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La API Java Printing

Traduccion: Rhaimanhs Labarca
Definicion de una pagina

Antes de que nos involucremos en las tecnicidades del API de impresidn, vamos a comenzar definiendo una
cierta terminologia que se utilizard a lo largo de este documento. Aunque esta terminologia puede parecer
trivial, ayudara a despejar ciertas confusiones sobre margenes.

Quizas sabes (de lo contrario lo sabras ahora) que Gutenberg invent6 la primera prensa. En aquella época, él
tuvo que crear una terminologia para describir la disposicidn de una pagina. Aqui estd la definicién de que dio
de una pagina:
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En las imagenes anteriores, podemos ver que la pagina estd dividida en varias areas. Los margenes de la
impresora constituyen la periferia de la pagina. Ellos son dependientes de la impresora y definen el area
minima a que la impresora necesita alimentar la pagina. Los margenes de la impresora no son definibles por
el usuario. Raramente usamos o sabemos los tamafios de margenes de la impresora, pero algunos fabricantes
de impresora publican esto en sus manuales. En Java, no se necesita saber estas medidas; el API devuelve las
dimensiones del area que puede ser impresa.

Justo al interior de los margenes de la impresora son los margenes que definen el contorno de la pagina. Note
que los margenes izquierdos y derechos extienden la longitud de la pagina, menos los margenes superiores e
inferiores de impresion. El margen al lado izquierdo (gutter) proporciona un margen adicional que se utilice



sobre todo para encuadernar las paginas en un libro. En una pagina impresa en ambos lados, el margen
puede ser encontrado en el derecho de la pagina. El API de impresidon en si mismo no soporta este margen.
Tan extrafo como puede parecer, la API de impresion tampoco puede soportar margenes. La Unica manera de
fijar margenes es fijar la localizacion y el tamafo del area imprimible.

Finalmente, el area en el medio de la pagina se llama el area imprimible.

Unidades de medida

Al trabajar con la clase Graphics2D, es importante entender la diferencia entre el espacio de dispositivo y el
espacio del usuario. En el espacio de dispositivo, se trabaja en pixeles usando la resolucidon del dispositivo. Un
cuadrado de 100 x 100 pixeles dibujados en un dispositivo que tenga una resolucion de 1.024 x 768 pixeles
no sera del mismo tamafio en comparacidon a la de un dispositivo que tenga una resolucion de 1.600 x 1400
pixeles. La razén es simple: porque el segundo dispositivo ofrece mas pixeles por pulgada, asi el cuadrado
aparecera mas pequefio.

El espacio del usuario, por otra parte, permite que pensemos en términos de unidades de medida, sin
importar la resolucion del dispositivo. Cuando se crea un componente Graphics2D para un dispositivo dado
(impresora o pantalla), un valor predeterminado transforma el espacio de usuario al espacio del dispositivo.

En espacio de usuario, el valor predeterminado se fija a 72 coordenadas por pulgada. En vez de pensar en
términos de pixeles, se piensa en términos de unidades. Un cuadrado de una pulgada, es en realidad un
cuadrado de 72 x 72 unidades. Una pagina tamafio carta (8,5 por 11 pulgadas) es en realidad un rectangulo
de 612 x 792 puntos. Al usar el API de impresion, debemos fijar todas nuestras medidas en unidades ya que
todas las clases trabajan en el espacio de usuario.

Sistema de impresion de Java

El sistema de impresion de Java se ha desarrollado considerablemente en sus dos lanzamientos pasados.
Comenzando con la version 1,2, el sistema de impresion permite que se utilice la API Java2D para renderizar
una pagina. Este API permite que cualquier cosa que pueda ser dibujada en la pantalla pueda ser impresa.

Aunque se ha avanzado bastante en el API de impresidon, ésta solo soporta la impresora seleccionada
actualmente por el usuario en cualquier momento. Java no soporta el Printer Discovery (obtencidn de una lista
de impresoras disponibles y de sus caracteristicas en una computadora dada). Las impresoras disponibles
pueden ser locales o conectadas en red. Al usar el API, no existe ninguna manera para obtener una lista de la
impresora a través de codificacion; solamente si se exhibe el didlogo de impresion, es posible seleccionar una
determinada impresora. Esto es una caracteristica que se echa de menos en el API.

El API de impresion se basa en un modelo del retrollamada, en el que el subsistema de impresion, no su
programa, controla cuando se renderiza una pagina.

Para simplificar un poco esto, digamos que nuestro programa tiene un contrato con el subsistema de
impresion para proveer una pagina dada en un momento dado. El subsistema de impresion puede solicitar a
mi programa que renderice una pagina mas de una vez, o renderice las paginas fuera de secuencia. Este
modelo proporciona varias ventajas. Primero, enviando las paginas (pensemos que todas nuestra paginas en
realidad es una larga pagina, como una tira de papel continuo), en vez de la pagina entera a la impresora,
permite que el programa imprima documentos complejos que requeririan mas memoria de la que la impresora
dispone. El programa no tiene que saber como imprimir cada tira; necesita solamente saber renderizar una
pagina dada. El API se encarga del resto. En este caso, el subsistema de impresion puede solicitar que una
pagina esté renderizada varias veces dependiendo del nimero de las tiras requeridas para imprimir
totalmente la pagina. En segundo lugar, si se desea imprimir en orden inversa, entonces mi programa debe
proporcionar el medio para imprimir el documento en forma inversa.

