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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Unidad 1. Lenguaje de programacion orientada a objetos con Java
Proposita
Al finalizar la unidad el alumno:

Conocera lagaracteristicas del lenguaje de programacion orientado a objetos Java y su
entorno de desarrollo, definiendo clases, atributos y métodos para la implementacion de
objetos en programas.

Aprendizajes:
El alumno:

Conoce los conceptos basicos de la progranmagientada a objetos.

Conoce la organizacion general de un programa en Java como lenguaje orientado a objetos.
Describe los conceptos de Clase y atributo del lenguaje Java.

Implementa programas utilizando Clases y atributos.

Describe los conceptos de métodos del lenguaje java.

Conoce cémo instanciar objetos a partir de una Clase.

Implementa programas utilizando métodos.

Empleara la Clase Scanner para la entrada de datlzs@racion de un programa

Reafirma los conceptos adquiridos en la unidad.

Introduccioén |

LaProgramacionCrientada a ObjetogPOO)utiliza una serie de conceptos y técnicas de
programacioén para representar acciones o cosas de la vida real basada en objetos, cuando
relacionamos diferentes conceptos tales como clases, objetos, métodos, propiedades,
estados, herencia, encapsulacion enw&os, obtendremos un programa que sera el
conjunto de estogonceptoselacionados entre si.

En [aPOQas clases son un elemento fundamental, de ellas se derivan los objetos y con ello
nos permiten utilizarsus caracteristicas comabstraccion, encapsaiento, herencia y
polimorfismo.

En Java existen tres tipos de modulos: métodos, clases y paquetes; que estan disponibles
en la biblioteca de clases de Java con una vasta coleccion para realizar calculos
matematicos, manipulacion de cadenasanipulacién de caracteres, operaciones de
entrada/salida y muchas otras operaciones utiles.

Al desarrollar una aplicacion en un lenguajeRf20Ose crea un modelo que se asemeja a
una situacion de la vida real para resolver un problema. Para ello utlizaiérmino
objeto el cual presenta determinadas caracteristicas y realiza ciertas acciones.
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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Por ejemplo, podemos pensar en un automévil como un objeto que tiene las siguientes
caracteristicas: marca, modelo, color, nimero de placa, nUmero de pueitagd=mas de
que puede realizar ciertas acciones como encenderse, apagarse, acelerar, frenar, girar, etc.

Lenguaje ddrogramacionCOrientado aObjetos
Propdsito:
Comprender los conceptos basicos d@ragramacionCrientada aObjetos.

1.1 Conceptos basicos de RrogramacionOrientada aObjetos.

LaPOCQes un paradigma de programacion que usa objetos y sus interacciones para disefiar
aplicaciones y programas de computadora. Esta basado en varias técnicas, incluyendo
herencia, modularidad, pwhorfismo, y encapsulamiento. Su uso se populariz6 a principios
de la década de 1990.

Indica més una forma de disefio y una metodologia de desarrollo de software que un
lenguaje de programacion, ya que en realidad se puede aplicar el Disefio Orientado a
Objetos (OODpor sus siglas en ingles cualquier tipo de lenguaje de programacion.

Seutilizan variables basicas asociadas a los tipos primitivos de datos, lo que permite que
objetos y variables se relacionen entre si.

Eneste tipo de programaciéutilizamos varios conceptos que se explican a continuacion.

Un Objetoes una unidad dentro deruprograma de computadora, es una abstraccion
utilizada en programacion que permite separar los diferentes componentes de un
programa, simplificando asi su elaboracion, depuracion y posteriores mejoras. Todo objeto
tiene los siguientes elementos:

Identidad.

Es una propiedad de los objetos que los distinguen por su existencia propia y no por
propiedades descriptivas que puedan tenesio permite que se pueda diferenciar de

los demas.

Atributos o caracteristicas.

Son propiedades individuales que diferencamin objeto de otro y determinan sus
caracteristicas. Los atributos se guardan en variables y cada objeto particular puede
tener valores distintos para estas variables. Por ejemplo, nombre, edad o peso son
atributos del objeto Persona.

Comportamiento.

Es la forma en la que un objeto puede realizar diferentes acciones. Los
comportamientos se representan por medio de métodos, esto es, un conjunto de
instrucciones que realizan una determinada tarea.
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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Losmétodos(comportamiento) yatributos (estado) estan estchamente relacionados
por la propiedad de conjunto. Esta propiedad destaca que una clase requiere de
métodos para poder tratar los atributos con los que cuenta.

Ejemplo del comportamiento de un objeto:
Objeto: Cuenta Bancaria
Atributos:

Paraobtener los atributos del objeto, debemos tomar en cuentas las caracteristicas
individuales de la cuenta. Esto es, una cuenta bancaria se puede diferenciar por el tipo
de cuenta, el nombre del titular y el saldo.

Métodos.

¢, Qué se puede hacer con una cuebtacaria? entre las acciones estan Depositar y
Extraer.

Entonces se tiene:

Objeto:Cuenta bancaria
Atributos:tipo, titular, saldo.
Métodos:Depositar, Extraer.

Abstraccion.

Consiste en captar las caracteristicas esenciales de un objeto, donde se capisiran
comportamientos. Es un método por el cual consideraremos por separado las
cualidades y funciones que desempefia un objeto, estos son representados en clases
por medio de atributos y métodos de dicha clase.

El proceso de abstraccion permgeleccionar las caracteristicas relevantes dentro de

un conjunto e identificar comportamientos comunes para definir nuevos tipos de
entidades en el mundo real. La abstraccién es clave en el proceso de andlisis y disefio
orientado a objetos, ya que mediantfa podemos llegar a armar un conjunto de clases
que permitan modelar la realidad o el problema que se quiere atacar.

Ejemplos de abstraccion:

Ejemplo 1:¢Qué caracteristicas podemos abstraer de los automodviles? o ¢Qué
caracteristicas semejantes tienerdtms los automaoviles?

Caracteristicas:Marca, Modelo, Numero de chasis, llantas, Puertas, Ventanas...
Comportamiento:Acelerar, Frenar, Retroceder...
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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Ejemplo 2:En una estética canina, necesitan llevar el control de los perros que
atienden. En este caso:

Las caracteristicagsenciales de la clase perro son: nombre, color, raza, altura, etc., y
suscomportamientaos: ladrar, dormir, comer, etc.

La abstraccion es un elemento clave y esencial para disefiar un buen programa.

Encapsulamiento.

Consiste en unir en una Clase las caracteristicas y comportamientos, esto es, las
variables y métodos. También es la conjuncién de todos los elementos que pueden

considerarse pertenecientes a una misma entidad, al mismo nivel de abstraccion. Esto
permite aumentar la cohesion de los componentes del sistema.

1.2 Organizacion general de un programa en Java

La estructura de un programa en Java va a contener varios elementos: comentarios,
bibliotecas, palabras reservadas, sentencias, datos primitivos, bloques de codigo, entre
otros.

A continuacion, se explican los componentes que estan presentes en la pexjpancon
Java.

La estructura de un programa simple en Java es la siguiente:

public class | NombredelaClasePrincipal |
{

public static void main(String[] args)

{

Sentencial;
Sentencia2;

Cuerpo del método

Sentencia N;
} //fin del método main
+//ffin de la clase

DondeNombredelaclasePrincipas el nombre del programa o clase principal que contiene
el codigo fuente que se almacena en la computadora con la extension .java.

Entonces podmos decir que una clase es una la plantilla a partir de la cual se crean los
objetos También podemos definir a una clase en java como un conjunto de instrucciones
gue especifican la secuencia ordenada de acciones a realizar, para resolver un problema.

Tadas las aplicacionede Java tienen un métodonain que contiene un conjunto de
instrucciones.
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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java
. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________ ]
El método main es el punto de entrada de cualquier programa de Sagataxises
public static void main(Stringfargs)

donde:las palabrapublic y staticson atributos del método publiestosignifica que es un
método publico y que puede ser llamado por cualquier otro, static significa que es un
método estatico o de clase.

La palabrasoid indica que el método main no retorna ningun valor.

La forma (String] arg9 es la definicion de los armentos que recibe el método main. En
este caso los corchetegd [ndican que el argumento es un arreglo y la palabra String es el
tipo de los elementos del arreglo.

Los blogues de sentencias se indican entre llaves { }.

A continuacién, se muestra unegjplo de un programa muy sencillo en Java.

public class Hola

{
public static void main(Stringfargs)
{
{2aGSYP2dzi PLINAYGObHI 2T X a0T
System.out.printin(" Me llamo Juan ");
System.out.printin("Estoy programando en Java");
}
}

En el ejemplo anterioklolaes el nombre de la clase principal y del archivo que contiene el
codigo fuente. Se puede distinguir la declaracion del método main o principal que, a su vez,
contiene un conjunto de sentencias que se indican entre llaves { }. Este se reduce a tres
sentencias, que son llamadas a dos métodos predefinidos en Java (print y printin) que
permiten visualizar texto ela pantalla que esl dispositivo de salida de datpsr defecto,

esto se logra en conjuncién con la sentencia: System.out.print o System.out.println, cuya
funcién es mostrar datos en pantalla.

Por el momento y hasta que se explique con detalle el concepto de clase, los ejemplos de
programa que se utilizan constaran de una sola clase en la que se declara el método main.
Este método es el punto de arranque de la ejecucién de todo programa en Java.

Comentarios.
Un comentario en programacion es una nota para el programador, es la linea o
conjunto de lineas de texto e#l codigofuente que el compilador ignora.

Cuando el compilador del lenguaje encuentra un comentario, esa linea, o varias de ellas,
no las traducey continia buscando en la instruccion siguiente. Los comentarios se
utilizan para explicar y documentar el cédigo fuente del programa.

En Java hay tres tipos de comentarios:
a) Comentarios de una sola linea
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Las caracteristicas de los comentarios de unal§un las siguientes:

i Comienzarcon doble barra (//)

U Pueden escribirse al principio de la linea 0 a continuacion de una instruccion.
U No tienen caracter de terminacion.

Ejempla
I/l Programa que calcula el area de un triangulo

b) Comentario tradicional
Las caracteristicas de los comentarios tradicionales en Java son:

Qv

Empieza con los caracteres /* y acaba con */.

Ov

Pueden ocupar mas de una linea y aparecer en cualquier lugar donde pueda

aparecer un espacio en blanco.

Ov

No pueden anidarse.
Ejempilos:

[* Programa para calcular el area de un circulo
El radio debe ser mayor de cero */

[* Verifica que los valores sean mayores de cero */
Ejemplo de comentario no valido:

/* linea comentario 1
/* linea comentario 2
linea comemtario 3
*/
linea comentario 4
linea comentario 5
*/
Los comentarios no se pueden anidar.

c) Comentarios de documentaén JAVADOC
Soncomentarios especiales para generar documentacion del programa.
Comienza con /** y termina con */

Ejemplo:
/**

*

* @author Programa realizado por Juan
* @version 1.0

*

*/
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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Uso de bibliotecas.

Unabibliotecaes un conjunto de subprogramas utilizados para desarrollar software.

Las bibliotecas contienen cédigo y datos, que sirven a otros programas

independientes, esto es, se convierten en parte del codigo de estos. Algunos

programas ejecutables palen ser a la vez programas independientes y bibliotecas,
pero la mayoria de estas no son ejecutables. Los programas ejecutables y las
bibliotecas, también conocidas como librerias, hacen referencias o llamados entre
si a través de un proceso conocido coemtace, que por lo general es realizado por

un software denominado enlazador.

Algunos ejemplos son:

A java.lang: Se compone de declaraciones de objetos, clases, threads,
excepciones, wrappers de los tipos de datos primitivos y otras clases
fundamentales.

A java.io:Libreria estdndar de entrada y salida.

A java.net:Contiene clases que permiten a un programa comunicatsaves
de redes (Internet o intranet), estas librerias apoyan interfaces con telnet y
URLSs.

A java.awt: Abstract Windowing Toolkit proporciona una capa abstracta que
permite llevar una aplicacion en Java de un sistema de ventanas a otro.
Contiene muchaslases e interfaces necesarias para trabajar con la interfaz
de usuario gréfica clasica.

A java.util: Contiene clases e interfaces de utilidades que sirven para
operaciones con la fecha y la hora, generacion de numeros aleatorios.

Por ejemplo la clase Scarmam, sirve para leer datos desde el teclado y se encuentra

en el paquete java.util por lo tanto se debe inclair inicio del programa la

instruccion:
import java.util. Scanner;

Identificadores.

Sonun conjunto de caracteres alfanuméricos clealquier longitud que sirve para
nombrar a las variables a utilizar en un programa. Los identificadonesbres de
variables pueden ser combinaciones de letras y nimeros y seguiran las reglas que
dicte el lenguaje de programaciéon que se esté utilizando.

Caracteristicas de un identificador en Java:

A Los caracteres permitidos para los identificadores son todos los caracteres
alfanumeéricos ([AZ], [az],{®6 0 > aGPbPé¢ o6aA3ady2 RS Rsf I N

A Pueden comenzar con una letra, el carastglbrayado () o el caracter dolar ($).

A Puede incluir, pero no comenzar por un nimero

A No puede incluir el caracter espacio en blanco

A No pueden incluir el guion med{e.
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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Ejemplos de identificadores validos:

Edad nombre _Precio AfRo afio_nacimiento
ANOO | $cantidad | _$cantidad | cantidad_10_1 PrecioVenta
num4 bl4ncO miércoles PrivAdo Maximo

Tabla 1.2.1 Identificadores
Ejemplos de identificadores NO validos:

4num |dentificador no valido porque comienza por un digito
z# No validgporque contiene el caracter especial #

"Edad" No valido porque no puede contener comillas
Tom's No valido porque contiene el caracier
aflo-nacimiento: no valid porque contiene el caracter

public: no valido porgque es una palabbeservada del lenguaje
__precio:fin& no valido porque contiene el caracter :

Tz

Palabras reservadas.

Son identificadores predefinidos que tienen un significado especial, generalmente
corresponden a nombres de instrucciones del lenguaje de programaciéon y no se
pueden utilizar como variables en un programa, por ejemplo, el identificéden

la mayoria delos lenguajes de programacién es upalabra reservadaque
corresponde a una instruccién condicional y por lo tanto no puede ser utilizada
como nombre de variable.

A continuacion, se muestran las palabras reservadas de Java.

PALABRAS RESERVADAS

abstrad | continue for new switch
assert | default goto package | synchronized
boolean do if private this

break | double [implements| protected throw
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PALABRAS RESERVADAS
byte else import public Throws
case enum | instanceof | return Transient
catch | extends int short Try
char final interface static Void
class | finally long strictfp Volatile
const float native super while
Tabla 1.2.2 Palabras reservadas
Sentencias.

Son loselementos basicos en los que se divide el cédigo de un programa realizado
en un lenguaje dprogramacionEs una orden que se le da al programa para realizar
una tarea especifica, por ejemplo: mostrar un mensaje en la pantalla, declarar una
variable, ini@lizarla, llamar a una funcion, étera. Terminan corpunto y comg;)
estosirvepara separar una sentencia de la siguiente. Normalmente se ponen unas
debajo de otras, aunque también podemos colocar sentencias cortas en una misma
linea.

Ejemplos:
Senencias de Expresion:

valorA = 8933.234; // asignacion

valorA++; /l incremento
System.out.printin(valorA); // llamada a un método
Integer objetolnt = new Integer(4); // creacién de objetos

Las sentencias de declaracionwdgiables:
int bValue;
double aValue = 8933.234;
String varCad,
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Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Tipos de datos primitivos.

Los tipos de datos primitivos son conjuntos de valores simples procesados por
operaciones definidas en el lenguaje de programacion. Los tipos de O&ss
comunes en los lenguajes de programacion son los nimeros enteros, los nimeros
reales, los caracteres, los valores logicos y los apuntadores.

Tipo Tamafio en Valores
bits
boolean true o false
char 16 0 a 65535
byte 8 -128 a +127
short 16 -32,768 a + 32,767
int 32 -2,147,483,648 a +2,147,483,647
long 64 -9,223,3723036,854,775,808, a +9,223,372,036,854,775
float 32 Rango negativo

-3.4028234663852886E+38104012984643248170745
Rango positivo
1.4012984643248170745 a

3.4028234663852886E+38 a

double 64 Rango negativo

-1.7976931348623157E+308494065645841246544824
Rango positivo

4.94065645841246544824 a 1.7976931348623157E+30

Tabla 1.2.3Tipos primitivos de Java

Bloque de cadigo.

Es un conjunto de instrucciones con una o0 mas declaraciones y sentencias en donde

St AYAOA2 Sa AYRBRAOGIERFAYRN &$Ff 0f RPE2SaLIZ2NI
Los bloques de cddigo son el principal mecanismo de encapsulanyise forman

con un grupo de sentencias y también por otros bloques de cadigo.

Ejemplos de bloques de cdédigo: la definicion de una clase, la definicibn de un
método, et@tera

Un ejemplo de un bloqusencillo de cddigo es:

{
al tdzR21r¢ 1 2fF YdzyR2€ T
System.out.printin(saludo);

}
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Operadores.

