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[1. OBJETIVOS

Conocer los conceptos béasicos que intervienen en el desarrollo de lenguajes de programacion.

(7 Identificar las diferencias entre compiladores, intérpretes y procesadores intermedios como Java.

[1I. INTRODUCCION |

La programacién de computadoras se realiza en los llamados lenguajes de programacion, éstos posibilitan la
comunicacion entre el programador y la computadora, a través de un conjunto de instrucciones u érdenes
especificadas por el lenguaje.

Un lenguaje de programacién puede definirse como: “Notacién formal para describir algoritmos o funciones que
seran ejecutados por una computadora”, o bien, un lenguaje para comunicar instrucciones al computador.

Diferentes puntos de vista para clasificar los lenguajes de programacién:
a) Su grado de independencia con la maquina.

b) La forma de sus instrucciones.

c) Por generaciones.

Los lenguajes de programacién segln su grado de independencia de la maquina pueden ser:
= Lenguaje maquina (representacién binaria o hexadecimal.).

= Lenguaje ensamblador o de bajo nivel(version simbdlica de un lenguaje maquina).

»= Lenguaje de medio nivel (lenguaje C).

= Lenguaje de alto nivel (FORTRAN, COBOL, Pascal).

Los lenguajes de programacién segun la forma de sus instrucciones pueden ser:

= Lenguaje imperativos o procedimentales: lenguajes orientados a instrucciones (Pascal, C. C++, Ada,
FORTRAN).

* Lenguajes declarativos:
Funcionales o aplicativos: sus construcciones se basan en llamadas a funciones matematicas, utilizados a
menudo en Inteligencia Artificial ( LISP, ML. APL, Haskell ).
Logicos: manejan relaciones entre objetos. Las relaciones se especifican con reglas y hechos. La ejecucion
de programas légicos, consiste en la demostracion de hechos sobre las relaciones por medio de preguntas.
(PROLOG es el mas utilizado de este tipo).

» Lenguajes orientados a objetos: si soportan tipos de datos abstractos y clases. (C++, Smalltalk, Java,
Prolog++).
Los lenguajes de programacién por generaciones son aquellos nombrados como: 12., 22, 32 42,
generacion y aquellos identificados como generacion visual y generacion internet.

= Procesadores de Lenguaje
Procesadores de lenguaje es el nombre genérico que reciben todas las aplicaciones en las cuales uno de
los datos fundamentales de entrada en un lenguaje.

La definicidn anterior afecta a una gran variedad de herramientas de SW, algunas de ellas son las siguientes:
Traductores (translators)
Compiladores (compilers)
Ensambladores (assemblers)

Pagina 1 de 12



Interpretes (interpreters)
Editores (editors)

A continuacién se definen algunos procesadores de lenguajes que seran analizados durante la practica:

Traductor
Un traductor es un programa que procesa un texto fuente y genera un texto objeto o lenguaje objeto (p. e.:
lenguaje maquina, ensamblador, alto nivel).

Compiladores
Un traductor que transforma textos fuente de lenguajes de alto nivel a lenguajes de bajo nivel se le denomina

compilador.
e El tiempo que se necesita para traducir un lenguaje de alto nivel a lenguaje objeto se denomina tiempo
de compilacion.
e Eltiempo que tarda en ejecutarse un programa objeto se denomina tiempo de ejecucion.

Intérpretes
Los intérpretes son programas que simplemente ejecutan las instrucciones que encuentran en el texto fuente.

En muchos casos coexisten en memoria el programa fuente y el programa interprete.

Notese que en este caso todo se hace en tiempo de ejecucién. Un ejemplo de lenguaje interpretado es BASIC.
La ejecucion de un programa compilado es mucho mas rapida que la de un programa interpretado. Sin embargo
los intérpretes son mas interactivos y facilitan la puesta a punto de programas.

= Arquitectura de las Computadoras

En la disciplina de los procesadores de lenguajes, los compiladores son los mas utilizados por los
programadores para el desarrollo de aplicaciones. En el caso particular del desarrollo de compiladores, hay
que tener bien definida la arquitectura de la computadora.

