.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 5
Fecha: 29 Noviembre 2007
TEMAS TRATADOS:

- Posibilidad de utilizar el patron cadena de resphoitidades para resolver los problemas
gue surgen en casos como el Scroll ya que quereonttsir al usuario el hecho de que
éste estd compuesto por tres elementos distirindpaue cada componente decidiria
que parte de lo que se cambia es suya.
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PLAN DE TRABAJO:

- Fecha entrega: 6 Diciembre

o Conectar la interfaz grafica con el modelo y el.xml
- Fecha entrega: 13 Diciembre

o0 Deshacer.

o Cambio de idioma.
- Fecha entrega: 20 Diciembre

o0 Prototipo con todo lo citado anteriormente.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 6
Fecha: 13 Diciembre 2007
TEMAS TRATADOS:

- Arbol de propiedades de la vista
Se ha decidido que cada propiedad sea un objet@ddiado que herede de una clase
padre para permitir mayor grado de personaliza@dmarticular para que:

o Al modificar una propiedad, se modifiquen las qole dependientes de ella,
poniendo un valor por defecto u obligando al usuailinsertarlas.

o Al modificar una propiedad en un estado, se moagifign varios para dar un
aspecto légico en caso de que el usuario decigersonalizar algunos estados.

Quitar de los estados aquellas propiedades queées@an sentido para un estado (por
ejemplo, el efecto 3D al pulsar el botdn).

- Centrarnos en hacer mas robusto lo que ya esténmapitado, en lugar de seguir
avanzando en la implementacion.

0 Solucionar el comportamiento del estado “General”.
0 Andadir el estado “Default”.

0 Mejorar la opcion de “Guardar”, para que guardedafecto en la carpeta de
trabajo.

- Terminar la opcion de “Abrir”.

- En caso de que haya tiempo, ir pensando en el ‘d2esh
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PLAN DE TRABAJO:

- Fecha entrega: 20 Diciembre
o Prototipo con las funciones de Abrir, Guardar y eparcompleto para el
componente Boton.

TEMAS A TRATAR POSTERIORMENTE:

- Se desplaza la funcionalidad de “Deshacer”

- En cuanto a la usabilidad, debemos pensar si gosrefrecer la posibilidad de mostrar
u ocultar componentes.

- Organizacion de la interfaz: pestafas,...

- Posibilidad de definir un aspecto distinto para gonentes que tienen un mismo
nombre predeterminado.

- Decidir qué patrones de usabilidad vamos a utilizar

- Disefio de la interfaz.
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Acta 7

ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Fecha: 10 Enero 2007

TEMAS TRATADOS:

Con el fin de mejorar la usabilidad, se plantgadsibilidad de coordinar la ventana de
cambios con la ventana de visualizacion, de forogasy queremos realizar un cambio
en un determinado atributo de un componente autcemdnte se muestre la pestafia de
dicho componente en la ventana de visualizacidneversa.

La posibilidad de cambiar el idioma de la aplicadiénllevara obligatoriamente a
reiniciar la aplicacion.

Synth por defecto

Podemos intentar emular el Synth de Swing ya q&gmh vacio puede resultar algo
extrafio al usuario. Dando la posibilidad a un usuaranzado de empezar con el vacio.
Para ver la carga de trabajo que nos puede acatesddimos intentar emular el Synth
de Swing para los componentes que ya tenemos.

PLAN DE TRABAJO

Arreglar lo siguiente:
o Guardar correctamente el color de la fuente.

o Deshacer, no funciona correctamente y ademas baeduncione con el color
de la fuente.

o Abrir, no funciona correctamente.

0 Hacer que al seleccionar algo en el combo de lsxmarde cambios, se cambie
a la pestafia correspondiente en la ventana ddizestiGn SwingDemo.

Probar la aplicacién en busca de nuevos fallos.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 9
Fecha: 31 Enero 2007
TEMAS TRATADOS:

- Los problemas al cambiar de pestafa en el SwingDeanecen ser producidos porque
estamos tratando el evemmuseClicke@n lugar denousePressed

- Utilizar valores por defecto para cada componeatdgs problemas que existen con las
fuentes y que son ajenos a nuestra implementacion.
Como por ejemplo con los insets, si no ponemoduarate por defecto, no funcionan.

- Araiz del punto anterior, debemos tener en cugtghay campos que no se tienen que
dejar vacios, no debemos permitir borrarlos comel easo de la fuente, podemos
hacer que al borrarlos se establezca la fuentdgdecto.

- Fallo en el deshacer que parece ser producido pagllega al estado inicial, debemos
investigar por qué se produce.

- Fallo en la clase SwingDemoNuevo al hdoadSynthLFos da el error:
“Parsing error: Synth XML malformed”
también debemos investigar por qué.

- Planteamos una duda sobre si las imagenes quelealgaiario y que no se encuentren
en la carpeta del proyecto, deberian copiarseegestparte de la aplicacion o deberia
ser el usuario el que las copiase.

Concluimos en que el usuario copiara las imagemema carpeta especifica del
proyecto.

- Debemos probar a mantener la version estable dgggio en la rama principal.

101



I synth Editor

ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 9
Fecha: 31 Enero 2007
TEMAS TRATADOS:

- Los problemas al cambiar de pestafa en el SwingDeanecen ser producidos porque
estamos tratando el evemmuseClicke@n lugar denousePressed

- Utilizar valores por defecto para cada componeatdgs problemas que existen con las
fuentes y que son ajenos a nuestra implementacion.
Como por ejemplo con los insets, si no ponemoduarate por defecto, no funcionan.

- Araiz del punto anterior, debemos tener en cugtghay campos que no se tienen que
dejar vacios, no debemos permitir borrarlos comel easo de la fuente, podemos
hacer que al borrarlos se establezca la fuentdgdecto.

- Fallo en el deshacer que parece ser producido pagllega al estado inicial, debemos
investigar por qué se produce.

- Fallo en la clase SwingDemoNuevo al hdoadSynthLFos da el error:
“Parsing error: Synth XML malformed”
también debemos investigar por qué.

- Planteamos una duda sobre si las imagenes quelealgaiario y que no se encuentren
en la carpeta del proyecto, deberian copiarseegestparte de la aplicacion o deberia
ser el usuario el que las copiase.

Concluimos en que el usuario copiara las imagenmema carpeta especifica del
proyecto.

- Debemos probar a mantener la version estable dgggio en la rama principal.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 10
Fecha: 28 Febrero 2008
TEMAS TRATADOS:

- Actualmente tenemos una lista de estados comurtqawa los posibles elementos,
debemos poner sélo los estados posibles para sadargo.

- Fallo al cambiar las pestafas del SwingDemo, glacal LookAndFeel se cambian los
componentes de la ventana principal con una pedtaitraso.

- Creemos que no se ha subido al CVS la solucigalaldue daba al elegir un color y
guardarlo, los valores R y G estén intercambiados.

- Problema al cambiar el color en un estado que mbg@sneral, la fuente no se muestra
bien.
Posibles soluciones:

o Establecer una fuente por defecto.
0 Hacer dos cambios de LookAndFeel, uno de ellongusea Synth.
- Enlas pruebas ha dado un fallo el deshacer alieaamifondo del CheckBox.
- Debemos probar a mantener la versidn estable dg¢pio en la rama principal.
- Cambiar el abrir y guardar para guardar un proyewatimgar de un xml.
- Documentacion:
o0 Estructura del proyecto.
0 Actas.

o Problemas que hayan surgido y como los hemos solado.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 11
Fecha: 26 Marzo 2008
TEMAS TRATADOS:

- Para que sea mas comodo para el usuario cambiastis de una imagen podemos
poner flechas para aumentar y disminuir y que camlais nimeros en las cajas de
texto.

- Al pulsar el boton para elegir una imagen, actuatmee abre la carpeta del proyecto,
seria mas comodo abrir directamente la carpetaéganes.

- Eliminar la opcion de cambiar el color del caret.
- Seria interesante tener un Synth por defecto .

- Debemos ir pensando en las ayudas que se varahwtarario, podemos ir
implementando las que sabemos que no van a caaluidargo del desarrollo como
por ejemplo un “¢qué es esto?” para cada uno destados.

- Web:

0 Intentar que no desaparezcan los menus al entedrsetbment de
screenshoots.

- Documentacion:

0 Problemas o dificultades que hayan surgido y c@adémos solucionado.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 12

Fecha: 2 Abril 2008

TEMAS TRATADOS:
- Quitar el * al abrir un proyecto.
- Anadir el estado MouseOver and Focus en el lookegidor defecto.
- MouseOver and Focus parece que va mal en el como@feckBox.

- Realizar una bateria de pruebas para todos losagmnpes y estados que tenemos ya
gue nos puede resultar util a la hora de realiaarios.

- Pensar para la proxima reunion una lista de casasgmos hecho para ir realizando la
estructura de lamemoria.

- En las siguientes semanas hasta la entrega delghooyos queda: introducir nuevos
componentes (en principio los menus y las pestaésisiblecer el look and feel por
defecto para todos los componentes, la ayuda, dataeion y pruebas realizadas.
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 13
Fecha: 9 Abril 2008

TEMAS TRATADOS:

Posibles formas de hacer la ayuda para que regills usuario:
o Como un html normalito con una pagina con indi¢esatenido.
o Utilizar las herramientas de Google Desktop

o Dirigir a nuestra pagina web, donde podemos temeicaja de blsqueda.

Describir la estructura que va tomando el XML.

Probar que todo funciona para el CheckBox.

Préxima reunion: 23 Abril
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 14
Fecha: 23 Abril 2008

TEMAS TRATADOS:

Hacer que al pinchar un menu en la ventana de ®eimg, se vean en la otra ventana
los estados y propiedades de estos.