LUevan a cabo operaciones sobre datos u operandos de tipo primitivo obteniendo
como resultado un valor determinado también de un tipo primitivo. El tipo de valor
devuelto tras la ealuacién depende del operador y del tipo de los operandos. Por
ejemplo, los operadores aritméticos trabajan con operandos numéricos, llevan a
cabo operaciones aritméticas basicas y devuelven el valor numérico
correspondiente. Los operadores se pueden fitasi en distintos grupos segun se
muestra en los siguientes apartados.

OPERADOR ASIGNACION

El operador asignacion =, asigna el valor del término de la derecha al operando de la
izquierda. El operando generalmente es el identificador de una variable. El término
de la derecha es, en general, una expresion de un tipo de dato compatible; en
particular puede ser una constante u otra variable. Este operador no se evalda, el
operando contiene el valor asignado.

Resultado del

Ejemplo de expresion ejemplo

Operador Descripcion

n=4
Tabla 1.2.4 Operadorasignacién

OPERADORES ARITMETICOS

n vale 4

= Operador asignaciof

Java tiene varios operadores aritméticos para los datos numéricos enteros y reales.
En la Tabla 1.2.5, se resumen los diferentes operadores de esta categoria.

L Ejemplo de | Resultado del
Operador Descripcion > :
expresion ejemplo
) operador unario de cambio de 4 4
signo

+ Suma 25+7.1 9.6
- Resta 235.6-103.5 132.1
* Producto 1.2*1.1 1.32

L 0.05/0.2 0.25
/ Division (tanto entera como req 7 /9 3
% Resto de la division entera 20% 7 6

Tabla 1.2.5 Operadores aritméticos basicos
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El resultado exacto de las expresiones donde utilizamos operadores aritméticos
depende de los tipos de operando involucrados. Es conveniente considerar los
siguientes casos:

i

El resultado es de tiplong si, al menos, uno de los operandos es de tpwy
ninguno egea (float o doubl8.

El resultado es de tipiat si ninguno de los operandos es de tipo long y tampoco
es real (float o double).

El resultado es de tipdoublesi, al menos, uno de los oardos es de tipo
double

El resultado es de tipftoat si, al menos, uno de los operandos es de fipat y
ninguno esdouble

En la aritmética entera no se producen nunca desbordamientos (overflow)
aunque el resultado sobrepase el intervalo de represeidta (int o long).

La divisidén entera se trunca hacia 0. La division o el resto de dividir por cero es
una operacion valida que genera una excepcion ArithmeticException que puede
dar lugar a un error de ejecucion y la consiguiente interrupcion de la éfgcuc
del programa.

La aritmética real (en coma flotante) puede desbordar al infinito (demasiado
grande, overflow) o hacia cero (demasiado pequefio, underflow).

El resultado de una expresion invalida, por ejemplo, dividir infinito por infinito,
no genera unaexcepcion ni un error de ejecuciéon: es un valor NaN (Not a
Number).

OPERADORES ARITMETICOS INCREMENTALES

Requierende un solo operador. El operando puede ser numérico o dectigoy el
resultado es del mismo tipdueden emplearse de dos formas dependiendo de su
posicion con respecto al operando.

L Ejemplo de | Resultado del
Operador Descripcion > :
expresion ejemplo
Incremento. 4++ 5
i++ primero se utiliza la
. : a=b; avaleb6y
variable y luego se increment _ )
++ b=a++; b vale 5
su valor.
++i primero se incrementa el a=5;
: avale6y
valor de la variable y luego s| b=++a;
utiliza b vale 6
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L Ejemplo de | Resultado del
Operador Descripcion > :
expresion ejemplo
-- Decremento. 4-- 3

Tabla 1.2.6 Operadores aritméticos incrementales
OPERADORES ARITMETICOS COMBINADOS

Combinan un operador aritmético con el operador asignacion. Pueden tener
operandos numéricos enteros o reales y el tipo especifico del resultado numérico
dependera del tipo de éstos. Esto se puede visualizar a continuacion:

. Ejemplo de Resultado del
Operador Descripcion P :

expresion ejemplo
+= Suma combinada a+=b a=a+b
= Resta combinada a-=b a=ab
e Prod.ucto a*=b a=ath

combinado

/= Divisibn combinade a/=b a=a/b
%= Resto combinado a%=b a=a%b

Tabla 1.2.7 Operadores aritméticos combinados

OPERADORES DE RELACION

Se utilizan para realizar comparaciones entre datos compatibles de tipos primitivos
(numéricos, caracter y booleanos) teniendo siempre un resultado booldareo
false). Los operandos booleanos sélo pueden emplear operadoresuddday y
desigualdad.

Operador Descripcién Ejemplo de expresion Resultado del ejempld
== igual que 7==8 false
1= distinto que WL Q HT true
< menor que YDQ ¢ false
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Operador Descripcion | Ejemplo de expresiorn Resultado del ejempld
> mayor que YoQ B true
<= menor o igual que 7.5<=7.38 false
>= mayor oigual que 38>=7 true

Tabla 1.2.8.Operadores de relacian
OPERADORES LOGICOS O BOOLEANOS

Se utilizan para realizar operaciones sobre datos booleanos y tienen como resultado
un valor booleano. A continuacion, se muestran los operadores ddipste

Operador Descripcion Ejemplo de | Resultado del

expresion ejemplo
! Negacion NOT (unario) lfalse true
| ’ \(5==5) false
Suma l6gicaOR (binario) true | false true
) (5==5)| (5<4) |  true
Qi : true " false true
N
Suma légica exclusivaKOR (5==5) A (5<4) e
& Producto l6gico AND (binario)| .TU€ & false false

(5==5) & (5<4) false

Suma légica con cortocircuito:

el primer operador es true true || false true
I entonces el segundo se salta| (5==5) || (5<4) true
el resultado es true

Producto logico con
cortocircuito: si el primer

&& operando es false entonces € false && true false
p (5==5) &&(5<4) false
segundo se salta y el resultad
es false

Tabla 1.2.9. Operadores booleanos

EL OPERADOR CONDICIONAL
Este regresa valores en funcion de una expresion logica.
Sintaxis:

expresionLogica ? expresion_1 : expresion_2
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Si el resultado de evaluar la expresion logica es verdadero, devuelve el valor de la
primera expresion, y en caso contrario, devuelve el vaddadsegunda expresion.

Operador Descripcién Ejemplo de expresion | Resultado del
ejemplo
?: Operador condiciona| a = 4;
b=a==47?at+5:&8 b vale 9
b=a>47?a*7:at8; b vale 12

Tabla 1.2.10.Operador condicional

OPERADORONCATENACION DE CADENAS

Devuelve una cadena como resultado de concatenar dos cadenas que actian como
operandos. Si sélo uno de los operandos es de tipo cadena, el otro operando se
convierte implicitamente en tipo cadena.

Operador Descripcion Ejemplo de | Resultado del
expresion ejemplo
+ Operador concatenacién al 2t ¢ [al 2t Wd

Tabla 1.2.11. Operadores de concatenacion
SEPARADORES

Existen algunos caracteres que tienen un significado especial en el lenguaje Java. En
lasiguiente tabla se resumen los diferentes separadores que pueden encontrarse en
el cédigo fuente de un programa.

Separador Descripcion

() Permiten modificar la prioridad de una expresion, contener
expresiones para el control de flujo y realizanversiones de tipo.
Por otro lado, pueden contener la lista de parametros o
argumentos, tanto en la definicion de un método como en la
llamada al mismo.

{} Permiten definir bloques de codigo y ambitos y contener los val
iniciales de lasariables array.

[] Permiten declarar variables de tipo array (vectores o matrices) \
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Separador Descripcion

referenciar sus elementos.

; Permite separar sentencias.

, Permite separar identificadores consecutivos en la declaracion
variables y en las listas de parametrdambién se emplea para
encadenar sentencias dentro de un bucle for.

Permite separar el nombre de un atributo o método de su instar
de referencia. También separa el identificador de un paquete dg
subpaquetes y clases.

Tabla 1.2.12Separadores
PRIORIDAD ENTRE OPERADORES

Si dos operadores se encuentran en la misma expresion, el orden en el que se
evallan puede determinar el valor de la expresion. En la siguiente tabla se muestra
el orden o prioridad en el que se ejecutan los operadajue se encuentren en la
misma sentencia. Los operadores de la misma prioridad se evaltan de izquierda a
derecha dentro de la expresion.

Prioridad Operador UMD Operacién
operador
. Aritmético Incremento previo o postenor (u_narlc
o Decremento previo o posterior
-- Aritmético :
1 N (unario)
+,- Aritmético . .
Suma unaria, resta unaria
! Booleano ., .
Negacion (unaria)
2 (tipo) Cualquiera
3 * 1, % Aritmético Multiplicacion, divisién, resto
4 +, - Aritmético Suma, resta
+ Cadena Concatenacion de cadenas
<, <= Aritmético Menor que, menor o igual que
5 >, >= Aritmético Mayor que, mayor o igual que
instanceof Objeto, tipo Comparacion de tipos
6 == Primitivo Igual (valores idénticos)
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Prioridad Operador VDS Operacién
operador
I= Primitivo Desigualvalores diferentes)
== Objeto Igual (referencia al mismo objeto)
I= Objeto Desigual (referencia a distintos
objetos)
7 & Booleano Producto booleano
8 N Booleano Suma exclusiva booleana
9 | Booleano Suma booleana
10 && Booleano AND condicional
11 I Booleano ORcondicional
12 ?: Boolegno, Operador condicional (ternario)
cualquiera,
*= [=, %= Variable, . ., . ., .
13 T . Asignacion, asignacion con operaci
+=,-= cualquiera
&=, "=, |:

Tabla 1.2.13. Prioridad de los operadores

Expresiones.
Sonuna combinacién de variables, operadores y llamadas de métodos construida
de acuerdo con la sintaxis del lengugjgevuelven un valor.

Seutilizan para calcular y asignar valores a las variables y para controlar el flujo de
un programa Java. El trabajo de una expresion se divide en dos partes: realizar los
célculos indicados por los elementos de la expresion y devolver algun valor. El tipo
de dato del valor regresado por una expresion depende de los elementos usados en
la expresion.

Una expresion es todo aquello que se puede poner a la derecha del operador
asignacion =.

Por ejemplo:

Asignacion a=b

Suma y asignacion a+=b(a=a+b
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Resta y asignacion a-=b (a=ab)
Multiplicacion y asignacié| a*=b (a=a* b)
Division y asignacion al=b(a=alb)

Modulo y asignacion

a%=>b(a=a%

Tabla 1.2.4. Expresiones

Actividad 11

Selecciona la opcion correcta dedascripcion que corresponde al concepto:

Concepto

Descripcion

Abstraccion

Conjunto de instrucciones que especifican
secuencia ordenada de acciones a realizar, |
resolver un problema.

Comportamiento

Es una unidaddentro de un programa d
computadora, es una abstraccion utilizada
programacion para separar los diferent
componentes de un programa.

Atributos Serie de conceptos y técnicas de programacion
representar acciones o cosas de la vidal basade
en objetos.

Clase Es una propiedad de los objetos que los disting

por su existencia propia.

Caracteristicas

Son las variables de un objeto. Por ejemplo, nom
edad o peso.

Encapsulamiento

Nombre, color, raza, altura, etc, son
de un objeto.

Método main

Es la forma en la que un objeto puede reali
diferentes acciones.
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Concepto Descripcion

8 | ldentidad ()| h |Es parte de todas las aplicaciones Java, a su vez
formado por unconjunto de instrucciones.

9 | Objeto ( )| i |Es un método por el cual consideraremos
separado las cualidades y funciones que desemy
un objeto.

10 | Programacion ()| J | Eslaconjuncion de todos los elementos que pue
Orientada a considerarse pertenecientes a una misma entida
Objetos

Actividadl.2
CUESTIONARIO

1. Plantilla a partir de la cual se crean los objetos:

a) Clase b) Método c) Bloque de d) Libreria
cadigo

2. Palabra guadica que el método main n@torna ningun valor:

a) public b) static c) void d) String[] args
3. Palabra guadica que el método puede ser llamado por cualquier otro:
a) public b) static c) void d) String|[] args
4. Es la definicién de los argumentos que recibe el método main:

a) public b) static c) void d) String[] args
5. En programacion es una nota para el programador:

a) {} b) Comentario c) Bloque de d) Sentencia

cbdigo

6. Conjunto de subprogramas utilizados para desarrollar programas:

a) Bloque de b) Bibliotecas c) Sentencias d) Operadores
cédigo
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7. Conjunto de caracteres alfanuméricos que sirve para nombrar a las variables a
utilizar en un programa:

a) ldentificadores b) Sentencias c) Operadores d) Librerias

8. Son identificadores predefinidos que tienersigmificado especial,
generalmente corresponden a nombres de instrucciones:

a) Sentencias b) Librerias c) Bloque de d) Palabras
codigo Reservadas
9. Es un identificador invalido:
a)dy 2 Yo NB b) Nombre c) $nombre d) nom_bre

10. Es un identificador valido:

a)dl NR I 6 b) variable C) variable# d) vari_able

11. Son los elementos basicos en los que se divide el codigo de un programa realizado
en un lenguaje de programacion:

a) Sentencias b) Librerias c) Blogue de d) Palabras
cbdigo Reservadas

12. Son conjuntos de valores simples procesados por operaciones definidas en el
lenguaje de programacion:
a) Identificadores b) Tipos c) Operadores d) Expresiones
primitivos
13. Esun conjunto de instrucciones con una o mas declaraciones y sentencias:
a) Sentencias b) Librerias c) Bloque de d) Expresiones
cédigo

14. Lleva a cabo operaciones sobre datos u operandos de tipo primitivo:

a) Operador b) Expresion c) Bloque de d) Separador
cbdigo
15. Es una combinacion de variables, operadores y de acuerdo con la sintaxis del
lenguaje devuelve un valor:

a) Operador b) Expresion c) Bloque de d) Separador
cbdigo
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1.3 Clases
Proposita
Comprende etoncepto deClases y atributo.
1 Definicion
Una claserepresenta un conjunto de objetos que comparten una estructura y
comportamientos comunes, esto es, representa la generalizacion de un objeto; siendo una

plantilla que define lagaracteristicas (propiedadesatributos) y los comportamientos
(métodos) queson comunes para todos los objetos.

Ejemplo:

Observa la siguiente imagen.

Clase Persona

Figura 1.3.1. Ejemplo de clase

Tomas es una persona que tiene un nombre, edad y altura. Diana también, tiene un
nombre, edad y altura, al igual que los otros miembros del conjunto. Ellos cuentan con esas
mismas cualidades, por lo que se aprecia que pertenecen a un mismo conjuntal el cu
RSY2YAYl Y24 LIS NklggdPergdon® yiz2yO0Sa f I

M Declaracion

Para declarar una clase se utiliza la palabra reseretadg seguida del nombre de la clase
este debe seun identificadorvalido en java

La sintaxigsninimade una clase es:
classNombreClasg
bloque de Cddigo

}
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Los nombres de las clases empiezan con una letra mayuscula, si el nombre se compone por
varias palabras se escribe de manera segusdaespaciosy se recomienda colocar la
primera letra mayuscula de cada palabra.

Ejemplo:
Definiendo la clase Persona, nos queda:
classPersona{

blogue de Cédigo

}
Otros ejemplos de clases son:
class Clientes{ class Vehiculos{ class Animales{
bloque de Cddigo bloque de Cdédigo bloque de Cdédigo
} } }

Asimismo, a la sintaxis se le puede agregar un modificador de acceso (alcance de acceso a
la clase en el programa), quedando:

[modificadorDeAccesajlassNombreClasé

/I atributos de la clase
[modificadorDeAccesolipo nombreAtributg

/I métodos de la clase

Nota. Lo que aparece entre corchetesopgional

Ejempilo:

[modificadorDeAcceso] elass NombreClase |

lv_I

blogue de Cadigo
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Siendo
[modificadorDeAcceso] public
NombreClase Persona
1 Atributos
V Definicion

Los atributos constituyen la estructura interna de los objetos de una clase. Son las
caracteristicas @ropiedades de un objeto, las cuales estan representadas por variables.
Ademas, e posible asignar un valor de inicio a cada atributo de una clase de ser necesario.

Ejemplo:

Siguiendo con el ejemplo ddase Personase considera que todas las personas pueden
tener unnombre, edad y alturagstas cualidades que son relevantes para la clase son los
atributos.

Clase Persona

. MNombre

b~ ATRIBUTOS =4 Edad

Altura

Diana

Figura 1.3.2. Ejer.nplo de atributos

V Declaracion
Para declarar un atributo en Java se utilizsidmiente sintaxis:

tipodeDatonombreAtributo;
Donde:
tipodeDatocorresponde al tipo de variable que se espera.

nombreAtributoes el nombre que daremos a la variable, siendo un nombre valido.
Los nombres de las variables empiezan con una letra mintscula (los nombres de las
clases empiezan con una letra mayudscula).