Representacion de modelos



Hay dos modelos de impresion en Java: Printable jobs y Paginable jobs. Veamos cada uno de ellos.

a) Printable

El modelo Printable job es el mas simple de los dos modelos de impresion. Este modelo utiliza solamente un
PagePainter (pintor de pagina) para el documento entero. Las paginas se renderizan en secuencia,
comenzando con la pagina cero. Cuando la Ultima pagina se imprime, pintor de pagina (PagePinter) debe
devolver el valor NO_SUCH_PAGE. El subsistema de impresion solicitara siempre que el programa renderice
las paginas en forma secuencial. Como ejemplo, si al programa se le pide imprimir las paginas cinco a siete, el
subsistema de impresion pedird que todas las paginas sean renderizadas (hasta la séptima pagina), pero se
imprimird solamente las paginas cinco, seis, y siete. Si la aplicacion exhibe una cuadro de didlogo de
impresion, el nUmero total de paginas que se imprimiran no serad mostrado puesto que es imposible saber por
adelantado el nimero de paginas en el documento usando este modelo.

b) Pageable

El modelo Pageable job ofrece mas flexibilidad que el modelo anterior; de hecho, este modelo permite que
cada pagina se imprima en la disposicion que se desea, con un pintor propio. Por ejemplo si queremos
imprimir un documento de 4 paginas con las siguientes disposiciones: Las primeras dos paginas en forma
vertical, la 3ra en forma horizontal y la ultima en forma vertical, con este modelo podemos hacerlo. Hacer lo
anterior, con el otro modelo, sera mas complejo de realizar. Pageable job se utiliza lo mas a menudo posible
con Book, (libro) que se interpreta como una coleccion de paginas. Por cierto, una coleccion de paginas puede
tener diversos formatos.

Una Pageable job tiene las caracteristicas siguientes:

1. Cada péagina puede tener su propio pintor. Por ejemplo, podemos hacer un pintor para imprimir la
pagina de cubierta, otro pintor para imprimir el contenido, y un tercero para imprimir el documento
entero.

2. Se puede fijar un diverso formato de pagina para cada pagina en el libro. En un Paginable job, podemos
mezclar paginas en orden horizontal como vertical.

3. El subsistema de impresidn puede pedir a nuestro programa imprimir las paginas fuera de secuencia, y
algunas paginas se pueden saltar en caso de ser necesario. Una vez mas no tenemos de que
preocuparnos, mientras proporcionemos cualquier pagina que sea requerida.

4. Paginable job no necesita saber cuantas paginas hay en el documento a imprimir.

Books (Libros)



Esta clase permite que se creen documentos de multiples paginas. Cada pagina puede tener su propio formato
y su propio pintor, dando la flexibilidad de crear documentos sofisticados. Ademas la clase Books implementa
la interfaz Pageable.

Una Clase Book representa una coleccién de paginas. Cuando creamos un objeto Book, tal objeto es vacio.
Para agregar paginas, utilizamos simplemente uno de los dos métodos append. Los parametros de este
método son un objeto PageFormat, que define las caracteristicas fisicas de la pagina, y un objeto PagePainter,
el cual implementa la interfaz Printable.

Si desconocemos el numero de paginas en nuestro documento, simplemente pasamos el valor
UNKNOWN_NUMBER_OF_PAGES al método append(). El sistema de impresidon encontrara automaticamente el
numero de paginas llamando a todos los pintores de la pagina en el libro hasta que recibe el valor
NO_SUCH_PAGE.

Definicion de la API

Todas las clases requeridas para imprimir son localizadas en el paquete java.awt.print, que es compuesto de
tres interfaces y cuatro clases. Las tablas siguientes definen las clases y los interfaces del paquete print.

‘Nombre ‘Tipo ‘Descripcién
‘Paper ‘Clase ‘Esta clase define las caracteristicas fisicas de la pagina.
PageFormat Clase PageFormat define el tamafio de la pagina y la

orientacion. Esto también define Paper usar cuando se
renderiza una pagina.

Printerlob Clase Esta clase maneja el trabajo de impresidn. Sus
responsabilidades incluyen la creacién de un trabajo de
impresién, desplegar un cuadro de didlogo de impresion
cuando sea necesario, y la impresién del documento.

Book Clase El libro, representa un documento. Un objeto Book actua

como una coleccién de paginas. Las paginas incluidas en
el Libro pueden tener formatos idénticos o que se
diferencian y pueden usar a pintores diferentes.

Una implementacién de Paginable representa un juego de
Pageable Interfaz paginas para ser impresas. El objeto Paginable devuelve
el numero total de paginas en el juego, asi como el
PageFormat y el Printable para una pdagina especifica. La
clase Book implementa esta interfaz.

Un pintor de pagina debe implementar la interfaz

Printable. Hay sélo un método en este interfaz, print ().
Printable Interfaz 4 P 0

El objeto Graphics implementa esta interfaz.
PrinterGraphics proporciona el método getPrinterJob ()
para obtener el trabajo de impresién (printer job)el
trabajo de impresora que estd instanciado en el proceso

PrinterGraphics Interfaz




de impresién.

- Interfaz Pageable

El interfaz Paginable incluye tres métodos:

\Nombre de método \Descripcién

‘int getNumberOfPages () ‘Devuelve el nimero de paginas en el documento.
Devuelve el PageFormat de determinada péagina cuyo

PageFormat getPageFormat (int [nimero se especifica segun pagina.

pagina)

Devuelve el Printable e instancia responsable de
Printable getPrintable (int pagina) renderizar la pagina cuyo numero se especifica segun
pagina.

- Interfaz Printable

El interfaz Printable destaca un método y dos valores:

Nombre Tipo Descripcion

int print (Graphics, Requiere que a través de Graphics, utilizando el
graphics, PageFormat pf, Método PageFormat dado, renderice la pagina especificada
int pagina) mediante pagina.

NO_ SUCH_ PAGE valor Esta es un constante. Se devuelve este valor para indicar

que no hay mas paginas para imprimir.

El método print() devuelve PAGE_EXISTS. Esto indica que
PAGE_EXISTS Valor la pagina pasada como un parametro a print () ha sido
renderizada y por ende ésta existe.

Cada pintor de pagina debe implementar el interfaz Printable. Ya que hay s6lo un método a implementar,
creando pintores de pagina puede pensarse que esta todo resuelto. Sin embargo, debemos tener presente
que el cédigo que escribamos debe ser capaz de dar cualquier pagina en una o cualquiera determinada
secuencia.