- Arreglar fallo en Campo de texto, al poner centfalse.

- Enlalista de cosas que tenemos para la memdtdsaf@adir el estudio de la aplicacion
que teniamos en Internet.

- Proximo componente a desarrollar: Pestafias.
Para visualizar los cambios en la ventana de $dng podemos colocar una pestafia
con varias pestafias dentro.

- Proxima reunion: 7 Mayo
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 15
Fecha: 7 Mayo 2008

TEMAS TRATADOS:

- Seria interesante tener una ventana de pruebados los elementos y distintos Synth
de prueba.

- Proximo componente a implementar; ComboBox o SBaoll

- Proxima reunion: 21 Mayo
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ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 16
Fecha: 21 Mayo 2008

TEMAS TRATADOS:

Al probar la aplicacion ha dado un error en SWTVe@hangeCombo(), null pointer.
- Proximos componentes a implementar: Lista y PoplépuM

- Ver si podemos aprovechar los componentes quengantes para hacer otros
facilmente.

- Nuevos apartados en la memoria:
0 Objetivos Concretos: lo que pretendemos hacer.

0 Conclusiones: Objetivo por objetivo ir diciendseiha cumplido o no y por
qué.

0 Seccion Bibliografia (entre conclusiones y apérgjice

- Proxima reunion: 4 Junio.

109



I synth Editor

ACTA DE LA REUNION DE SISTEMAS INFORMATICOS
PROYECTO SYNTH EDITOR

Acta 17
Fecha: 4 Junio 2008
TEMAS TRATADOS:

- En la pasada reunién convenimos en implementameponente lista y popUp menu ya
gue el combo box estaba compuesto entre otrosspos dos, una vez implementados
nos dimos cuenta de que la lista no funciona cosperdbamos ya que si queremos
cambiar por ejemplo el estado MOUSE_OVER, se canbbitoda la lista y no de uno
de los componentes de la lista con lo que no |l®rgreamos mucha utilidad, como
conclusion es posible que descartemos este comjgonen

- Tenemos la documentacion en diferentes documesiébgmos juntar todo en uno solo
para ir dando formato a la memoria.

- Aumentar el documento de Gestion de Configuracexplicando cémo nos hemos
organizado, como hemos trabajado con el CVS etc.

- Proxima reunién: Como ya no tenemos clase, cuaagamos teniendo la memoria
mandamos un e-mail y nos reunimos. Preferiblements y miércoles por la mafiana
ya que es cuando Gonzalo tiene tutorias.
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APENDICE C: Tutoriales

C.1. Tutorial de SWT: Creando un IDE similar a Eclipse

En este tutorial se va a crear una aplicacion eanple la libreria SWT. Esta libreria permite la
creacion de interfaces de usuario (como Swing o AWHue creada por IBM para la
construccion de Eclipse, pero es suficientementeergé como para poder emplearla para
muchos tipos de proyectos.

Se advierte que la intencion de este tutorial edeldamiliarizarse con el API de la libreria
SWT. En ningln caso se pretende dar funcionalidadrderfaz, ni hacer una interfaz igual que
la de Eclipse.

El resultado final de la aplicacion sera el sigtéen

[="Wy Ectipse wE mEx|

File Edit

=S5

Package Explarer 0 Hisrarchy | = O || Cassijava £6 . Classt java Class2,java Class3 java Classd. java = O [Higrarchy £2 =0

= myEdlipse
& src
1 main
Main.java
MainPanel. java
IRE System Library [re1.6.0_03]

Problems. ©3 . Javadoc | Declaration | Console =

Description Resource Path Lacation
Problem1 rest pathi locationl
Problemz res2 path2 location2
Prablem3 res3 path3 location3
Froblem# rest path locationd

My Status Bar

Este tutorial se va a realizar bajo eclipse. Tambicesitamos descargarnos la libreria SWT de
su péagina oficial:

http://www.eclipse.org/swt/

Una vez en ella, elige tu sistema operativo y dgscel archivo. En mi caso he descargado la
version 3.3 para Windows.

111



I synth Editor

1. Creando un proyecto en Eclipse

Selecciona File -> new -> Project... y elige Javajdtto Pulsa Next. Aparecera el siguiente
dialogo:

£

= New Java Project

Create a Java project : J
= T
Create a Java project in the workspace or in an external location, i

Project name: | myEclipse
Contents
@ Create new project in workspace

C' Create project From existing source

JRE
(%) Use default JRE {Currently ‘rel 6,003 Confinure JREs. .|

O Idse 3 project specific JRE;

Project layout

() Use project Folder as root For sources and class files

(%) Create separate source and output folders Configure default. .,

7 |_ < Back: ” Mext = H Finish H Cancel I

Llamaré al proyecto myEclipse. También elige lai®pc'Create separate source and output
folders”. El resto de valores son por defecto.

Pulsa Finish.
2. Configurando Eclipse para trabajar con SWT

Lo primero que hay que hacer es descomprimir éihewaddescargado. Yo lo he descomprimido
en la carpeta plugins de Eclipse.

Una vez descomprimido hacemos click con el botdadh® sobre nuestro proyecto y elegimos
Build Path -> Configure Build Path...
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Ahora afiadimos la libreria con la opcion “add endéjars...”. Seleccionamos swt.jar en la ruta
en la que lo hayamos descomprimido. El resultadbelesiguiente:

= Properties for myEclipse =
Ewpe Filber tesct Java Build Path
~Info : |
- Builders | [ source | [ Projects | B Libraries | % order and Export |
- Java Build Path JARs and class folders on the build path:
-1 Code Sty | E——— ] |
+ sl e_ e gl swkjar - DyInformaticaleclipselpliginsiswt-3.7) add 1aRs. ., |
#- Java Compiler &, TAE System Lib [irel.6.0.03]
- Jawadoc Location ' RN R &dd External JARs...
Project References
add Variable. ..
Add Library...
#dd Class Folder...
[£] >
@ I oK ] | Cancel

3. Creando nuestra primera aplicacion en SWT
Creamos un nuevo paquete llamado “main” y la clsken”.

Para poder usar las clases SWT, importaremosdagesies paquetes:

i mport org.eclipse.swt.*;
i mport org.eclipse.swt.widgets.*;

Ahora ya podemos comenzar a escribir el codigoudstra aplicacion.

Puesto que SWT emplea las interfaces nativas dedsnas operativos sobre los que corre la
maquina virtual, se necesita una clase que reddiceonexion. Esta clase es “Display”.
Crearemos una instacia de dicha clase:

Display display = newDisplay();

Para crear una nueva ventana lo Unico que tenemeshacer es usar la clase Shell (el
equivalente a JFrame en Swing). Le pasaremos cogumanto el display que utilizara nuestra
aplicacion.

Shell shell = newShell( display );

Ahora le daremos un tamafio a nuestra aplicacioriamedel métodeetSize()y lanzaremos la
aplicacion coropen().
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Si ejecutas la aplicacion, veras que aparece umtane durante muy poco tiempo y desaparece
de nuevo. Esto ocurre porque SWT necesita un boofestantemente ejecutdndose para
funcionar. El bucle es el siguiente:

whi | e (!shell.isDisposed()){
i f ('display.readAndDispatch()){
display.sleep();
}
display.dispose();

El bucle continta iterando mientras que la ven@damauestra aplicacién no sea destruya (por
ejemplo, cuando el usuario cierre la ventana). $e bucle lo que se hace es leer los eventos
lanzados por el sistema operativo. Si no hay niagem la cola de eventos, el hilo que lanza

nuestra aplicacion “se duerme” para no consumioide CPU.

Cuando salimos del bucle, debemos destruir el ajsphtes de terminar la ejecucién de la
aplicacion.

Ahora ya podemos ejecutar nuestra aplicacion. beiegmos un titulo a nuestra ventana con el
métodosetText().

shell.setText( "My Eclipse IDE" );

Nota: Todas las inicializaciones sobre el shell debemies del bucle de ejecucion, puesto que
no se saldra de él mientras se mantenga la ejegulden en hilos que se ejecuten en paralelo.

También podemos afadirle una imagen a la ventaediantesetimage() Busca un icono que
te guste y guardalo en la carpeta del proyectan¥de creado una carpeta images para guardar
las imagenes:

shell.setimage( new Image(display, "imagesl/icon.png" );
Para ello necesitamos incluir la librefiapor t org.eclipse.swt.graphics.*;

También vamos a maximizar por defecto la ventana,e3 la forma mas comun de usar nuestro
Eclipse. No seria por tanto necesaria el comantiBizef). Soélo es necesario el siguiente
cbdigo:

shell.setMaximized( true);
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El codigo final es el siguiente:
package main;

i mport org.eclipse.swt.*;
i mport org.eclipse.swt.graphics.*;
i mport org.eclipse.swt.widgets.*;

public class Main{
static public voi d main(String[] args){

//Manages the connection between the OS and our app lication
Display display = new Display();

//Main window of our application
Shell shell = new Shell(display);

[lInitializing and launching the application
shell.setMaximized( true);
shell.open();
shell.setText( "My Eclipse IDE" );
shell.setimage( new Image(display, "images/icon.png" ));

/*
* The loop is executed while the main window is not
* disposed. The loop reads and dispatches events
* from the OS queue. When this queue is empty, t he
* thread that runs the aplication sleeps.
*/
whi | e (!shell.isDisposed()){
i f (!display.readAndDispatch()){
display.sleep();

}
display.dispose();
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Y aqui podemos ver el resultado de nuestra vembaial:
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4. Los menuUs en SWT

Para nuestra aplicacion, vamos a necesitar un niméeproduciremos todas las opciones de
cada menu.