Ejemplos:

String nombre;
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int edad;
float altura;
La sintaxis gemal para declarar un atributo es:
[modificadorDeAccesoiipodeDato nombreAtributo [= valorinicial]
Nota: Lo que aparece entre corchetesopgional
Ejemplo:

[modificadorDeAcceso]  tipodeDato nombreAtributo [— m.l'r:rrimc:al'}

L '

public String nombre= Pe

Otros ejemplos, considerando que lo que aparece en corchetes es opcional, se puede
omitir el modificador de acceso, como se muestra:

int edad=17;
float altura=1.64f;
V Niveles de visibilidad.

Al declarar una clase se pueden establecer distintesles de visibilidad también conocidos
como modificadoesde acceso, para los atributos y operaciones en funcion desde dénde se
quiere tener acceso a ellos.

En la siguiente tabla.3.1 € describe el nivel de acceso (Nivel)alcance (Significaddg
sintaxis y los elementos a los que se les puede aplicar.

Nivel Significado Sintaxis en Javq Aplicable a:
. Clases
Se puede tener acceso al miemb,
Publica de la clase desde cualquier padel public Atributos
rograma .
Prog Métodos
Solo se puedeener acceso al _
. miembro de la clase desde la pro Atributos
Protegida PTOH protected
clase o de una clase que herede ( Métodos
ella.
Solo se puede tener acceso al Atributos
Privada miembro de la clase desde la prog private
clase. Métodos
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Nivel Significado Sintaxis en Javg Aplicable a:

Cuando no se especifica un
modificador puede ser usado po
lasclases dentro de su misma Atributos
ubicacion (carpetapaquete) donde
se define la clase.

Clases
<Sin
modificador>
Métodos

Tabla 1.3.1.Niveles de visibilidad

Asimismo, se hace uso del modificadtatic para definir a los atributos de una clase y estos
s6lo se pueden ocupar por los métodos de la misma clase.

Un Atributo static:

1 No es especifico de cada objeto. Solo hay una copia del mismo y su valor es
comparido por todos los objetos de la clase.
1 Existe y puede utilizarse, aunque no existan objetos de la clase.

Para acceder a un atributo de clase se escribe:

NombreClase.atributo

1 Implementacion
Para implementar un programa, se debe identificar la clase y sus atributos.

Por el momento, seguiremos trabajando con nuestro ejemplo de clase Persona. Construir
un programa donde declare la clase Persona con sus atributos: nombre, apellido paterno,
apelido materno, edad, altura y género-femenino, M- masculino) Obteniendo como
salida en pantalla la informacién de la persona.

1. Se define la clase Persona
public class Persona

{

}

2. Se determinan los atributos de la clase

Stringnombre= "Pedro";
{ONAY3I [ LRXIGT
{ONAY3 | Laldar
int edad=17;

float altura=1.64f;

OKI NJ 3SySNRTIréa¢T
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3. Se crea el método main
public static void main(Stringfargs){

}

4. Seutiliza la sentencia System.out para ver datos en pantalla

System.out.printin("Informacion de la persona™);

System.out.printin("Nombre completo: " + nombre + " "+ apPat + " " + apMat);
System.out.printin("Edad: " + edad + "afios");

System.out.printin("Altura: " + altura);

System.out.printin("Género: " + genero);

5. Se edita en Blued

/I Se declara la clase Persona
public class Persona
{
[* Declaracion de los atributos de la clase. Se agrega el método de acceso static para
poderlos ocupar en el método principal */
static String nombre="Pedro";
static String apPat= "Hernandez";
static String apMat= "Lépez";
static int edad=17;
static float altura=1.64f;
static char genero='"M’;
// Método principal
public static void main(Stringfargs){
System.out.printin("Informacion de la persona®);
System.out.printin("Nombre completo : " + nombre + " "+ apPat + " " + apMat);
System.out.printin("Edad: " + edad #its");
System.out.printin("Altura : " + altura);
System.out.printin("Género: " + genero);

Se abre ekditor de BlueJ. Y seleccionamos en el menu Proyecto y Nuevo Proyecto
y aparecera la siguiente pantalla, en donde ponemos el Nombre del proyecto y la
localizacion. Presionar aceptar.
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Name

Location | C:\Users\programas

Path C\Users\programas\Perscna

Aceptar ] . Cancelar

Presionar aceptar aparece la siguiente ventana

Proyecto Edicion Herramientas Ver Ayuda

—

Compilar

Dar clic a Nuevelase, en la siguiente ventana escribe en Nombre de Clase
Gt SNA2Y Il ¢ @

MNombre de Clase: I Persona ]
Class Language: | & Java Stride
Tipo de Clase
& Claze

Clase Abstracta

Interfaz

Prueba de Unidad

Enum

Aceptar | Cancelar

A continuacion, se muestra la pantalla de vista grafica de clase.
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A continuacion, se muestra la pantalla de vista grafica de clase.

Proyecto Edicion  Herramientas Ver Ayuda

Mueva Claze.., : 1

—>

Persona

Compilar

Da clic en Personay a continuacion se presensigluiente ventana en donde s
escribe el siguiente codigo.

4k Persona - Unidadl Paguete E=E =R =]
Clase  Editar Herramientas  Opciones

|| Pegar ||

/fdeclaramos la clase
public class Persona
{

/#* Declaracidn de los atributos de la clase.

# Se agrega el modificador| de acceso static para poderlos ocupar en el método principal */

static String nombre= "Pedro";

static String apPat= "Hernandez";

static String apMat= "Lépez";

static int edad=17;

static float altura=1.64f;

static char genero='M';

public static void main(String[ ] args)
{
System.out.println("Informacidén de la persona");
System.out.println("Nombre completo: " + nombre + " "+ apPat + " " + apMat);
System.out.println("Edad: " + edad + "ahos");
System.out.println("Altura: " + altura);
System.out.println("Género: " + generao);

}

6. Al finalizar la captura del cédigeleccionacompilar.

Clase Editar Herramientas Opciones

—Deshacer‘ ‘Conar] |Copiar‘ ‘Pegar] Buscar...‘ lCerrar‘
I ik

Clase compilada - no hay errores de sintaxis
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Al terminar la compilacion aparecera el siguiente mensaje.

Clase compilada - no hay errores de sintaxis

7. Para ejecutar el programa da clic derecho sobre la &assona yaparecera la
siguiente pantalla. Selecciona void main.

Proyecto  Edicién Herramientas Ver Ayuda

A

new Persona()

Abrir Editor

Nueva Clase... . : Persona
e e :

Compilar
| Inspeccionar
| Remover

[ Convert to Stride

Aparecera la siguiente ventana. Da clic en aceptar.

void main(String[] args)

Persona.main(

IE =)

Aceptar Cancelar

8. A continuacién se muestra el resultado.

pe A BlueJ: Ventana de Terminal - ejerc [e][@][=]
Opciones

Informaciién de la persona.

Nombre completo:Pedro Hernandez Lopez

Edad: 17 anos.

Altura: 1.64

Género: M
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a)

{

Actividad 1.3

Define unalase libro con los siguientes atribute®mbre,autor, editorial ynadmero

de paginas.

Define la clase Vehiculo ctosatributos marca, modelo, colorafio.

Actividadl 4
Cuestionario

d) Método

d) Método

d) nombre,

apellido,
Persona

d) nombre,

d)

apellido,
Persona

public class cliente

{

int ide,

1. Esunaplantilla que define las caracteristicas y los comportamientos que son
comunes para todos los objetos.
a) Clase b) Atributo c) Objeto
2. Son las caracteristicagpoopiedadesde un objeto.
a) Clase b) Atributo c) Objeto
3.  Son ejemplos de una clase.
a) Persona, b) nombre, c) Persona,
Animales, apellido, nombre,
Autos edad Animal
4. Son ejemplos detributos.
a) Persona, b) nombre, c) Persona,
Animales, apellido, nombre,
Autos edad Animal
5. ¢Cudl de losiguientes codigos en Java es el correcto?
b) c)
public class Cliente  public class Cliente class Cliente;
int ide; {
int ide; String Empresa; int ide,
String Empresa; String Direccién; int CP;

String Direccidn; int CP;
int CP;

String Empresa.
String Direccién;

}

String Empresa,
String Direccion,
int CP;
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1.4 Métodos

Propésita
Describir logonceptos de métodos del lenguaje Java para aprender a declararlos y
llamarlos en la implementacion de aplicaciones y asi utilizar sus ventajas.

M1 Definicion

Los métodos son conocidos como comportamientos o funciones que permiten dividir un
programa en modlos, por medio de la separacion de tareas o acciones de la clase. Un
comportamiento es algo que un objeto puede realizar y que se define en la clase, para que
el objeto lo pueda realizar; por ejemplo: si se tiene la claseadorapodemos decir que

sus atibutos pueden ser marca, modelo, numero de serie, capacidad; y sus
comportamientos pueden ser: remojar, lavar, enjuagar, activar, apagar, centrifugar.

Figura 1.4.1. Funciones de una lavadora.

En cuanto al lenguaje de programacion Java, éste soporta dos tipos de métodos:

A Métodos de claseson invocados en una clase y realizan una tarea que no depende
del contenido de ningun objeto y se conocen castatic. Un ejemplo es el método
main, el cuales el punto de inicio de toda aplicacion en Java y debe definirse como
se muestra a continuacién ya que, de no declararse, no se ejecutara la aplicacion.

public static void main(Stringfargs)
{

//bloque de codigo
}

Otro ejemplo, es la clasklath que tiene varios métodos para diferentes tareas
como calcular el valor absoluto, redondear un entero, calcular el coseno
trigonométrico, entre otros. (Tabla 1.4.1).
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Método Descripcion Ejemplo

abs(x) | valor absoluto de x abs(-23.7 ) es 23.7

max( X,y ] el valor mas grande xyy | max(2.3,12.7)es 12.7

min( x, y )| el valor mas pequefio de x yf min(-2.3,-12.7 ) es12.7

sqrt(x) | raiz cuadrada de x sqrt( 900.0 ) es 30.0
Tabla 1.4.1. Métodos de la clase Math

A Métodos de instanciason invocados en objetos, una vez que se tiene un objeto que
soporta métodos, se pueden usar los métodos de esos objetos.

M Declaracion

Un método es un bloque de cédigo al que se puede transferir el control. La sintaxis para
declarar un método es la siguiente y a continuacion se describe cada parte:

O © 0O

modificador _de _acceso valor_de_regreso nombre (parametros)

{
bloque de cédigo

}

1) Modificador de acceso.
Los valores posibles del modificador de acceso son los siguientes: public (publico), private
(privado) y protected (protegidolps mismos que para ldase.

En el siguiente ejemplpublic es el modificador de acceso:
publicint suma(int a, int b)
Mientras que para este ejemplo, el modificador de accegurigste:
private float promedio (int x, inty, int z)
2) Valor de regreso.
En un método se utiliza la sentenceturn para devolver un valor y en la declaracion se
indicael tipo de datoque se regresa, por ejemplo: int, float, double, etc. Si el método no

devuelve nada se coloca la palabra reservaald que se puede traducir como vacio. En el
siguiente ejemplo, se regresa un valor de fipio

publicint suma(int a, int b)
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3) Nombre

Debe comenzar en mindscula; en el caso de tener un nombre compuesto por mas de una
palabra, entonces, cada inicial debe comenzar en mayusexdaptola primera. Observa

los siguientes ejemplos:

public intsumg(int a, int b)
public floatpromedioCalificacione@nt x, int y, int z)
private doublehipotenusaTrianguldint cateto_a, int cateto_b)

4) Parametros

Cuando se declara un método, se puede especificar una lista de parametros separados por
comas e indicando el tipo de aaé identificador y todo entre paréntesis. Los parametros o
datos de entrada estaran accesibles en el cuerpo del método, usando los hombres que se
les dio en la declaracion. Por ejemplo: el método suma va a solicitar dos \exiteessint

a,inthb.

public int sumaint a, int b)
En seguida te mostramos algunos ejemplos de métodos.
Ejemplo 1. Mostrar datos en pantalla.

El siguiente método lo llamaremanostrarDatos, el cual recibe como parametros los
valores de color, marca, modelo y afiggosteriormente los imprime en pantalla.

public void mostrarDatos(String color, String marca, String modelo, int anio)
{
G0SY®P2dz0 PLINAY Gfyoas5FkG2a ! dzi2zaYs @At 0T
0SY®P2dz0 PLINAYGEYyoa/ 2t 2NY abO2f 2NLT
0SY®P2dzi PLINAY Gfyodaal NOFYEbBYLEFNOFOT
0SY®P2dzi PLINAYGf Yyodaz2RSE2YEébY2RSE 20T
G0SY®DP2dz0 PLINAY GEYOda! 32YEbLlEYA20T

(4

e N et e Natn)
D’ D¢

Q¢ D¢ D¢ D¢ Q¢

e\ entN ent N ent N et

}

Ejemplo 2. Area de un cuadrado.
El siguiente método calcula el area de un cuadrado sin solicitar datos de entrada, es decir
no recibeparadmetros, pero regresa el resultado del area:

public double calcularAré¢a

{
double lado=5;
double area=lado*lado;
return area;

}
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Ejemplo 3. Conversion de temperatura.
En este ejemplo el método recibe la temperatura en grados Fahrenheit y regresa el valor
equivalente en grados Celsius.

public double gradosCelsius(double grados_Fahrenheit)
{
double celsius = (grados_Fahrenh&®)*(5/9);
return celsius;
}

M Formas de llamar a un método

Una vez declarado un método existen tres formas de llamarlo: en la clase que se declar6 o
desde otra clase:

1. Mediante su nombre dentro de la misma clase.
La siguiente clase llamada Automovil muestra los datos deautomovil declarando
primero el métodamostrarDatosy después mandandolo a llamar en el método principal.

/Ise declara la clase
public class Automovil
{
/Ise declara el métodale clasgpara mostrar los datos
public static void mostrarDatos(Strieglor,String marca, String modelo, int anio)
{
//se imprimen los datos en pantalla
System.out.printin("Datos Automovil");
System.out.printin("Color: "+color);
System.out.printin("Marca:"+marca);
System.out.printin("Modelo:"+modelo);
System.out.printin("Afo:"+anio);
}
/Ise declara el método principal
public static void main(Stringjargs)
{
//se llama al método mostrarDatos y se pasan los parametros
mostrarDatos("negro”,"Vokswagen","Beetle",2001);

}

}

2. Utilizando una variable que hace referencia a un objeto.
Para ello se utiliza una variable que haeerencia a un objeto seguida de un punto (.) y el
nombre del método que se utilizara. Por ejemplo:

triangulol.calcularArea(double b, double h)
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Dondetriangulol es un objeto galcularArea(double b, double l&s el método. Esta forma
de llamar a un métdo se vera con mas detenimiento en el siguiente tema.

3. Mediante métodos static (estaticos).

Una clase o método declarado static puede ser accedido sin la necesidad de utilizar un
objeto como en el caso anterior. Para ello, utilizamos el nombre dada glun punto (.)

para llamar a un método static de una clase.

La siguiente clase llamada Raiz calcula la raiz cuadrada de un valor invocando el método de
clase sqrt de la clase Math.

/limportamos la biblioteca de la clase Math
import java.lang.Math.*;
/Ise declara la clase Raiz
public class Raiz
{
/Ise declara el método principal
public static void main(Stringjargs)
{
//se declaran dos variables
double a=900;
double raiz;
/Ise llama al método sqrt de la clase Math
raiz=Math.sqgrt(a);
//Se imprime en pantalla el valor de la variable y su raiz cuadrada
System.out.printin("Raiz cuadrada de "+a+" = "+raiz);

1 Ventajas de usamétodos
Ahora bien, dentro de las ventajas que obtenemos al trabajar en médulos mediante el uso
de métodos tenemos:
1. Una mayor facilidad para administrar los programas.
2. Reutilizar el cédigo para evitar volver a escribirlo.
3. Evitar repetir lascritura del codigo del programa.

Veamos la conveniencia entre utilizar o no un método, pensemos en realizar un programa
gue lleve a cabo la suma de dos numeros enteros y que muestre el resultado en pantalla,
hagamos en primer lugar el programa sin zditiun método, con ello tendriamos algo como
esto:

public class Ejemplo {
public static void main(String[ ] args) {
int x = 10;
inty = 20;

Pagina |40



Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

intz=x+vy;
System.out.printin("La suma es: "+2);
}
}

Ahora utilicemos un método para llevar a cabo el mismo proceso, vamos a llamarlo sumar
y tendra que realizar la suma de dos numeros y presentar el resultado, el cédigo es el
siguiente:

//Se crea la clase EjemploSuma
public class EjemploSuma {
//Se crea el método sumar
public static void sumdr){
int x = 10;
inty = 20;
intz=x+y;
System.out.printin("La suma es: "+z);
}
//Se ejecuta el método principal
public static void main(String[ ] args) {
//Se llama al método sumar
sumau();

}

}

Seguramente aqui te preguntaras: ¢y qué ventajas me ofrece si parece lo mismo? La
respuesta es que el métodesumar) puede mandarse a llamar la cantidad de veces que uno
requiera sin tener que volver a escribir las instrucciones que lo componen. A continuacion,
se muestra el programa llamando tres veces al método.