Hay tres parametros para imprimir, incluyendo Graphics, que es la misma clase que se usa para dibujar en la
pantalla. Ya que la clase Graphics implementa el interfaz PrinterGraphics, podemos obtener el PrinterJob que
instancid este trabajo de impresion. Si la disposicion de pagina es compleja y se requiere de rasgos de dibujo



avanzados, podemos castear el parametro Graphics a un objeto Graphics2D.

Antes que se comience a usar el objeto Graphics, debemos notar que las coordenadas no son trasladadas a la
esquina superior izquierda del area imprimible. Ve la siguiente Figura 3 para encontrar la posicion de origen

que falta.
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La coordenada de origen ( 0, 0) aparece en la esquina superior izquierda en los margenes de impresora. Para
imprimir un rectangulo de 1 pulgada cuadrada desde la esquina superior izquierda de margen (del area que es
imprimible) deberiamos escribir el siguiente codigo:

public int print (Graphics g, PageFormat pF, int pagina){

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;
Rectangle2D.Double rect = new Rectangle2D.Double ();

rect.setRect (pF.getImageableX () + 72,
pF.getImageableY () + 72, 72, 72);

Graphics2D.draw (rect);

return (PAGE_EXISTS);



Del ejemplo anterior, nosotros vemos que manualmente debemos trasladar el origen del rectangulo de modo
que esto imprima en lo alto del area imprimible. Para simplificar el cédigo, nosotros podriamos trasladar las

coordenadas una vez y emplear (0, 0) como el origen del area imprimible. Modificando el ejemplo anterior,
tenemos:

public int print (Graphics g, PageFormat pF, int pagina){

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g;

g2d.translate(pF.getImageableX(), pF.getImageableY());
Rectangle2D.Double rect = new Rectangle2D.Double ();
rect.setRect (72, 72, 72, 72);

Graphics2D.draw (rect);

return (PAGE_EXISTS);

Usando el método translate, podemos trasladar las coordenadas y poner nuestro punto de origen (0, 0) en lo
alto del drea imprimible. Desde este punto, nuestro cédigo serd simplificado.

- Interfaz PrinterGraphics

El interfaz PrinterGraphics consiste en un método:

Nombre de método Descripcion

Devuelve el PrinterJob para un determinado
PrinterJob getPrinterJob () renderizamiento y ademas este método es
implementado por la clase Graphics.

- La Clase Paper

Ocho métodos constituyen la clase Paper:

Nombre de método Descripcion

Este método devuelve la altura fisica de la pagina en

. puntos (1 pulgada = 72 puntos). Por ejemplo, si
double getHeight () imprimimos en una pagina de tamafio de carta, el valor
de vuelta sera 792 puntos, o 11 pulgadas.

double getImageableHeight () Este método devuelve la altura imprimible de una
pagina. La altura imprimible es la altura del area de
impresion que se puede utilizar.




double getImageableWidth () Este método devuelve la anchura imprimible de una
pagina. La anchura imprimible es la anchura del area
de impresién que se puede utilizar.

Este método devuelve el origen X del drea imprimible.
Ya que no hay ningln apoyo de margen (como por
ejemplo para encuadernar), el valor de \vuelta
representa el margen izquierdo.

double getImageableX ()

Este método devuelve el origen Y del drea imprimible.
double getImageableY () El valor devuelto de este método es equivalente al
margen superior.

double getWidth () Este método devuelve la anchura fisica de la pagina en
puntos. Si se imprime sobre un papel tamafio de carta,
la anchura es 8.5 pulgadas, o0 612 puntos.

Void setImageableArea (double x, double Este método pone el &rea imprimible y especifica los
y, la double ancho, double alto) méargenes sobre la pégina. En realidad, el API no
proporciona ningun método de poner los margenes
explicitamente; debemos nosotros calcularlos.

Este método fija el tamafio fisico de la pagina. Para
definir una hoja 8.5 por 11 pulgadas, deberiamos
disponer 612 y 792 puntos respectivamente. Note que
el tamafio por defecto es CARTA.

Void setSize (double ancho, double alto)

Antes que sigamos adelante, recordemos que la clase Paper define las caracteristicas fisicas de la
pagina. La clase PageFormat representa las caracteristicas de toda la pagina, como la orientacion de
pagina, el tamafio, y el tipo de papel. Esta clase siempre es pasada como un parametro para la Interfaz
Printable, mediante el método print(). Use Paper para obtener la posicion del area imprimible, tamafio, y
orientacion de pagina con una matriz de transformacion.

- La Clase PageFormat

El PageFormat consiste en 12 métodos:

Nombre de método Descripcién

: Este método devuelve la altura fisica de la pagina en
| tHeight
double getHeight () puntos (1 pulgada = 72 puntos). Si su pagina mide 8.5 en
11 pulgadas, entonces el valor de vuelta serd 792 puntos,
o 11 pulgadas.

double getImageableHeight () Este método devuelve la altura imageable de la pagina, que
es la altura de la impresion el area sobre la cual se puede
dibujar.




double getImageableWidth () Este método devuelve la anchura imageable de la pagina -
la anchura de la impresion el drea sobre la cual se puede
dibujar.

double getImageableX ()
Este método devuelve el origen X del area imageable.

double getImageableY ()
Este método devuelve el origen Y del drea imageable.

double getWidth () Este método devuelve la anchura fisica de la pagina en
puntos. Si se imprime sobre el papel de carta, la anchura
es 8.5 pulgadas, o0 612 puntos.

double getHeight () Este método devuelve la altura fisica de la pagina en
puntos. Por ejemplo, el papel de carta es de 11 pulgadas
en la altura, o 792 puntos.

double [] getMatrix () Este método devuelve una matriz de transformaciéon que

traduce el espacio de usuario en la orientacidn de pagina
solicitada. El valor de vuelta esta en el formato requerido
por el constructor AffineTransform.

Int getOrientation , . L .
getOri 0 Este método devuelve la orientacion de la pagina como

PORTRAIT O LANDSCAPE.

Void setOrientation (int la orientacién , ) ., , .
( ) Este método pone la orientacién de la pagina, usando las

constantes PORTRAIT y LANDSCAPE.