La idea de los menus es un poco diferente de Bwdeg. En SWT, existen dos clases bésicas
para generar nuestros menkgnu y Menultem.

Los Menultem son los elementos de nuestro mend, mientrasvigrel es un contenedor de
Menultems.

Viéndolo de manera abstracta, nuestra barra de sregmd de tipdMenu. Esta barra tendra
variosMenultems como son “File”, “Edit”, “Source”, “Refactor”.

Centrandonos en “File”, necesitaremos afadiM@mu a dichoMenultem para contener sus
nuevos elementos del mend. “New” seraMenultem que afiadiremos &enu de File. Este
new a su vez contendréa Wrenu que incluira sudenultem correspondiente.

Para distinguir entre las distintas funcionalidages pueden llevar a cabo los objetos de estas
clases, SWT aporta unas constantes que deberpassetas por parametro.

Para los menus:

« SWT.BAR: indica que el menu es en particular ladode menus.
«  SWT.DROP_DOWN: un menu clasico dentro de la bagrendnus.

Para los elementos de menu:

* SWT.PUSH: es un elemento seleccionable, sobreeetgypuede hacer click para lanzar
una accion.

* SWT.CASCADE: este elemento a su vez incluira umrsari.

» SWT.CHECK: el elemento es un checkbox, que se poedlear y desmarcar.

* SWT.RADIO: un radio button.

* SWT.SEPARATOR: permite afiadir separadores (lineagdntales) a nuestros menus.

Con estas ideas, ya podemos crear nuestra barreemni@s. La crearemos en una nueva clase
llamada MyMenu. El Unico atributo de la clase s#@iguiente:

privat e Menu menuBar;

Este atributo es el que realmente contendra el ntemia constructora escribiremos la siguiente
instruccion.

menuBar = newMenu(shellSWT. BAR);

El menud necesita saber el shell en el que va &ipnarse. Se lo pasaremos como atributo a la
constructora de clase. También le indicaremos @ue ser la barra de menus mediante el
segundo parametro.

Ahora le afladiremos el elemento “File”:
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Menultem file = new Menultem( menuBar,SWT. CASCADE);
file.setText( "File" ),

Con esto creamos un nuevo elemento que se inauirka barra de menu. Con el segundo
pardmetro le indicamos que este elemento contemdraenu. Este menu lo tenemos que crear
y afiadirselo con el métodetMenu()

Menu fileMenu = new Menu ( menuBar.getShell(),SWT. DROP_ DOMN);
file.setMenu(fileMenu);

El primer parametro vuelve a ser el Shell de l&capion, que podemos obtenerlo de la barra de
menus, y le indicamos que indicamos que es dektgsico, que se despliega hacia abajo.

Al menu “File” le afiadimos un par de elementos:

Menultem newltem = new Menultem(fileMenu,SWT. CASCADE);
newltem.setText( "New");

Menultem openFile = new Menultem(fileMenu,SWT. PUSH);
openFile.setText( "Open file..." );

El primero es el submend New, que requiere el petrdnSWT.CASCADE. El segundo es el
gue nos permite abrir un archivo, que es un eleorfaml, sin submendus, lo que se indica con el
parametro SWT.PUSH.

Afadiremos también un separador con la instruccion:

new Menultem(fileMenu, SWT. SEPARATOR);

Para crear el submend New hay que seguir los migass: crear un nuevo menld que se
afadird al elemento, y a este afadirle los nudeoaseatos.

Menu newMenu = newMenu ( menuBar.getShell(),SWT. DROP_DOWN);
newltem.setMenu(newMenu);

Menultem project = new Menultem(newMenu,SWT. PUSH);
project.setText( "Project..." );

Menultem newClass = new Menultem(newMenu,SWT. PUSH);
newClass.setText( "Class" );

Mediante este método puedes continuar creanddddatrra de mends. Para afiadir el menu al
Shell, en el método main afiadiremos la siguiersieuocion:

shell.setMenuBar(menu.getMenuBar());
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Al final conseguiras un resultado similar al déenbagen:

= My Ectipse IDE

File Edit
Mgt »  Project...
Cpen file,..
i | Class
Close Package
Save B

Qther. ..
Exit

Si queremos darle funcionalidad a los menus, sflerhos que controlar un evento. Haremos la
explicacion sobre el elemento New -> Project...

project.addListener(SWT. Sel ection, newListener(}{

publ i c voi d handleEvent(Event e) {
System. out .println( "Creating a new project..." );

}
);

Primero se le indica con una constante con quémscibre el elemento se lanzara el evento. En
este caso, cuando se seleccione. Ademas se cregevim oyente en el que hay que sobrescribir
el métoddhandleEvent().En este caso sélo mostraremos un mensaje porlaonso

La barra de herramientas

Al igual que en los mendus, la barra de herramiesg¢asrea a partir de dos clas€eplBar y
Toolltem. Nos creamos una clase nueva llamada MyToolbaeksiguiente atributo:

private ToolBar toolbar ;

Y afiadimos en el constructor el siguiente codigo:

toolbar = newToolBar(shell, SWT. HORI ZONTAL);
toolbar .setSize(800,35);

Con ello afiadimos la barra de herramientas (deciposhorizontal) y le damos un tamafo
inicial. También se afiade ya al Shell principataRdiadir un elemento hacemos lo siguiente:

Image img =  newlImage( toolbar .getDisplay(),path);
Toolltem item = new Toolltem(  toolbar ,SWT. PUSH);
item.setimage(img);

Cargamos una imagen (path es la ruta de la image8iring). Posteriormente creamos un item
que afiadimos a la barra de herramientas (PUSH @argua a tener ningn menud desplegable)
y le ponemos la imagen al item. En vez de imagesequede afiadir un texto (0 ambos).
Puedes afiadir tantos botones como quieras contetionénterior.

La apariencia que nos queda es la siguiente:
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= My Ectipse IDE
File Edit

== S

Nota: Los iconos usados estan tomado$ittie//www.vistaico.com

Esta barra de herramientas es muy simple. La dpseckmplea otra clase llama@GaolBar,
gue permite integrar varias barras de herramientss pueden moverse de posicion y
reordenarse del modo que el usuario quiera. Sead@javoluntad del lector la investigacion al
respecto.

i mport org.eclipse.swt.graphics.Image;
i mport org.eclipse.swt.widgets.*;
i mport org.eclipse.swt.*;

/**

* Generates and adds the toolbar to the shell
*/

public cl ass MyToolbar {

/**

* The toolbar

*/

privat e ToolBar toolbar ;

/**

* Class constructor

* @aram shell The main shell
*

publ i ¢ MyToolbar(Shell shell){

/[Creates and resizes the toolbar
toolbar = newToolBar(shell, SWT. HORI ZONTAL);
toolbar .setSize(800,35);

/IAdds the items to the toolbar

addNewltem( "images/PNG/Copy.png" );
addNewltem( "images/PNG/Arrow-Right.png" );
addNewltem(  "images/PNG/Arrow-Left.png" );
addNewltem( “images/PNG/Save.png" );
addNewltem( "images/PNG/Refresh.png" )i

}

/**

* Add a new item to the toolbar

* @aram path Image path to use in the item
*/

privat e voi d addNewltem(String path) {

Image img = newlmage( toolbar .getDisplay(),path);
Toolltem item = newToolltem(  toolbar ,SWT. PUSH);
item.setimage(img);
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}
El layout principal
SWT dispone de cuatro layouts basicos diferentes:

FillLayout: posiciona los elementos uno detrds d® @n posicion horizontal o vertical,
expandiéndolos de manera que ocupen todo el espatdoventana.

RowLayout: permite la recolocacion dindmica de tigetos en la ventana en forma de
columnas. Esto es, si al principio todos los coreptes caben en una fila y la ventana se
redimensiona, los componentes se recolocan creamdewvas filas si son necesarias.
GridLayout: Los componentes se posicionan en uadrétula

FormLayout: se emplea para crear formularios.

Si estuviéramos trabajando en Swing, nos seriattilgl BorderLayout para colocar la barra
de herramientas en el norte, la barra de estadbsam y el resto en el centro. En SWT no existe
ningun layout parecido, pero podremos simularleigsaal GridLayout.

Nuestro grid estard formado por una sola columak &ra necesario el siguiente codigo:

GridLayout layout = new GridLayout();
layout. numColumns =1;
shell.setLayout(layout);

Ahora afadiremos a nuestro Shell dos etiquetas boode que representaran nuestra zona
central y nuestra barra de estado:

Label labell = new Label(shell,SWT. BORDER);
labell.setText( "Middle area" );

Label label2 = new Label(shell,SWT. BORDER);
label2.setText( "Status bar" );
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Ahora ejecuta tu aplicacion. Obtendras un resulsatdar al siguiente:

& iy Eevpae b a5 |
Fie Edk

ew%ids
e area
Srafiss bar

No se parece mucho al resultado que andamos buscBhgroblema es que el GridLayout
mantiene el tamafo original de los objetos. Lo eueealidad querriamos es que la zona central
ocupara todo el espacio vacio tanto vertical cborizontalmente, y también que la barra de
estado ocupe todo el ancho de la ventana.

Para esto, SWT pone a nuestra disposiciorLéy®ut Data, que son clases que nos permiten
personalizar estos parametros. En particular, vaanesar la clas&ridData. Escribiremos el
siguiente codigo:

GridData labellData = new GridData(
GridData. HORI ZONTAL_ALI GN_FI LL |
GridData. VERTI CAL_ALI GN_FI LL |
GridData. GRAB_HORI ZONTAL |
GridData. GRAB_VERTI CAL);

Con HORIZONTAL_ALIGN_FILL estamos indicando quedalda que ocupa la etiqueta debe
llenar todo el espacio horizontal que quede libeeconstante GRAB_HORIZONTAL le indica
a la propia etiqgueta que ocupe todo el espacizdmial que queda libre en su celda. La
direccion vertical es anéloga.