¢{Cémo se pueden ejecutar las aplicaciones desarrolladas para otras arquitecturas de computadoras en la
nueva arquitectura?

El problema planteado anteriormente no sélo es aplicable a la construccién de nuevas arquitecturas, sino
también cuando es necesaria la compatibilidad de aplicaciones entre diferentes sistemas operativos vy
arquitecturas de computadoras.

Algunas de las técnicas utilizadas para realizar migraciones de aplicaciones entre distintas arquitecturas y
sistemas operativos se muestran en la siguiente figura:

Velocidad de ejecucion

Mas lenta _— Mas rapida

Int&rprete Traductor
software a binario . .
Ermulador Compilador
Hardware nativo
Fig. 4

Un interprete software o emulador de software es un programa en codigo binario que lee una a una las
instrucciones binarias de la arquitectura antigua de las computadoras, que se encuentran en un fichero
ejecutable, y las interpreta. Los intérpretes no son muy rapidos, pero pueden construir y adaptar a distintas
arquitecturas sin excesivos costos de desarrollo.

Algunos ejemplos de intérpretes software binario son:
- Emuladores de DOS para distintos sistemas operativos (SoftPC de Insignia Solutions).
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- Intérpretes de la maquina abstracta JVM (Java Virtual Machine) para distintas plataformas y que permiten
ejecutar los cédigos binarios denominados bytecode (ficheros con la extension .class).

Un emulador hardware trabaja de forma similar a un intérprete de software, pero esta implementado en HW de
forma que decodifica las instrucciones de la arquitectura antigua y las traduce a la nueva arquitectura.

Un ejemplo de emulador de hardware son los microprocesadores Java, que emulan la maquina abstracta JVM
(Java Virtual Machine).

Un traductor entre codigos binarios o ensambladores son conjuntos de instrucciones de la nueva
arquitectura que reproducen el comportamiento de un programa en la arquitectura antigua (la informacién de la
maquina antigua se almacena en registros de la nueva maquina).

Un ejemplo de estos traductores son los desarrollados por DEC (Digital Equipment Corporation) para traducir
instrucciones de la arquitectura VAX y MIPS a la nueva arquitctura ALPHA.

Un compilador nativo es aquél que toma un programa fuente antiguo y lo vuelve a compilar (recompilar) con
compiladores desarrollados para la nueva arquitectura. Son los mas rapidos y éptimos con respecto a las
demas técnicas, pues produce la mejor calidad del cédigo objeto.

[ll. REQUERIMIENTOS:

1. Estudiar la guia de laboratorio (Evaluacion al iniciar la practica)
2. Materiales y equipo a utilizar:

DESCRIPCION CANTIDAD
Guia de laboratorio 1
Editor de texto de Visual C++ 1
Compilador de Visual C++, Visual FoxPro 6.0, QBASIC, JDK 1
Disco Flexible (1.44 Mb) 2

[IV. PROCEDIMIENTO

PARTE I. (Programas Compilados — Lenguaje C y C++)

Los lenguajes de programacion compilados( C, C++, FORTRAN, etc), necesitan pasar por una serie de pasos
que son definidos por su compilador.

La compilacién (como se menciono anteriormente), es el proceso de traduccion de programas fuente a
programas objeto. El programa objeto obtenido de la compilacion ha sido traducido normalmente a cddigo
maquina.

Para conseguir el programa maquina real se debe utilizar un programa llamado montador o enlazador (linker).
El proceso de montaje conduce a un programa en lenguaje maquina ejecutable.

