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1. Elementos que integran la interfaz del IDE Netbeans

Elementos que integran la interfaz del IDE Netbeans

Dedicarse actualmente a la programacion requiere, ademéas de un profundo conocimiento del lenguaje elegido, dominar el entorno de programacion sobre el que
vamos a desarrollar las aplicaciones. En una empresa como SI Andalucia, que acaba de iniciar su andadura en el mundo profesional, el coste de las herramientas
puede ser un importante obstaculo en sus comienzos, pero gracias a los productos de software libre han podido conseguir el IDE (Entorno de Desarrollo Integrado)
NetBeans de una forma muy facil a través de Internet. Al principio estuvieron haciendo pruebas con este entorno y José, que pasa por ser el mas exigente en cuanto al
producto final que saca la empresa, ha dado su consentimiento y le ha parecido de muy buena calidad.

Cuando en SI Andalucia, se incorpora un nuevo programador, lo que debe conocer en primer lugar y manejar con gran destreza, es precisamente NetBeans. En esta
situacion esta Victor, que en breve serd uno de los programadores de la empresa y le han pasado unos documentos que debe estudiar para familiarizarse con los
principales aspectos del entorno de programacion: Menus, Ventanas y Barras de herramientas.

En esta unidad pretendemos que conozcas un poco mejor el funcionamiento del entorno, para que puedas sacarle un mayor rendimiento. Debes tener en cuenta que mas
que una unidad que debas memorizar, se trata de que dispongas de una guia y un apoyo para que el tiempo de aprendizaje sea menor, y asi consigas familiarizarte mas
rapidamente con el uso de esta herramienta. Ten en cuenta que en el mundo laboral, tendras que trabajar con Entornos Integrados de Desarrollo, que seran con toda
seguridad muy similares a éste. De esta forma, no dudes que si aprendes a aprovechar sus principales funcionalidades, te resultard muy Gtil aunque en el futuro tengas que
trabajar con otro entorno.

Al igual que en otras herramientas graficas que se utilizan para el desarrollo de aplicaciones, en el IDE de Netbeans encontramos una serie de normas comunes a todas las
existentes. De esta forma encontraremos en el entorno elementos comunes a otras herramientas graficas con la misma funcionalidad y otros que seran especificos de la
funcionalidad de la propia herramienta. A continuacién vamos a describir qué elementos son los que componen el IDE de Netbeans.

1.1. La barra de Menus
La barra de Menus

Al igual que en otras herramientas gréficas, en la barra de menus encontramos los menus que engloba la herramienta. Algunos de estos menus seran conocidos
ofreciendo las mismas funcionalidades que en otros entornos graficos y otros seran propios de la herramienta con funcionalidades propias disefiadas para el fin
al que va destinado su uso. Recordemos que los menus son meras agrupaciones de funcionalidades (agrupadas en comandos) de que dispone la herramienta. La
agrupacion de estas funcionalidades en uno u otro ment vendré dada por la relacién existente entre ellas. De esta forma se hara més fécil el aprendizaje, la localizacién de
funcionalidades, etc.

Los mends disponibles son:

Mend Archivo (File)

MenU Editar (Edit)

Menl Ver (View)

Mend Construir (Bui Id)
MenU Ejecutar o Lanzar (Run)
Mend herramientas (Tool's)
Menu Refactor

Mend Version

Mend Ventana (Window)
Menu Ayuda (He I p)
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Asociado a cada comando u opcién de menu podemos encontrar los siguientes elementos:

1. Un icono representativo de la funcién que realiza. El objetivo es identificar este comando en la barra de herramientas por medio de su icono, de forma que se
asocie la funcionalidad al icono, con independencia del lugar en el que se muestre dentro de la aplicacién (mend, o barra de herramientas).

2. El nombre del comando u opcién, que intenta ser lo mas representativo posible de la funcién que desempefia.

3. Una combinacion de teclas, con la que podemos acceder a un determinado comando u opcién del mend.

El que aparezcan uno u otro o todos, depende de la forma en la que podemos acceder al comando. Por ejemplo si aparece asociado a un comando de mend un icono
en su parte izquierda esto quiere decir que a este comando se puede acceder por medio de una barra de herramientas pulsando dicho icono. Por tanto para acceder a una
opcioén concreta podemos hacerlo accediendo a su icono de la barra de herramientas correspondiente, mediante combinacién de teclas o mediante su mend.

Dentro de los menGs podemos encontrar también a su vez submenus. Estos vienen representados con un nombre de subment seguido de un icono en su parte
derecha que simboliza una flecha de direccién, que nos indica que no es un comando sino el nombre de un submend. Posicionandonos sobre el nombre se
desplegara este nuevo mend.

A continuacién vamos a ver qué comandos presenta cada uno de estos men(s. Para ello nos vamos a centrar en los comandos propios que ofrece la herramienta, es decir,
no vamos a ver comandos comunes a otras herramientas como cortar, pegar, etc., ya que su uso y funcién se supone trivial y conocida.

DEMO: Visualiza las opciones del ment de NetBeans

Autoevaluacion

1.1.1. Menu Archivo

Menu Archivo

Los comandos que encontramos en el menu archivo son los siguientes:

Comando Funcion
Este comando permite la creacion de un nuevo proyecto. Su eleccion activa el
(Proyecto Nuevo) asistente de la aplicacion que permite mediante pasos la seleccion de las

caracteristicas del nuevo proyecto.

Crea de un nuevo archivo. Este se adjunta al proyecto que esté activo en ese
(Archivo nuevo) momento. Al igual que el anterior la eleccion de este comando lanzara el

asistente permitiendo seleccionar el tipo de archivo nuevo que queremos crear.

Abre un proyecto existente. Al seleccionar el comando, la herramienta abrira
(Abrir proyecto) el explorador en el directorio de trabajo configurado.
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Permite abrir un archivo existente.
(Abrir archivo)
Abre un proyecto con el que se ha estado trabajando recientemente. EI nimero
(Abrir un proyecto reciente) de proyectos recientes que la herramienta permite seleccionar es configurable.
Cierra el proyecto que tengamos activo en ese momento.
(Cerrar un proyecto, ""Nombre del Proyecto™)
Submenu. Permite establecer cuél de los proyectos de la lista es el proyecto
(Establecer proyecto principal) principal.
Nos lleva a las propiedades del proyecto activo.
(Propiedades del proyecto)
Guarda los cambios. Esta opcidn afecta al archivo que se tenga activo.

(Guardar)

Igual que el anterior pero afecta a todos los archivos modificados desde su
(Guardar Todo) Gltima actualizacion.

Refresca los contenidos de todos los archivos en pantalla de manera que si
(Refrescar todos los archivos) alguno de ellos ha sido modificado veamos sus cambios si no han sido

cargados.

Permite configurar las propiedades de las paginas sobre las que se trabajan.
(Configurar pagina) Las péginas en la herramienta son los archivos de cédigo.

Envia a imprimir el archivo activo.
(Imprimir)

Permite imprimir el archivo activo como una pagina Web. Esto permite
(Imprimir a HTML) visualizar el contenido del archivo en una pagina Web y poder ser
representado por un navegador Web.

Salir de la herramienta.
(Salir)

Autoevaluacion

1.1.2. Menu Edicién

Menu Edicién

En este men( encontramos los siguientes comandos:

Comando Funcién
Realiza busquedas sobre los proyectos que estén abiertos en ese momento en
(Buscar en proyectos) la herramienta. Al ejecutar el comando se abre un formulario donde podremos

especificar las caracteristicas de la busqueda.
Permite desplazarnos al cédigo fuente del elemento sobre el que esta

(Ir al codigo) posicionado el punto de insercion.

Nos lleva a la declaracion del método o campo sobre el que esta situado el
(Ir a la declaracion) punto de insercién.