Ahora incluimos el gridData a la etiqueta:

labell.setLayoutData(labellData);
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Lo mismo haremos con label2, pero sélo en la didedeorizontal:

GridData label2Data = new GridData(
GridData. HORI ZONTAL_ALI GN_FI LL |
GridData. GRAB_HORI ZONTAL);

label2.setLayoutData(label2Data);

Por fin hemos conseguido situar las etiquetas aumoiamos. El resultado es el siguiente:

& iy Eevpae b a5 |
Fie Edk

Midde area

Srabus bar
Area central: los Sash Forms

No entraremos en mas detalles con respecto a fa bler estado, pero lo que si es mas
importante es saber cdmo podemos crear nuestrecémeal.

Como podemos obsevar, en eclipse aparecen una deriganeles partidos, que pueden
aumentar y disminuir de tamafio a gusto del usuBstm es lo que en AWT y Swing se conoce
como SplitPane, que en SWT correspon&ashForm

Cada sash form esta formado por dos paneles sepgpad una barra desplazable. Cada panel
de estos puede a su vez contener otro sash fommadera recursiva. Si nos fijamos, la vista

principal de Eclipse contiene cuatro paneles. Dendémera en la que estan colocados, no
podemos conseguir los cuatro paneles con séloadtsferms.
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Podemos realizar la siguiente descomposicion:

s [l sostwsn | 57020

Usaremos 3 sash forms. El sashl sera de tipo htaizp contendra en su parte izquierda el
panel con la pestafia de projects y en la dereckasbR. El sash2 sera vertical y tendra en la
parte inferior el area de los problemas, la consatiay en la parte superior el sash3. Y éste
Gltimo sash contendra en su parte izquierda lasate texto y en la derecha el arbol de outline.

Creamos entonces el primer sash, que incluiremad 8hell en el lugar donde antes teniamos
la labell:

SashForm sashl =  newSashForm(shell,SWT. HORI ZONTAL);

Ahora le afladimos una etiqueta que correspondaraama de Projects:

Label projects = new Label(sash1l,SWT. BORDER);
projects.setText( "Projects” );

Esta etiqueta se afiade a la izquierda del sasha.demecha afiadiremos un nuevo sash:
SashForm sash2 =  new SashForm(sashl,SWT. VERTI CAL);

En la parte superior del sash2 debemos afadiskeBsa

SashForm sash3 = newSashForm (sash2,SWT.  HORI ZONTAL);

Y ahora afiadimos etiquetas en el resto de areaseRI® que estas etiquetas no son necesarias,
sélo son Utiles para hacernos una idea de coOmagu&daplicacion resultante:

Label problems = new Label(sash2,SWT.  BORDER);
projects.setText( "Problems" );

Label editArea = new Label(sash3,SWT.  BORDER);
editArea.setText( "Edit area" );
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Label outline = new Label(sash3,SWT. BORDER);
outline.setText( "Outline" );

Acuérdate de usar el GridData del antiguo labetd phsashl. El resultado seré el siguiente:

1= Wy Ectipse BF e
Fie EdE

ad E

Frogects Edkarea Dt

Ticde ares
Stabis ber

Como ves, la barra divisoria aparece centrada da gao de los sash. Pero nosotros lo que
queremos es dejar la mayor parte del espacio par@ara de edicion. Para esto, existe un

método deSashFormllamadosetWeights()que recibe como parametro de entrada un array de
enteros. El nimero de enteros del array tiene guigsal al nGmero de elementos que hayamos
insertado en el sash, en nuestro caso 2 en cada uno

Estos enteros representan tamafos relativos. (@gidamos el array {2,1}, obtendremos como
resultado que el primer panel del sash sera 2 vaédsgyrande que el segundo. En nuestro caso,
lo podemos configurar aproximadamente de la sigeis@anera:

sashl.setWeights( new i nt[]{1,4});
sash2.setWeights( new i nt[] {5,1});
sash3.setWeights( new i nt[] {5,1});

125



I synth Editor

Ahora ejecuta tu aplicacion:

1= Wy Ectipse BF e
Fie EdE

ad E

Frogects Edit area Okt

Probiems

Status bar

Mucho mejor, ¢verdad?
Pestafnas

Ahora vamos a crear unas pestafias parecidas & lasligse. Para ello necesitamos la clase
TabFolder, que se corresponde con JTabbedPane en Swingakstad, la clase que usaremos
se llamaCTabFolder, para lo que necesitaremos importar la siguiébteria:

i mport org.eclipse.swt.custom.*;

Se trata de un conjunto de clases personalizadasaqtienen caracteristicas diferentes a las
representaciones nativas del sistema operativo.

A diferencia de Swing, en SWT si que existe ungectfue representa una pestafidaé&item.
En nuestro caso usarenfo$abltem.

Sustituiremos la etiqueta Projects por dos pestéfakage Explorer y Hierarchy.

Creamos nuestro TabFolder :

CTabFolder tabFolder = new CTabFolder(sashl,SWT. NONE);

Y afadimos las dos pestafnas:

CTabltem pExplorer = new CTabltem(tabFolder, SWT. NONE);
pExplorer.setText( "Package Explorer" );

CTabltem hierarchy = new CTabltem(tabFolder, SWT. NONE);
hierarchy.setText( "Hierarchy" );
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Comprueba el resultado:

[ﬂ My Eclipse IDE
File  Edit

=l S

Package Explorer Hierarchy Edit a

Nuestras dos pestafias estan creadas, pero aungdalifenentes de las de eclipse. Por ejemplo,
no tienen la cruz para poder cerrarlas, ni tienemdé redondeada, ni aparece un borde
alrededor, ni los botones de minimizar y maximidal tab folder. Todas estas opciones son
muy faciles de especificar.

Al crear el tab folder, en lugar de utilizar lageteta SWT.NONE, escribiremos SWT.BORDER,
asi conseguiremos el borde de alrededor.

CTabFolder tabFolder = new CTabFolder(sash1,SWT. BORDER);

Permitir la opcion de cerrar también es muy fé&lilcrear las pestanas, afiadiremos la opcién
SWT.CLOSE:

CTabltem pExplorer = new CTabltem(tabFolder, SWT. CLCSE);

Si te fijas, este tab folder en eclipse solo teniter cerrar una pestafia si esté seleccionada. Para
conseguirlo s6lo necesitamos llamar al siguientedué

tabFolder.setUnselectedCloseVisible( fal se);

Para ver las pestafias redondeadas, escribireramgiiente:
tabFolder.setSimple( fal se);

Y para que nos aparezcan los botones de maximizamiynizar:

tabFolder.setMinimizeVisible( true);
tabFolder.setMaximizeVisible( true);
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Ya solo nos queda hacer las pestafias un poco taés al
tabFolder.setTabHeight(22);
Y cambiar el color de la pestafa seleccionadasa gri

tabFolder.setSelectionBackground(tabFolder.getDispl ay().getSystemColor
(SWT.COLOR_GRAY));

Si quieres afadir una imagen a la etiqueta, séles que llamar al métodetimage() de
Tabltem. Comprueba el resultado:

= My Ectipse IDE
File Edit

==l 5

Package Explorer: 22 Hierarchy = 0|

Con el mismo método puedes construir el resto delea.

Es recomendable que al afiadir varios tab foldetmaroyecto, afiadas la siguiente instruccion
para cada uno:

tabFolder.setSelection(0);

De esta manera conseguiras que aparezca seleaideade el principio la pestafia primera
seleccionada. De lo contrario apareceran todasedesmadas y el efecto es menos vistoso.

Si quieres cambiar la fuente a negrita en una fp@staomo por ejemplo en Console, necesitas
acceder a la fuente. La clas®nt contiene la fuente y una lista dentData, que es
informacién sobre la fuente, entre otras cosastébale la misma. En Windows esta lista solo
devuelve un elemento.

Una manera de modificar la fuente consiste en ebtehFontData de la fuente de la pestaiia,
modificarlo y crear una nueva fuente con él, guia gsle se asighara a la pestafia:

FontData fontData = console.getFont().getFontData() [0];
fontData.setStyle(SWT. BOLD);

console.setFont( new Font(console.getDisplay(), fontData));

El resultado hasta el momento es el siguiente:
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F: My Eclipse IDE -.:...E:,ﬁ
Fie Edt
=3
Fackage Explorer 1 Fierarchy = O|fgesn 530 Clased  Clas? (Oessd | Clss# =\
Brblims £ Javad: [Declrstion |Consale

Sk;stuihe(
Areas de texto

Para los documentos que se abren en la zona ¢em@aiemos un area de texto multilinea y
que tenga barras de desplazamiento tanto vertarab chorizontal. La instanciacion de la
pestafia sera de la siguiente forma:

CTabltem item = new CTabltem(tabFolder, SWT. CLCSE);
item.setText( "Class.java" );

Creamos una nueva area de texto:

Text text = new Text(tabFolder, SWT. MULTI | SWT. V_SCROLL |
SWTH_SCROLL);

SWT.MULTI indica que el texto sera de méas de unedjy V_SCROLL y H_SCROLL activan
las barras de desplazamiento vertical y horizoesdectivamente.
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Para afiadirlo a la pestafia solo tenemos que usetetlosetControl():

item.setControl(text);

T | [Class0.fava X Class]. java ClassZ. java Class3. java Class4, java = O rhers
Frablems ¢ Javador Declaration Eonsole
10. Tablas

Vamos a crear una tabla para la pestafia de Pradlessablas se crean a partir de tres clases:
Table, TableColumny Tableltem.

