
Interfaces  de  usuario
gráficas (AWT) en Kotlin

Introducción a AWT
El Toolkit Abstract Windowing (AWT) es una biblioteca de Java
que proporciona herramientas para crear interfaces de usuario
gráficas (GUI). En Kotlin, también podemos aprovechar esta
potente biblioteca para diseñar aplicaciones con interfaces de
usuario atractivas y funcionales.

Conceptos clave
Antes  de  sumergirnos  en  ejemplos  prácticos,  es  importante
comprender algunos conceptos clave relacionados con AWT en
Kotlin.

Componentes
En  AWT,  los  componentes  son  elementos  fundamentales  para
construir  una  GUI.  Los  componentes  incluyen  botones,
etiquetas, campos de texto, paneles y más. Estos componentes
se  utilizan  para  interactuar  con  el  usuario  y  mostrar
información.

Contenedores
Los contenedores son objetos que contienen componentes. Los
contenedores  pueden  organizarse  en  una  jerarquía,  lo  que
permite diseñar interfaces de usuario complejas. Ejemplos de
contenedores incluyen Frame, Panel y Window.

Eventos
Los eventos son interacciones del usuario con la GUI, como
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hacer clic en un botón o ingresar datos en un campo de texto.
AWT maneja eventos y permite que los componentes respondan a
ellos mediante controladores de eventos.

Ejemplos
A  continuación,  presentaremos  ejemplos  de  cómo  crear
componentes y diseñar una GUI básica en Kotlin utilizando AWT.

Ejemplo 1: Crear una ventana
[crayon-6a6188712f5da649761948/]

Ejemplo 2: Agregar un botón
[crayon-6a6188712f5e1263861593/]

Estos ejemplos demuestran cómo crear una ventana y agregar un
botón a la interfaz de usuario. AWT en Kotlin ofrece una
amplia  gama  de  componentes  y  funcionalidades  para  diseñar
interfaces de usuario completas.