Permite desplazarnos a una linea concreta. Esta linea la introduciremos en el
(Ir alalinea) formulario que aparece una vez seleccionado este comando.

Busca una clase. Cuando seleccionamos este comando aparecera un
(Ir alaclase) formulario donde introducimos el nombre de la clase a buscar. También se

podré configurar algunas caracteristicas sobre este proceso de busqueda.

Autoevaluacion

1.1.3. Menu Ver

Menu( Ver

La funcionalidad que ofrece este men se refiere, como su nombre indica, a opciones de visibilidad del IDE.

Estas opciones de visibilidad abarcan a elementos tales como editores que podemos visualizar u ocultar, formas de visualizar el cddigo, barra de herramientas, etc.

Con este menU podemos configurar como queremos que se presente el aspecto de trabajo de nuestro entorno, determinando qué elementos y qué aspectos de
éstos queremos que se visualicen.

Por ejemplo, si estamos trabajando en el entorno con el editor de cédigo y queremos que para las lineas de cddigo se visualice el nimero de orden que ocupan dentro del
archivo en el que estan situadas, podemos indicarlo dentro de este mend.

Al igual que pasa con muchas otras cosas dentro del entorno, estas opciones pueden seleccionarse desde fuera de este mend siguiendo otros pasos como son:

1. Mediante seleccion de sus funciones a través de barras de herramientas
2. Por medio del uso de combinaciones de teclas, como son.
® Atajos de teclado (Al't + Letra subrayada en el mend, como por ejemplo, Alt + F + wabre laopcién New Project del mend File)
m Aceleradores de teclado (combinacion de teclas escrita a la derecha de la opcion en el ment, como por ejemplo Ctrl .+ MaylUsculas + N para abrir
directamente la opcién New Project)

Algunos de los comandos que incluye el ment View relacionados con la edicién de cddigo son los siguientes:

Comando Funcién
Abre el navegador Web que esté establecido por defecto en el equipo en que esta
(Navegador Web) instalada la herramienta.
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Permite visualizar las lineas de cddigo fuente numeradas dentro del archivo. La
(Ver nameros de linea) numeracion de éstas aparece en la barra lateral izquierda del editor de c6digo.

Permite visualizar u ocultar la barra de herramientas de la ventana editor de codigo.
(Ver barras de herramientas del editor)

Autoevaluacion
Los submenus que encontramos dentro del menu ver son:

Editors (Editores): permite acceder a los diferentes editores con los que podemos trabajar en la herramienta, como por ejemplo el editor de cédigo fuente o el
editor de disefio (editor gréafico o disefiador con el que trabajaremos a través de objetos graficos y no lineas de cédigo, llamado Form Editor en NetBeans).

Hay que tener en cuenta que los editores sobre los que podemos trabajar en un momento determinado, dependerdn de nuestro contexto de trabajo actual. Asi, el editor
gréafico, por ejemplo, no estara disponible si en la aplicacién en la que se trabaja no existen hasta ese momento elementos graficos creados.

La siguiente imagen muestra el aspecto del Editor de Cédigo.
A continuacion podemos ver el aspecto del Editor Gréfico.
Autoevaluacion

Code Folds (Plegar codigo): Permite configurar diferentes aspectos sobre como se presentara el contenido de los archivos de codigo fuente. Antes de seguir con
este punto debemos aclarar que el texto que aparece en el editor de codigo, se puede agrupar en cédigo fuente (lineas de codigo creadas por el usuario basandose en un
lenguaje de programacion, en este caso lenguaje Java) o comentarios (texto asociado al lenguaje Java que comenta caracteristicas del mismo). Tanto uno como otro se
encuentra agrupado en bloques. Los bloques viene determinados por:

1. Elinicio o fin de un método o clase Java
2. Elinicio o fin de un comentario.
3. Elinicio o fin para cada uno de los casos se establece de manera diferente.

Las opciones que encontramos dentro de este submenu son las siguientes:

Comando Funcién

Permite plegar el bloque de cédigo o comentario sobre el que esté
posicionado el punto de insercion.

Permite desplegar el bloque de cédigo o comentario sobre el que este
posicionado el punto de insercion.

Comprime todos los bloques de c6digo y comentarios a la vez.
Despliega todos los bloques de codigo y comentarios a la vez.
Comprime todos los Javadoc del documento.

Expande todos los Javadoc del documento.

Comprime todo el cédigo Java del documento.

Expande todo el cddigo Java del documento.

Autoevaluacion
Toolbars (barra de herramientas): Permite acceder a las barras de herramientas que posee la herramienta con el fin de ponerlas ocultas o visibles segln se necesite.

Las barras de herramientas que presenten una marca en su lado izquierdo indican que estan visibles. Cuando lleguemos al punto de este capitulo donde se habla de éstas se
verd las formas de visualizarlas u ocultarlas que existen.

1.1.4. Menu Build

Menu Build

El menu construir (Bui Id) va a presentar comandos o funciones muy utilizadas en la herramienta. Para entender este mend vamos a plantearnos las siguientes cuestiones:
¢Que significa construir un proyecto?

Construir un proyecto significa que el IDE empaqueta todos los elementos de los que hace uso para una aplicacion concreta (las clases que pertenecen a nuestro
proyecto, clases que se usen de otros proyectos, librerias que usa, etc.) y genera los ficheros de salida pertinentes, normalmente con extension .jar o .war. Antes de

realizar este empaquetado (agrupacion) el IDE compila los archivos fuente generados en nuestro proyecto para verificar que no existen errores de compilacion.

Los pasos que se realizan durante este proceso se pueden ir observando en la ventana de salida del IDE (Ventana Output). Si durante el proceso se detectaran errores de
compilacién también se observarian en esta ventana, cuyo aspecto puedes ver en la imagen siguiente.

Las opciones que encontramos en el mend Bui Id son las que se comentan a continuacién:

Comando Funcién
El IDE compila el archivo. Si hemos seleccionado una carpeta el
(Construir el proyecto principal) IDE compila todos los archivos de esa carpeta sin tener en

cuenta los cambios producidos y que no se han guardado desde
la Gltima compilacion.
Realiza el mismo proceso que la opcion anterior limpiando los

(Limpiar y construir el proyecto principal) ficheros a los que afecta el proceso.
Genera los Javadoc para el proyecto sobre el que estemos en este
(Generar los Javadoc para el proyecto *"nombre proyecto™) momento trabajando. Este proyecto es al que hace referencia

"nombre proyecto”
Compila el fichero que contiene la clase sobre la que estamos

(Compilar ""nombre.java') actualmente trabajando.
Para la construccion del proyecto. Solamente accesible durante
(Parar la construccion) el proceso de construccion.
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Cuando se ha terminado el proceso de construccion puede o no
(Préximo Error) existir errores en los archivos de cédigo fuente. En el caso de

existir errores, este comando se posiciona en el proximo error de

la lista.

Cuando se ha terminado el proceso de construccion puede o no
(Error anterior) existir errores en los archivos de cédigo fuente. En el caso de

existir errores, este comando se posiciona en el error anterior de

la lista.

Autoevaluacion

1.1.5. Menu Run

Menud Run

Este menu agrupa las acciones que podemos realizar tanto antes como durante la ejecucion de nuestro programa escrito en lenguaje Java.
Por tanto, al igual que sucede con las acciones disponibles por el ment Bui Id (construir), seran muy utilizadas e importantes.

Algunas de las opciones comentadas en este punto estan estrechamente ligadas con el punto Herramientas de depuracion de programas, que se explicaran mas adelante
en esta misma unidad.

A continuacion se describen cuéles son estas acciones que encontramos en este menu:

Comando Funcién
Lanza la ejecucion del proyecto a partir de su clase principal. Recuerda que
(Ejecutar programa principal) la clase principal de un proyecto es aquella que contiene el método main().

Para que la ejecucion pueda ser lanzada el codigo del proyecto tiene que

estar libre de errores de compilacién.