Paper getPaper () Este método devuelve el objeto Paper asociado con el
formato de pagina. Refiérase a la seccion anterior para una
descripcion de la clase Paper.

Void setPaper (Paper papel) Este método pone el objeto Paper que serd usado por la
clase PageFormat. PageFormat debe tener el acceso a las
caracteristicas de pdagina fisicas para completar esta tarea.

Esto concluye la descripcion de las clases de pagina. A continuacion veamos la clase PrinterJob.

- La Clase PrinterJob

La clase PrinterJob controla el proceso de impresion. Esto puede tanto instanciar como controlar un trabajo de
impresion. Veamos los métodos de esta clase:

Nombre de método Descripcion



abstract void cancel()

Este método cancela el trabajo de impresidn actual. Usted
puede validar la cancelacién con el método isCancel.

abstract boolean isCancelled()

Estas método retorna verdadero si el trabajo es cancelado.

PageFormat defaultPage()

Este método devuelve el formato de pagina al PrinterJob.

abstract PageFormat
defaultPage(PageFormat page)

Este método copia el PageFormat pasado en pardmetros y
modifica la copia para dejar PageFormat por defecto.

abstract int getCopies()

Este método retorna el nimero de copias que el trabajo de
impresién imprimira.

abstract void setCopies(int copies)

Este método pone el numero de copias que el trabajo
imprimird. Note que si se muestra un cuadro de didlogo de
impresidn, los usuarios pueden cambiar el numero de copias.

abstract String getJobName()

Este método devuelve el nombre del trabajo.

static PrinterJob getPrinterJob()

Este método crea y retorna un nuevo Printer]ob.

abstract String getUserName()

Este método devuelve el nombre de usuario asociado con el
trabajo de impresién.

abstract PageFormat
pageDialog(PageFormat page)

Este método muestra un didlogo que permite al usuario
modificar el PageFormat. El PageFormat, pasado en
parédmetros, pone los campos del didlogo. Si el usuario
cancela el didlogo, entonces el PageFormat original sera
devuelto. Pero si el usuario acepta los parametros, entonces
se crea un nuevo PageFormat siendo este el que se retorna.
Ya que esto no mostrara los mismos parametros sobre todos
los sistemas de operaciones, se debe ser cuidadoso usando el
pageDialog.

Este método pregunta por los documentos a imprimir, para
obtener el numero total de paginas. El Paginable también
devolverd el PageFormat y el objeto Printable para cada
pagina..

Este método pone el objeto Pintor que dard las paginas para
ser impresas. Un objeto Pintor es un objeto que implementa
la clase Printable y su método print().

abstract void setPageable(Pageable
document)

abstract void setPrintable(Printable
painter)

abstract void setPrintable(Printable

painter, PageFormat format)

Este método completa las mismas tareas que abstract void
setPrintable(Printable  painter), excepto que nosotros
suministramos el PageFormat que el Pintor usara..

abstract void print()

Este método imprime el documento. Este en realidad llama al
método print() del Pintor antes asignado a este trabajo de
impresién.

abstract void

jobName)

setJobName(String

Este método pone el nombre del trabajo de impresion.




abstract boolean printDialog()

Este método muestra un cuadro de didlogo de impresion que
permite al usuario cambiar los pardmetros de impresién. Note
que el resultado de esta interaccién no sera devuelto a su
programa. En cambio, serd pasado al sistema operativo.

validatePage(PageFormat page)

abstract PageFormat [Este método validara el PageFormat pasado en parametros. Si

la impresora no puede usar el PageFormat que
suministramos, entonces uno nuevo que posee por defecto la
impresora serd devuelto.

La clase Book

Siete métodos constituyen la clase Book:

Nombre de Método

Descripcién

void append(Printable painter,
PageFormat page)

Este método afiade una pagina al Libro. El pintor y el
PageFormat para aquella pagina son pasados en pardmetros.

void append(Printable painter,
PageFormat page, int numPages)

Este método completa las mismas tareas que el void
append(Printable painter, PageFormat page)), pero nosotros
especificamos el nimero de péginas.

int getNumberOfPages()

Este método devuelve el nUmero de paginas actualmente en el
Libro.

PageFormat getPageFormat(int
pagina)

Este método devuelve el objeto PageFormat para una pagina
dada.

Printable getPrintable(int pagina)

Este método devuelve al pintor para una pagina dada.

void setPage(int pagina, Printable
painter, PageFormat page)

Este método pone al pintor y el PageFormat para una péagina
dada en el libro.

Definiendo los pasos para imprimir

Debemos seguir los siguientes pasos si deseamos imprimir en Java:

a) Primero se debe crear un objeto PrinterJob:




PrinterJob printJob = PrinterJob.getPrinterJob ();

b) Después, usando el método setPrintable () del PrinterJob, asignar el objeto Pintor al PrinterJob. Note que
un objeto Pintor es el que implementa el interfaz Publicable.

printJob.setPrintable (Pintor);

O podriamos poner el PageFormat (formato de pagina) con el pintor:

printJob.setPrintable (Pintor, FormatoDePagina);

c) Finalmente, el objeto Painter debe implementar el método imprimir():

public int print(Graphics g, PageFormat pF, int pagina);

Aqui, el primer parametro es utilizado para renderizar la pagina, o dicho de otra forma para crear el dibujo
sobre la pagina que queremos imprimir; el pageFormat es el formato que serd usado para la pagina corriente;
y el tltimo pardmetro es el nUmero de pagina a ser renderizado.

Esto es todo lo que hay que hacer, facil no???

Imprimiendo nuestra primera pagina

Aunque Printable puede imprimir documentos simples, este destaca varias limitaciones, el principal es que
todas las paginas deben compartir el mismo formato. El modelo Pageable, ofrece mucho mas flexibilidad en
este caso. Usadando Pageable en conjunto con la clase Book podemos crear documentos de multiples
paginas, con cada pagina formateada de manera diferente.