A continuacién se presenta una figura con los pasos necesarios para ejecutar un programa escrito en un
lenguaje de programacion y compilado (mediante un compilador):

Programa
fuente

Compilador Programa Montador Programa
(traductor) " objeto "1 (linker) "| Ejecutable

y
y

A 4

EJERCICIO 1

Para analizar como es el proceso de ejecucion de un programa en C, se describe a continuacion los pasos
necesarios para compilar y ejecutar un pequefio cédigo de programa en C:

a) La primera operacion es introducir las instrucciones (sentencias) del programa, con un editor de texto.
- Crear una carpeta, en el Escritorio (Digitar su nombre)
- Crear un proyecto en Visual C++, dentro de la carpeta de trabajo (la que creo en el Escritorio)
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Utilizar el editor de Visual C++, y digite el siguiente cédigo

//[Este programa contiene un error para que sea detectado por el compilador
#include <stdio.h> //libreria de C

int main(){

int n; //declaracion de variable

printf("Digite un numero: "); //mensaje en pantalla
scanf("%d", &x); //lectura del numero ( x no esta declarado)

printf("%d", n); //se imprime el numero

return 0O;

}

Guarde el programa como EjemploC.
Etapa de Compilacién.

Aqui se traduce el cédigo fuente escrito en lenguaje C a codigo maquina (entendible por la computadora).
Ahora bien, cada compilador se construye para un determinado lenguaje de programacion, en este caso, se
ejecutara un programa bajo un compilador de C que forma parte del programa EID (Entorno Integrado de
Desarrollo) de Visual C++.

El compilador de Visual C++ (compatible para lenguaje C), leera el programa del archivo de texto creado
anteriormente y comprueba que siga las reglas de sintaxis del lenguaje de programaciéon. Cuando el
programa es compilado, el compilador traduce el codigo fuente C (las sentencias del programa) en un
c6digo maquina (cédigo objeto).

El cddigo objeto consta de instrucciones maquina e informaciéon de cémo cargar el programa en memoria
antes de su ejecucion, normalmente se almacena en disco con extension .obj o .o0.

Realice lo siguiente:
e Compilar el archivo editado, en el compilador de Visual C++ (c, o cpp)
¢ Note que se muestra un mensaje indicando que el compilador ha detectado un error:
‘X’ : undeclared identifier

e Corregir el error, y cambie la letra ‘X’ por ‘n’. (scanf("%d", &n)).

e Como ya no se detectaron errores, en este momento ya esta creado el archivo objeto en la carpeta
Debug del proyecto, (ejemploc.obj)

e Para crear el archivo ejecutable (ejemploc.exe), ejecute el archivo ya compilado ejemploc, el
resultado se verificara en las carpeta Debug del proyecto.

El archivo objeto contiene solamente la traduccién del cédigo fuente. Esto no es suficiente para ejecutar el
programa. Es necesario incluir los archivos de biblioteca (p.e. stdio.h). Una biblioteca es una coleccién de
cédigo que ha sido programada y traducida para ser utilizada en el programa.

Para observar la estructura del archivo objeto, se ocupara el editor de codigo hexadecimal (Hexedit)
proporcionado por Microsoft Visual FoxPro. Para realizar esta tarea siga los siguientes pasos:

e Cargue el explorador de Windows (teclas windows + e ).
e Encuentre la aplicacién Hexadit.app en la siguiente ruta:

C:\Archivos de programa\Microsoft Visual Studio\Vip98\Tools\Hexedit

e Haga doble clic sobre Hexedit.app
e Una vez cargada la aplicacion de Visual FoxPro 6.0, desde la ventana de comandos digite:
DO Hexedit
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Zd Comandos =]

D Hexedit

[l

=

-

H

Abrir

|3 Lab

Buszcar en:

| &= e

En el cuadro de dialogo mostrado (Abrir) busque y abra el archivo ejemploc.obj:

2] ]

@ Ejemploc.c
1™ ejemploc. exe
ejemploc. obj

Archivo para Ieiemploc.obi

Archivos de tipo:

IH

archivo:

[~

Aceptar I
Cancelar |

ooooozon
nooooz10
0ooo0Zz0
0oo00Z30
0000040

000003 00000003005F 736361 c6E 660000
00 000000000020 000200245347 3737 32
0o 001400000003 00000003005F 707269
cE 74 66 00 00 00 00 00 00 00 20 00 02 00 24 53
47 37 37 31 00 00 00 00 00 00 O3 00 00 00 03 00

00000000 scant00
000000 000%3G772
000000000000 _pri
ntf0000000 000%5
3771000000000000

Etapa de montaje (Linkage).