La Table es el contenedor principal de la estructura. Staitiacion es de la siguiente manera:

Table table = new Table (tabFolder, SWT. FULL_SELECTI ON);
Asi creamos una tabla en la que al seleccionalemmeato, aparece seleccionada la fila entera.

Ahora le afladiremos las columnas, creando objetdas dase ableColumn:

TableColumn description = new TableColumn (table, SWT. LEFT);
description.setText( "Description” );
description.setWidth(300);

TableColumn resource = new TableColumn (table, SWT. LEFT);
resource.setText( "Resource" );
resource.setWidth(100);

TableColumn path = new TableColumn (table, SWT. LEFT);
path.setText( "Path" );
path.setWidth(200);
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TableColumn location = new TableColumn (table, SWT. LEFT);
location.setText( "Location" );
location.setWidth(100);

En la declaracion le indicamos que queremos aliGeazquierda, el texto de la cabecera y un
ancho para la columna. Si queremos que la colurenatan ancha como la palabra de la
cabecera sustituiremsgtWidth() porpack().

Ahora ya s6lo nos queda afiadir elementos a la.tBbta se hace de una manera muy facil con
la claseTableltem:

Tableltem item1 = new Tableltem(table, SWT. NONE);
item1.setText( new String]] { "Problem1" "resl" , "pathl"
"locationl1” b;

Crea varios items para ver mejor la estructura.

Nuestra tabla ya esta casi lista, pero aun no egaund las cabeceras ni las lineas propias de una
tabla. Es solo cuestion de escribir el siguientégm

table.setLinesVisible( true);
table.setHeaderVisible( true);

Problems &% Jawadoc | Declaration | Console |

Description Resource Path Location

Problemi resl pathi locationl
| Problemz resz pathz locationz
Problem3 res3 path3 lacations
| Problem+ res4 pathid locations

Como siempre, puedes afadir imagenes a cualqudz de la tabla con el métodetimage()
de la clas@ableltem, y a las cabeceras con el correspondienfeatdée Column.

Arboles

Por dltimo, crearemos un arbol para la pestafnaggackxplorer.

Para los arboles, necesitamos las clasesy Treeltem.

Crearemos primero el arbol de seleccién multipkelacsiguiente instruccion:
Tree tree = new Tree (tabFolder, SWT. MULTI );

Ahora le afladimos un hijo:

Treeltem myEclipse = new Treeltem (tree, SWT. NONE);
myEclipse.setText( "myEclipse" );
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Para afadir hijos a myEclipse, sélo tenemos quarlpasomo pardmetro en la constructora de

Treeltem:
Treeltem src = new Treeltem (myEclipse, SWT. NONE);
src.setText( "src" );

Asi podemos ir afladiendo ramas e hijos al arbomdeera muy sencilla. Crearemos los
siguientes hijos para tener un arbol un poco mayor:

Treeltem main = new Treeltem (src, SWT. NONE);
main.setText( "main” );

Treeltem mainClass = new Treeltem (main, SWT. NONE);
mainClass.setText( "Main.java" );

Treeltem mainPanel = new Treeltem (main, SWT. NONE);
mainPanel.setText( "MainPanel.java" );

Treeltem jre = new Treeltem (myEclipse, SWT. NONE);
jre.setText( "JRE System Library [jre1.6.0_03]" );

Si ejecutas ahora, veras que el arbol estd commeta contraido. Es més util en Eclipse tener
el arbol expandido desde un principio. Para elledes emplear el métodeetExpanded()
Usalo al menos en cada nodo que no sea hoja peaadix el arbol completo.

myEclipse.setExpanded( true);
src.setExpanded(  true);
main.setExpanded( true);

Package Explorer 25 . Hierarchy =
= mvEclipse
[
='-main
Main.java
1 MainPanel java
JRE System Library [jrel.6.0_03]

Debes tener en cuenta que el método setExpandsui)sgr usado tras haber incluido todos los
hijos en la rama. Si no, esta sentencia no sunimgun efecto. Para no tener problemas,
expande el arbol cuando termines de generarlo.

No olvides tampoco que puedes insertar imagenesuatguier Treeltem con el método
setlmage()
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Este es el resultado final:

= Wy Ectipse BE
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Conclusion

Agui termina nuestro tutorial sobre SWT. Aun quedarchos detalles para hacer una interfaz
similar a Eclipse, pero gracias a este tutoriatgaoces la mayoria de las herramientas basicas
para crear tu propia aplicacion en SWT.

Como hemos podido comprobar, aunque SWT es un pecws flexible que Swing, permite
generar elementos con mucha mayor facilidad, swigle los tab folders, arboles y tablas. El
cadigo es mucho mas limpio y més facil de entendsobre todo no es necesario el uso del cell
renderers para personalizar arboles, tablas, étadiAimagenes a los componentes se vuelve
mucho mas cémodo.

Esperamos que este tutorial te haya ayudado a eongr el funcionamiento de SWT de una
manera facil y comprensible.

Podréas encontrar el codigo completo de este ejeemptd area de descargas.
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C.2. ;COmo integrar Swing en una aplicacion SWT?

En nuestro intento por crear un plugin para Eclips®s ha surgido un pequeiio problema.
Eclipse esta creado mediante la libreria SWT, masrque nuestro plugin pretende modificar el
look and feel de una aplicacion Swing.

Puesto que los plugins han de funcionar en Eclipsegsitamos encontrar una manera de poder
afiadir a un componente SWT otro componente Swing.

Para ello, las Ultimas versiones de SWT incluyea clase llamad&WT_AWT. Como podéis
imaginar por el nombre, no vamos a poder mostnagim elemento Swing sin tener algin
componente AWT por medio.

¢Cual es la idea? Béasicamente crear un panel AWAT gue incluiremos todos los elementos
Swing que queramos. Este panel sera afiadido anypooente SWT (ahora veremos cudl), que
mediante el métodoeew_Framede la clas&WT_AWT se integrara sin mayores problemas en
nuestra aplicacion.

Vamos a crear una pequefia aplicacion que nos p@&mibstrar un mensaje por consola a
partir de un botén y un campo de texto en Swing.

Primero vamos a crear la ventana en SWT. Si tielggsa duda de cémo configurar tu Eclipse
para trabajar en SWT, visita nuestro “Tutorial SVéR’la seccidn de tutoriales:

final Display display = new Display();

final Shell shell = new Shell(display);
shell.setSize(500,400);

shell.setText( "Integrating Swing and SWT" );
shell.setLayout( new FillLayout());

De esta forma hemos creado la ventana con un titule tamafio determinados, y le hemos
puesto un Fill Layout. Ahora creamos un elementdadelaseComposite de SWT, que sera
guien contenga nuestros componentes Swing.

Composite item = new Composite(shell, SWT. EMBEDDED);

Utilizaremos la etigueta SWT.EMBEDDED para indicgre en este componente vamos a
incrustar elementos AWT.

Con nuestro componente especial, ahora tenemdiamae al siguiente método:
Frame frame = SWT_AWT. new_Fr ane(item);

El métodonew_Frame() del que habldbamos antes necesita como parametentdada el
componente especial que creamos. Este métodocestéts devuelve uRrame AWT donde
insertaremos nuestros elementos Swing.

134



APENDICE A: Documentacion de las pruebgSiy

Creamos ahora nuestros componentes Swing y logadgmdl frame:

Panel panel = new Panel();

frame.add(panel);

final JTextField text = new JTextField(20);

fi nal JButton button = newJButton(  "Change title" );

panel.add(text);
panel.add(button);

El panel debe ser de la libreria AWT porque si hgurdos componentes no funcionan
correctamente si los incluimos en un JPanel. Pa®calgun problema con la libreria SWT.

Afiade un oyente al botdn que al pulsarlo muestrequsola el mensaje del campo de texto:

button.addActionListener( new ActionListener(){
publ i c voi d actionPerformed(ActionEvent arg0) {
System.out.printin(text.getText());

)i
Lo unico que queda por hacer es escribir el buelejecucion de los programas SWT:

shell.open();
whi | e (!shell.isDisposed()){
i f (\display.readAndDispatch()){
display.sleep();
}

}
display.dispose();
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Ya tendrés tu aplicacién perfectamente funcionalvdohas visto que necesitamos al menos un
frame y un panel de AWT para insertar los elemegtoisg.

— Integrating Swing and SWT [._]lg]ﬁ

[Hello world! |

Problems | Javadoc | Declaration (E Console &8

Swing3wt [Java Application] C:Archivos de programalJavaljrel .6.0_03binljavaw. exe (01/11/2007 16
Hello world!
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C.3. The Synth Series vol. 1 — Introduccion al Synth Look & Feel

Puesto que nuestra aplicacion se basa en estapela@sgenerar el look and feel personalizado,
vamos a crear una serie de tutoriales en tornkaa el

De esta forma podras adquirir una base al respgalecidir llegado el momento si prefieres
usar nuestra aplicacion o realizar el trabajo aanAdemas, una herramienta siempre es mucho
mas facil de utilizar si entiendes cémo funcionagebajo.

SynthLookAndFeel aparecié por primera vez en la version 5.0 de jeva la idea de
solucionar el problema que supone el enorme trgia® realizar una interfaz personalizada en
java.

SynthLookAndFeel es inicialmente una apariencia en blanco. Si iagengjecutar una
aplicacién con este look and feel sin mas, no veetta. Esto es debido a que no contiene
parametros por defecto, lo que quiere decir querésnque dar apariencia a todos los
componentes Swing uno a uno (o al menos a todapiwsaya a usar tu aplicacion).