Examinenos un poco los pasos requeridos para imprimir con el modelo Printable :

1. Cree un objeto PrinterJob. Este objeto controla el proceso de impresién mostrando la pagina y didlogos
de impresién, e iniciando la acciéon de impresion.



2. Muestre los didlogos apropiados, de impresion o de pagina.

3. Cree una clase que implemente la interfaz Printable, mediante el método print().

4. Valide el niUmero de pagina para ser renderizado (o dibujado).

5. Dibuje su pagina usando el parametro graphics.

6. Si la pagina se dibuja, devuelva el valor de PAGE_EXISTS; en caso contrario, devuelva el valor de
NO_SUCH_PAGE.

Veamos el siguiente cédigo de ejemplo:

import java.awt.Color;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Graphics2D;

import java.awt.geom.Rectangle2D;

import java.awt.print.*;

public class Ejemplol implements Printable{

public Ejemplo1() {
super();
PrinterJob printJob = Printer]ob.getPrinterJob();
printJob.setPrintable(this);
if (printJob.printDialog()) {
try {
printJob.print();
} catch (Exception PrinterException) {
PrinterException.printStackTrace();
}
}



public int print(Graphics g, PageFormat pf, int pagina){
Graphics2D g2d;

if (pagina==0) {

g2d = (Graphics2D)g;

g2d.setColor(Color.black);

g2d.translate(pf.getImageableX(),pf.getImageableY());

Rectangle2D.Double rect = new Rectangle2D.Double(

0,0,pf.getImageableWidth(),pf.getImageableHeight());

g2d.draw(rect);

return (PAGE_EXISTS);

} else {

return (NO_SUCH_PAGE);
}

}

b

Use Pageables y Libros para imprimir

Como usted aprendid del ejemplo anterior, imprimir con Printable es un proceso directo, pero no ofrece
mucha flexibilidad cuando se requieren documentos mas complejos a manejar. Para estos tipos de tareas, las
clases Pageable y Book entran en accion. La clase Book permite escoger si la pagina de cada Book usara un
pintor de pagina diferente o el mismo pintor de pagina que otras paginas.

Este ejemplo imprimird un documento de dos paginas que usa un pintor para la portada y otro pintor para el
documento en si. La portada imprimira sobre una hoja en forma vertical, mientras la segunda pagina sera
puesta en forma horizontal. Note que en este codigo, cada pintor imprime una pagina; no se valida el
parametro de pagina. Para usar a un pintor para imprimir mas que una pagina, considere el siguiente
ejemplo:

//Ejemplo2.java
import java.awt.print.*;

public class Ejemplo2 {

public Ejemplo2() {
super();

PrinterJob printJob = PrinterJob.getPrinterJob();
Book libro = new Book();

libro.append(new Portada(),printJob.defaultPage());



PageFormat documentoPF = new PageFormat();
documentoPF.setOrientation(PageFormat.LANDSCAPE);
libro.append(new Documento(),documentoPF);
printJob.setPageable(libro);
if (printJob.printDialog()) {
try {
printJob.print();
} catch (Exception PrinterException) {
PrinterException.printStackTrace();
by
¥

¥

//Portada.java

import java.awt.Color;

import java.awt.Font;

import java.awt.FontMetrics;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Graphics2D;

import java.awt.geom.Rectangle2D;

import java.awt.print.*;

public class Portada implements Printable{

public int print(Graphics g, PageFormat pf, int page){
final double PULGADA = 72;

Graphics2D g2d = (Graphics2D)g;
g2d.translate(pf.getImageableX(),pf.getImageableY());
g2d.setPaint(Color.black);

Rectangle2D.Double borde = new Rectangle2D.Double(
0,0,pf.getImageableWidth(),pf.getImageableHeight());
g2d.draw(borde);

String Titulo = "Imprimiendo con Java";

Font fuenteTitulo = new Font("helvetica",Font.BOLD,36);
g2d.setFont(fuenteTitulo);

FontMetrics medidaFuente = g2d.getFontMetrics();



double tituloX = (pf.getImageableWidth()/2) -
(medidaFuente.stringWidth(Titulo)/2);

double tituloY = 3 * PULGADA;
g2d.drawString(Titulo, (int)tituloX, (int)tituloY);
return (PAGE_EXISTS);

by

by

//Documento.java

import java.awt.BasicStroke;

import java.awt.Color;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Graphics2D;

import java.awt.geom.Rectangle2D;

import java.awt.print.*;

public class Documento implements Printable{

public int print(Graphics g,PageFormat pf, int page){
final int PULGADA = 72;

Graphics2D g2d = (Graphics2D)g;
g2d.translate(pf.getImageableX(),pf.getImageableY());
g2d.setColor(Color.black);

g2d.setStroke(new BasicStroke(12));
Rectangle2D.Double borde = new Rectangle2D.Double(
0,0,pf.getImageableWidth(),
pf.getImageableHeight());

g2d.draw(borde);

g2d.drawString("El contenido",PULGADA,PULGADA);
return (PAGE_EXISTS);

by

by

En este otro ejemplo, se afade una tercera pagina utilizando el mismo pintor que se uso en la
segunda. (Utilizamos la misma clase Portada descrita anteriormente)

//Ejemplo3.java
import java.awt.print.Book;

import java.awt.print.PageFormat;



import java.awt.print.PrinterJob;

public class Ejemplo3 {

public Ejemplo3() {

super();

PrinterJob printJob = PrinterJob.getPrinterJob();
Book libro = new Book();

libro.append(new Portada(),printJob.defaultPage());
PageFormat documentoPF = new PageFormat();
documentoPF.setOrientation(PageFormat.LANDSCAPE);
libro.append(new Documento2(),documentoPF);
libro.append(new Documento2(),documentoPF);
printJob.setPageable(libro);

if (printJob.printDialog()) {

try {

printJob.print();

} catch (Exception PrinterException) {
PrinterException.printStackTrace();