Observe la estructura del archivo e identifigue algunas sentencias como printf y scanf en el

Cierre el programa, salga de la aplicacién de Visual FoxPro y retorne a la linea de comando.

Normalmente un programa consta de diferentes unidades o partes de programa que se han compilado
independientemente. Por consiguiente pueden haber varios archivos objeto. Un programa especial llamado
enlazador (linker), toma el archivo objeto y las partes necesarias de la biblioteca del sistema y construye

un archivo ejecutable (.exe).

Etapa de ejecucion
Finalmente el
(*.exe).

C:\Lab1\ejemploC.exe

programa.

se produzcan errores.

programa es  ejecutado f Fuente  }
INTERFRETE FURD caractEnes
Para ejecutar el programa digite el nombre
del archivo ejecutable (ejemploc.exe): = ! - Tkl
J j p ’ ' II1|EP'-I1::.;".I o " da
imstnicdin an curso stiquatns
Compruebe la ejecucion satisfactoria del ' ’”‘“;""’ g SRR
atiu niman
Nota: Cabe sefalar que el proceso de compilar icuianta nstcsiin
enlazar un programa, se repite hasta que no .
: oo ° q Evaluador de | DATOS
ERRCRES ; ; -
- W__ instrucciones
PARTE Il. (Programas Interpretados - Qbasic) EJECLICION
¥

Un intérprete (como se menciono anteriormente)
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es un traductor que toma un programa fuente, lo traduce y a continuacién lo ejecuta. Los programas intérpretes
clasicos como BASIC, practicamente ya no se utilizan, aunque versiones como Qbasic y QuickBASIC todavia
se encuentran en algunos sistemas operativos.

Los intérpretes analizan una sentencia y la ejecutan (linea por linea), y asi sucesivamente para todo el

programa fuente. El principal problema de un intérprete es que si a mitad del programa fuente se producen
errores, se debe volver a comenzar el proceso de analisis y ejecucion del programa.

EJERCICIO 2

Para analizar como es el proceso de ejecucion de un programa interpretado, realice los siguientes pasos para
probar y ejecutar un pequeno cédigo de programa escrito en Qbasic:

e Desde la linea de comando digite lo siguiente: qbasic (c:\Lab7\gbasic).

e Una vez cargada la aplicacién escriba el siguiente codigo:

‘Programa en gbasic
DIM n AS INTEGER ’declaracion de variable
INPUT "Digite un numero: ", x ’lectura de una variable no declarada 'x'

PRINT "El numero digitado fue: ", n

END

e Guarde el programa como ejemploB.bas en la carpeta de trabajo (Lab1).
e Para ejecutar el programa presione F5.
e Durante la ejecucién del programa pruebe las siguientes entradas:

- Cuando el programa muestra el mensaje de “Digite un niumero: ” en lugar de un nimero digite una letra
y observara como Qbasic genera un mensaje de error y vuelve a interpretar esa linea.

- Como usted habr& notado al intérprete no le interesa si X esta declarado, esta es una caracteristica propia
del lenguaje. Obviamente es en x que se guarda el valor digitado y no en n.

e Salga de qgbasic y describa a continuacién lo que entiende por un compilador y un

intérprete:

PARTE Illl. (Programas Compilados e Interpretados — Java)

Antes de probar la ejecucién de un programa en JAVA, se mencionan a continuacion algunas de sus
caracteristicas:

= Es simple: Los programadores en Java dejan fuera muchas de las capacidades innecesarias de otros
lenguajes de alto nivel. Por ejemplo, Java no soporta matematicas de puntero, casting implicito de tipos de
datos, estructuras, uniones, operadores cargados (overloading), plantillas, archivos de cabecera, o herencia
multiple.