La ventaja de crear tus interfaces personalizadss Synth look and feel en lugar de
sobrescribir todos los métodos y clases asociagaBagicLookAndFeel es que toda la
apariencia queda definida en un archivo XML, inaefdente del codigo de tu aplicacion. Esto
afiade muchas mas ventajas a la opcion anterior:

» Eldisefio de la apariencia puede ser delegadceéatisres, que no tienen por qué saber
programar (y en el caso de utilizar nuestra aplicacno necesitan ni tan siquiera
conocer el formato de XML necesario).

» Soélo programadores muy expertos son capaces dessobir todos los métodos
requeridos para hacer una interfaz personalizaddesas requiere mucho tiempo.

e Se puede cambiar de apariencia dinamicamente esiesitlad de tocar cddigo, lo que
permite el uso de skins personalizadas.

¢ Como establecer SynthLookAndFeel como el look arfdel de tu aplicacion?

Hay varias formas de establecer el SynthLookAndMRsela mi, la mas facil de entender es esta:

try{
SynthLookAndFeel synth = new SynthLookAndFeel();
File xml = newFile(  "synth.xml" );
synth.load( new URL( "file://" + xml.getAbsolutePath()));

UlManager. set LookAndFeel (synth);

} cat ch (ParseException e) {

System. out .printin( "Parsing error: Synth XML malformed" );
} cat ch (UnsupportedLookAndFeelException e) {
System. out .printin( "This look and feel is not supported in
your OS" );
} cat ch (MalformedURLException e) {
System. out .println( "The URL you gave for the xml is not
correct” );
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} cat ch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

Se crea una instancia SynthLookAndFeel. Despuéseseun instancia de la clase File para el
synth.xml, con el objetivo de conseguir su ruteollta para pasarla como parametro al cargar
el synth. Como se requiere una URL en el métodd, lésta se crea. Hay que recordar que una
URL es por defecto una direccidon web, y por targapmue reconozca que es un archivo del
propio equipo hay que indicarselo dae:/// . Finalmente, sélo hay que establecer el look
and feel en la aplicacion. Hay que capturar custoepciones:

e ParseExceptiones lanzada en caso de que el xml no esté bieraftornEl método
load() es el que obliga a usarla.

* UnsupportedLookAndFeelExceptioBs lanzada por el métodetLookAndFeel() de
UlIManager. En el caso de Synth no tiene muchodemorque es soportado en todos
los sistemas operativos.

* MalformedURLExceptionpor si la URL que se le pasa al constructor nd egtn
formada.

* |OException:Al crear la instancia de File.

Aungue todos los enlaces de interés pueden semteados en nuestra seccion “enlaces”,
puedes acceder al API 8gnthLookAndFeel desde aqui:

http://java.sun.com/javase/6/docs/api/javax/swilad/gynth/SynthLookAndFeel.html

¢,Cual es el formato del archivo XML?
Podras encontrar una definicion mas formal (la RIEDXML) en este enlace:

http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/javax/svotad/synth/doc-files/synthFileFormat.html

El formato bésico consiste en un conjunto de etaguestyle>,de la siguiente forma:

<style id= “identificador”>
/[Descripcién de colores, fuentes, estados, etc
</style>
<bind style="identificador” type="regién” key= “nombre_region”/>

Se crea un estilo que contiene cada uno de losegatte los elementos a personalizar. Después
se aplica dicho estilo a una region, que puedarseptdn, un campo de texto, etc.

Todos los nombres de region estan determinadopaonstantes de la claRegion Puedes
consultar el APl aqui:

http://today.java.net/download/jdk6/doc/api/javavirsgy/plaf/synth/Region.html

Debes utilizar el nombre que viene en la descripcid el de la constante. Por ejemplo, si
quieres asignar una apariencia a al separador deemd emergente, debes usar como key
“PopupMenuSeparator” y no “POPUP_MENU_SEPARATOR”.
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Si lo que quieres es dar un estilo igual para ttatasegiones solo tienes que pokey=".*".

Otra etiqueta importante es <state>, que permifi@ideistintas apariencias dependiendo del
estado del componente: activado (ENABLED), coram sobre €l (MOUSE_OVER), pulsado
(PRESSED), desactivado(DISABLED), con el foco (FCBED), seleccionado (SELECTED) y

por defecto (DEFAULT).

<state value = “SELECTED AND PRESSED">

/[Personalizacion cuando el componente esta selecc ionado o
pulsado
</state>

Luego existen etiquetas para el color (la etiguetalor>), para modificar la fuente (<font>),
cada una con sus atributos personalizables.

Todas estas etiquetas las iremos viendo sobrerieheman proximos tutoriales, ya que es mas
facil comprenderlas sobre ejemplos reales.

Por dltimo, presentaremos la etiqueta <propertystaEetiqueta sirve para personalizar
elementos propios de cada una de las posiblesnegipudiendo asi por ejemplo insertar una
imagen para los checkboxes cuando estan selecomoadkseleccionados.

Existe una lista de unos 100 elementos, que pueshessiitar aqui:

http://today.java.net/download/jdk6/doc/api/javaxisy/plaf/synth/doc-
files/componentProperties.html

Como puedes ver, SynthLookAndFeel es una herramimoly potente, pero a la vez un poco
tediosa de utilizar, ya que el XML que hay que genes bastante complejo y grande. En
préximos tutoriales te ensefiaremos cdmo personaligtintos componentes, de manera que
puedas ir comprendiendo mejor la estructura yratibnamiento del XML.

No te olvides de visitar la seccién de enlaces gasgubrir otras paginas en las que se habla de
este tema y que te pueden ser de mucha utilidad.
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C.4. The Synth Series vol. 2 — Personalizar un boton

En este tutorial vamos a personalizar uno de logpooentes mas simples de Swing, un
JButton, para profundizar en el estudio de Synth.

Lo primero es crear nuestra interfaz en Swing,aunstara tnicamente de Jiframe y un
JButton, de la siguiente manera:

JFrame frame = new JFrame( "My Synth Test" );
frame.setSize(200,100);

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame. EXI T_ON_CLCSE);
frame.setLayout( new FlowLayout());

frame.add( newJButton( "Test button" )
frame.setVisible( true);

Creamos con ello una ventana con su titulo, suftapsu operacion al cerrar la ventana, un
layout, y le afiadimos un botdn. Por dltimo lo mastos. Si ejecutas veras lo siguiente:

1= My Synth Test E _

Test button

Ahora vamos a cambiarle el look and feel a nueaplicacion. Necesitamos asignar un
SynthLookAndFeel. Inserta mejor este codigo antesréar el frame:

try{
SynthLookAndFeel synth = new SynthLookAndFeel();
File xml = newFile(  "synth.xml" );
synth.load( new URL( "file://" + xml.getAbsolutePath()));

UlManager. set LookAndFeel (synth);

} cat ch (ParseException e) {

System. out .printin( "Parsing error: Synth XML malformed" );
} cat ch ( UnsupportedLookAndFeelException e){
System. out .printin( "This look and feel is not supported in
your OS" );
} cat ch (MalformedURLException e) {
System. out .printin( "The URL you gave for the xml is not
correct” );

} cat ch (IOException e) {
e.printStackTrace();
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Parece complicado, pero casi todo es captura depexmes. Si no recuerdas algo, échale un
vistazo al tutorial anterior de Synth. Crea un mhsynth.xml (con el bloc de notas, por
ejemplo) en la carpeta principal del proyecto.

Ejecuta tu aplicacion de nuevo:

rIil My Synth Test g

Test buttan

Como puedes ver, el boton no tiene ninguna apaaieB6lo somos capaces de ver las letras del
mismo.

Ahora empezaremos a escribir nuestro xml. Pue@easloren el bloc de notas o usar cualquier
herramienta de edicion de xml que prefieras.

Recuerda afadir a tu xml las etiquetas <synth> gyrnth> al principio y al final
respectivamente.

Escribiremos un nuevo estilo para nuestro botéra BHos necesitamos afiadir las etiquetas
<style id="button> y </style>. Dentro aplicaremasestra personalizacion al boton.

Primero afiadiremos una propiedad muy util que tyaeédel texto de nuestro boton baje un pixel
cuando lo pulsemos, dando efecto tridimensional:

<propertykey="Button.textShiftOffset'type="integer"value ="1"/>

Con la siguiente etiqueta,indicamos cuantos pitelse dejar entre la letra y el borde de nuestro
bot6n por cada uno de los cuatro lados:

<insets top ="8" left ="12" bottom ="8" right ="12"/>

Después con <state> crearemos una apariencia beraeeanuestro boton, la que tendra el
boton por defecto. Voy a usar la siguiente imagenafondo de botoén:

Para ello, dentro de <state> escribe lo siguiente:

<imagePainter = method ="buttonBackground " path ="images/button.jpg
sourcelnsets ="10101010 " />

Le estamos indicando que utilice esta imagen camdd de nuestro boton (el path es la ruta
relativa en la que estéa guardada la imagen).
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El sourcelnsets es un poco mas dificil de expli€an ello le estamos indicando que coloque
una especie de divisiones en la imagen de la siguferma:

d »
l »

- || ¢
| >
v

d »
<« »

Estas divisiones estan determinadas por el numerpixtles indicados en el sourcelnsets.
Cuando un botén tenga un tamafo distinto al detrau@magen (que sera casi siempre), la
imagen se encogera o estirard de la siguiente malasr esquinas no cambian de tamafio, la
parte superior e inferior solo se estira a lo anth@quierda y derecha a lo alto, y el centro en
todas direcciones.

En nuestro caso, al ser las esquinas cuadradabastam con no estirar los bordes. 10 pixeles
seran mas que suficiente.