¥

¥

b

//Documento2.java

import java.awt.BasicStroke;
import java.awt.Color;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Graphics2D;

import java.awt.geom.Rectangle2D;
import java.awt.print.PageFormat;

import java.awt.print.Printable;

public class Documento2 implements Printable{

public int print(Graphics g,PageFormat pf, int page){



final int PULGADA = 72;

Graphics2D g2d = (Graphics2D)g;
g2d.translate(pf.getImageableX(),pf.getImageableY());
g2d.setColor(Color.black);

g2d.setStroke(new BasicStroke(12));
Rectangle2D.Double borde = new Rectangle2D.Double(
0,0,pf.getImageableWidth(),
pf.getImageableHeight());

g2d.draw(borde);

if (page == 1) {

"

g2d.drawString("Contenido de la pagina " + page,
PULGADA,PULGADA);

return (PAGE_EXISTS);

} else if (page == 2){
g2d.drawString("Contenido de la pagina " + page,

PULGADA,PULGADA);
return (PAGE_EXISTS);

}

return (NO_SUCH_PAGE);
}

}

Ahora que sabemos renderizar (o dibujar) paginas que usan la API de impresion, podria ser Util presentar un
didlogo con el cual el usuario puede escoger la impresora a utilizar. También podriamos querer dar al usuario
una oportunidad de cambiar el formato de pagina y margenes.

La API de impresidn ofrece dos ventanas de didlogo, el didlogo de impresora y el didlogo de pagina.

Usando didlogos de impresion

Utilizacidn didlogos de impresion damos una interfaz mas amigable al usuario, para determinadas tareas las
cuales el desea realizar al imprimir. Veamos la siguiente figura:
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Diadlogo de impresion

Con el cuadro de didlogo de impresion, el usuario puede seleccionar una impresora y modificar su
configuracion. El usuario también puede poner el nUmero de copias a imprimir y seleccionar de una gama de
pagina.

Usando este didlogo, se transfiere el control del trabajo de impresion al usuario. El cuadro de didlogo
proporciona el Unico lugar donde el usuario puede decidir seguir con el trabajo de impresion o cancelarlo.

Veamos un pequefio extracto de codigo que muestra el didlogo de impresion:

if (printJob.printDialog()) {

try {
printJob.print();

catch (Exception PrintException) {
PrintException.printStackTrace();
¥
}

El método printDialog(), que es parte de la clase PrinterJob, muestra el didlogo de impresién al usuario. Este
método devuelve un valor Booleano. Si el usuario selecciona el botdén imprimir, printDialog () devolvera
verdadero; si el usuario selecciona el botén cancelar, el método devuelve falso, y el trabajo de impresiéon no
procedera.

El método printDialog() sélo actia con el programa devolviendo el valor Booleano (es decir si el usuario
aceptd o no imprimir). Ninguno de los pardmetros del cuadro de Didlogo (que modificque el usuario) afecta al
objecto Printerlob.

El segundo didlogo es el dialogo de pagina. Con este didlogo, el usuario puede cambiar el sistema de
pagina. Vea la figura abajo:
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Dialogo de pagina

Usando este didlogo, el usuario puede escoger todos los parametros del objeto PageFormat, incluyendo el
tamafo de papel, la fuente de papel, la orientacion de la pagina, y los margenes.

El siguiente extracto de cédigo muestra como invocar al didlogo de pagina:

PageFormat documentPageFormat = new PageFormat ();
documentPageFormat = printJob.pageDialog (documentPageFormat);
book.append (new Document (), documentPageFormat);

Si el usuario selecciona el botén OK, el método pageDialog() devolvera una copia del objeto PageFormat que
refleja la eleccién del usuario. Si el usuario selecciona el botéon Cancelar, entonces el método devuelve una
copia inalterada de PageFormat.

Ahora se viene una parte compleja del manejo de impresién. La impresién de textos

Manejo de Texto y Fuentes

La renderizacidn del texto probablemente representa el aspecto mas complejo de impresién. Mucho tiempo ha
pasado de los dias de las impresoras de matriz de punto, cuando sélo tuvimos que saber el nimero de
caracteres por pulgada y la anchura de la pagina en caracteres. La justificacion completa de un parrafo era
simple; solamente afiadimos espacios entre cada palabra hasta que el texto quedara alineado con el margen
derecho. Para alinear el texto verticalmente, sélo enviamos un cédigo a la impresora y comenzamos a
imprimir la siguiente linea. Sin embargo, como ha cambiado esto para hoy en dia. Usando la tecnologia de
hoy para imprimir dos lineas de texto, un encima del otro, exige mucho mas conocimiento, incluyendo como
usar fuentes.

a) Fuentes



Primero debemos entender la estructura de una fuente. La figura (abajo) ilustra como las fuentes son
presentadas. Los caracteres alinean a lo largo de una linea llamada linea de fondo, que es el punto vertical
de referencia para colocar una fuente. El ascendiente es la distancia entre la linea de fondo y la cima del
caracter mas alto en un String. El espacio entre la linea de fondo y la parte mas baja de una String es el

descendiente. La distancia vertical entre dos caracteres es el leading, y la suma del Descendente con el
leading es la altura de la fuente.

Finalmente, llamamos el avance a la longitud de una String. Todos estos parametros son dependiente de la

fuente, significando esto que el texto que utiliza una fuente Arial no ocupara el mismo espacio fisico que el
mismo texto dado usando una fuente Lucida.
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El proceso de colocar fuentes se diferencia de colocar una figura(un nimero) estdndar geométrica. La parte
superior izquierda de un rectdngulo es donde se pone el origen; la linea de fondo sobre el Eje de ordenadas y
el primer caracter sobre el Eje de abscisas marca el origen de una fuente. Observa la siguiente figura (el
Namero) 4 para ver la posicion del origen de fuente.
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La figura(El nUmero) 4. Origen de fuente

Dos estilos de fuentes estan disponibles:



Serif fuentes se destacan por ser lineas cortas que contienen un angulo en las partes superiores e inferiores
de una letra. Time new roman es un ejemplo de una fuente Serif.

Sans serif fuentes no tienen ningln elemento decorativo. La fuente Arial es una fuente sans serif.