Al igual que la anterior lanza la ejecucién del proyecto. La diferencia que
(Depurar Programa principal) encontramos es que ahora esta ejecucion se podra parar en el punto del

cddigo que establezcamos. Esto es Util para depurar errores de ejecucion, es

decir, errores que no son de compilacion.

Cuando se esta produciendo la depuracion del proyecto, esta opcion termina

(Terminar sesion de depuracion) con dicho proceso.

Para el proceso de depuracion del proyecto. Posteriormente este proceso
(Pausar) puede continuarse a partir del punto en el que se par6.

Continda con el proyecto de depuracion. Disponible cuando se comenzd y
(Continuar) por algiin motivo este proceso se par6.

Ejecuta linea a linea el codigo. Si la linea del cédigo se refiere a un método

éste es ejecutado entero como si de una Unica linea se tratase.

Ejecuta linea a linea el codigo. Si la linea de cddigo se refiere a un método,

las lineas de codigo que lo componen son ejecutadas una a una.

Ejecuta una linea de cddigo. Si la linea de codigo es una llamada a un

método lo ejecuta entero y después se para la ejecucion.

Ejecuta el codigo hasta llegar a la posicién del cursor.
(Ejecutar hasta el cursor)

Aplica los cambios que se han realizado en el cédigo, es decir, los guarda.
(Aplicar cambios al cédigo)

Elimina el punto de ruptura sobre el que esta situado el punto de insercion.
(Borrar punto de ruptura)

Inserta un nuevo punto de ruptura en la linea que esté situado el puntero de

(Nuevo punto de ruptura) insercion.
Afiade una nueva variable a la ventana de variables para poder evaluar su
(Nueva variable a observar) contenido.

Autoevaluacion

1.1.6. Men( Window

Menu Window

Dentro del mend Window (mend Ventana) encontramos las diferentes ventanas con las que podemos trabajar en la herramienta. También encontramos subments
que agrupan ventanas que utilizaremos durante diferentes procesos como el proceso de depuracion del programa.

La utilidad de este menu sera la de visualizar en un momento determinado aquellas ventanas que resulten necesarias dependiendo de nuestra situacion de
trabajo.

De esta forma si en algiin momento alguna ventana no se encuentra disponible, solamente tendremos que acceder a este men0 y activarla seleccionando la misma.

A continuacion se muestra una tabla donde se describen las ventanas mas importantes y utilizadas de la herramienta.

Ventanas Funcioén
La ventana proyectos sera el punto de entrada para las fuentes que forman parte de
(Proyectos) nuestro proyecto. En esta ventana se mostraran los paguetes, clases, métodos y

demas elementos que forman los distintos proyectos abiertos en el IDE. Pulsando
sobre alguno de estos elementos con el botén derecho del ratén tendremos acceso a
su menu contextual.
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La ventana archivos muestra una vista del directorio en el que se encuentra el

(Archivos) proyecto activo. En esta ventana se mostraran también los archivos y carpetas para el
proyecto que no se incluyen en la ventana Projects. Desde esta ventana se
pueden abrir los archivos del proyecto, para corregirse o modificarse.

Desde la ventana "Favorites", es posible tener acceso a cualquier carpeta de
(Favoritos) nuestro ordenador.

Ventana de salida. Esta ventana es donde el IDE Mostrara sus mensajes.

(Salida)
Aparece de forma automatica siempre que realizamos el proceso de compilacion,

generacion de los Javadocs, etc.

Esta ventana muestra informacion acerca de los archivos fuente Java del proyecto
(Navegador) abierto actualmente en la herramienta. Seleccionando uno u otro archivo la ventana

navegador mostrara la informacion sobre dicho archivo.

Esta ventana muestra las propiedades para el elemento seleccionado. Los elementos
(Propiedades) pueden ser objetos visuales (como un botén, campo de texto, etc.), archivos fuentes,

etc. Desde esta ventana podremos cambiar o establecer dichas propiedades

Esta ventana muestra los recursos de los que disponemos en tiempo de ejecucion que
(En ejecucion) estan registrados en el IDE. Algunos de estos recursos son bases de datos, servicios

Web, etc.

Desde este menu no podemos visualizar la ventana que muestra los editores de la herramienta. Recuerda que podemos trabajar con dos editores:

m ¢| de cddigo fuente y
m ¢l de disefio.

La ventana que contiene los editores (segun corresponda el de disefio o codigo fuente) se mostrara autométicamente cuando carguemos en la herramienta algun archivo que
los use. Asi por ejemplo, si creamos o cargamos una clase Java, se abrird autométicamente el editor de codigo de fuente conteniendo dicha clase. La siguiente imagen
muestra el editor de codigo fuente que contiene el cédigo para la clase Al taPelicula.

Una vez que la ventana del editor esté activa, podremos cambiar entre uno u otro desde la barra de herramientas de dicha ventana o a través del mend view
+editors +editor deseado (Source o Design)

1.2. La barra de herramientas
La barra de herramientas

La barra de herramientas que encontramos en el entorno, al igual que pasa con los menUs, se asemeja a otras herramientas que manejamos (como procesadores de texto,
hojas de célculo, navegadores, etc.) en que ponen a nuestra disposicion las acciones mas comunes o usadas de la herramienta. De la misma manera que los anteriores,
en NeatBeans encontramos diferentes barras de herramientas las cuales pueden estar visibles u ocultas.

¢Porqué podemos ocultarlas o ponerlas visibles y no estan establecidas de manera fija?

La respuesta es bien sencilla: dependiendo de las barras de herramientas que tengamos visibles en nuestro entorno dispondremos de menos espacio Util para trabajar, por
esto NetBeans permite esta posibilidad. De esta forma nosotros podremos establecer cuales estaran visibles dependiendo de su necesidad.

DEMO: Mira las opciones del menu de herramientas de NetBeans
Para poner una barra de herramientas visible u oculta podremos hacerlo de una de las dos formas siguientes:

1. Desde el ment view + toolbars + barra de herramienta elegidapara ocultar o poner visible.
2. Pulsando con el botdn derecho sobre el espacio que ocupan las barras de herramientas en la ventana de NetBeans. Del menu resultante elegimos la que
gueremos poner visible u oculta.

Ademas de ocultar o mostrar las barras de herramientas también podemos establecer la forma en que apareceran los iconos que acompafian a los comandos, de
forma reducida o normal.

Ahora que conocemos para qué sirven y como manejar las barras de herramientas, vamos a comentar cuéles son las que encontramos en el IDE y qué funcionalidades
ofrecen. Las barras de herramientas que presenta el IDE de NetBeans son:

Bui Id (Construir)
. Debug (Depurar)
Edit (Editar)

Fi le (Archivo)

. Memory (Memoria)
. Versioning

corwpp

Las acciones representadas por iconos a las que podemos tener acceso desde las barras de herramientas las vamos a encontrar dentro de los menus en forma de
comandos, es decir, a una misma funcién podemos tener acceso desde varios sitios. Recuerda que para cada accién que podemos realizar en el entorno podemos
encontrar un icono, nombre y su abreviacion de teclas.

Autoevaluacion

1.3. Principales Ventanas del IDE
Principales Ventanas del IDE

Las ventanas de NetBeans nos van a mostrar contenidos importantes agrupados por temas. Asi, para un mismo proyecto, podremos acceder a través de ventanas a:

m Sus archivos,

® Sus clases,

m Sus variables,

m Su codigo,

m Ver los mensajes que el IDE nos comunica cuando realicemos alguna operacion,
m etc.

Las ventanas de las que dispone la aplicacién al igual que sucede con las barras de herramientas, pueden estar visibles u ocultas. También podemos encontrarlas
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desplegadas sobre el area de trabajo o bien minimizadas como botones sobre una barra del IDE.