Ahora cambiamos la fuente:

"BOLD/>
" #000000 "/>

<font name ="Dialog " size ="12" style
<color type ="TEXT_FOREGROUNDalue

Con ello, le afiadimos una fuente tipo Dialog, dea@o 12 y negrita, y ademas al color del
texto le asignamos el negro. En value puedes wsao omombre las constantes de Swing para
los colores en lugar de su valor hexadecimal.

No te olvides de asignar el estilo a la region lecgtiqueta <bind>:
<bind style ="button " type ="region " key ="Button "/>
Aqui tienes el cédigo completo de lo hecho hastaaah
<synth >
<style id ="button ">
<l--  Shift the text one pixel when pressed -->

<property key =" Button.textShiftOffset " type ="integer
value ="1"/>

<l-- set size of buttons -->
<insets top ="8" left ="12" bottom ="8" right ="12"/>

<state >
<imagePainter = method =" buttonBackground
path =" images/button.jpg "
sourcelnsets ="10101010 " />

<font name ="Dialog " size ="12" style ="BOLD/>
<color type ="TEXT_FOREGROUNDalue ="#000000 "/>
</ state >

</ style >
<bind style ="button " type ="region " key ="Button "/>
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</ synth >

Ejecuta tu aplicacion. Veras lo siguiente:

Ahora le vamos a afiadir distintas imagenes en dandel estado del botén. Para cuando el
ratén esta sobre el botén, afladimos una imageranuev

<state value =" MOUSE_OVER

<imagePainter = method =" buttonBackground "

path ="images/button_over.jpg " sourcelnsets ="10101010 " />
</ state >

La imagen es:

Y estas imagenes para cuando esta pulsado, desctivcon el foco:

El texto que he generado es el siguiente:

<state value =" MOUSE_OVER AND FOCUSED
<imagePainter = method =" buttonBackground

path ="images/button_over.jpg " sourcelnsets ="10101010 " />
</ state >
<state value =" FOCUSED-

<imagePainter = method =" buttonBackground

path ="images/button_focused.jpg " sourcelnsets ="10101010 " />
</ state >
<state value =" FOCUSED AND PRESSED
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<imagePainter = method =" buttonBackground

path ="images/button_pressed.jpg " sourcelnsets ="10101010 " />
<color type ="TEXT_FOREGROUNDalue ="#555555"/>

</ state >

<state value =" DISABLED>

<imagePainter = method =" buttonBackground
path ="images/button_disabled.jpg

sourcelnsets ="10101010 " />
<color type ="TEXT_FOREGROUNDalue ="#555555 "/>
</ state >

A algunos estados les he cambiado el color dedatéu También ha sido necesario un estado
especial, MOUSE_OVER AND FOCUSED, porque si nosséheel foco en un botén, si pones
el ratén sobre él, no aparece la imagen de MOUSEROVMambién hay que afiadir FOCUSED
para cuando se pulsa el botén, obteniendo FOCUSED RRESSED para que aparezca el
fondo correcto.

Para probar el efecto del foco, inserta dos botomdsserta uno mas desactivado. Pulsa el
tabulador para cambiar el foco de botén.

Este es el resultado final:

|2 My Synth Test

Test button Test button 2 | Disabled hutton |

Como siempre, puedes encontrar el codigo y lasemégen la seccion de descargas.
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APENDICE D: Plugins

D.1. ;COémo crear un plugin mena?

Una vez inicializado Eclipse, creamos un nuevo @ctofile->New Proyect->Plug-in Proyect

y le asignamos el nombre que queramos, para estelg: PluginMenu.

Si no tenemos la perspectiva de plugin abiertgpneguntara si queremos abrirla, aceptamos.

Seguimos los siguientes pasos:
1. Con el “Plug-in Manifest Editor” abrimos el archiptugin.xml

2. Seleccionamos la pestaBatensionsdel editor.

i = Plug-in Development - Piug I SLMF - Eclip
File Edit Mavigate Search Project Run \Window Help
BrEE  $-0-%- BEH G- ®oP BrP-vhrsrig 5 (F Pugrn bever ]
s - o - —rm —— e —
 PackageExpl 82 % Plug-ins| = O Gk PluginMenu 235 51|52 Outline 82 ™. _ g
L e w|BEE]® 7|5 oveview Al esB”T
| Tg" PluginMenu £ Overview
&8 sic General Information Plug-in Content [ Dependencies
i pl.uglnmenu This section describes general information about this i % orgeclipsei
[1] Activatorjava plug-in, The content of the plug-in is mads %= org.eclipse.core.runtir
=) JRE System Library [jrel 6.0_03] - [ Dependencies: lists all the plu Runtime
=, Plug-in Dependencies I PluginhMenu plug-in's classpath to compily wtensions
(= META-INF Version: 100 [ Runtime: lists the libraries tha| = wtension Points
[E] MANIFEST.MF - in's runtime. Build
& buildproperties Mame: PluginMenu Plug-in
Proder Extension / Extension Point Conte
Platommlites This plug-in may define extension:
Activaton pluginmenu.Activator Browse.., _"" Extensions: declares centribut

= makes to the platform, L
|| Activate this plug-in when one of its classes is loaded P

3’{ Extension Points: declares ney
plug-in adds to the platform.
Execution Environments

Specify the minimum execution environments required

to run this plug-in. Testing
[ Add.. Test this plug-in by launching a se
application:
Remove {3 Launch an Eclipse application ~
L i | i

| Dvenvi zaw< E)epen‘:‘i‘an(‘ >Es Runt;mel Extencions Extension P olnts‘Bull dIMANIFESTMF ”1 m

e ——— = =
) EmerLog 22 ¥ Tasks| [ PrDbIems;

Message Plug-in Date

|3
A

3. Agregamos la extensidrg.eclipse.ui.actionSets

4. Vamos a crear un nuewaationSet si no ha aparecido por defecto, hacemos
click con el boton derecho sobre la extension gcgbnamos actionSet.

5. Rellenamos los campos obligatorios de identificaoioco y etiqueta, por ejemplo:
id: PluginMenu.ejemplo
label: EtiquetaMenu
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6. Ahora vamos a agregar un menu, para ello hacenuobscon el boton derecho sobre el
actionSety hacemos new->menu.

7. Escribimos un id para el menu y un nombre.
id: menuPrueba
label: NuevoMenu

8. Al nuevo menu que hemos creado le podemos afaeioBlgrupos de acciones
mediante new->groupMaker y separadores para esipsgcon new->Separator.

9. Creamos una nueva accion haciendo click con ehldddéecho sobre el ActionSet:
new->Action.

10. Rellenamos los atributos de la accidn:

a. Id: Identificador Unico de la accién
id: PluginMenu.accion

b. Label: Es la etiqueta que aparecera en el menu
label: NombreEtiqueta

c. menubarPath: Indica a qué menud y a qué grupo seatdgbgar la accion. El
menu puede ser uno de los ya existentes en Edipse creado para el plugin.
La estructura de menubarPath es: idMenu/nombreGEgie campo puede ser
vacio.

d. toolbarPath: Se coloca el grupo al cual pertenkbetén en la barra de
herramientas. Puede ser vacio

e. icon: lcono asociado a la accion.
icon: icons/sample.gif

f. tooltip: mensaje que seré desplegado cuando &l saténcuentre sobre la
accion.
tooltip: Ejemplo mensaje

g. class: clase asociada a la accion. Se creara stiaa@m de esta clase cuando se
active la accion.
class: probarMenu
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El método méas importante de una clase asociada aacion es run, es aqui
donde debemos colocar el cédigo que sera ejecatadalo se active la accion.

'Fil_le ‘Edit Navig_atg _Saa__rgh P_!_ojact_ RE&I\

s

£ (default package)
|| probarMenu.java
@ probarMenu

Define extensions for this plug-in in the
following section.

Set the properties of "action”, Required field:
are denoted by "*",

H-HE (-0 Q- EFC-  ®EF HrEH-Sorar  # % [ Plug-in Devenr ] 7
[ Package Expl X\\\$ Plug-'ms] = B3 Menu (m probarMenu.java [;%Mg;@t}}éx\ﬁ B 5% Outline E@\\‘_ k)
o | Ee | w = 5 . 1 e
@88 “ Extensions @ o8 R
=2 Menu 1 = Overview
& src All Extensions EN= Extension Element Details - |5 Dependencies

%= org.eclipse.ui
%= org.eclipse.coreruntir

B ‘;i"dowo type filker text id*: PluginMenu.accion EXTE”S‘O”S‘. o
@ disposel o5 i = org.eclipse.ul.actionSel
@ initlWorkbenchWin a 4= org.eclipse.uiactionSets label _NombrEEtrquEta £ 2| Edension Points
@, run(TAction) 4 [¥] EtiquetaMenu (action$| il accelerator; (5 Build
@, selectionChanged(l [ @ MuevolMenu (ment|
SO definitionld:
£ menu 4@ NombreEtiqueta (a:
Activatorjava B menubarPath: sampleMenu/sampleGr
4 P P
o . . i = —
i RE S){stem Liliiacy [jret6,0.03] | _DCM'” toolbarPath: sampleGroup
i Plug-in Dependencies B
& icons icont icons/sampl | Browse.
= META-INF i
D MAMNIFEST.MF disabledlcon: Browse..
lub build properties hoverlcon: Browse.
i pluginxml 2
tooltip: Ejemple mensaje
P — 2 helpContextld: -
<[ 1 |
| Overview | Dependencies : Runtime | Extansions! Extension Points! Build‘ MANIFEST.MF! 2y * | [ ¥
Qj Errer Log I3 \E, Tasks | & Prubiems! Z | By € E
Message Plug-in Date
< n | 2
il Launch an Eclipse application
—— — =

Para nuestro ejemplo, escribimos en run:

MessageDialog.

window .getShell(),

"Menu Plug-in"

openl nf ormat i on(

"Hola!, mensaje enviado desde el menud"

Necesitaremos como atributo de la clase:

private IWorkbenchWindow window;

Ademas escribimos en el método init:

public voi d init(IWorkbenchWindow window) {
t hi s. window = window;
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11. Para probar nuestro plugin nos situamos en la pagtng de la pestaf@verview en
plugin.xml y pulsamos sobteaunch an Eclipse application se lanzara una nueva
ventana de Eclipse donde podremos visualizar elapkigin.