//Se crea la clase EjemploSuma

public clasg€jemploSuma {

//Se crea el método sumar

public static void sumdr){
int x = 10;
inty = 20;
intz=x+y;
System.out.printin("La suma es: "+z);
}

//Se ejecuta el método principal

public static voidnain(String[ ] args) {
//Se llama al método sumar 3 veces
sumau();
sumau();
sumau();

}
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Lo cual nos da como resultado la siguiente salida:

'La suma es: 38
La suma es: 38
La suma es: 38

Hagamos una pequefia modificacion para que en el ejemplo anterior tengamos la
posibilidad de mandar informacion al método y de esta forma sea mas clara la ventaja de
su utilizacion.

Al mandar a llamar al métodsumar, vamos a agregar como argumento elorade los
nameros que queremos sumar, es decir modificamos la linea de codigo:

public static void sumaf ){
por la siguiente linea:
public static void sumar (int x, int y) {

Observa con detenimiento los cambios hechos:

//Se crea la clase EjemploSuma
public class EjemploSuma {
//Se crea el método sumar que recibe como parametros los nimeros a sumar.
public static void sumar (int x, inty) {
intz=x+y;
System.out.printin("La suma es: "+z);
}
//Se ejecuta el método principal
public static void main(String[ ] args) {
//Se llama al método enviando los nUmeros a sumar
sumar (10,20);
}

}

Ahora vamos a utilizar este método que ya esta implementado para hacer cuatro sumas
diferentes, tal como puedes observar no es necesario volver a escribir el método y las
instrucciones que lo componen, basta con llamarlo la cantidad de veces que se requieran
enviando como argumento los nimeros a sumar, obsehva@digoy la correspondiente
salida:

//Se crea la clase EjemploSuma
public class EjemploSuma {
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//Se crea el método sumar que recibe como parametros los nimeros a sumar.
public static void sumar (int x, inty) {
intz=x+y;
System.out.printin("La suma es: "+z);
}
//Se ejecuta el método principal
public static void main(String[ ] args) {
//Se llama al método enviando los nUmeros a sumar
sumar (10,20);
sumar (5,15);
sumar (20,40);
sumar (35,15);
}

La suma es: 36
La suma es: 28
La suma es: 686
La suma es: 58

1 Métodos Getter y Setter
Sondos métodos convencionales para obter{get) y actualizar(set) informacion En la

POO es importante que l@dributos que pertenecen a una clase sean de tipo privado, es

decir, otras clases no tienen permiso de yemodificardirectamente los valores; sin

embargo, es necesario que se pueda acceder a ellos de una forma indirecta y para ello se

utilizan estos métodos.

Ladeclaracion del método Getter es la siguiente:

public tipo_dato_atributo getAtribufg
{

return atributo;
}

Las caracteristicas de este método son:
Es publico, porque queremos mostrar el valor desde fuera de la clase.
Devuelve un valor, por lo que se emplea return.
El nombre del método empieza cgety el nombre del atributo con mayuscula.
No tiene parametros.
Sirve para obtener o recuperar el vattg un atributo.
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La forma de declarar un método Setter es:

public void setAtributo (tipo_dato_atributo variable)
{

this.atributo = variable;
}

Las siguientes caracteristicas de este método son:
Es publico, porque queremos modificar el valor desde fuera de la clase.
No devuelve un valor, por lo que se emplead.
El nombre del método empieza cseaty el nombre del atributo con mayuscula.
Tiene parametros, se indica el tipo de datoombre.
Utiliza la palabra reservadhis para guardar el valor de la variable en el atributo de
la clase.
Sirve para actualizar o modificar el valor de un atributo.

Analicemos un ejemplo de cédmo utilizar los métodos Getter y Setter en una clase. Pensemos
en una clase llamadaxamenesjue contiene como atributos la calificacion de un examen,

y como métodos se tienen Eetter (getCalificacion) con la cual se obtiene el valor de esta

y el Setter (setCalificacion) para actualizar el valor correspondientecoéigo de estos
métodoses el siguiente:

/Ise declara la clase Examenes
public class Examenes
{
/Ise declaran los atributos
private int calificacion;
/Ise declara el método get del atributo
public int getCalificacign
{
I/se regresa el valor del atributo
return calificacion;
}
/Ise declara el método set del atributo
public void setCalificacion(int numero)
{
/Ise modifica el valor del atributo
this.calificacion=numero;

}

}

Actividadl 5

Cuestionario
1. Selecciona algunos métodos que puede tener la clase Automovil:
a) color, marca, b) autol, auto2, c) frenar, arrancar, d) placas, afio,
modelo auto3 acelerar puertas
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2. Una ventaja de emplear métodos es:
a) Reutilizar cédigo. b) Borrar cédigo. c¢) Reescribir cédigo. d) Corregir cédigo.

3. Método que esta correctamente declarado:
a) publicmover() c) movef)
b) public void movef) d) public voidmover

4. Como se llama a un método de clase:
a) sqrt(a) b) Sart(a) c) raizl.sqgrt(a) d) Math.sqrt(a)

5. Una caracteristica del méto@etter:
a) Emplea void. b) Tiene c) Empleareturn. d) Emplea this.
parametros.

6. Sintaxis para instanciar un objeto:
a) objeto=new NombreClasg c) NombreClase new objeto;
b) NombreClase objeto=new NombreClgse d) new objeto NombreCla¢é

7. Elemento que no debe estar presente en la declaracion del m&zithy:
a) return b) setColor c) this d) void

8. Método para actualizar desde fuera de la clase el valor de un atributo:
a) main b) Getter c) Setter d) constructor

9. Definicion de objeto:
a) Comportamiento de una clase. c) Instancia o ejemplo de una clase.
b) Caracteristica de una clase. d) Plantilla que define caracteristicas y
comportamientos.

10. Forma de mandar a llamar am@todo de instancia:
a) sumar(5,6) b) sl.sumar(5,6) c¢) Math.sumar(5,6) d) Sumar(5,6)

1.5 Obijetos

Proposito:
Conocer qué es un objeto, como se declara y aprender a instanciar objetos y llamar
los métodos de una clase.
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1 Definicion
Es unejemplar o instancigdel término inglésnstance = ejemplode datos especificos y
rutinas que pueden operarse con esos datos de una clase dada. Un objeto tiene los atributos
de la clase a la que pertenece y lleva a cabo acciones con los atributos kamétbalos.
En lasiguiente figurase muestra la clad@ersonay tres objetos de esta clase.

H Objeto personal
nombre="Bruno"

Clase: Persona al peso=50.500
altura=1.60

Objeto persona2

DO m Lal)
> nombre="José
[

altura=1.55
Atributos: nombre Objeto pe]['sona3"
peso nombre="Blanca
altura peso=60
altura=1.70

Figura 1.5.1. Ejemplos de objetos de la clase Persona.

En un segundo ejemplo pensemos en la cRskgonosRegularesn donde los atributos
seran lados y color.

Clase: PoligonosRegulares
Atributos: lados
color

LNy
A B @

Objeto: triangulol  Objeto: cuadradol Objeto: pentagonol
lados=3 lados=4 lados=5
color="amarillo" color="verde" color="azul"

Figura 1.5.2. Ejemplo de objetos de la clase PoligonosRegulares

1 Declaracion

Cuando creamos una clase en Java, ésta se convierte en un nuevo tipo de dato que puede
usarse para crear objetos. k&@uiente sintaxis se utiliza para instanciar un objeto como
regularmente se le conoce:

NombreClase objeto = new Nombre(lgse
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Donde:

NombreClasese refiere al nombre de la clase que va a instanciar el objeto.
objeto: es elidentificador o nombre que vamos a asignar al objeto.
new: es una palabra reservada de Java que sirve para crear objetos.

Para instanciar los objetos de la figura 1.5.2 empleariamos las siguientes sentencias:

PoligonosRegulares triangulol=new PoligongsiReeg ),
PoligonosRegulares cuadradol=new PoligonosReg(lares
PoligonosRegulares pentagonol=new PoligonosReg(hares

Al declarar un objeto podemos llamar los métodos de la clase con la siguiente sintaxis:

nombre del objeto punto nombre dehétodo y los parametros entre paréntesis.

nombre_del_objeto.nombre_del _metodo(pardmetros)

1 Implementacion

Implementar un programa que declare la claBersona(Fig. 1.5.1) con los atributos
nombre, peso y altura, y que muestre los datos en pantalla deldggos de la clase.

Primero declaramos la clase con sus atributos:

public class Persona

{
private String nombre;
private double peso;
private double altura;

En seguida declaramos los métodos Setter de los atributosmadificar el valor de los
objetos:

public void setNombre(String nombre)

{

this.nombre=nombre;

}

public void setPeso(double peso)

{

this.peso=peso;

}

public void setAltura(double altura)

{

this.altura=altura;

}
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Después declaramos un método para mostrar los atributos del objeto:

public void mostrarDatd9

{
System.out.printin("Nombre:"+nombre);
System.out.printin("Peso:"+peso);
System.out.printin("Altura:"+altura);

}

Finalmente, en el método principahain instanciamos un objeto llamado personal,
modificamos los valores de los #ntos llamando los métodos Setter y mostramos en
pantalla los valores del objeto.

public static void main(Stringfargs)

{
Persona personal=new Perséja
System.out.printfu000C");
personal.setNombre("Bruno®);
personal.setPeso(50.500);
personal.setAltura(1.60);
System.out.printin("Objeto 1");
personal.mostrarDatds);

Hacemos lo mismo con los otros dos objetos de la figummstanciamos, modificamos
variables de instancia y mostramos los atributos del objeto.

Persona persona2=new Perséja
persona2.setNombre("José");
persona2.setPeso(50.500);
persona2.setAltura(1.55);
System.out.pritin("Objeto 2");
persona2.mostrarDatds);
Persona persona3=new Persfja
persona3.setNombre("Blanca");
persona3.setPeso(60);
persona3.setAltura(1.70);
System.out.printin("Objeto 3");
persona3.mosarDatog );

Escribiendo el programa completo queda como sigue:

/ISe declara la clase Persona
public class Persona
{
/ISe declaran los atributos de la clase
private String nombre;
private double peso;
private double altura;
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/ISe declaran los métodos Setter de los atributos
public void setNombre(String nombre)

{

this.nombre=nombre;

}

public void setPeso(double peso)
{

this.peso=peso;
}

public void setAltura(double altura)

{

this.altura=altura;

}

//Se declara el método para mostrar los atributos

public void mostrarDatds)

{
System.out.printin("Nombre:"+nombre);
System.out.printin("Peso:"+peso);
System.out.printin("Altura:"+alturg

}

//Se declara el método principal

public static void main(Stringfargs)

{
//Se limpia la pantalla
System.out.print(f'u000C");
//Se instancia el objeto 1
Persona personal=new Pers¢na
//ISe modifican los valores de los atributos con los métodos Setter
personal.setNombre("Bruno");
personal.setPeso(50.500);
personal.setAltura(1.60);
//Se imprime los valores tlebjeto 1
System.out.printin("Objeto 1");
personal.mostrarDatds)
//Se instancia el objeto 1
Persona persona2=new Pers¢na
//ISe modifican los valores de los atributos con los métodos Setter
persona2.setlombre("José");
persona2.setPeso(50.500);
persona2.setAltura(1.55);
//Se imprime los valores del objeto 2
System.out.printin("Objeto 2");
persona2.mostrarDatds)
//Se instancia el objeto 1
Persona persona3=new Persgna
//ISe modifican los valores de los atributos con los métodos Setter
persona3.setNombre("Blanca");
persona3.setPeso(60);
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persona3.setAltura(1.70);

//Se imprime los valores del objeto 3
System.out.printin("Objeto 3");
persona3.mostrarDatds)

La salida del programa muestra los valores de los objetos declarados.

<& Bluel Ventana de Terminal .. — — O x

Objeto 1
Nombre:Bruno
Peso:58.5
Altura:1.6
Objeto 2
Nombre:José
Peso:46.8
Altura:1.55
Objeto 3
Nombre:Blanca
Peso:60.8
Altura:1.7

En el siguiente ejemplo vamos a declarar objetos de |la Elesmeney utilizar los métodos
Setter y Getter para calcular en el método principal el promedio de tres calificaciones.

Primero declaramos la clase y sus atributos:

public class Examenes

{

private intcalificacion

En seguida se declara los métodasttery Setter:

public int getCalificacidn

{

return calificacion;
}
public setCalificacion(int numero)
{

this.calificacion=numero;
}

Pagina |50



Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Despuésn el método principal se declaran trekjetos

public static void main(Stringfargs)
{
Examenes call=new Examengs
Examenes cal2=new Examengs
Examenes cal3=new Examengs

En seguida se utiliza el métodett®r para modificar los vates del atributo de cada objeto:

call.setCalificacion(6);
cal2.setCalificacion(8);
cal3.setCalificacion(10);

Se declara una variable para calcular el promedio elométodo Getterque obtiene el
atributo calificaciorde cada objeto

double promedio;
promedio=(call.getCalificaciblrcal2.getCalificacidn+cal3.getCalificaciqn)/3;

Porultimo, se imprime en pantalla las calificaciones y su promedio.

System.out.printin("PROMED DE TRES CALIFICACIONES");
System.out.printin("Calificacion 1:"+call.getCalificaCiiin
System.out.printin("Calificacion 2:"+cal2.getCalificatiiin
System.out.printIn("Calificacion 3:"+cal3.getCalificatiiin
System.out.printin("Promedid+promedio);

Escribiendo el program@aompletoqueda como sigue:

/Ise declara la clase Examenes
public class Examenes
{
/Ise declaran los atributos
private int calificacion;
/Ise declara el métod@&etter del atributo
public int getCalificaciqn
{
//se regresa el valor del atributo
return calificacion;
}
/Ise declara el métod&etter del atributo
public void setCalificacion(int numero)

{
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//se modifica el valor del atrilio
this.calificacion=numero;

}

/Ise declara el método main

public static void main(Stringjargs)

{
//se declaran tres objetos de la clase
Examenes call=new Examefps
Examenes cal2=new Examefnpgs
Examenes cal3=new Examefnps
/Ise actualizan los valores de los objetos con el métatter
call.setCalificacion(6);
cal2.setCalificacion(8);
cal3.setCalificacion(10);
/Ise declara la variable promedio
double promedio;
//se calcula el promedio de los valores de los objetos
promedio=(call.getCalificacipircal2.getCalificacidntcal3.getCalificaciqn)/3;
//mostramos en pantalla los valores de los objetos y el promedio
System.out.printin("PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES");
System.out.printin("Calificacion 1:"+call.getCalificatipn
System.out.printin("Calificacion 2:"+#2agetCalificaciof));
System.out.printin("Calificacion 3:"+cal3.getCalificatin
System.out.printin("Promedio: "+promedio);

}

}

La salida del programa muestra las calificaciones y su promedio:

<% Bluek: Ventana de Terminal - UnidadlPaquete EI@
Opciones

PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES

Calificacién 1:6

Calificacién 2:8

Calificacién 3:18

Promedio: 8.0

Péagina |52



Unidad 1.Lenguaje de programacion orientadacdjetos con Java

Actividadl.6
Crucigrama

HORIZONTALES
1. Es una accioén que un objeto puede real
y se define en la clase.

2. Método para obtener desde fuera
atributo de una clase.

3. Palabra reservada para regresar un Vi
en un método.

4. Método que si no se declara no se ejec
la aplicacion.

5. Con esta palabra se declara un métodc
clase.

VERTICALES

6. Otra forma como se le conoce a
método.

7. Palabraeservada con la que se decle
un objeto.

8. Es un ejemplar o instancia de una cl
dada.

9. Palabra reservada con la que se h
referencia a una variable.

10. Modificador de acceso que permi
usar el método internamente en |
clase.
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1.7 La clase Scanner.

Propdsito:
Emplearda Clase Scanner para la entrada de datos en la creacion de un programa

En programacion casi siempre se tienen que procesar datos, cuando los datos los tiene que
proporcionar el usuario por medio del teclado, se debe tener un mecanismo mediante el
cual esto sea posible. Este mecanismo es proporcionado por la clase Scanner.

Java tiene una clase que nos permite leer datos desde un archivo de texto y también desde
el teclado, esta es la claSeannely esta dentro del paquetgva.util.

Los objetos déipo Scanner pueden llamar a los métodos que permiten leer datos del tipo
gue sea necesario.

Los @sos para hacer uso de la clase Scasnerlos que se indican a continuacion

1 Importar la Clase java.util.Scanner.
La clase Scanner pertenece a una lilaralel sistema y para utilizarla debemos
importarla colocando la siguiente linea en la seccién de importacion de clases
externas justo antes de iniciar el codigo de la clase.

import java.util.Scanner;

1 Definicion del objeto de la Clase Scanrfgrstanciacion).
Para poder utilizar los métodos de la claSeannere ingresar datos debe
instanciarse en el objeto que deseamos utilizar para tener acceso a los métodos de
la clase, en este caso se crea una instancia en el objeto llaieeddo.