= QOrientado a objetos: Asi como C++, Java usa clases para organizar el cédigo en modulos I6gicos. En
tiempo de ejecucién un programa crea objetos a partir de las clases. Dichas clases pueden heredar
propiedades de otras clases.
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» Tipeo estatico: Todos los objetos utilizados en un programa deben ser declarados antes de ser usados.
Esto permite que el compilador de Java localice y reporte los conflictos de tipos.

= Compilado e Interpretado: Antes de ser ejecutado, un programa Java debe ser compilado, lo que resulta en
un archivo objeto (byte-code), similar a lenguaje maquina, el cual puede ser ejecutado por cualquier sistema
operativo que posea un interprete de Java. Esto hace pensar que Java es un lenguaje tanto compilado
como interpretado.

= Por qué Java es diferente a otros lenguajes de programacion

Un programa escrito en lenguaje Java (extensién .java), se compila primero para traducir el programa fuente en
un lenguaje intermediario llamado Java bytecodes, es decir, genera un archivo con formato binario denominado
bytecode (extensién .class). Este archivo es independiente de la plataforma y es interpretado posteriormente
en cualquier sistema operativo que disponga de un intérprete de bytecode (normalmente un navegador de
Internet ).

El intérprete analiza y ejecuta cada instruccién bytecode de Java en la computadora. La compilacién solo ocurre
una vez, la interpretacion ocurre cada vez que el programa es ejecutado. La siguiente figura ilustra lo descrito
anteriormente:

myProgram. java

My
Frogram

e Az
0 4y 'z 6'3*

myProgram.class

Fig. 9

Se puede pensar que los bytecodes Java son como las instrucciones en lenguaje maquina para la maquina
virtual de Java (JVM). Cada intérprete de Java, ya sea una herramienta de desarrollo o un navegador Web que
pueden correr applets, es una implementacion de maquina virtual de Java. Por lo tanto, un programa en JAVA
puede correr en Windows 2000, Solaris 0 Macintosh siempre y cuando se tenga una implementacién de Java
VM(maquina virtual).

EJERCICIO 3 (Creacion e Insercion de un applet en una pagina Web)

Para analizar como es el proceso de ejecucién de un programa en Java, se utilizaran applets. Los applets son
similares a las aplicaciones, pero ellos no corren de forma independiente. En su lugar, utilizan un navegador o
browser (con Java habilitado o compatible) para su ejecucion.

Antes de crear el applet, debera configurar una variable de entorno “path”, de modo que contenga el directorio
de binarios de Java (JDK):

- Primero verifique que la variable de entorno PATH este establecida para su sistema. Para hacer esto, en la
ventana de “DOS” abierta escriba: path. Se le mostraran los directorios que han sido exportados como
parte de PATH.

- Sise encuentra en la carpeta de trabajo, salga de ella y ubiquese en el directorio raiz (C:\).

- Escriba la orden siguiente: path=%path%:;c:\jdk1.3\bin

- Nuevamente verifique el estado de la variable de entorno PATH. Podra ver como el directorio donde se
encuentra la aplicacion ha sido afadida al PATH. De esta manera podra ejecutar el compilador de Java

(Javac) estando en cualquier directorio de la unidad C.

- Céambiese al directorio de trabajo: c:\Lab1.

Pagina 7 de 12



Creacion del Applet (Despliegue de texto)

Una de las operaciones mas sencillas de entrada/salida en una applet es desplegar una linea de texto. Pero
debido a que la salida de texto debe ser grafica, es necesario utilizar las funciones de texto grafico de Java. De
estas la mas comunmente usada es drawString(), la cual forma parte de la clase Graphics, contenida en el
paquete awt.

Nota: Un paquete no es mas que una coleccién de clases relacionadas. El paquete awt (abstract windows
toolkit) contiene todas las clases que manejan graficos y ventanas graficas

- Realice los siguientes pasos:

e Desde la linea de comando digite notepad. (C:\Lab1\notepad).
e A continuacién digite el siguiente cédigo de un applet sencillo que despliega una linea de texto:

import java.awt.”;
import java.applet.”;

public class Applet1 extends Applet

{
public void paint(Graphics g)

{
g.drawString("Primer programa de Java!", 60, 75);

}

}

e Guarde el cdédigo mostrado en un archivo llamado Appleti.java dentro de la carpeta de trabajo
(Lab1).