Cada uno de estos estilos de fuente puede ser monoespaciado o proporcional.

Una fuente monoespaciada es una fuente en la cual todos los caracteres tienen la misma anchura. Viejas
impresoras, como las de matrices, usan fuentes monoespaciadas, como base de texto.

Cada caracter en una fuente proporcional posee una ancho diferente.

Las fuentes proporcionales se dieron a conocer cuando las impresoras de laser salieron al mercado. Los
primeros ordenadores comerciales para usar fuentes proporcionales tanto sobre la pantalla como sobre Ila
impresora eran Apple y Macintosh.

b) Tener acceso a fuentes

Como lo dice su lema: &€cedisefiado para ser escrito una vez y controlar en todas partesa€ , los creadores de
java tuvieron que producir una familia de fuente por defecto para las diferentes plataformas. Java ofrece ocho
fuentes por defecto: Serif, Sans Serif, Dialog, Dialog Input, Lucida Sans, Lucida Sans Typewriter, Lucida
Bright, y Monospace.

c) Clases de fuente relacionadas

El API Graphics suministra muchas clases que alivian la tarea de manipular fuentes. Las definiciones de
algunas clases mas Utiles se muestran en la siguiente tabla:

Nombre Tipo Descripcion

La clase de Fuente representa una instancia
de un tipo de fuente. Use esta clase para
crear una nueva fuente basada en las fuentes
disponibles sobre el sistema objetivo.

Font Clase

Esta clase contiene la informacidon sobre una
fuente y el dispositivo de interpretacion. En
FontMetrics se destacan muchas utilidades,
una de cual obtiene la anchura de un string.
Clase Note que esta clase es abstracta; para
(Abstracta) adquirir una instancia, se debe Illamar a
Graphics.getFontMetrics (). Use FontMetrics
para aprender la informacion basica métrica
de una fuente, como su descendiente,
ascendente, el leading, o el avance.

FontMetrics

Esta clase proporciona la informacion sobre
una fuente relacionada con el dispositivo de
FontRenderContext Clase interpretacion vy las reglas requeridas para dar
tal fuente. Las reglas definen la calidad de la
interpretacion.




No es facil renderizar los parrafos de textos. La escritura de un algoritmo para justificar el texto que tiene una
fuente proporcional es una tarea laboriosa. La agregacion del apoyo a caracteres internacionales sélo afiade
mas complejidad. Es por eso que usaremos el TextLayout y las clases LineBreakMeasurer para poder justificar
los péarrafos

d) Usando TextLayout

TextLayout ofrece mucha funcionalidad en la interpretacion del texto de alta calidad. Esta clase puede dar el
texto bidireccional como el texto japonés, donde las figuras alinean de derecho hhacia abajoen vez del estilo
norteamericano, que fluye de la izquierda a la derecha.

Con TextLayout podemos tener nuestros parrafos, pero este no trabaja solo. Para arreglar el texto dentro de
una anchura especificada, se necesita la ayuda de la clase LineBreakMeasurer. LineBreakMeasurer se adecua a
un string para encajar una anchura predefinida. Ya que esta es una clase multilinglie, esta conoce
exactamente donde romper una linea de texto segun las reglas de cada lengua. La clase LineBreakMeasurer
también no trabaja sola. Necesita la informacion de la clase FontRenderContext, que, como su funcion
principal, devuelve el métrico de fuente exacto. Para medir el texto con eficacia, FontRenderContext debe
saber las formas de renderizar el texto para el dispositivo dado junto con el tipo de fuente usado.

Falta introducir otra clase: AttributedString. Esta clase es sumamente provechosa cuando se quiere encajar
la informacion de atributo dentro de un string.

Por ejemplo, digamos que nosotros tengamos la oracion siguiente:

Esta es una Negrita letra.

Si se imprimiera este string sin la clase AttributedString, se escribiria algo como esto:

Font normalFont = new Font ("serif", Font.PLAIN, 12);
Font boldFont = new Font ("serif", Font.BOLD, 12);
g2.setFont (normalFont);
g2.drawString ("Esta es una");
g2.setFont (boldFont);
g2.drawString ("Negrita");
g2.setFont (normalFont);
g2.drawString ("letra", 72, 72);

Usando AttributedString:

AttributedString attributedString = new AttributedString ("Esta en una Negrita letra");
attributedString.addAttribute (TextAttribute. WEIGHT,

TextAttribute. WEIGHT_BOLD, 11, 14);

g2.drawString (attributeString.getlterator (), 72, 72);

El siguiente ejemplo, imprime un documento de varias lineas de texto, donde el texto esta en forma
justificada



//DocumentoConParrafos.java

import java.awt.BasicStroke;

import java.awt.Color;

import java.awt.Font;

import java.awt.Graphics;

import java.awt.Graphics2D;

import java.awt.font.FontRenderContext;
import java.awt.font.LineBreakMeasurer;
import java.awt.font.TextAttribute;
import java.awt.font.TextLayout;

import java.awt.geom.Point2D;

import java.awt.geom.Rectangle2D;
import java.awt.print.PageFormat;
import java.awt.print.Printable;

import java.text.AttributedString;

import java.util.Vector;

import javax.swing.text.html.HTML.Attribute;

public class DocumentoConParrafos implements Printable{

public int print(Graphics g,PageFormat pf, int page){

final int PULGADA = 72;

Graphics2D g2d = (Graphics2D)g;
g2d.translate(pf.getImageableX(),pf.getImageableY());
g2d.setColor(Color.black);

g2d.setStroke(new BasicStroke(4));
Rectangle2D.Double borde = new Rectangle2D.Double(
0,0,pf.getImageableWidth(),
pf.getImageableHeight());

g2d.draw(borde);