Las ventanas mas comunes Yy utilizadas dentro del IDE las describimos cuando vimos el mend Window. A continuacién vamos a repasar algunas de ellas. En puntos
sucesivos apareceran ventanas nuevas que no han sido alin comentadas.

1.3.1. Elementos y operaciones comunes de las ventanas del IDE

Elementos y operaciones comunes de las ventanas del IDE.

Lo que se pretende en este punto es describir qué funciones podemos realizar con cualquier ventana de IDE de NetBeans:
Observando esta figura observamos que sobre la barra de titulo de la ventana encontramos los siguientes elementos distribuidos como se enumeran a continuacion:

1. Una zona a partir de la que podremos ubicar la ventana donde queramos. Para realizar esta operacién nos situaremos con el raton sobre dicha zona pulsaremos el
botén izquierdo y sin soltar desplazamos la ventana hasta la zona deseada.

2. El nombre de la ventana. Este nombre como es de suponer indica de qué ventana se trata.

3. Unicono para minimizar, restaurar la ventana.

4. Otro con el que cerraremos la ventana.

Algunas de las ventanas que podemos encontrar en el IDE de NetBeans son las siguientes:
® [aventana de proyectos
m | 3 ventana de salida

® | aventana en tiempo de ejecucion
® | aventana de edicion

1.3.2. Laventana de proyectos (Projects)

La ventana de proyectos (Projects)

En la ventana de proyectos vamos a poder ver el proyecto o proyectos sobre los que estamos trabajando. También se mostraran en esta ventana los elementos que forman
parte de cada proyecto. Para acceder a esta ventana podemos realizar los siguientes pasos:

1. Desde el ment view + projects.
2. con la combinacion de teclas CTRL+1.
3. pulsando sobre su pestafia dentro del entorno.

Esta ventana sera el equivalente al explorador de nuestro sistema operativo, pero en este caso, en vez de navegar por unidades de disco, directorios, etc. navegaremos sobre
paquetes, clases y otros elementos propios de la programacion.

Algunos iconos que podemos ver en esta ventana se comentan a continuacion en una tabla junto a su descripcion.

Icono Descripcion
Proyecto estandar de Java
Grupo de Paquetes del proyecto
Paquete Java
Clase del proyecto
Paquete Java privado
Paquete Java publico
Clase principal o ejecutable
Paquete vacio Java

1.3.3. Laventana de salida (Output)

La ventana de salida (Output)

La ventana de salida del IDE (Output), serd utilizada para mostrar los mensajes que genere el entorno cuando realice alguna operacion como compilacion, generacion de
Javadocs, Etc. Por tanto ésta serd la via de comunicacion que tendra el IDE para indicarnos sus mensajes referidos a la operacién que esta realizando. En la imagen
podemos ver la ventana Output del IDE realizando el proceso de debug de una aplicacién.

1.3.4. Laventana en tiempo de ejecucién (Runtime)

La ventana en tiempo de ejecucion (Runtime)

Como hemos indicado anteriormente, la ventana Runtime mostrara los recursos a los que podemos acceder en tiempo de ejecucién desde el IDE. Para que estos recursos
se muestren tienen que estar previamente integrados en el mismo. Algunos de estos recursos son los que se muestran en la siguiente tabla en la que se mostrara su
representacion gréafica y una descripcion del mismo.

Representacion grafica del recurso Descripcion
Lista de los servidores que actualmente estan registrados en el IDE.

Lista de procesos que actualmente se estan ejecutando en el IDE. Desde aqui podemos terminar la
ejecucion una aplicacién o programa pulsando sobre él con el botén derecho del ratén y
seleccionando Terminate Process.

Lista de los controladores de las bases de datos que han sido afiadidas al IDE.

Lista de los servicios Web integrados en el IDE. Desde aqui podemos chequear dichos servicios a
través del botén derecho del raton.
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1.3.5. Laventana de edicién

La ventana de edicion

En esta ventana va a ser donde se situaran los editores disponibles en la herramienta (el de cédigo y disefio).

El editor de cédigo sera el que nos permitira, entre otras cosas, escribir y cambiar los archivos fuente de nuestro proyecto.

Hay que tener claro que cuando nos referimos a un arhivo fuente, nos referimos en realidad a una clase Java. En el editor de cédigo podremos:
1. Escribir una nueva clase Java. Este proceso comenzaria una vez que la hayamos creado desde el meni Archivo. Cuando nos referimos a escribir en realidad lo
que queremos decir es generar todo el codigo (métodos, funciones, implementacién de algoritmos, etc)

2. Modificar una clase Java existente.
3. En el caso de haber varias clases cargadas, cambiar de una a otra pulsando sobre su pestafia correspondiente.

La siguiente imagen muestra el aspecto del editor de cédigo.

El editor de disefio lo utilizaremos cuando incorporemos elementos que proporcionan las librerias graficas del entorno, como AWT y Swing, a nuestro proyecto
para poder crear interfaces graficas de usuario. Para ello primeramente tendremos que tener creado un formulario sobre el que depositaremos estos elementos.

La siguiente imagen muestra el aspecto del editor de disefio, o editor gréafico, o sencillamente disefiador. (Form Editor)

2. Herramientas de depuraciéon de programas

Herramientas de depuracion de programas

Conocer las herramientas de NetBeans que aparecen a simple vista, no es dificil, sélo hay que probarlas con algunos de los ejemplos que le han pasado sus
compafieros. Pero Victor necesita ayuda, basicamente porque nunca se ha dedicado a la programacion como parte integrante de un equipo profesional en una
empresa, donde, sencillamente no se pueden hacer muchos experimentos, sino mas bien ir a lo practico y terminar en los plazos indicados los pedidos de los clientes.
Evidentemente para conocer a fondo el IDE necesit6 la ayuda de Carmen, que es quien realmente le ensefi6 a utilizar las herramientas de compilacién y depuracion
de las aplicaciones para localizar errores. Pero lo que més le ha gustado a Victor ha sido la ejecucién paso a paso del programa con el fin de detectar
funcionamientos incoherentes. Esto le ocurrié en una ocasion en la que cometié el fallo de utilizar una condicién inadecuada para controlar un bucle, mediante la
que se ejecutaba una vez mas de lo debido y era practicamente imposible localizar el error, porque por mucho que miraba el cédigo, éste parecia correcto. Carmen le
ensefi a utilizar estas técnicas que utilizan ventanas caracteristicas, puntos de ruptura, evaluacién de variables, modos de ejecucion...

Cuando hemos escrito un programa tenemos que compilarlo y depurar los posibles errores que nos indique el compilador antes de poder ejecutarlo, hasta que los hayamos
corregido todos. ;Quiere decir eso que nuestra aplicacion ya esté libre de errores?

Desafortunadamente no. Pueden existir errores en tiempo de ejecucion, que generen un malfuncionamiento de la aplicacion, que hagan que ésta aborte, o sencillamente que
no haga lo que esperdbamos que hiciera.

Las herramientas de depuracion de las que dispone el IDE de NetBeans van a permitir la depuracion de errores de ejecucion, es decir, errores que no hacen
referencia a las reglas de escritura del codigo y que estan ligadas al lenguaje que se utiliza.

Un ejemplo de error de ejecucion seria:

Supongamos que queremos sumar el contenido de dos variables: A + B. Si damos los siguientes valores para las variables A=3 y B=2 y obtenemos como resultado 1
evidentemente esto no funciona correctamente. Para detectar la causa de ese mal funcionamiento una buena solucién seria poder situarse encima de la expresion y poder
evaluar qué valores tienen las variables antes de ser ejecutada dicha expresién. De esta manera podemos asegurar que los valores que contenian eran 3, 2 y no otros valores
que nos den como resultado 1. También podemos ver si la expresion es A + B o A - B. Esto serfa un error aunque el compilador no lo detecta como tal ya que la expresion
esté bien construida aunque no haga en principio lo que se deseaba. Todo este tipo de errores son los que vamos a detectar y corregir utilizando las herramientas y consejos
que se dan en este apartado.