Como compilar el applet

La compilacién usando JDK (Java Development Kit) es sumamente sencilla. Solamente debe seguirse la misma
sintaxis propuesta en la linea de comando siguiente (por supuesto, debe estar ubicado en el directorio c:\Lab1):
javac Appleti.java

A esta linea solamente debe cambiarse el nombre del codigo fuente para compilar otros applets. Cuando se
realiza la compilacion se crea un archivo bytecode(.class), que en este caso se llama Appleti.class, el cual
debera ser incrustado en una pagina web para ser ejecutado.

Nota: Tenga en cuenta que el compilador de Java es “case-sensitive”, asi que si en la linea de cédigo anterior,
el nombre del applet se ha escrito iniciando con mayusculas (tal como en el ejemplo), el nombre del archivo
Applet1.java obligatoriamente debe escribirse también con mayusculas.

Insercion del applet en una pagina Web (Intérprete)
La sintaxis general para la insercion de un applet es la siguiente:
<applet y atributos>
parametros
contenido alternativo
</applet>

A continuacién se muestra todo el proceso a seguir para insertar un applet en una pagina de modo que pueda
ser mostrado en una ventana del navegador:

- Cree una nueva pagina Web. Para esto, abra el programa Notepad (bloc de notas).
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- Digite lo siguiente:

<html>
<head>
<title>Prueba de Applets Java</title>
</head>
<body>
<center><h1>Pagina de Prueba</h1></center>
<center>
<applet
code="Applet1.class"
width=200
height=150
name="Applet1">
</applet>
</center>
</body>
</html>

- Guarde el archivo como ejemplo1.html.
- Abra el archivo prueba.html usando Internet Explorer. En este momento podra ver como el navegador
interpreta y ejecuta el applet.

Para el caso del Applet (Applet1.class), es necesario explicar su funcionamiento general:

e Primero veamos el método paint(). Java hace una llamada a paint() siempre que el applet aparece por
primera vez en la pantalla.

e paint() llama a drawString(), que es el método que en realidad despliega el texto del ejemplo.

e La g seguida del punto, indica que se esta llamando a un método que en realidad pertenece a la clase
Graphics, y por tanto el objeto g lo hereda.

e Los valores entre paréntesis de drawString son los argumentos necesarios para llamar al método. En
este caso son el texto a desplegar y la columna (60) y la fila (75) de despliegue. La posicién es medida
en pixeles y no en caracteres.

Conclusion

Cuando un navegador (con Java habilitado) encuentra una etiqueta <APPLET>, este reserva un area de trabajo
con un tamano especifico para el applet, carga los bytecodes generados y crea una instancia de la subclase
Applet.

EJERCICIO 4 (Ejecucién de un applet sin un navegador)

Aunque hoy en dia practicamente todos los navegadores han sido habilitados para dar soporte a applets de
Java, todavia podemos ver la ejecucion de un Applet sin necesidad de un navegador. Esto gracias a la
herramienta Appletviewer provista como parte del JDK (Java Development Kit). Esta herramienta es una
aplicacién de Windows, que puede ser ejecutada desde la linea de comando de DOS.

Para ejecutar el applet creado anteriormente usando el Appletviewer, digite lo siguiente:
appletviewer ejemplo1.htmli

EJERCICIO 5 (Obteniendo entradas del usuario)

En este caso, debido a los despliegues eminentemente graficos que se obtienen en la ejecucion de un applet,
no es tan sencillo llamar a una funcién o comando “input”. Primero debe crearse un area en la pantalla en la
cual el usuario pueda digitar y editar su entrada. Existen diversas maneras de hacerlo, pero una de las mas
practicas es anadir un control de clase TextField al applet. Digite el cédigo presentado a continuacién y
guardelo como Applet2.java.

import java.awt.”;
import java.applet.”;
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public class Applet2 extends Applet

{

TextField textField; /* Caja de texto */
public void init()

{

}
}

textField = new TextField(20);
add(textField);

Explicacién del Applet (Applet2.class):

Primero declaramos un campo de datos llamado textField, como un objeto de la clase TextField (tenga
en cuenta mayusculas y minusculas), el cual representa al control que serd muy parecido a una caja de
texto de Windows.