Scanneteclado= new Scanner(System.in);

En donde:
Scanner teclado Se define el objeto de tipo Scanner en la varie
teclado
=new Scanner Se crea la instancia y se asigna a la variable
(System.in) Especifica el origen de los datos

Cuando seutiliza el canal definido por default o por omisién en el método
System.in, este se refiere al canal de entrada de datos desde el teclado fisico de la
computadora.
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De esta forma ya podemos utilizar los métodos de lectura desde el objeto
instanciadaeclado.

Cabe aclarar qué¢eclado es el nombre asignado al objeto, pudo haber sido
cualquier otro, por ejemplo: leer, lectura, teclas, entrada, canal, ingresarDato, etc.
respetando las reglas para los nombres de los identificadores.

1 Método System.in
Es el método mediante el cual se ingresa informacion, representa el canal de
entrada estandar que por default corresponde al teclado de la computadora.

A continuacién mostramos un ejemplo de su uso:
Hemplo:
int edad;

Scanner teclado = ne8canner(System.in);

Q)¢
~
<
o™
C

{8aGSYP2dzi PLINAY (f YOaAvdzsS SRFER GASYS
edad = teclado.nextlf;
Veamos paso a paso que es lo que significa cada linea:
int edad;

Estamos declarando una variable de tipbllamadaedadla cual va a almacenar
un nameroentero.

Scanner teclado = new Scanner(System.in);

Estamos instanciando un objeto de tipo Scanner el cual va a almacenar la
informacion que el usuario ingrese.

{eaGSYP2dzi PLINAYGE YyOoaAvdzZS SRIR (GASYySaKy €0
Estamos usando el métogwintln parapreguntar al usuario por su edad.
edad = teclado.nextlf;

Estamos usandel objetoteclado para obtener la informacién del usuario, luego
empleamos el métodmextint( ) porque vamos a leer un nimero entero, y por
altimo estamos pasando el valmt a la variable edad.
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1 Introduccién de datos desde el teclado
Para ingresar datos utilizamos la instancia de la Gas@nergue hemos llamado
tecladocon alguno de los métodos para la conversion del dato leido al tipo de dato
gue sea requerido.

Tipo de dato | Definicion de variable | Método para ingresar dato

cadena String cadena,; cadena = tecladoext( );

linea String linea; linea = tecladmextLing);
booleano boolean valorLogico; | valorLogico = tecladnextBoolear();
entero int numeroEntero; numeroEntero = tecladaextint();

entero largo | long numeroEntero; | numeroEntero = tecladaextLond );

flotante float numeroFlotante; | numeroFlotante = tecladaextFloai );

doble float numeroDoble; numeroDoble = tecladaextDoubld ),

Tabla 1.61. Métodos para ingresar datos por teclado.

1.8 Erroressintacticos y logicos.

Loserroresde sintaxi® sintacticosonaquellos que se presentan cuando dentro del codigo

no se respetan las reglas de sintaxiaparecen al escribir un programa. Tipicamente se

detectan durante la etapa de compilacion y son relativamente faciles de corregir. Si no se
corrigen no es posiblesgy SNI NJ St Os RA3I2 202SG2 2 aOsRA3T2
LJzZSRS S2S0dziit NJ 2 GO2NNBNE St LINPINFYI® 9y S
lenguaje en el que el codigo ejecutable se representa por medio de los llamados
6bytecodes = S & Ss desuRdodmdr laSmaquina virtual dé&va en cualquier

dispositivo, lo cual lo hace ser multiplataforma.

Un ejemplo se presentsi en el momento de escribir el cddigo definimos una variable de
cierto tipo y pretendemos ingresar datos de diferente tig@mplo:

int numeroEntero;
numeroEntero = teclado.nextL{ng

Se produce el error de sintaxis, la forma correcta debe ser:
numeroEntero = teclado.next(nk

Loserrores légicos o de logismnaquellos errores que se producen al momento de ejecutar
un programa. Como se mencion0 antes los errores de sintaxis en este punto ya han sido
resueltos pero no por eso el programa se ejecutara sin fallas. Todos los programas pueden
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presentar casos de exgeion cuando se estan ejecutando, es por eso que los procesos de
validacion de datos son tan importantes. Un caso tipico que ilustra la aparicion de un error
de l6gica es la division por cero. Si dentro del programa se presenta este caso, el programa
terminara abruptamente ya que la divisién por cero no esta definida. Es responsabilidad del
programador prever este y otro casos en los que se puedan dar situaciones como esta.

Cuando utilizamos la clase Scanner puede ocurrir un error en el momento de inigeesar
datos. Si esperamos un valor de cierto tipo y se ingresa un valor del tipo distinto se produce
un error de légica.

Hemplo:
Al estar ejecutando el programa en la linea:
numeroEntero = teclado.next(nk

Se espera que ingrese un valor de tiponérico entero y si se ingresar un valor numérico
con parte decimal se produce un error l6gico en tiempo de ejecucion y el programa termina
abruptamente.

A continuacion se presentan ejemplos de los casos mas comunes donde se presentan
errores.

1. Olvidarel punto y coma al final de las lineas, aunque el punto y coma no se coloca en al
final de todas las lineas.

if (a==b); /lerror, no va el punto y coma en esta linea
a=1,

2. Muchas veces olvidamos o confundimos el operadasiignacion = con el operador de
comparacion ==,

if (a=b /lerror
debe ser:
if (a==b)

H punto y coma en &f no se pone, para evitar esto se deben ponen llaves { }
if (a==Db){
a=1,
}
3.- Es un error colocar los tipos de datositilizar un método.
z=objeto.metodo(int x, String yjerror
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Quando llamamos un método no se ponen los tipos de datos.
z=objeto.metodo(x, yjJ/correcto

4. Utilizar el comparador == para comparar 2 variables de tipo String es un error. Se debe
usar el método equals.

{ONAY3I I TE12E1é3 oreéel 2t e&T
if(a==b)//error

{
{eailiSYo2dzi ®LINAYyGfyoéa[la OFRSylLa azy
}
Lo correcto es: if (a.equals(h

5. Cuando definimos un método es muy comun no incluir el valor de retorno cuando el
método no es/oid.
Existen muchos errores mgsero estos son algunos de los mas comunes.

1.9 Ejecucion del programa

Ejemplo de como ingresar un dato numérico desde el teclado y mostrarlo en pantalla.

/l Se importa la biblioteca Scanner

import java.util. Scanner;

/I Se declara la clase IngresaDato

public class IngresaDato {
/I Se declara el método principal
public static void main(String[] args) {
//Se instancia un objeto de la clase Scanner
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
/I Se declara unaariable entera
int numeroEntero;
{240 SY D2 dzjreshINkymérd ghterd:;0
/I Se ingresa el numero desde el teclado
numeroEntero = teclado.nextint();
/l Se muestra en pantalla en nimero anterior
{ @40GSY P2 dzjresasielyilimerg:-enameroEnter)
}
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e ———————

Ejecucion:

Ingresa un numero entero: 5
Ingresaste el numero: 5

Algunos gmplos de errores de logica en tiempo de ejecudon los siguientes:
1. Se espera un numero entero y se ingresa un niumero con punto dedirbal (

Ingresa un numero entero: 7.5

java.util.InputMismatchException

at IngresaDato.main(IngresaPato.java:9)

2.Se espera un namero entero y se ingresa la palabla

Ingresa un numero entero: hola

java.util.InputMismatchException

at IngresaDato.main(IngresaPato.java:9)

En ambos casos se produce un emae se muestra en el mensage la parte baja de la
imagen anteriota cualcorresponde a la ventana de terminal donde se muestra la ejecucion
del programa.
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Actiidad 1.7

Cuestionario.
1. Laclase Scanner se usa cuando queremos:
a) Imprimir datos b) Leer datos c) Borrar datos d) Limpiar datos

2. Uno de los métodos de la clase Scanner para ingresar nUmeros enteros es:
a) next b) nextLine c) nextint d) nextFloat

3. Laforma de importar lalase Scanner es:

a) import java.util. Scanner; b) import Scanner.util.java;
c) import util.java.Scanner d) import util.Scanner;

4. Laforma de instanciar la clase Scanner es:
a) Scanner teclado = new Scanner(System.in b) Scanner teclado;

c)new Scanner(System.in); d) new Scanner(System.in);

5. Los errores de sintaxis se detectan:

a) Cuando se b) Cuando se c) Alingresarlos d) Al escribir el
ejecuta el compila el datos cédigo en block
programa programa de notas

1.10 Implementacion
Propésito:

Construir programas de computadora para reafirmar los conceptos adquiridos en
la unidad

1 Calcular el angulo y perimetro de un poligono regular
Realiza un programa que solicite el nimero de lados de un poligono regular asi como la
longitud del lado, y caule el valor del angulo con la expresiéon angulo=360/(nimero de
lados); y el perimetro con la férmula perimetro=longitud*(nimero de lados).

Solucién:

Debemos importar la clase Scanner para poder solicitar los datos. En seguida se crea la
clase, se indicalos atributos y se declara el constructor sin parametros.

import java.util.Scanner;

public class Poligonos

{
int numeroDeLados;
float longitudDelLado;
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Después es momento de declarar los métodos Setter y Getter de los atributos.

public void setNumeroDelLados(int lados)

{

this.numeroDelLados=lados;

}
public void setLongitudDelLado(float longitud)

{
this.longitudDelLado=longitud,;

}
public int getNumeroDelLadpp

{

return numeroDelLados;

}
public float getLongitudDelLa¢l®

{

return longitudDelLado;

}

Ahora se crean los métodos que van a calcular el angulo y perimetro con las expresiones
dadas.

public float calcularAngulo(int lados)
{

float angulo;

angulo=360/lados;

return angulo;

}

public float calcularPerimetro(int lados, float longitud)
{

float perimetro;

perimetro=lados*longitud;

return perimetro;

}

En el método principal se crea un objeto de la clase Scanner, otro de le&Pdhgenos

public static void main(Stringfargs)

{

Scanner teclado=new Scanner(System.in);
Poligonos poligono=new Poligo1igs

Se solicitan lodatos yse ocup@n los métodos Settgrara nodificarlos atributos.
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System.out.printin("Dame el numero de lados:");
poligono.setNumeroDelLados(teclado.nextht
System.out.printin("Dame la longitud del lado");
poligono.setLongitudDelLado(teclado.nextF{Ogt

Mostramos erpantallalos datos ingresadositilizando los métodos Getter.

System.out.printin("POLIGONOS");
System.out.printin("Numero de lados="+poligono.getNumeroDel(gos
System.out.printin("Longitud del lado="+poligono.getLongitudDel_jpo

Llamando los método de instancia calcularAngulo y calcularPerimetro

System.out.printin(*Angulo =
"+poligono.calcularAngulo(poligono.getNumeroDeL4dps grados.");
System.out.printin("Perimetro="+poligono.calcularPerimetro(poligono.getNumeroDelLados
(),poligono.getLongitudDelLadld);

}
}

Al compilar y ejecutar el pgrama primero solicita el numero de lados:

<% Bluek Ventana de Terminal - UnidadlPaquete EI@

Dame el numero de lados:

E

En seguidpide la longitud de cada lado:

<% Bluek Ventana de Terminal - UnidadlPaquete EI@

Dame el numero de lados:
5
Dame la longitud del lado
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Finalmente muestrdos datos del poligono y el calculo del angulo y perimetro:

<E Blue): Ventana de Terminal - UnidadlPaquete EI@
Dame el numerc de lados:

5

Dame la longitud del lado

12

POLIGONOS

Nimero de lados=b5

Longitud del lado=12.8

Angulo = 72.8 grados.

Perimetro=66.6

1 Hipotenusa de un triangulo rectangulo

Realiza un programa que solicite el cateto opuesto y el cateto adyacente de un triangulo
rectdngulo y que calcule la hipotenusa correspondiente. Recuerda que la hipotenusa de un
triangulo rectangulo es la raiz cuadrada de la suma del cuadrado de losscateto

Solucién:

En primer lugarse importa la clase Scanner para poder leer datos desde el teclado,
posteriormente se crea la clase TrianguloRectangulo que tiene de atributos la hipotenusa
la cual es de tipo double de la siguiente forma:

import java.utilScanner;
public class TrianguloRectangulo {
private double hipotenusa;

Se definen lométodosSetter y Getter de la clase

/ISe declara el método Setter de la clase
public void setHipotenusa(double h) {
this.hipotenusa = h;
}
/ISe declara el método Getter de la clase
public double getHipotenusa() {
return hipotenusa;

}

Se crea el método que calcula la hipotenusa y regresa el valor de esta.

//Se envian como argumentos los valores de los angulos
public daible calculaHipotenusa (double x , double y) {
double hipo = Math.sqgrt((x*x)+(y*y));
return hipo;

}
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Se inicia el método principal

//Se crea la clase principal
public static void main (String[ ] args) {
//Se crea un objeto de la claSeanner
Scanner teclado = new Scanner (System.in);

//Se crea un objeto de la clase TrianguloRectangulo
TrianguloRectangulo triangulo = new TrianguloRectangulo( );

//Se crean dos variables de tipo double para ingresar los valores

/ldel Cateto Qpuesto y del Cateto Adyacente
double x, v;

System.out.printin("Este programa calcula la hipotenusa de un tridngulo rectangulo");

System.out.printin("Ingresa el Cateto Opuesto");
x = teclado.nextDouble( );
System.out.printin("Ingresa Cateto Adyacente ");
y = teclado.nextDouble( );

//Se llama al método Setter y se le envia como argumento

/[El valor que regresa el método calculaHipotenusa

triangulo.setHipotenusa (triangulo.calculaHipotenusa (x,y));
//Se imprime en pantalla el valor de la hipotenusa mediante el método Getter
System.out.printin("La Hipotenusa es: " + triangulo.getHipotenusa( ));

}
}

J

Si ejecutamos el programa primero solicita ingresar el valor del cateto opuesto:

<% Bluel: Ventana de Terminal - Unidad1Paquete

Opciones

Ingresa el Cateto Opuesto

E=% NoR =)

Este programa calcula la hipotenusa de un triangulo rectangulo

E

En seguidae ingreseel valor del cateto adyacente:

<% Blue): Ventana de Terminal - UnidadlPaquete

Ingresa el Cateto Opuesto
3
Ingresa Cateto Adyacente

=1 el

Este programa calcula la hipotenusa de un triangulo rectangulo

4
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Y finalmente nos muestra el valor calculado de la hipotenusa.

<% Blue): Ventana de Terminal - UnidadlPaquete EI@

Este programa calcula la hipotenusa de un triangulo rectangulo -
Ingresa el Cateto Opuesto

3

Ingresa Cateto Adyacente

4

La Hipotenusa es: 5.8
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Solucion de las actividades

Unidad 1 |
1.i 29| 3.e| 4.a | 5.f l.a 2.b 3.a | 4.d 5b
6.j | 77h | 8.d | 9.b | 10.c 6.b 7.a | 8.d 9.a | 10.c

11.a| 12.b | 13.c | 14.a| 15.b

1 2.

public class Libro public class Vehiculo

{ {
String nombre; String marca;
String autor; String modelo;
String editorial; String color;
int numPag; int ano;

}

6.b 7.a 8.c 9.c | 10.b
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UNIDAD 2

Estructuras de control de secuencia en

Java

Estructuras condicionales

Estructura condicional multiple

Estructura repetitiva for

Estructura repetitiva while

Estructura repetitivado  -while

Arreglos unidimensionales

Aplicaciéon de arreglos unidimensionales

Arreglos bidimensionales

Aplicacion de los arreglos bidimensionales
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Unidad 2. Estructuras de control de secuencia en Java

Proposita
Al finalizar la unidad el alumno:

Utilizard las estructuras de control de secuencia para la resoluciprobéemas a través
del lenguaje de programacion orientado a objetos con Java.

Aprendizajes:
El alumno:

1 Desarrolla programas que involucren las estructuras condicionales simples,
compuestas y anidadas en los métodos de una Clase.

1 Desarrolla programas queniolucren la estructura condicional mdaltiple en los
métodos de una Clase.

1 Desarrolla programas para resolver problemas que involucren la estructura
repetitiva for en los métodos de una Clase.

{1 Desarrolla programas que involucren la estructura repetitivdentn los métodos
de una Clase.

1 Desarrolla programas que involucren la estructura repetitivawtole en los
métodos de una Clase.

1 Resuelve problemas que involucren el uso de los arreglos unidimensionales en los
métodos de una Clase.

1 Desarrollgprogramas que involucren el uso de los arreglos unidimensionales en los
métodos de una Clase.

1 Realiza programas que involucren el uso de los arreglos bidimensionales.

71 Desarrolla programas que involucren el uso de los arreglos bidimensionales en los
métodosde una Clase.

1 Desarrolla un proyecto que utilice las sentencias vistas hasta el momento,
incluyendo los arreglos.

Introduccién |

En esta unidad utilizaremos las estructuras de control de secuencia para desarrollar
programas a través dénguaje de programacién orientado a objetos Java.