12. En esta nueva ventana podemos ver el nuevo mentegues creado con la imagen
gue elegimos sobre la barra de herramientas:

—
= Java - Eclipse SDK _!

File Edit Mavigate Search Project Run
HNrEE B0 rq-
|:E Package Exp 5?3\[ Ejemplo mensajeF Eﬂ'

s | B <§>| & v|

13. Si pulsamos sobre el boton podremos ver como ge lama nueva ventana con el texto
que introducimos anteriormente.

File: Edit: Navigate ~Search Project: Run Window = Help

MrHE @ B0 Q% BEEr @ F HrErmava =% (@)

= B | ] Task List X;\‘\_ =0
dAE-8~

Find: ¥ ALK

I:E Package Bxp i i) Hierarchy] =0

/“=|'E¢=-{>| 3 il

(5% Uncategorized

= Menu Plug-in ﬁ
@ Holal, mensaje enviado desde el mend 0= outline 52 \\ =)
Fg
&
An outline is not available,
Ei Problems :_333\\@. Javadac | [, Declaration| e 770

0 errors, 0 warnings, 0 infos
=

Description Resource Path Location
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Una vez inicializado Eclipse, creamos un nuevo @ctyfile->New Proyect->Plug-in Proyect
y le asignamos el nombre que queramos, para estglg: PluginVista.

1.

2.

En la perspectiva Plug-in development realizamesiguientes cambios:

En la ficha Extensions, pulsamos sobre el boton gadd afiadir un nuevo punto de
extensién y seleccionamos org.eclipse.ui.views.

Vamos a afadir una nueva categoria, que sera dadplen el momento de acceder al
menu de Eclipse “Window.>Show View->Other”, debemoserle un nombre

significativo.
name: NuevaVista

Afadimos una nueva vista seleccionando la extensguisando con el botén derecho

new->view.

Rellenamos los campos de la extension:
a. id: cada vista necesita un identificador Unico

id: org. views.Vista

b. Name: nombre con el que aparecera la vista

name: Vistal!ll

c. Class: clase que implementa la vista
class: si pulsamos en class directamente nos gecnaiar la clase en este
ejemplo la llamaremos ImplementarVista

d. Category: para organizar las vistas

e. lcon: icono de la vista
icon: icono.png

[F="Fiig-in Development 3

[#] Implementarvista,java
@ Implementarvista

type filter text
o treeViewer
& 0 2 <= org.ecli Add..
@ createPartControl(C W Vistal! (view) =
[8 MuevaVista (category) |
[5] OwnCont:
[1] OwnLab:
=i RE System
I =i Plug-in Dep:
= METAINF

[El MAMIFEST.MF
&) build.properties
{1k pluginaml

@ ErmorLog 58 A Tasks| [l Problems|
Message

»

n):é Launch an Eclipse application

File Edit Navigate Search Project Run dow Help
B FrO0-AUY BHEY SSF HEH oy F [ [ Plug-inDeve.. |
- =R sl = i o = =78 ~ =8)
(12 Package bl 22~ ¢ Plug-ins| = B[] jov [ owne g vists 520 s BB outline % =]
dlmse 5 = TR
=55 % Extensions @ @ 5%
12 Vista =) Overview
@ sre Al Extensions g Extension Details ] Depiendencies
1 vista B % org.eclipseni
Fym— Define extensions for this plug-in in the Set the properties of the selected extension. Sl i SRR,
following section. Required fields are denoted by ™"

Overview | Dependencies | Runtime | Extensions | Extension Points | Build| MANIFEST.MF |

Plug-in Date

) Runtime
2| Extensions

=, | B 5 0|
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6. Yatenemos la nueva clase Vista creada, es nezegeriextienda de ViewPart, ahora
tenemos que especificar que es lo que queremasrinal ella, para este ejemplo:

En “CreatePartControl” anadimos:

publ i c voi d createPartControl(Composite parent) {
treeViewer = new TreeViewer(parent, SWT. BORDER | SWT. MULTI
[SWT. V_SCROLL);
//[Establecemos el “LabelProvider”

treeViewer .setLabelProvider( new OwnLabelProvider());
//[Establecemos el “ContentProvider”
treeViewer .setContentProvider( new OwnContentProvider());
/[Establecemos el contenido raiz

File f = newFile( "c:\" );

treeViewer .setlnput(f);

}

Tendremos que importar algunos elementos de setfade ademas de crear dos
nuevas clases que definimos a continuacion:

cl ass OwnLabelProvider ext ends LabelProvider{

publ i ¢ String getText(Object obj) {
i f (obj instanceof File)
r et ur n ((File)obj).getName();
r et ur n obj.toString();

}
publ i c org.eclipse.swt.graphics.Image getimage(Object obj ) {
i f (obj instanceof File){
i f (((File)obj).isFile())
return
AbstractUIPlugin. i mageDescri pt or Fr onPl ugi n( "HelloWorldView" ,
"text-x-generic.png" ).createlmage();
i f (((File)obj).isDirectory())
return
AbstractUIPlugin. i mageDescri pt or Fr onPl ugi n( "HelloWorldView" ,
"folder.png" ).createlmage();
}
return null;
}
}
cl ass OwnContentProvider i mpl enent s ITreeContentProvider{

publ i ¢ Object[] getChildren(Object parentElement) {
i f (parentElement i nst anceof File)
r et ur n ((File)parentElement).listFiles();
return null;

}

publ i c Object getParent(Object element) {
i f (element i nst anceof File)
r et ur n ((File)element).getParentFile();
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return null;
}
publ i ¢ bool ean hasChildren(Object element) {
i f (element i nstanceof File)
r et ur n ((File)element).listFiles() != nul | ;
return fal se;
}
publ i ¢ Object[] getElements(Object inputElement) {
i f (inputElement i nst anceof File)
r et ur n ((File)inputElement).listFiles();
return null;
}
public voi d dispose() {
}
publ i c voi d inputChanged(Viewer viewer, Object oldIinput, Objec t
newlnput)
{3

}

7. Ya podemos probar nuestro nuevo plugin, para ellplegin.xml vamos a la pestana
Overview y en la parte de Testing pulsamos sdlaench an Eclipse application se
lanzara una nueva ventana de Eclipse donde podnésuadizar el nuevo plugin.
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8. En la nueva ventana de Eclipse pulsamos en el ivendow->ShowView->Other

"= lava - Eclipse SDK.
File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run . indow .He}p
M D B0 BE @ | NewWndow
New Editor

2 Packagep £3., 5 Hierarcny| = O

v B8l

-

Open Perspective

Show View

T

=

Bl TeskList 22 . i

Ant

gTBE~e T

E
- F ALK
Customize Perspective... B Console Ale+ Shift+ Q, C e
Save Perspective As... {8, Declaration AleShift+Q, D ® 3
Reset Perspective @] Erorleg AFHSh'vftH.}, L
Close Perspective 2 Hierarchy AlteShift-Q, T
Close All Perspectives @ | e Alt<Shift+Q, )
%5 Mavigator
Navigation EE Outline
Iz Working Sets [# Package Explorer Alt+5hift+Q, P
Preferences... [l Problems m'\—;'"ﬁ
@ Progress -hT
4 Search Alt+Shift+Q 5 Sutline is not available.
[l Tasklist
@ Tasks
Other... Alt+Shift+ Q. Q
[El Problems 0@ Java_dncw‘ By Declaratlorq | Y =4
0 errors, 0 warnings, 0 infos
Description Resource Path Location

9. Aparecera una ventana como esta donde podemas meeVa vista creada:

levpe filter text

= General

= Ant

= Cheat Sheets
= CVS

= Debug

= Help

= Java

== Java Browsing
(= Mylyn

= PDE

= PDE Runtime
= Team

(== Other

B vista!!

Cancel
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10. Pulsamos sobre ella y aparecera la nueva vista

= Problems (@ lavadoc (IE% Declaration | [ = B |

3

SRecycle.Bin
autoexec.bat

Boot
bootmgr
BOOTSECT.BAK

m

config.sys
Documents and Settings
gputest.bd x

11. Podemos arrastrar la nueva vista para ver mejoosienido

= Java - Eclipse SDK

st R e R

M-HE  $-0-Q-  ZBHE- @O L HF ok L. & [

[8 Package Ep 32 ¢ Hierarchy| = O i S BBkt N~ O
: ’-(}jl =t 4.:5‘ T SRecycle.Bin ~ m v| BT

autoexec.bat

Eoot

bootmgr (5% Uncategorized

BOOTSECT.BAK

config.sys

Documents and Settings

gputest.bd

grldr

hiberfil.sys

Intel

MATLABY

MSOCache 5 Outline 3 pi=

NVIDIA P

pagefilesys

Program Files

Programas universidad L4

ProgramData

realtek.log

RHDSetup.log

System Volume Infarmation

TempEl

TempEZ b

[ e

Find: KA K

il

An cutline is not available.

5

[£ Problems 5@ Javadoc| 2, Declaration| ple~=0

0 errars, 0 warnings, 0 infos

Description Z Resource Path Location

Lo
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