Una sesion de depuracion de errores puede comenzarse de las siguientes formas:

1. Desde el ment Run + Debug Main Project
2. Pulsando la tecla F5 que corresponde a la ejecucién de dicho comando.
3. Pulsando el botén Debug Main Projecten labarra de herramientas ()

También podemos iniciar una sesién para un determinado archivo fuente y no para el conjunto de archivos del programa. Para realizar esto lo primero que
debemos hacer es, desde la ventana projects, seleccionar el archivo o clase que queremos depurar. Una vez realizado esto:

1. Podemos acceder de nuevo al ment Run + Debug nombre de la clase.

2. Pulsando CTRL + Mayusculas + F5 que corresponde con el comando anterior.

3. A estas opciones también podemos acceder pulsando sobre el nombre de la clase con el botén derecho del ratén y del mend contextual que aparece seleccionando
el comando Debug File.

Cuando comenzamos una sesion de eliminacion de errores (Depuracion, Debug), todas las ventanas que intervienen en este proceso aparecen automaticamente en la
pantalla (ventana Output, ventana Debugger console, etc.). Sobre estas ventanas podremos entre otras cosas ir evaluando el proceso de la sesién de depuracion,
ver errores que detecta el compilador, etc.

Existen otras ventanas muy utilizadas durante el proceso de depuracién que no aparecen de manera automatica de modo que tendremos que visualizarlas y ocultarlas
cuando se necesiten. Estas ventanas son las que se comentan en el punto siguiente.

La imagen siguiente muestra la ventana output, con algunas pestafias del proceso de depuracién abiertas.

2.1. Ventanas que podemos usar durante el proceso de depuracién

Ventanas que podemos usar durante el proceso de depuracién

En este punto vamos a ver:
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m | as diferentes ventanas que podemos usar en el proceso de depuracion
® Como podemos cambiar de unas a otras
® Como podemos visualizarlas mediante una combinacion de teclas.

Las ventanas de la depuracion se abren automaticamente siempre que comencemos una sesion de depuracién para eliminar errores y se cierran cuando terminamos dicha
sesion. Pero existen otras ventanas que el IDE no abre de manera automatica a menos que en sesiones anteriores se lo hayamos indicado, de la misma forma tenemos que
indicar nosotros que no aparezcan en futuras sesiones de depuracion si asf lo queremos. Estas ventanas van a ser muy Utiles dependiendo de nuestra situacion de trabajo.
Existen ventanas donde podremos ver los puntos de parada de ejecucion, deshabilitarlos, volverlos a habilitar, ventanas donde veremos el contenido de variables de nuestro
programa etc.

Estas ventanas son las que se describen en la siguiente tabla. Para ello indicamos su nombre, combinacion de teclas con las que se visualizan y una descripcion de su
funcion.

Nombre de la ventana Combinacién de teclas Descripcion
Local variables Alt + sShift +1 Enumera las variables locales que estan dentro de la llamada

) actual, es decir, muestra las variables del método que se esta
(Variables Locales) ejecutando actualmente.
Watches Alt + Shift + 2 Enumera todas las variables y las expresiones que hemos

- _ elegido para evaluar su contenido durante el proceso de
(Vigilancia) ejecucion actual. Dependiendo de su situacion y por donde se
vaya ejecutando la aplicacion estaran visibles o no.

Call Stack Alt + Shift + 3 Enumera la secuencia de las llamadas hechas durante la

ejecucion del proceso actual.

(Pila de llamadas)

Classes Alt + sShift + 4 Exhibe la jerarquia de todas las clases que han sido cargadas
por el proceso que se estd depurando actualmente.

(Clases)

Breakpoints Alt + Shift +5 Enumera los puntos que establecemos para que la ejecucion de
nuestra aplicacion se detenga.

(puntos de ruptura de ejecucion)

Sessions Alt + sShift + 6 Enumera las sesiones de depuracion que se estan realizando en
) el IDE. Desde esta ventana se puede parar una sesién de

(Sesiones ) depuracion.

Threads Alt + Shift + 7 Enumera los grupos de procesos en ejecucion para el programa

. . . en ejecucion actual.
(Procesos o hilos en ejecucion)

Source Alt + sShift + 8 Enumera los directorios de fuente en su classpath del proyecto.

(Fuentes)

DEMO: Visualiza cémo se utilizan los puntos de ruptura para depurar

Para ocultar o establecer que en préximas sesiones algunas de estas ventanas no estén disponibles, basta con pulsar sobre la X que acompafia a su nombre en su lado
derecho con el botdn izquierdo del ratén.

La siguiente imagen muestra la ventana que contiene variables locales.

Autoevaluacion

2.2. Estableciendo puntos de parada de ejecucion o Breakpoints

Estableciendo puntos de parada de ejecucion o Breakpoints

Es muy posible (por no decir seguro) que dependiendo de las caracteristicas de nuestro programa necesitemos o bien queramos que la ejecucién del mismo se detenga en
un punto concreto.

Para establecer un punto de parada de ejecucion vamos a utilizar lo que se denomina Breakpoints. Con ellos podremos detener la ejecucién de nuestro programa
en el punto donde los establezcamos. Esta sera una herramienta muy utilizada cuando queramos por ejemplo evaluar expresiones, contenidos de variables en un momento
determinado de la ejecucion etc. Para establecer puntos de parada o Breakpoints en nuestro cédigo realizamos los siguientes pasos:

1. Tenemos que poner visible en el editor de codigo la clase sobre la que queremos establecer un punto de parada o Breakpoint.
2. Una vez hecho esto localizamos en el cddigo el punto exacto donde queremos que la ejecucion se detenga y nos posicionamos sobre dicha linea.
3. Ahora podemos crear un nuevo punto de parada o Breakpoint siguiendo uno de estos métodos:
1. Pulsamos a la altura de dicha linea y sobre la barra izquierda del editor de cédigo el botén izquierdo del raton.
2. Accedemos al mend Run + comando new Breakpoint
3. De esta forma donde se ha establecido el punto de parada debe aparecer un cuadrado de color rosa sobre la barra izquierda del editor de codigo y la linea
donde se ha establecido también aparece de color rosa o salmén, tal y como muestra la imagen siguiente.

Ahora si lanzamos de nuevo la ejecucion de nuestro programa, cuando ésta pase sobre este punto (donde existe un punto de parada o breakpoint) se detendra. Veamos una
simulacién de cémo se inserta un punto de ruptura.

DEMO: Mira como afiadir puntos de parada de ejecucién a un programa
Para eliminar puntos de parada existentes realizamos los siguientes pasos:

1. En la ventana del editor de codigo, localizamos el punto de parada o Breakpoints que queremos eliminar. Pulsamos sobre el boton izquierdo del raton.
2. Desde la ventana Breakpoints lo desactivamos pulsando sobre su recuadro.

La diferencia de hacerlo desde el editor de cédigo o desde la ventana Breakpoints es que desde el editor de cédigo se elimina el punto de parada y desde la ventana lo que
hacemos es deshabilitarlo pero no eliminarlo, de esta forma podemos volver a habilitarlo en futuras sesiones de depuracion.

También desde la ventana de Breakpoints y pulsando con el botén derecho del ratén podemos mediante el ment contextual acceder a otras operaciones sobre
Breakpoints, tal y como se aprecia en la imagen que acompafia al texto. Esas operaciones sobre Breakpoints son:

. Enable (Habilitarlo).

. Disable (Deshabilitarlo)

. New Breakpoint. .. (Afadir uno nuevo)
. Delete (Borrarlo)

B wWwN P
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5. Enable Al (Habilitarlos todos)
6. Delete Al (Borrarlos todos)
7. Disable Al (Deshabilitarlos todos)

Autoevaluacion

2.3. Evaluando variables de nuestro programa

Evaluando variables de nuestro programa

Otra operacién muy comdn que realizaremos durante una sesion de depuracién o eliminacion de errores sera evaluar el contenido de variables que utilicemos en el
mismo.