Las estructuras de contrde secuenciaos permiten cambiar el flujo de un prograneatas
pueden sercondicionale® de repeticion.

Las estructurasondicionales evaldan una expresion logica, obteniendoresultado
verdadero o falso, de ello dependera las acciones a seguir. Una expresion l6gica se forma
por medio de la comparacién de valores haciendo uso de operadores relacionales y si es
necesariopperadores légicos.
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La estructura condicional de selecciémple es la sentenciaf, mientras quepara la
seleccién multiple se ocuga sentenciaswitch

Las estructuras de repeticiptambién conocide como ciclos repetitivos doucles, nos
permiten repetir una serie de instrucciones. El cifdo se utiliza cuando sabemos cuantas
veces queremos repetun ciclo, sin embargo, no siempre sabemos esto de antemano, por
tanto, Java nos permite tener otro tipo @structurasrepetitivascomo las sentenciag/hile

y do while las cuales se realizan mientrasia condicién se cumple, un&z que esta deja

de cumplirse el ciclo se termina.

Un arreglo es un tipo de dastructuradq esto esun conjunto de elementodel mismo

tipo de datos que se almacenan bajo un mismo nombre y se diferencian por la posicién que
tiene cadauno dentro delmisma Para declarar un arregietiene que indicar su tipo, un
nombre Unico y la cantidad de elementos que va a contdPea ubica a los elementose

utiliza un indice.

La dimension de un arreglo se representa por el nimero de indices utilizados para referirse
a un elemento particular en el arreglo, cuando solo se utiliza un indice, tenemos un arreglo
unidimensional conocido comaector.

Un arredo bidimensional, representaonjuntos dedatosordenados en filas y columnas,
Tambiénes conocido como unmatriz, esto eses un conjunto ordenado en una estructura
de filas y columnas.

2.1 Estructuras condicionales
Proposito

El alumno desdbird el funcionamiento de las estructuras condicionales simples.

M Sentencia condicionaf

La sentenciaf controla el flujo de un programa dependiendo Geevaluacion deuna
condicién dada, esto es, si la condicion resulta verdadera se ejecigtdas instrucciones,
si resulta falsa se ejecutan otras instrucciones.

Una condicién es evaluada haciendo uso de los operadores relacionales (<, >, <=, >=, ==, =I)
y operadores légicos (&&, ||, !), revisados en la Unidaddbla 1.2.8. Operadores de
relacion y Tabla 1.2.9. Operadores booleanos.

1 If Simple

La sentencia condicioniisimple se utiliza cuando se va a llevar a cabo una accién después
de evaluar la condicién (expresion logic&sta resultaverdadera.
Su representacion en diagrama de flyjsu sintaxis son:
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Diagrama de flujo Sintaxis

Expresion
Logica . .z o

if (expresion Logica)
x sentencia_1;

sentencia_1

FIN *

Figura 2.1.1. Diagrama de if
Ejemplo:

Calcular el promedio de un alumno, solicitando por el teclado su nombre y tres
calificaciones, parandicar si es un alumno Aprobado. Un alumno es aprobado si su
promedio es mayor o igual a 6.

Solucién.

Se retomara el ejemplo da claseExdmenesisto en la Unidad 1, del tema 1.5.3 Métodos
Implementacion etual ya obtiene el promedio de tres califitates. Agregando solamente
la condicién para que nos indique si es alumno Aprobado.

Por lo anterior, sélo se agrega la comparacion del promedionensaje como se muestra,
el seudocddigo correspondiente a este fragmento es:

Seudocddigo
Si(promedio>=6)

Escribir (n.getNombie) +" Es un alumn@ Aprobad@");

Cddigog Desarrollo del programa
import java.util.Scanner;

/Ise declara la clase Examenes

public class Examenes

{
/Ise declaran los atributos
private doublecalificacion;
private String nombre;

/Ise declara el métodd&setter del atributo
public double getCalificaci¢n

{

//se regresa el valor del atributo
return calificacion;
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}

/Ise declara el métod&etter del atributo
public void setCalificacion(double numero)
{
/Ise modifica el valor del atributo
this.calificacion=numero;

}

public String getNombi(g

{
return nombre;

}

/Ise declara el métod&etter del atributo
public void setNombre(String nombre)
{
/Ise modifica el valor del atributo
this.nombre = nombre;

}

/Ise declara el método main

public static void main(Stringfargs)

{
//se declaran tres objetos de la clase
Examenes n=new Examegs
Examenes call=new Examefigs
Examenes cal2=new Examefigs
Examenes cal3=new Examefigs

Scanneteclado=new Scanner(System.in);

/Ise actualizan los valores de los objetos con el métadimr
System.out.printin("Escribe el nombre");
n.setNombre(teclado.nextLiig);
System.out.print("Escribe la calif@éan_1: ");
call.setCalificacion(teclado.nextDoupje
System.out.print("Escribe la calif@an_2: ");
cal2.setCalificacion(teclado.nextDoup)g
System.out.print("Escribe la calif@én_3: ");
cal3.setCalificaon(teclado.nextDoublg));

/[se declara la variable promedio

double promedio;

//se calcula el promedio de los valores de los objetos
promedio=(call.getCalificacifrcal2.getCalificacidr+cal3.getCalificacign)/3;

//mostramos en pantalla los valores de los objetos y el promedio

Pagina |73



Unidad 2.Estructuras de control de secuencia éava

System.out.printin(nPROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES");
System.out.printin("Nombre: "+n.getNomk(r;
System.out.printin("Calificacion 1: "+call.getCalificaciun
System.out.printin("Calificacion 2: "+cal2.getCalificaciun
System.out.printin("Calificacion 3: "+cal3.getCalificaciun
System.out.printin("Proradio: "+promedio+\n");

//Utilizamos el if para definir si el alumno aprob6

if (poromedio>=6)
System.out.printin(n.getNombfg +" Es un alumn@ Aprobad@"); }

Ejecucion

gz § = [ B ] &3
Opciones

Escribe el nombre
José

Escribe la calificacidén_1: 6.5
Escribe la calificacidon_2: 8
Escribe la calificacién_3: 9.5

PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES
Nombre: José

Calificacidn 1: 6.5
Calificacion 2: 8.9
Calificacion 3: 9.5

Promedio: 8.0

José Es un alumn@ Aprobad@

Asimismo, si es necesagepuede agregar la clausudésela cual nos va a permitir ejecutar
otra accion si la condicion es falsa. El diagrama de flujo y sintaxis son:

Diagrama de flujo Sintaxis

if (expresionLogica)
sentencia_1,;
else
sentencia_2;

Expresion
Logica

¥

sentencia_2 sentencia_1

L )

Figura2.1.2. Diagrama deEstructuras condicionale
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Ejemplo:

Calcular el promedio de un alumno, solicitando por el teclado su nombre y tres
calificaciones, para indicarle si es un alumno Aprobado Aptobado. Un alumno es
aprobado si su promedio es mayor o igual a 6.

Solucién

Se adaptara el programa del ejemplo anterior ya que solo le agregaremos un mensaje
cuando no es aprobado. Su representacion del segmento en seudocodigo es:

Seudocaodigo
Si (promeib>=6)
Escribir(n.getNombire) +" Es un alumn@ Aprobad@");
sino
Escribir(n.getNombi) +" Es un alumn@ NO Aprobad@");
Ejecucion

Cuando la condicion es verdadera Cuando la condicion es falsa

iz 1 = | @[ = = = |3 | =
Opciones Opciones

Escribe el nombre Escribe el nombre

Lourdes Pedro

Escribe la calificacidén_1: 18 Escribe la calificacidn_1: 6

Escribe la calificacién_2: 9 Escribe la calificacion_2: 4

Escribe la calificacion_3: 8 Escribe la calificacién_3: 5

PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES
Nombre: Lourdes
Calificacidén 1: 1
Calificacion 2: 9
Calificacidén 3: 8
Promedio: 9.0

0.0

.0
.0

Lourdes Es un alumn@ Aprobad@

1 If Compuesta

La sentencia if es compuesta cuando al evaluar la condicién se tienen que llevauaaabo

PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES
Nombre: Pedro

Calificacidon 1: 6.0
Calificacién 2: 4.0
Calificacidn 3: 5.0

Promedio: 5.0

Pedro Es un alumn@ NO Aprobad@

0 massentencias, segun se cumpla si el vaeta sentenciaes verdadero o falsdsto es,
se tiene que realizar un bloque de sentencias.
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Diagrama de flujo Sintxis
E“&EZ‘;” if (expresionLogicd)
sentencia_1,;
y y sentencia_2;
sentencia_1 sentencia_1
1 1 Sentencia_n;
sentencia_2 sentencia_2 }
- else{
v + sentencia_1;
: : sentencia_2;
¥ 4
sentencia_n sentencia_n Sentencia_n;
FIN
Figura 2.13. Diagrama de Flujo de if
compuesta

Como se observa cada bloque esta indicadolp@pertura y cierre de llavds, esto es,
cada bloque se diferencia porque se encuentra entre llaves.

Ejemplo:

Calcular el promedio de un alumno, solicitando por el teclado su nombre y tres
calificaciones, para indicarle si es un alumno Aprobado o No Aprobado. Para cada caso
indica un mensaje motivacional. Un alumno es aprobado si su promedio es mayor o igual a
6. En caso contrario estara reprobado.

Solucion.

Para este caso seguiremos adapmtanel programa anterior, s6lo agregando la frase
motivacional para cada caso. Por lo cual el segmento ddosédigo es:

Seudocédigo

Si (promedio>=6) {
Escribir(n.getNombr) +" Es un alumn@ Aprobad@");
Escribir("Bien hecho. Sigesforzandote :)");

}

sino {

Escribir(n.getNombir) +" Es un alumn@ NO Aprobad@");
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Escribir(" No te desanimes. Esfuérzate mas.");

Ejecucion
Cuando la condicién es verdadera Cuando la condicién es falsa
<& = | B |3 % = | B | &3
Opciones Opciones
Escribe el nombre 1 Escribe el nombre
Luis Daniela
Escribe la calificacién_1: 9 Escribe la calificacién_1: 5
Escribe la calificacion_2: 7 Escribe la calificacién_2: 5
Escribe la calificacidn_3: 8 Escribe la calificacién_3: 7
PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES
Nombre: Luis Nombre: Daniela
Calificacién 1: 9.0 Calificacidén 1: 5.0
Calificacién 2: 7.0 Calificacién 2: 5.0
Calificacioén 3: 8.8 Calificacioén 3: 7.0
Promedio: 8.0 Promedio: 5.666666666666667
Luis Es un alumn@ Aprobad@ Daniela Es un alumn@ NO Aprobad@
Luis Bien hecho. Sigue esforzandote :) Daniela No te desanimes. Esfuérzate mas.

M If anidadas

En cualquiera de los bloques de sentencias dédampuesta se puede contar con otra
sentenciaf sea simple o compuesta, a esto se les ll#mnidadas. El esquema de diagrama
de flujo puede ser:

Expresion
Logica

Expresion
Logica 2

Figura 2.14. Diagrama de Flujo de if anidadas
Ejemplo:

Calcular el promedio de un alumno, solicitando por el teclado su nombre y tres
calificaciones, para indicarle si es un alumno Aprobado o NobAdm Para cada caso
indica un mensaje motivacional. Ademas, se le debe indicar si tiene derecho a una beca. Un
alumno es aprobado si su promedio es mayor o igual a 6 y tiene derecho a beca si su
promedio es mayor o igual a Si el promedio es menor deebalumno estara reprobado.
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Solucion.

Seguiremos adaptando el programa anterior, s6lo agregando la condicion para saber si
tiene derecho a una lm. Por lo cual el segmento deudocddigo es:

Seudocodigo

Si (promedio>=6){
Escribir(n.getNombi) +" Es un alumn@ Aprobad@");
Escribir("Bien hecho. Sigue esforzandote :)");
/ISentencia if simple anidada
Si (promedio>=9)
Escribir(\n"+ n.getNombré ) +" Tienes derecho a una beca");

}

sino{
Escribir(n.getNombi) +" Es un alumn@ NO Aprobad@");
Escribir(" No te desanimes. Esfuérzate mas.");

}

Caodigog Desarrollo del Programa

import java.util.Scanner;

/Ise declara la clase Examenes

public class Examenes

{
/Ise declaran los atributos
private double calificacion;
private String nombre;

/Ise declara el métoddsetter del atributo
public double getCalificaci¢n

{

//se regresa el valor del atributo
return calificacion;

}

/Ise declara el métod&etter del atributo
public void setCalificacion(double numero)

{

/Ise modifica el valor deatributo
this.calificacion=numero;

}

public String getNombi(e
{

return nombre;

}

/Ise declara el métod&etter del atributo
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public void setNombre(String nombre)
{
/Ise modifica el valor del atributo
this.nombre = nombre;

}

//se declara el método main

public static void main(Stringfargs)

{
/[se declaran tres objetos de la clase
Examenes n=new Exame(és
Examenes call=new Examefigs
Examenes cal2=new Examefigs
Examenes cal3=new Examefigs

Scanner teclado=new Scanner(System.in);

//se actualizan los valoresedos objetos con el métodetter
System.out.printin("Escribe el nombre");
n.setNombre(teclado.nextLing);
System.out.print("Escribe la calificaion_1: ");
call.setCalificacion(teclado.nextDoub)g(
System.ait.print("Escribe la calificaion_2: ");
cal2.setCalificacion(teclado.nextDoub)g(
System.out.print("Escribe la calificaion_3: ");
cal3.setCalificacion(teclado.nextDoub)g(

//se declara la variable promedio
double promedio;

/Ise calcula el promedio de los valores de los objetos
promedio=(call.getCalificaciofrcal2.getCalificaciqr+cal3.getCalificacign)/3;

//mostramos en pantalla los valores de los objet@d gromedio
System.out.printin(nPROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES");
System.out.printin("Nombre: "+n.getNomU(§;
System.out.printin("Calificacion 1: "+call.getCalificaciin
System.out.printin("Calificacion 2: "+cal2.getCalificaciin
System.out.printin("Calificacion 3: "+cal3.getCalificaCiun
System.out.printin("Promedio: "+promediott");

if (promedio>=6){
System.out.printin(n.getNombigg +" Es un alumn@ Aprobad@");
System.out.printin("Bien hecho. Sigue esforzandote :)");
if (promedio>=9)
System.out.printin('n"+ n.getNombré¢ ) +" Tienes derecho a una beca");

Pagina |79



Unidad 2.Estructuras de control de secuencia éava

else{
System.out.printin(n.getNombi(g +" Es un alumn@ NO Aprobad@");
System.out.printin(" No te desanimes. Esfuéraats.");

}
}
}

Ejecucion

= =T Ts
Opciones

Escribe el nombre

Lourdes

Escribe la calificacidén_1: 1@

Escribe la calificacion_2: 9

Escribe la calificacidén_3: 8

PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES
Nombre: Lourdes

Calificacioén 1: 10.80
Calificacidn 2: 9.8
Calificacion 3: 8.0

Promedio: 9.0

Lourdes Es un alumn@ Aprobad@
Lourdes Bien hecho. Sigue esforzandote :)

Lourdes Tienes derecho a una beca

Actividad 2.1

1. Esta sentencia se utiliza cuando al evaluar la condicién y su valor sea verdadero o
falso se tienen que llevar a cabna omas sentencia

a) if simples b) if compuestas C) switch d) for
2. Elsiguiente diagrama de flujo representa la estructura de control.

Expresion
Logica

L

sentencia_1

a) if simples b) if compuestas c) switch d) for
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3. En una sentencia esta clausula nos va a permitir ejecutar otra accion si la condicion
es falsa.

a)case b) else c) break d) if

2.2 Estructura condicional multiple
Proposito

El alumno comprende el funcionamiento de las estructuras condicionales multiples.

M Switch

La sentenciawitch es una estructura condicional multiple que permite seleccionar una
entre varias alternatias. La sentencia switch evalla una expresion, el resultado lo compara
con cada valor consecutivamente, hasta encontrar uno que coincida. Cuando coincide un
valor, se ejecutan las instrucciones de esa clausula.

Diagrama de flujo Sintaxis

v
v
q Instrucciones | Bitak; o switch (<expresién>) {
bloque 1 d ]
case <valor 1>:

F <sentencias separadas por punto y coma>;
break;

Instrucciones
> Break; —>—

blogque 2 | case <valor 2>:
<sentencias separadas por punto y coma>;

oreak

Instrucciones
—> Break; >— X
bloque 3

default:

F o <sentencias separadas por punto y coma>;
v
{ Instrucciones - . ks }
i bloque & Break;
|

I Instrucciones bloque default I

[
|
v,

Figura2.1. Diagrama de estructura condicional
multiple

Endonde:

El tipo de variable de la <expresion> debe ser de tipo entero (int)aotear(char).

El tipo de variable de la <expresién>y el <valor> deben coincidir.

La clausulalefault es opcionalSe utiliza en caso de que ninguno de los valores
coincida con el proporcionado o el resultado de la expresion.

Puede haber tantas clausuleasecomo se requiera.

El <valor> no puede ser una expresion, sélo puede ser un literal.