En este caso se utiliza el método init(). Este método también se llama de manera automatica, tan
pronto se inicia la ejecucion de Applet2. Basicamente realiza el trabajo de inicializacion del entorno del
applet.

Cuando init() es llamado, textField ya ha sido declarado como un objeto de la clase mencionada, pero
aun no se le ha asignado ningun valor. Esto se logra con la linea textField = new TextField(20); El
valor de 20 es el ancho del control.

El siguiente paso es anadir el objeto al area de despliegue del applet, lo cual se logra con la linea
add(textField); El método add() recibe un argumento simple que es el nombre del control que sera
afadido al applet.

[Ejercicio adicional;]

Compile Applet2.java, de modo que obtenga Applet2.class. Luego incliyalo en una pagina Web y verifique el
resultado de la ejecucién del Applet.

Recomendacion:

Siempre que haga cambios en un applet y lo recompile, sera necesario cerrar la ventana del navegador (ya sea
Netscape o Internet Explorer), para que el archivo de clase especificado en la pagina vuelva a ser leido. De lo
contrario no podra ver el resultado de dichos cambios.

(Recuperacion de texto desde controles)

- Digite el siguiente cédigo y guardelo como Applet3.java.

import java.awt.”;
import java.applet.”;

public class Applet3 extends Applet

TextField textField;
public void init()
{

textField = new TextField(20);
add(textField);

}
public void paint(Graphics g)

String s = textField.getText();
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}

g.drawString(s, 40, 50);

public boolean action(Event event, Object arg)

{
repaint();
return true;

}

Explicacién del Applet (Applet3.class):

En este applet se utiliza la funcién action que retorna un valor de tipo boolean. Lo novedoso es que se
incluye un argumento de tipo Event. Esto significa que el applet esta esperando que se ejecute una
accién del usuario. (Action listeners). Cuando el usuario hace clic en un botén, se presiona la tecla
enter o se da un retorno de carro (return) en un text field, se considera que ha ocurrido una accién
(evento de usuario). Como resultado de la accién, se envia un mensaje a la funcioén action por medio
del parameto Event y ésta se ejecuta.

Al ocurrir un envento del usuario (action event), dentro de la funciéon action se llama al método
repaint(). Este método llama lo antes posible al método update(). El método update() hace dos cosas:
primero re-dibuja la ventana del applet con el color de fondo y luego llama al método paint().

[Ejercicio adicional;]

Compile e incluya este Ultimo applet en una pagina Web (Applet3.html, por ejemplo).

Durante la compilacién del applet se produce un warning, este aparece por cuestion de conversion de
cédigo que utiliza la interfaz grafica AWT de la version 1.0 ala 1.1.
El compilador sugiere que compile nuevamente el applet con la opcién —deprecation. Realice esta

tarea y escriba lo presentado:

| V. INVESTIGACION Y EJERCICIOS COMPLEMENTARIOS

Realizar los siguientes ejercicios:

Investigue en Internet los siguientes topicos:

¢Como implementan los diferentes navegadores las maquinas virtuales de Java? Internet Explorer y
Netscape Navigator

¢ Existen diferencias entre la inclusion de un applet de java en una pagina HTML, y la escritura de
cédigo JavaScript directamente en el codigo de la pagina?

¢ Qué funcion cumple el atributo opcional codebase al incluir un applet de java en una pagina HTML?
¢Qué son los Java Beans?

¢ En que consiste el lenguaje de programacién XML y cual es la diferencia entre HTML y XML?

En qué tipo de procesadores de lenguajes se ubican HTML, XML, ASP, Perl y Pascal.
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