Esto es asi debido a que cuando escribimos un programa es practicamente imposible (debido a su complejidad) asegurar que todas las operaciones que éste debe realizar
estén indicadas de forma correcta.

Pensemos en el ejemplo de la suma de variables A y B (un ejemplo muy sencillo considerando a las situaciones que todo programador se tendra que enfrentar) cuyo
resultado no coincide con lo que se esperaba. ;Por qué puede suceder esto? Por muchos factores, bien porque llevamos muchas horas trabajando y escribimos cosas que no
pensamos correctamente, bien porque cuando se disefi6 la solucién no fue la adecuada, o un sin fin de causas normales en el mundo de la programacion.

Para ello una herramienta muy (til serd poder evaluar en determinados momentos qué hace nuestro codigo y verificar el valor de las variables que trata. Esto se puede
hacer mediante el uso de dos ventanas comentadas anteriormente, la ventana variables locales (Local Variables) y la ventana de evaluacién de variables o
expresiones (Watches).

La diferencia que existen entre ambas es que la primera (variables locales), hace referencia a las variables que estan definidas dentro del método que se esta ejecutando y
que por tanto es visible. El contenido de esta ventana va variando dependiendo de la situacién de ejecucion. De esta forma, cuando estemos en un método determinado,
mostrara las variables de dicho método (variables locales) y su valor conforme lo vayan tomando. Cuando se termine de ejecutar este método y se salga de él, esta ventana
dejara de mostrarlas. Por tanto esta ventana la vamos a utilizar a la hora de ver o evaluar las variables declaradas para un método determinado.

Otra ventana de las comentadas es Watches. Su funcién es similar a la anterior pero permite que nosotros afiadamos (lo tenemos que hacer ya que si no, no aparece) qué
variables o expresiones son las que queremos evaluar o ver. Al igual que la anterior estas variables estaran disponibles siempre y cuando estén visibles, la visibilidad de
una variable va a depender de su declaracion. Por ejemplo una variable declarada dentro de un método estara visible a la herramienta cuando estemos dentro de ese
método, si por el contrario esta declarada como variable de una clase ésta sera visible mientras exista esa clase.

Una de las operaciones que podemos realizar, ademas de la de evaluar el contenido de una variable o expresion, es la de transformar su valor en tiempo de
ejecucion.

Para ello solamente deberemos pulsar sobre el boton de puntos suspensivos que aparece a la derecha del valor y en la ventana resultante, cambiarlo. Esto es (til si
queremos que la variable en cuestion tenga un valor determinado en el momento de su evaluacién y comprobar que con esto se cumple lo que esperamos.

¢Coémo podemos afiadir variables a la ventana Watches para su evaluacion? Siguiendo este procedimiento:

1. Accedemos al mend Run + comando New Watch.

2. Pulsando sobre el editor de cédigo con el botén derecho del ratén y del menu contextual resultante seleccionamos comando New Watch.

3. En ambos casos después habra que escribir el nombre de la variable o expresién a evaluar. Una vez hecho esto la variable o expresién aparece en la ventana
Watches .

4. Otra forma seria primero seleccionar en el editor de cédigo la variable o expresion y después acceder al comando New Watch de una de las dos formas vistas. La
diferencia ahora radica en que no tendremos que introducir mediante teclado el nombre ya que lo toma de la seleccién.

¢Coémo podemos eliminar variables fijadas en la ventana Watches? Siguiendo este procedimiento:

1. Seleccionamos la variable a eliminar dentro de la ventana
2. Pulsamos con el botén derecho del ratén y del ment contextual resultante seleccionamos la opcién eliminar.

Al igual que pasaba con la ventana Breakpoints, este mend contextual permite otras operaciones adicionales como:

1. New Watch (Afadir una nueva variable a la ventana)
2. Delete (Borrarla)
3. Delete Al (Borrar todas las variables )

DEMO: Aqui puedes ver como afiadir variables a la ventana Watches

Autoevaluacion

2.4. Formas de ejecucion del cddigo en modo depuracion

Formas de ejecucion del cddigo en modo depuracién

A continuacién vamos a ver como podemos hacer que se ejecute el cddigo de nuestro programa durante una sesién de depuracion o eliminacion de errores. Estas formas las
podremos seleccionar mediante la pulsacién de las siguientes teclas:

1. Ejecucion de bloques (F8). Ejecuta una linea fuente. Si la linea fuente contiene una llamada, ejecuta la rutina entera sin entrar dentro de ella.

2. Ejecucion linea a linea (F7). Ejecuta una linea fuente. Si la linea fuente contiene una llamada, la ejecucién entrara en dicha llamada y ejecutara una a una las lineas
que pertenecen a la misma, para ello deberemos ir pulsando F7 para cada linea.

3. Paso Hacia fuera (Alt-Shift-F7). Ejecuta una linea fuente. Si la linea fuente es parte de una rutina, ejecuta las lineas restantes de la rutina y devuelve control al
llamador de la rutina.

4. Pausa. Se detiene brevemente la ejecucion.

5. Continuar (Ctrl-F5). ContinGa la ejecucién. La ejecucion se detendra (en caso de existir) en el siguiente punto de ruptura o breakpoint.

Recuerda que las acciones que realizan estas teclas las podemos encontrar en forma de comandos dentro del ment Run del IDE.
Una simulacién en la que se salta la ejecucion de un método.
DEMO: Visualiza como saltar la ejecucion de un método al depurar

Una simulacién en la que se entra en un método para depurar su codigo.
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DEMO: Y aqui, mira cémo continta la depuracion dentro de un método
Una simulacién en la que se evalGan todas las variables locales de los métodos por los que pasa la depuracion del programa.

DEMO: Para finalizar, mira como se evaltan las variables de los métodos al depurar

3. Javadocs

Javadocs

Victor va entregando los médulos de programa terminados a José para que le vaya dando el visto bueno. Quiere hacer un buen trabajo y los ha revisado
concienzudamente, incluso les ha afiadido algunos comentarios, lo que no es muy habitual en él. Todo esto le ha llevado més tiempo del que esperaba, pero se siente
satisfecho y espera que José le felicite por su trabajo.

Pero esto no ocurre. José se muestra indiferente ante el trabajo de Victor, le dice que esta bien y le dice que debe incorporar la documentacién. Ante esta situacion
Victor se siente decepcionado y a la vez molesto por tener que dedicar ahora mas tiempo a la documentacion. Pero José, en tono conciliador, le explica que esa
documentacion la genera automaticamente Java, aprovechando los comentarios que él ha ido incorporando al cédigo. Ante esto, Victor se alegra de no tener que
hacer un trabajo extra y porque el resultado obtenido es espectacular. Aunque si que tiene que hacer algunas pequefias modificaciones en la sintaxis de esos
comentarios.

JavaDoc es una herramienta integrada en el SDK de Java, que permite documentar de manera rapida y sencilla las clases y los métodos que componen los
programas Java. Dicha herramienta genera de forma semiautomatica un grupo de archivos HTML en base a una sintaxis de comentarios insertados en el cédigo fuente.

De esta forma podremos indicar informacién importante para otros programadores y nosotros mismos sobre el codigo de que se componen los programas que creamos, ya
que con el tiempo olvidaremos qué hacia un método, una clase, etc. Y la documentacion que acompafia a dicho c6digo sera muy Util para recordarlo o bien para conocerlo
segun sea el caso.

Al generar el JavaDoc documentos HTML, podemos utilizar las etiquetas de dicho lenguaje dentro de los comentarios ya que la herramienta lo permite interpretando éstas
como etiquetas HTML y no como simple texto descriptivo. Vamos a proceder a continuacion a tratar diferentes aspectos importantes sobre los Javadocs.