String texto = new String();

texto += "A lo largo de este Tutorial, se ha aprendido ";

texto += "mediante las clases EjemploX a imprimirun ";



texto += "documento de diferentes formas. Lo mas dificil ";
texto += "es la impresion de texto, ya que se debe tener ";
texto += "mas conocimiento en lo referente a fuentes. ";
texto += "Se aifiora esos tiempos donde no debiamos, ";
texto += "preocuparnos de estas cosas. Sin embargo, ";
texto += "guardo esperanza que esta forma de imprimir ";
texto += "cambiara y sera mucho mas facil... "';
Point2D.Double punto = new Point2D.Double(

0.25 * PULGADA, 0.25 * PULGADA);

double ancho = 8 * PULGADA;

AttributedString parrafo = new AttributedString(texto);
parrafo.addAttribute(TextAttribute.FONT,

new Font("Serif", Font.PLAIN, 12));

LineBreakMeasurer lineaBreaker = new LineBreakMeasurer(
parrafo.getlIterator(),

new FontRenderContext(null,true,true));

TextLayout Campo;

TextLayout justCampo;

Vector lineas = new Vector();

while ( (Campo = lineaBreaker.nextLayout((float)ancho))
1= null) {

lineas.add(Campo);

b
for (inti = 0; i < lineas.size(); i++) {

Campo = (TextLayout)lineas.get(i);

if (i = lineas.size()-1) {

justCampo = Campo.getustifiedLayout((float)ancho);

} else {

justCampo = Campo;



punto.y += justCampo.getAscent();

justCampo.draw(g2d,(float)punto.x,(float)punto.y);

punto.y += justCampo.getDescent() +
justCampo.getLeading();

by

return (PAGE_EXISTS);

by

by

Impresion de imagenes

La impresidon de una imagen estal cual como se carga un objeto de Imagen, invocando al método
Graphics2D.drawlmage().

El proceso de imprimir una imagen es dividido en tres pasos faciles.

1. Cree un URL que indicara la imagen que quieres imprimir.

2. Cargue la imagen que usa una clase MediaTracker. Con esta clase, usted puede cargar a GIF, JPEG, y
archivos PNG. Si se desea cargar otros tipos de imagen, use la API de Imagenes avanzadas

3. Dibuje la imagen usando el método drawImage () de la clase Graphics2D. drawImage () necesita seis
parametros. El primero es el objeto Imagen a imprimir; el segundo y tercer parametro son coordenadas
para el borde superior izquierdo de la imagen la cual le da la posicion a esta; el cuarto y quinto
parametros especifican el ancho y alto de la imagen. El Ultimo parametro es para el ImageObserver.

El ejemplo siguiente ilustra como imprimir una imagen:

Para el objetivo de este ejemplo, el DocumentoConImagen.java amplia la clase Componente. Todas las clases
Componentes ponen en practica el interfaz ImageObserver.

//DocumentoConImagen.java

import java.awt.BasicStroke;
import java.awt.Color;

import java.awt.Component;



import java.awt.Graphics;
import java.awt.Graphics2D;
import java.awt.Image;
import java.awt.MediaTracker;
import java.awt.Toolkit;

import java.awt.geom.Rectangle2D;

import java.awt.print.PageFormat;
import java.awt.print.Printable;
import java.net.MalformedURLException;

import java.net.URL;

public class DocumentoConImagen extends Component

implements Printable{

public int print(Graphics g,PageFormat pf, int page){

final int PULGADA = 72;

Graphics2D g2d = (Graphics2D)g;
g2d.translate(pf.getImageableX(),pf.getImageableY());
g2d.setColor(Color.black);

g2d.setStroke(new BasicStroke(12));
Rectangle2D.Double borde = new Rectangle2D.Double(
0,0,pf.getImageableWidth(),

pf.getImageableHeight());

g2d.draw(borde);

MediaTracker mt = new MediaTracker(this);
URL imagenURL = null;
try {
imagenURL = new URL("E:/logo_eclipse.gif");
} catch (MalformedURLException e) {
e.printStackTrace();
}
Image imagen = Toolkit.getDefaultToolkit().getImage(imagenURL);

mt.addImage(imagen,0);



try {
mt.waitForID(0);
} catch (InterruptedException e) {
}
g2d.drawlmage(imagen, (int)(0.25 * PULGADA),
(int)(0.25 * PULGADA),(int)(8.5 * PULGADA),
(int)(6 * PULGADA),this);
return (PAGE_EXISTS);
b
b

Referencias
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Puedes opinar sobre este tutorial aqui

Recuerda

que el personal de Autentia te regala la mayoria del conocimiento aqui compartido (Ver todos los
tutoriales)

¢Nos vas a tener en cuenta cuando necesites consultoria o formacién en tu empresa?
éVas a ser tan generoso con nosotros como lo tratamos de ser con vosotros?

info@autentia.com

Somos pocos, somos buenos, estamos motivados y nos gusta lo que hacemos ......
Autentia = Soporte a Desarrollo & Formacion

Creatividad Internet

Autentia S.L. Somos expertos en:
J2EE, Struts, JSF, C++, OOP, UML, UP, Patrones de diseiio ..
y muchas otras cosas

Nuevo servicio de notificaciones

Si deseas que te enviemos un correo electrénico cuando introduzcamos nuevos
tutoriales, inserta tu direccion de correo en el siguiente formulario.



Subscribirse a Novedades
e-mail |
H

Otros Tutoriales Recomendados (rambién ver todos)

Nombre Corto Descripcion

Nota: Los tutoriales mostrados en este Web tienen como objetivo la difusion del
conocimiento.

Los contenidos y comentarios de los tutoriales son responsabilidad de sus respectivos
autores.

En algun caso se puede hacer referencia a marcas o nombres cuya propiedad y
derechos es de sus respectivos duefos. Si algun afectado desea que incorporemos
alguna resefia especifica, no tiene mas que solicitarlo.

Si alguien encuentra algun problema con la informacién publicada en este Web,

rogamos que informe al administrador rcanales@adictosaltrabajo.com para su
resolucion.

Patrocinados por enredados.com .... Hosting en Castellano con soporte Java/J2EE

Alquiler de servidores virtuales
http /. enredados.com/

www.AdictosAlTrabajo.com Opimizado 800X600