= =4 -

= —a
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1 Los valores duplicados de lcagseno estan permitidos.

1 Ladeclaracidébreakse usa dentro dedwitchpara finalizar una secuencia de
instruccion, esto es, para ehsede un <valor>. Si se omite, la ejecucion continuara
en el siguientease

Ejemplo:

Realizar un programa que solicite dos numerttsoducidos desde el tecladg,nos permita

elegir una de las cuatro operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division)
mostrando un menu. Sie elige una opcion diferente, nos indicard que la opcion no es
valida.

Cddigog Desarrollo del programa

import java.util.Scanner;

I/l Se declara la clase Operaciones
public class Operaciones {

//Se declaran los atributos
private double numerol = 0.0;
private double numero2 = 0.0;
private double resultado = 0.0;
private int opcion=0;

//Se declaran los métoddSetter y Setter para cada atributo

public double getNumerda2){
return numerol;

}

public void setNumerol(double numerol){
this.numerol = numerol;

}

public double getNumera2y
return numeroz;

}

public void setNumero2(double numero2){
this.numero2 = numero2;

}

public int getOpciof)
return opcion;

}

public void setOpcion(int opcion){
this.opcion = opcion;

}
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//Se realizan los métodos para cada operacion
public double Sumg({
resultado = numerol + numero2;
return resultado;

}

public double Restg(
resultado = numerol numero2;
return resultado;

}

public double Multiplicacion){
resultado = numerol * numero2;
return resultado;

}

public double Division{
if (numero2 !=0)
resultado = numerol / numero2;
else
System.out.printin("No es posible realizar la division");
return resultado;
}
/I Se declara el método Opciones
public void Opion( X
System.out.printinf'n OPERACIONES");
System.out.printin(" 1. Suma");
System.out.printin(* 2Resta");
System.out.printin(" 3. Multiplicacion");
System.out.printin(" 4. Division");
System.out.print(" Elige el nUmero de la operacion a realizar: ");

public static void main(Stringfargs) {
Operaciones per = new Operacion€s;
Scanner teclado=new Scanner(System.in);

/Ise actualizan los valores de lagiibutoscon el métoddetter
System.out.print("Escribe el valor del primer numero: ");
oper.setNumerol(teclado.nextDoul(¢);

System.out.print("Escribe el valor del segundo nimero: ");
oper.setNumero2(teclado.nextDoul(¢);

oper.Opcion( ); //muestra las opciones

oper.setOpcion(teclado.nextl(f); // se ingresa alguna de las 4 opciones
int opc=oper.getOpciorf );

//Se realiza la operacion seleccionada en opc
switch (o) {
case 1//opcion 1 es la suma
System.out.printin(n La suma es "eper.Sumay));
break;
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case 21//opcién 2 es la resta

System.out.printin('n La resta es "eper.Resta();
break;

case 3{//opcién 3 es la multiptiacion

System.out.printin('n La multiplicacion es "gper.Multiplicacion());
break;

case 41/opcién 4 es la division
System.out.printin('n La division es "sper.Division());
break;

default: //ninguna de las 4 opciones
System.out.printin('n Opcién no vélida");

}
}
}
Ejecucion
Cuando laopcién es valida Cuando laopcién No es valida
52 = | B | &% 5 = | @ | &
Opciones Opciones
Escribe el valor del primer numero: 34 Escribe el valor del primer numero: 34
Escribe el valor del segundo numero: 5 Escribe el valor del segundo numero: 8
OPERACIONES OPERACIONES
1. Suma 1. Suma
2. Resta 2. Resta
3. Multiplicacién 3. Multiplicacién
4. Divisién 4. Divisioén
Elige el nimero de la operacién a realizar: 3 Elige el numero de la operacién a realizar: 6
La multiplicacién es 170.0 Opcién no valida
Actividad 2.2
1. Es una estructura condicionailltiple que permite seleccionar una entre varias
alternativas
a) if simples b) if compuestas C) switch d) for
2. Enuna sentenciawitchel tipo de variable de la <expresién> debe ser de tipo:
a) int b) String c) boolean d) float
3. Esta clausula es opcional para la sentessiach.
a)case b) default c) break d) expresion
4. En la sentencia switch,s& declaracién se usa para finalizar una secuencia de
instruccion.
a)case b) default c) break d) expresion
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2.3 Estructurarepetitiva for
Proposito
El alumno describdrel funcionamiento déa estructura repetitiva for.
1 for
La sentencifor es una estructura de control ciclica, nos permite ejecutar una o varias lineas
de codigo de forma iterativa (repetitiva), teniend@rto control y conocimiento sobre las
iteraciones. Para utilizarlo, es necesario tener un valor inicial y un valor final, y

opcionalmente podemos hacer uso del tamafio del "paso” (incremento o decremento)
entre cada "giro" (repeticion).

Diagrama de flujo Sintaxis
For (Valor inicial; condiciditeracion por
—=>| Inicializacin contador, condicién; incremento contador cicl 0)

Instrucciones que vamos a ejecutar
mientras se cumpla la condicién;

Y }

Operacion(es)

for (int i = valor inicial; i <= valor final; i =i + pa

{

. _ Bloque de Instrucciones....
Figura 2.3.1. Diagrama Estructura

repetitiva for

En donde:

1 Valor inicial especifica el valor previo a su inicio.
9 La condicién debe estar directamente relacionada con el valor inicial.

La iteracion por ciclo indica como seran manipulados los valores iniciales en cada repeticion
del ciclo, esto es, el tamafio del paso. En el tamafio del paso se pueden hacer uso de los
operadores aritméticos unitarios (i++ incremento-odecremento) vistogn la Unidad 1

tema OperadoreJabla 1.2.60peradores aritméticos incrementales.

Es importante contemplar el valor de inicio, la condicién de término y el tamafio del paso
0 incrementq ya que si no llegan a coincidir se vuelve un ciclo indeterminad@kho se
ejecutara o se puede volver un ciclo sin término.
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Ejempla

Realizar un programa que muestre una cuenta sucesiva del 1 al 20

Programa Ejecucién
public class CicloForincremento
{ L

public static void main(String ard3[ :

{ .
for(int i=1;i<=20;i++) 2

{ :
System.out.printIn(i); 1

} I

} i

} 2»

Nota: El tamafio del paso puede escribirse con diferente notacién como:
i++
i+=1
i=i+1
Distinguiendo que el incremento es de uno en uno. Si se quiere que el incremento del paso

sea diferente a uno se utilizara la segunda o tercera notacion indicandonedradel
tamafo del paso.

Ejemplo:

Ahora realiza un programa que muestre una cuenta regresiva del 10 al 1.

Programa Ejecucion
public class CicloForDecremento - S lE@ =
{ Opciones

public static void main(String argsl[ ]) ;9
b ;
for(int i=10;i>=14) 6
{ s
System.out.printIn(i); 3
) :

}

}

Nota. Aplican las mismas notaciones que en incremento s6lo cambiando el operador + por

Implementacion

Calcular el promedio de un alumno, solicitando por el tecladwetbre del alumno y el
namero de calificaciones para obtener su promedio.
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Solucién

Utilizaremos unciclo for para solicitar las calificaciones indicadas y con ello se vayan
acumulando.

Esto es:
Seudocadigo

Para (int i=1i<=rumCal i++){
Escribir("Escribe la calificacion " +i+"");
cali=teclado.nextDoublg), // asignandcel valor de la calificacion al atributal
suma+=alif; /l acumulando las calificacioruadiff en la vaiable suma

}
Cadigo
import java.util.Scanner;

/Ise declara la clase Examenes
public class Examenes
{
/Ise declaran los atributos
private double calif, suma, prom;
private String nombre;
private intnumcCaj

/Ise declara el métod@setter del atributo
public String getNombi(e

{

return nombre;

}

/Ise declara el métod&etter del atributo nombre
public void setNombre(String nombre)

{

/Ise modifica el valor del atribat
this.nombre = nombre;

}

public int getNimCa( )
{

return numCaj

}

/Ise declara el métod&etter del atributo nimero de calificaciones
public void setNmCa(int numCa)

{

//se modifica el valor del atributo
this.numCak numCal

}
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//Se declara el método para solicitar las calificaciones y sumarlas
publicvoid sumacCalificacioné€3
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
for (int i=1;i<=numCa] i++){
System.out.print("Escribe la calificacién " +i+":");
calif=teclado.nextDoublg); // asignando el valor de la calificacién
suma-+tzalif, I/l acumulando lascalificaciones

}
}

/I Se hace el método para obtener el promedio
public double promedio)
{

prom=suma/umCaj

return(prom);

}

/Ise declara el método main
public static void main(Strindfargs)
{
//se declaran el objeto de la clase
Examenes exa=new Examehgs

Scanner teclado=new Scanner(System.in);

//Se solicitan datos

System.out.printin("PROMEDIO DE CALIFICACIONES");
System.ait.print("\nEscribe el nombre del alumn@;
exa.setNombre(teclado.nextLi0®;

System.out.print(‘\nEscribe el nimero de calificaciones a promediar:
exa.setNimCafteclado.nexting ));

exasumacCalificacioné€s;

/I Se muestran resultados

System.out.printin(tn = = 3RSE=
System.out.printin(*"Nombre del alumn@: "+exa getNon(Bje
System.out.printin(" Promedio: "+exa.promed)p(
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Ejecucion.

a =Te =l
Opciones

PROMEDIO DE CALIFICACIONES
Escribe el nombre del alumn@:Fernanda

Escribe el numero de calificaciones a promediar:4
Escribe la calificacién 1: 16

Escribe la calificacién
Escribe la calificaciodn

B WM
co

Escribe la calificaciodn

Nombre del alumn@: Fernanda
Promedio: 9.25

Actividad 2.3

1. Esuna estructura de contrpéra laque es necesario tener un valor inicial y un valor
final.

a) if simples b) if compuestas c) switch d) for

2. Este operador aritmético se utiliza parerementar en uno.

a) i++ b) i- o)k d) i+

3. La siguientssentenciarealizauna cuenta regresiva de 10 al 1.

a)for(int i=10;i>=1:) b) for(int i=10;i>=1;++) c)for(float i>10;i=14-) d) for(int i=10;i>=1)

2.4 Estructura repetitiva: while.
Propasito

El alumno desarrollarad programas que involucren la estructura repetitiva while.
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M Ciclo while

Para iniciar con el ciclehile primero vamos a visualizar la forma en la cual se implementa
mediante la ayuda dediagrama de flujo, recuerda que este tipo de diagrama es la
representacion gréafica de un algoritmo.

I Instrucciones I

No

Si

Instrucciones
del ciclo

L 1

{

| Instrucciones |

Figura.2.4.1. Diagrama de flujo del ciclo while

De acuerdo con el diagrama de flujo anterigl funcionamiento del cicihile se desarrolla

de la siguiente manergrimeramente, antes de entrar al ciclo, se verifica la condicion de
este. En caso de que sea verdadera, entonces se ingresa al ciclo y se llevan a cabo las
instrucciones corresponeites, repitiéndose hasta que la condicion deje de ser verdadera,

en ese momento el ciclo se termina y se continla con la ejecucién de las demas
instrucciones que conforman al programa

Es muy importante mencionar que, si la condicion inicialmente e fadsse entra al ciclo,
por lo cual este no se ejecuta ni una sola vez y se continda con las siguientes instrucciones
del programa.

También es pertinente menciongue, si la condicion del ciclo siempre permanece como
verdadera, entonces este se ejecutandefinidamente sin poder terminarse, lo cual se
conoce como un ciclo infinito y por tanto el programa no podra finalizar.

Sintaxis

Para crear un ciclevhileen Java utilizamos la siguiente estructura:

Inicializar variables
while (condicion) {

Instrucciones;
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Ejemplo 1

Para ejemplificar lo anterior comencemos con un programa sencillo, utilicemos el ciclo
while para escribir una frase un determinado nimero de veces. Para ello utilizaremos el
siguiente codigo:

import java.util. Scanner;

/ICreamos la clase

public class EjemploWhile

{

/ICreamos el método main

public static void main(Stringfargs {

}
}

Scanner teclado=new Scanner(System.in);

int n,x;

/[Preguntamos cuantas veces se quiere escribir la frase
System.out.print("¢, Cuantas veces quieres escribir la frase 'Hola Mundo™);
//[El nimero de veces se almacena en la variable n

n=teclado.nextint);
//Se inicializa la variable x que sirve como contador

x=1;

//Se inicia el ciclo

while (x<=n) {// mientras x sea menor o igual an
System.out.printin(x+": Hola Mundo");
X=X+1;

}

negritas.

La inicializacién de la variable x = 1 y la estructura del ciclo estan resaltadas en

La variable n la utilizamos para almacenar el nimero de veces que el usuario desea

repetir el mensaje en la pantalla.
1 Lavariable x es un contador que se emttegedentro del ciclo el cual se incrementa
YSRAIY(diS Erevbmsz OFRIF @ST 1ljdzS§ SaAONRG6S Sy

Hagamos una prueba de escritorio para los siguientes valores:

1) El usuario elige que no se escriba la frase en pantalla, poalangresa el valor de 0.

n | x | Condicion Valor Salida
ol 1 w<=n 1<=0 | Dado la condicion no es verdadera, el ciclo no se
Falso | ejecutay no se despliega ningln mensaje

Si ejecutamos el programa, la salida sera la siguiente:
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[ ] [ ] BlueJ: Ventana de Terminal - Ejemplo 1
¢Cudntas veces quieres escribir la frase 'Hola Mundo': 8

2) El usuario quiere que mensaje se muestre 5 veces, por lo cual ingresa el valor este valor
para posteriormente almacenarse en la variable n.

n | x | Condicién Valor Salida
Dado que la condicién es verdadera, se ingresg
5| 1 w<=n 1<=5 cuerpo del ciclo y se despliega el mensaje,
Verdadero | posteriormente se incrementa en uno la variablg
mediante la instruccion: x=x+1; es decir x= 1+1
_ 2<=5 Se despliega el mensa@steriormente se
5|2 X<=n . .
Verdadero | incrementa en uno la variable x, por tanto: x=3
_ 3<=5 Se despliega el mensaje, posteriormente se
513 X<=n . .
Verdadero | incrementa en uno la variable x, por tanto: x=4
_ 4<=5 Se despliega el mensaje, posteriormente se
514 X<=n . .
Verdadero | incrementa en uno la variable x, por tanto: x=5
_ 5<=5 Se despliega el mensaje, posteriormente se
515 X<=n . .
Verdadero | incrementa en uno la variable x, por tanto: x=6
3 6<=5 Al no ser verdadera la condicion, el ciclo se
5|6 X<=n :
Falso termina.

La salida dgbrograma es:

| o ] BlueJ: Ventana de Terminal - Prueba

iCuantas veces quieres escribir la frase 'Hola Mundo'? 5
1.- Hola Mundo

.- Hola Mundo

.- Hola Mundo

.- Hola Mundo

.- Hola Mundo

[SL I S L ]
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Ejemplo 2

Retomando el programa que calcula el promedio de tres calificaciones visto anteriormente
se implementsd ahora conun ciclowhile, de tal forma quedespuésde mostrar los
resultados, el programdebera preguntar si desea repetir el calcd& promedio paraello

se debe presionar la tecla s, mientras que, si se desea salir del programa se debera presionar
cualquier otra tecla.

Se inicia importando lelase Scanner y declarando la clase Examenes yraugas:
import java.util.Scanner;
//Se declara la clase Examenes
public class Examenes {
/Ise declaran los atributos
private double califl, calif2, calif3;
private String nombre;

Posteriormerte se declaran los setters y getters de los atributos de la clase:
/ISe declaran los métodos Getter de los atributos de la clase
public double getCalif1() {
return califl;
}
public double getCalif2() {
return calif2;
}
public double getCalif3() {
return calif3;
}
public String getNombre() {
return nombre;

}

/Ise declaran los métodos Setter de los atributos de la clase

public void setCalifl (double califl) {
this.califl=califl;

}

public void setCalif2 (double calif2) {
this.calif2=calif2;

}

public void setCalif3 (double calif3) {
this.calif3=calif3;

}

public void setNombre (String nombre) {
this.nombre = nombre;

}

Se declara el método principalin objeto de la clase Scanner, un objeto de la clase
examenes asi como las variables que se van a utilizar en el método principal:
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//Se declara el metodo principal

public static void main(String[ ] args) {
//Se declara el objeto teclado de la clase Scanner
Scanner teclado = new Scanner(System.in);
//Se declara el objeto datos de la clase Scanner
Examenes datos = new Examenes(
//Se declaran las variables del metodo principal
double caf, promedio;
String nombre;
//Se declara la variable salir y tmp para terminar con el ciclo while
String salir, tmp;

Sedeclara la variable que controla la ejecucién del ciclo while y una variable temporal para
limpiar el cache, adicionalmente se inicializa la variable para que la condicion sea verdadera
y se pueda ejecutar el ciclo while.