DEMO: Visualiza como se genera la documentacion del programa

3.1. Sintaxis de los comentarios

Sintaxis de los comentarios

Los comentarios que formaran parte del codigo se mostraran en forma de marca de agua para distinguir a simple vista qué forma parte de un comentario y qué
forma parte del cédigo Java propiamente dicho. Los comentarios para su creacion utilizan o pueden utilizar (dependiendo del caso) los siguientes elementos de sintaxis:

m Delimitadores /** , */ : los simbolos indican el comienzo y final de un comentario. Para entenderlo mejor observamos el siguiente ejemplo de la imagen de un
comentario Javadoc, en el que se observan los delimitadores de inicio y final del comentario :

En este ejemplo se pueden observar los comentarios asociados al método Al'taPelicula. Estos comentarios indican qué realiza dicho método. Observamos que dicho
comentario tiene un inicio y un final establecido por los delimitadores antes comentados. El resultado final, una vez generados los Javadocs del proyecto es el que se
observa en la siguiente figura:

Visualizacion del comentario en su documento HTML generado por la herramienta Javadoc

® Codigo HTML: como hemos comentado los comentarios pueden usar etiquetas HTML, siendo éstas interpretadas como tal. Supongamos que en un comentario
queremos introducir un enlace donde indicamos informacién adicional para el método que acompafa al usuario que lee dicha documentacion. Esto seria como
muestra el siguiente ejemplo:

En este ejemplo incorporamos etiquetas HTML para insertar un enlace a una pagina Web (con una direccion hipotética) dentro de dicho comentario.

m Tags (etiquetas) comenzando con @: Las etiquetas que utilizamos en los comentarios son palabras reservadas que estan destinadas para la creacion de los
mismos, es decir, sucede exactamente igual como las palabras reservadas del lenguaje Java las cuales solamente las podemos utilizar para desarrollar cédigo Java y
no otra cosa. Para indicar al IDE que son etiquetas propias para comentarios comenzaremos la linea con el caracter @. Algunas de estas etiquetas y sus funciones
son las que se indican a continuacion:

Un ejemplo que ilustra el uso de etiquetas especiales seria el siguiente:
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Generando los Javadocs para un proyecto

Una vez que ya hemos visto lo que son los Javadocs y qué sintaxis se utiliza para su creacién vamos ahora a ver como podemos generar los mismos desde el IDE Netbeans.
Como es de suponer al igual que para otras operaciones esto se podra realizar de diversas formas, algunas de ellas son las que se comentan a continuacion:

1. Accediendo al ment Bui Id del IDE y seleccionando el comando Generate Javadoc For nombreproyecto. Sien la ventana proyectos hubiese mas
de un proyecto cargado, previamente debemos seleccionar en la misma el proyecto sobre el que queremos generar los Javadocs.
2. Accediendo a la ventana de proyectos, pulsando con el botén derecho del ratén sobre el proyecto que se quiere generar y seleccionando del menu
contextual resultante el comando Generate Javadoc for project
Ambas opciones realizan la misma funcién. El utilizar una u otra dependera de la que nos resulte mas cémoda.
Una vez que la documentacion se ha generado estara disponible dentro de la carpeta dist de dicho proyecto. Para cada proyecto existird su documentacién generada.

Como curiosidad, para que veas la potencia de esta caracteristica de Java, decirte que toda la documentacion de la API de Java esta hecha autométicamente a partir de los
comentarios Javadocs.

4. Elementos importantes para el desarrollo de aplicaciones Java
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Elementos importantes para el desarrollo de aplicaciones Java

Tras varias practicas con NetBeans, Victor ha llegado a sentirse comodo con este entorno de desarrollo y construye aplicaciones con relativa facilidad. Es posible
que esta destreza la haya adquirido por si mismo, cuando tuvo el acierto de preguntar a Carmen qué aspectos y elementos debe tener en cuenta a la hora de trabajar
con proyectos en este IDE. Al principio a Carmen le parecié una tonteria que tomara nota de los pasos que iba siguiendo en la primera de las préacticas, pero a
Victor le sirvié para ordenar las ideas y adquirir soltura para comenzar las aplicaciones, que sin duda es el momento de mayor incertidumbre.

Victor elabor6 varios borradores con los pasos a seguir al desarrollar un proyecto. Cada uno de estos borradores consistia en una correccion del anterior mejorando
algunas cosas y finalmente consigui6 asentar las ideas de modo que ya no necesitaba el borrador porque habia memorizado todos los pasos y los aspectos
importantes de NetBeans ante un proyecto. Realmente ha constatado que debe ser ordenado y tener muy claro el motivo de optar por las diferentes alternativas que se
ofrecen en cada momento para fijar las propiedades que después determinaran el comportamiento del proyecto y ajustar el SDK a las necesidades del cliente.

En este Ultimo punto vamos a ver cuales son las propiedades que se pueden establecer para un proyecto que se desarrolle a través del IDE Netbeans. Para ello
comenzaremos con un repaso de conocimientos sobre la programacion en JAVA. Esto nos va a servir para adquirir o consolidar conocimientos fundamentales a la hora de
programar en JAVA, ya sea utilizando un IDE o no. Bien, jcomencemos!

4.1. Entendiendo el SDK
Entendiendo el SDK

Lo primero que vamos a recordar es: ¢Qué es un IDE? Un IDE ("Integrated Development Environment™, o Entorno Integrado de Desarrollo) es una herramienta
que usamos para desarrollar programas, en este caso, programas Java, ya que el IDE utilizado es NetBeans. Este nos facilita un conjunto de herramientas para que
el desarrollo de programas sea facil y productivo.

La productividad del programador esta directamente relacionada con el coste de desarrollo y mantenimiento del software. Cualquier empresa (o persona) dedicada al
desarrollo del software debe procurar disponer de herramientas adecuadas para que el tiempo de desarrollo, y por tanto el coste de desarrollo, sea minimo. Es la Unica
forma de que sus productos (aplicaciones desarrolladas) sean competitivos. Y justamente una de esas herramientas que facilita todo el trabajo, reduciendo el tiempo
necesario para el desarrollo de la aplicacion es el IDE. Podemos programar cualquier aplicacién Java, incluso las més elaboradas, con interfaz gréfica incluida sin mas que
el Kit Estandar de Desarrollo de Software (SDK, que incluye el JDK u el JRE, como vimos en unidades anteriores), pero seria mucho mas complejo, requeriria un
mejor dominio del lenguaje, y el tiempo necesario seria mucho mayor. jDisponer de un IDE adecuado lo hace todo mas facil!

Ahora bien, cuando instalamos NetBeans, ¢ qué sucede? Lo que ocurre es que se instala previamente el SDK (*'Software Development Kit", Kit de Desarrollo de
Software), necesario para que nuestro entorno pueda realizar funciones de compilacién, ejecucion, generacion de documentacion, etc. El SDK se divide
basicamente en dos partes:

1. JDK (""Java Development Kit", Kit de Desarrollo Java): Que es el que nos permite compilar y ejecutar programas Java mediante el conjunto de
herramientas que integra.

2. Una version reducida del JIDK que es el JRE (*'Java Runtime Environment™, Entorno de Ejecucién Java), destinada Gnicamente a ejecutar cédigo Java
(no permite compilar) y que es la que aporta la JVM (Maquina Virtual Java). Como es sabido, Java es un lenguaje multiplataforma, es decir, puede ser
ejecutado en cualquier plataforma (Windows, Linux, Solaris, etc.) ya que cuando generamos los archivos ejecutables estos no son generados para una plataforma
concreta como ocurre con otros lenguajes que no son multiplataforma, sino que son generados como bytecodes para la JVM de Java y ésta es estandar para todas
las plataformas.

Estas dos herramientas se pueden observar dentro del directorio JAVA que se cred cuando se instalé el SDK. Segun lo comentado anteriormente podemos afirmar dos
cosas importantes:

1. Paraejecutar una aplicacion Java en un ordenador debemos tener instalado en el mismo el JRE, que es el que nos aporta la Maquina Virtual de Java.
2. Para poder desarrollar una aplicacién Java ya sea con un editor de texto simple o un IDE que use el lenguaje, necesitamos previamente tener instalado el
JDK.
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Tipo de ficheros que generamos con el IDE

Vamos a seguir aclarando conceptos. Cuando estamos utilizando un editor ya sea un editor de textos simple o el que viene integrado en el IDE NetBeans, para
escribir un archivo Java, lo que estamos creando es un fichero con la extension .java. Este fichero es un fichero de texto, claro que el texto es escrito siguiendo la sintaxis
del lenguaje Java. Bien, cuando compilamos el fichero . java lo que se genera es un fichero .class que es un fichero en binario y es el que se utiliza cuando
ejecutamos.

Bien, vamos a suponer que tenemos escrito un fichero . java, como puede ser Al tapelicula. java. Cuando compilamos con el IDE este fichero lo que ocurre es
que éste llama a la aplicacion javac.exe que se encuentra dentro del JKD en su carpeta BIN, de esta forma se genera el fichero Al tapelicula.class que
serd el que utilice la aplicacion java.exe cuando le indicamos al IDE que ejecute el fichero.

El entorno sélo nos estd ahorrando el trabajo de abrir y cerrar el editor, tipo bloc de notas, guardar el archivo del programa con las modificaciones, abrir la consola de
MSDOS, establecer el path y el classpath adecuado, y ejecutar el fichero javac . exe para compilar y el fichero java.exe para ejecutar la clase compilada, tal y como
haciamos con nuestros primeros programas de ejemplo.
De lo comentado anteriormente deducimos que:

1. Dentro de la carpeta BIN del directorio JDK se encuentran los programas que el entorno utiliza para ejecutar, compilar, etc.

2. Los ficheros escritos en lenguaje Java son los . java
3. Los ficheros que son ejecutados son los .class

4.3. Ejecutando programas Java desde cualquier carpeta
Ejecutando programas Java desde cualquier carpeta

En este apartado vamos a revisar lo aprendido sobre la variable de entorno classpath.

Para poder ejecutar programas Java desde cualquier carpeta, la carpeta (BIN) con los archivos javac.exe y java.exe debe estar incluida en el PATH del sistema.
Tecleando PATH en una ventana de MSDOS o del Intérprete de comandos, se muestran las rutas que en ese momento forman parte del PATH.

Java utiliza ademés una nueva variable de entorno denominada classpath, la cual determina dénde buscar tanto las clases o librerias de Java (el API de Java) como otras
clases de usuario. La variable classpath puede incluir la ruta de directorios o ficheros *.zip o *. jar en los que se encuentren los ficheros *.class. En el caso de los
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ficheros * . zip hay que observar que los ficheros en él incluidos no deben estar comprimidos.
Para acceder a la variable CLASSPATH :

1. Desde Windows 95-98-Millenium: en el fichero Autoexec . bat debe aparecer una linea como ésta:
set CLASSPATH=_\;%JAVAPATH%\lib\classes.zip;%CLASSPATH%

2. Desde Windows NT-2000-XP: en Propiedades del Sistema + Opciones avanzadas + Variables de entorno hay que crear una nueva variable llamada CLASSPATH,
en la que escribir simplemente un punto:
CLASSPATH=.

4.4. Estableciendo propiedades del proyecto con NetBeans.
Estableciendo propiedades del proyecto con NetBeans.

En este punto vamos a ver las propiedades que se pueden establecer para un proyecto desde el IDE. Algunas de estas propiedades se corresponden con los elementos que
hemos comentado en los puntos anteriores. Lo primero que a vamos hacer es ver como podemos acceder a las propiedades de un proyecto desde el IDE y posteriormente
comentar qué son cada una de ellas.

Para acceder a las propiedades de un proyecto podemos hacerlo de la siguiente forma:
Pulsamos con el botén derecho del ratén sobre el proyecto y del ment contextual resultante seleccionamos el comando properties.
De esta forma aparecera la ventana siguiente, en la que agrupados por categorias encontramos los siguientes elementos que podemos configurar:

1. Sources: Esta categoria muestra los archivos fuente que pertenecen a nuestro proyecto, es decir, los archivos que nosotros creamos cuando programamos.
Teniendo seleccionada esta categoria podemos ver en la parte derecha de la ventana cudl es el directorio de trabajo para el proyecto actual y qué paquetes lo
integran.

2. Libraries: Esta categoria hace referencia al JDK que nuestro IDE esta usando para realizar las operaciones de compilacion, ejecucion, generacion de
Javadocs, etc. Si nuestra aplicacion necesita usar alguna otra libreria, debe aparecer indicado aqui. Veremos un ejemplo de esto en la unidad 19, cuando hablemos
de generacion de ficheros PDF e impresion en Java, que necesitan la inclusion de librerias adicionales.

Si observamos la parte derecha de la ventana para esta categoria, podemos ver la versién del JDK que esta utilizando nuestro IDE. También para esta version del
JDK, qué elementos del mismo utiliza para compilar, ejecutar, etc.

Desde esta ventana podemos fijar qué JDK va a utilizar nuestro IDE, pulsando sobre el botén Manager Plataforms.. ., de esta manera accederemos a la
ventana Java Platform Manager desde donde se podra realizar dicha operacion.

Cuando establecemos un JDK para el IDE de esta manera, estamos indicando el valor de la variable de entorno Classpath para el IDE, es decir, lo que hacemos en
realidad es indicar al IDE, donde se encuentran las herramientas que va a necesitar para compilar, ejecutar, generar Javadocs, etc.

3. Bui Id: Esta categoria hace referencia a aspectos de construccion de aplicaciones Java relacionados con la compilacién, el uso de paquetes y documentacion.
4. Run: Esta Ultima categoria es muy importante ya que a través de la misma indicamos algunas opciones que se van a tener en cuenta para la ejecucién de nuestro
programa JAVA. Estas opciones son las que se enumeran a continuacion.

Los elementos que podemos configurar desde esta categoria los describimos por su importancia a continuacion:

® Main Class: Indica al IDE cudl va a ser nuestra clase principal. Si por ejemplo creamos un formulario y sobre éste establecemos un menu con opciones
(una aplicacién gréfica y este formulario va a ser la interfaz de nuestra aplicacién), nosotros podemos indicar a través de aqui que éste va a ser la clase
principal, de manera que cuando se ejecute nuestro programa este formulario serd el que se presente como interfaz del programa. En definitiva, debe ser
una clase de nuestro proyecto que contenga el método main(), por el que empieza la ejecucion. Puede haber varias clases con método main(), y desde aqui
decidimos por cudl de ellas comenzamos a ejecutar la aplicacion.

® Arguments: Si nuestro programa o aplicacién Java usa argumentos (variables que se inicializan en tiempo de ejecucién) estos aparecen o se pueden establecer
desde aqui, tal y como se vio en unidades anteriores, con el ejemplo de CrearDirectorios.

® \Working Directory: Directorio de trabajo, es decir, donde se encuentran los archivos que vamos generando con el IDE. Por defecto, éste es el que se
estableci6 cuando se cre6 el proyecto.

m VM Options: Esta opcion permite especificar opciones para la Méaquina Virtual de Java (JVM). De esta forma podemos establecer argumentos que la JVM va a
tener en cuenta cuando ejecute un programa.

Esos argumentos que establecemos indican a la JVM acciones a realizar en procesos como depuracion, ejecucion etc. de aplicaciones.
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PARA SABER MAS.
Desde este enlace podras profundizar sobre cualquiera de los puntos aqui descritos y ampliar otros que te interesen sobre el IDE.
Web Oficial de NetBeans.
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