//Se declara la variable salir y tmp para terminar con el ciclo while
String salir, tmp;

/*Se inicializa la variable salir igual a "s" para que la condicién
*del ciclo while sea verdadera y se pueda ingresar a él

*/

salir="s";

Se iniciacon el ciclo while
| while (salir.equals("s")){ \

Se le pregunta al usuario por tres calificaciones las cuales se almacen en los atributos de la
clase:
//Se preguntan por las calificaciones y se almacenan eatilititos de la clase
System.out.print{u000C");
System.out.printin("Este programa calcula el promedio de tres calificaciones");
System.out.print("Escribe el nombre del alumno: ");
nombre=teclado.nextLine();
datos.setNombre(nombre);
System.out.print("Ingresa la primer calificacion: ");
calif=teclado.nextDoublé&
datos.setCalif1(cé);
System.out.print("Ingresa la segunda calificacion: ");
calf=teclado.nextDoubléeg
datos.setCalif2(cé);
System.out.print("Ingresa la tercer calificacion: ");
calif=teclado.n&tDouble();
datos.setCalif3(cé);

Se calcula el promedip se muestran resultadosj el promedio es mayor o igual a 6 se
menciona que la calificacion es aprobatoria, si es mayor o igual a 9 se indica que tiene
derecho a una beca y en caso contrario se indicaagalificacion es no aprobatoria
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//Se calcula el promedio
promedio=(datos.getCalif1( )+ datos.getCalif2( )+ datos.getCalif3( ))/3;
//Se muestran los resultados en la pantalla
System.out.printin(hRESULTADO DEL PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES");
System.out.printin("Nombre: "+datos.getNombre( ));
System.out.printin("Calificacion 1: "+datos.getCalifl());
System.out.printin("Calificacion 2: "atbs.getCalif2( ));
System.out.printin("Calificacion 3: "+datos.getCalif3( ));
System.out.printin("Promedio: "+promedidh™;
//Si el promedio es mayor o igual a 6 se le indica que es aprobado
if (promedio>=6){

System.out.printin(datos.getNombre( ) +" Eres un alumn@ Aprobad@");

System.out.printin("Bien hecho, jSigue esforzandote!");
//Si ademas el promedio es mayor o igual a 9 se le dice que tiene beca

if (promedio>=9)

System.out.printin(datos.getNombre( ) +", ademas jtienes derecho a una beca!");

}
//En caso contrario se le indica que su calificacién no es aprobatoria
else{

System.out.printin(datos.getNombre(") Eres un alumn@ NO Aprobad@");

System.out.printin("No te desanimes, jEsfuérzate mas!");

}

Finalmentese le pregunta al usuario si desea terminar o continuar con el ciclo:

//Se le indica la condicién para salir o permanecer en el ciclo
System.out.printin("Presione la tecla s para repetir el programa o cuatujtégparasalir');
//Se limpia el buffer de entrada (teclado)
tmp=teclado.nextLine();
salir=teclado.nextLine();
}

}

}

El cédigo completes el siguiente:

import java.util.Scanner;
//Se declara la clase Examenes
public clasgExamenes {
/Ise declaran los atributos
private double califl, calif2, calif3;
private String nombre;
//Se declaran los métodos Getter de los atributos de la clase
public double getCalifl() {
return califl;
}
public double getCalif2() {
return calif2;
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}
public double getCalif3() {

return calif3;
}
public String getNombre() {
return nombre;
}
/Ise declaran los métodos Setter de los atributos de la clase
public vad setCalifl (double califl) {
this.califl=calif1;
}
public void setCalif2 (double calif2) {
this.calif2=calif2;
}
public void setCalif3 (double calif3) {
this.calif3=calif3;
}
public void setNombre (String nombre) {
this.nombre = nombre;
}
//Se declara el metodo principal
public static void main(String[ ] args) {
//Se declara el objeto teclado de la clase Scanner
Scanner teclado = nefscanner(System.in);
//Se declara el objeto datos de la clase Scanner
Examenes datos = new Examenes();
//Se declaran las variables del metodo principal
double caif, promedio;
String nombre;
//Se declara la variable daly tmp para terminar con el ciclo while
String salir, tmp;
/*Se inicializa la variable salir igual a "s" para que la condicion
*del ciclo while sea verdadera y se pueda ingresar a él
*/
salir ="s";
while (salir.equals("s")){
//Se preguntan por las calificaciones y se almacenan en los atributos de la clase
System.out.print{u000C");
System.out.printin("Este programa calcula el promedio de tres calificaciones");
System.out.print("Escribe el nombre del alumno: *);
nombre=teclado.nextLine();
datos.setNombre(nombre);
System.out.print("Ingresa la primer calificacion: ");
calf=teclado.nextDouble();
datos.setCalif(calif);
System.out.print("Ingresa la segunda calificacion: ");
calif=teclado.nextDouble();
datos.setCalif21(alif);
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System.out.print("Ingresa la tercer calificacion: ");
calif=teclado.nextDouble();
datos.setCalif31alif);
//Se calcula el promedio
promedio=(datos.getCalif1( )+ datos.getCalif2( )+ datos.getCalif3( ))/3;
/ISe muestran los resultados en la pantalla
System.out.printin(NRESULTADO DEL PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES");
System.out.printin("Nombre: "+datos.getNombre());
System.out.printin("Calificacion 1: "+datos.getCalji(
System.out.printin("Calificacion 2: "+datos.getCalif2( ));
System.out.printin("Calificacion 3: "+datos.getCalif3( ));
System.out.printin("Promedio: "+promedioHt");
//Si el promedio es mayor o igual a 6 se ledadjue es aprobado
if (promedio>=6){
System.out.printin(datos.getNombre( ) +" Eres un alumn@ Aprobad@");
System.out.printin("Bien hecho, jSigue esforzandote!");
//Si ademas el promedio es mayor o igual a 9 side que tiene beca
if (promedio>=9)
System.out.printin(datos.getNombre( ) +", ademas jtienes derecho a una beca!");

}

/IEn caso contrario se le indica que su calificacién no es aprobatoria
elsq
System.out.printin(datos.getNombre() +" Eres un alumn@ NO Aprobad@");
System.out.printin("No te desanimes, jEsfuérzate mas!");
}
//Salto de linea
System.out.printin("");
//Se le indica la condicién para salir o permanecer en el ciclo
System.out.printin("Presione la tecla s para repetir el programa o cualquier otra para salir");
//Se limpia el buffer de entrada (t&ado)
tmp=teclado.nextLine();
salir=teclado.nextLine();

}

Pagina |97



Unidad 2.Estructuras de control de secuencia éava

Salida del programa:

1)

2)

3)

4)

5)

@] @] BlueJ: Ventana de Terminal - Ejemplos
Este programa calcula el promedio de tres calificaciones
Escribe el nombre del alumno:

Hugo

|Ingresa la primer calificacidn: 18

|Ingresa la segunda calificacién: 18

!Ingresa la tercer calificacién: 18

RESULTADO DEL PROMEDIO DE TRES CALIFICACIONES
INombre: Hugo

{Calificacidn 1: 18.8

Calificacidn 2: 10.8

{Calificacién 3: 18.0

[Promedio: 10.8

Hugo Eres un alumn@ Aprobad@
Bien hecho, jSigue esforzandote!
{Hugo, ademds jtienes derecho a una beca!

|
Presione la tecla s para repetir el programa o cualquier otra tecla para salir
Ik

Actividad 2.4

El ciclo whilese ejecuta akvaluar una condicion, aunque esta sea falsa desde un
inicio.
a) Verdadero b) Falso

El ciclo while se ejecutara indefinidamente hasta que la condicion sea verdadera.
a) Verdadero b) Falso

El ciclo while requiere tener una condicién inicial
a) Verdadero b) Falso

Si la condicion siempre permanece verdadera se produce lo quersee como
ciclo infinito.
a) Verdadero b) Falso

En el cuerpo del ciclohile debe existir una variable que cambie de valor para que
la condicion del ciclo pueda pasar de verdadera a falsa.
a) Verdadero b) Falso
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2.5 Estructura repetitiva:do while.
Propésito
El alumno desarrollarad programas que involucren la estructura repetitigaviuice.

2.5.1. Ciclodo while

En este tipo de ciclo, a diferencia del anterior, las instrucciones se ejecutan en primer lugar
y posteriormente se evalla la condicion para continuar o terminar con el ciclo, si esta
condicion es verdadera el ciclo se sigue ejecutando, mientras quesaidiion del ciclo

es falsa, entonces este se termina.

Veamos la representacion de este ciclo mediattiagrama de flujo, recuerda que este es
la representacion grafica de un algoritmo.

B
Ll

X

Instrucciones

Verdadera

Falsa

Figura2.5.1. Diagrama de flujo del ciclo do while

Observa que las instrucciones siempre se van a ejecutar al menos una vez y posteriormente
se evalla la condicion, si esta es falsa entonces el ciclo termina y se continua con la
ejecucion del programa, en casontrario las instrucciones se vuelven a ejecutar giad
continta de forma indefinida hasta que la condicion deje de ser verdadera.

Al igual que en el ciclo anteriahile, es importante tener en cuenta que la condicion debe
ser en algun momento falsa, ya que, de no cumplirse con esto, entonces se entraria en un
ciclo infinito y por tanto el programa no podra finalizar.

Sintaxis

Para crear un cicldo whileen Java utilizamos la siguiente estructura

Inicializar variables
do {
instruccones

} while (condicién);
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Ejemplo 1

Hagamos un primer ejemplo, en este vamos a imprimir un nimero aun cuando la condicion
del ciclo sea falsa de primera entrada, con ello podremos observar que las instrucciones del
ciclo se pueden ejecutar al menos una vez, aunque esta condicién no sederarda

En el ejemplo el valor inicial de la variable x es igual a 11 mientras que la condicién para
terminar con el ciclo es que x sea igual o menor a 10, como puede observar la condicion es
falsa, pero a pesar de ello las instrucciones (imprimir el nUreenpantalla) se ejecuta una

vez

/ICreamos la clase
class Ejemplo_1DoWhile
{
//ICreamos el método principal
public static void main(String args )
{
/ISe inicializa la variable x
intx =11;
/lnicia el ciclo
do

{

//El valor de la variable se imprime al menos una vez aun cuando la condicion es falsa

System.out.printin("Valor de X + x);
X++;

}

//Condicion para terminar con el ciclo

while (x < 10);

}

}

La salida del programa es la siguiente:

@ @ BlueJ: Ventana de Terminal
Valor de x :11

Ejemplo 2

Vamos a realizar un programa el cual va a caltalkuma \el promedio de todos los valores
gue se hayan ingresado desde el teclado, para terminar de ingresar valores se debe escribir
el numero O.
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Se importa la clase Scannee declara la clase principal ysaiributos:
import java.util.Scanner;
//Se crea la clase principal
public class EjemploDoWhile {
private double sum=0.Q
private double promedi0.0;

Se crean los getters de los atributos
//Se crean los getters de los atributos
public double getSumay( ) {

return suma;

}
public double getPromedio( ) {

return promedio;

}

Se crean los setters de los atributos
public void setSuma(double suma) {
this.suma=suma;

}

public void setPromedio(double promedio) {
this.promedio = promedio;

}

Se crea emétodo principal asi como las instancias de las clases utilizadas y las varibles del
método principal:
//Se crea el método principal
public static void main(String[ ] gs) {
//Se crea un objeto de la clase Scanner y otro de la ptasepal
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
EjemploDoWhile elemento = new EjemploDoWhile( );
//Se crean e inicializan variables del método principal
double valor, suma, cantidad;
cantidad = 0.0;
suma = 0.0;

Se muestra epantalla la utilidad del programa y las instruccianes
//Se muestra en pantalla la finalidad del programa
System.out.print{u000C");
System.out.printin("Este programa suma los nimeros que se ingresan consecutivament
System.out.printin("para terminar de ingresar nimeros se debe ingresar el numeimQ;"+"
System.out.printin("Al final se muestra la suma y el promedio de todos los nimeros que
ingresaron."+\n");

Se ini@ el ciclio da; whiley posteriormente se comienzan a ingresar los valores
| //Inicia el ciclo De While \
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do{
System.out.printin("Ingrese un valor para sumarlo y posteriormente encontrar el prome

valor=teclado.nextDouble();

Si el valor es diferente dedste se va almacenando en el atributo sumlagiclo continua
mientras elvalorque se ingese sea diferente de:0
/*Si el valor es diferente de 0, suma es igual a suma mas el valor que se ingreso.
cantidad se incrementa en uno.*/
if (valor!=0.0) {
suma =elementogetSumay) + valor;
elemento.setSuma(suma);
cantidad++;

}
}

/IEl ciclo continua mientras el valor sea diferente de 0.
while (valorl=0.0);

Si se ingresaron valores diferentes de 0, se muestra la suma y el promedio:

if (cantidad!=0.0) {
elemento.setPromedio(elemento.getSuma( )/cantidad);
System.out.printin("La suma de los valores ingresados es: "+elemento.getSumay( ));
System.out.printin("El promedio de los valores ingresados es: "+elemento.getPro)jiediq

System.out.printin();
}

Si el primer valor que se ingreso fue cero se muestra el mensaje de error y se termina con
el programa:
//Si no se ingreso ningun elemento

else {
System.out.printin("No se ingresaron valores.");

}
}
}

El cédigo completo del programa es el siguiente:

import java.util. Scanner;
//Se crea la clase principal
public class EjemploDoWhile {
private double sum=0.Q
private doublepromedio=0.0
//Se crean los getters de los atributos
public double getSumay() {
return suma,;

}
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public double getPromedio() {
return promedio;
}
//Se crean los setters de los atributos
public void setSuma(double suma) {
this.suma=suma;
}
public void setPromedio(double promedio) {
this.promedio = promedio;
}
/ISe crea el método principal
public static void main(String[ ] @) {
//Se crea un objeto de la clase Scanner y otro de la clase principal
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
EjemploDoWhile elemento = new EjemploDoWhile( );
/ISe crean e inicializan variables del método principal
double valor, suma, cantidad,;
cantidad = 0.0;
suma = 0.0;
//Se muestra en pantalla la finalad del programa
System.out.printfu000C");
System.out.printin("Este programa suma los nimeros que se ingresan consecutivamente,");
System.out.printin("para terminar de ingresar nimeros se debe ingresar el numerdr);+"
System.out.printldfAl final se muestra la suma y el promedio de todos los nUmeros que se
ingresarén."+\'n");

/lInicia el ciclo De While
do {
System.out.printin("Ingrese un valor para sumarlo y posteriormente encontfaoeiedio:");
valor=teclado.nextDouble( );
/*Si el valor es diferente de 0, suma es igual a suma mas el valor que se ingreso.
Cantidad se incrementa en uno.*/
if (valor!=0.0) {
suma =elemento.getSuma(+ valor;
elemento.setSuma(suma);
cantidad++;

}
}

//El ciclo continua mientras el valor sea diferente de 0.
while (valor!=0.0);

//Si la cantidad de numeros ingresados fueron diferentes a cero

if (cantidad'=0.0) {
elemento.setPromedio(elemento.getSumad(gantidad);
System.out.printin("La suma de los valores ingresados-estémento.getSumay( ));
System.ait.printin("El promedio de los valores ingresados eselemento.getPromedio( ));
System.out.printin{;

}
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/[Si no se ingreso ningun elemento

else {

System.out.printin("No se ingresaron valores.");

}
}
}

La salida del progran@auando se ingresan 5, 5,d5 la siguiente:

BlueJ: Ventana de Terminal - Prueba

Este programa suma los numeros que se ingresan consecutivamente,
para terminar de ingresar numeros se debe ingresar el numero 8.

Al final se muestra la suma y el promedio de todos los numeros que se ingresarén.

Ingrese un
5
Ingrese un
5
Ingrese un
5
Ingrese un
8
La suma de

valor para sumarlo y posteriormente encontrar
valor para sumarlo y posteriormente encontrar
valor para sumarlo y posteriormente encontrar
valor para sumarlo y posteriormente encontrar

los valores ingresados es: 15.8

El promedio de los valores ingresados es: 5.8

el promedio:
el promedio:
el promedio:

el promedio:

Salida del programa cuando no se ingresa ningun valor:

BlueJ: Ventana de Terminal - Prueba

Este programa suma los numeros que se ingresan consecutivamente,
para terminar de ingresar nimeros se debe ingresar el numero 8.

Al final se muestra la suma y el promedio de todos los numeros que se ingresardn.

Ingrese un valor para sumarlo y posteriormente encontrar el promedio:

8

No se ingresaron valores.
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Actividad 2.5

Serequiere realizar un programa que nos diga cuando un nimero es mayor o igual
a 20 o en caso contrario cuando es menor a 20. El programa se repite
indefinidamente hasta que se ingresa el namero 0. A continuacién encontraras el
programa en blogues desordenasles necesario que los ordenes de forma correcta.

public static void main(Stringfar) {

Scanner teclado=new Scanner(System.in);
int valor;

valor=0;
if (valor==0){
System.out.printin("Se termina el programa");

}

while (valor!=0);
}
) O

else {

if (valor > 20) {
System.out.printIn("El nGmero "+ valor +" es mayor o igual q

20"); : :

System.out.printin("El nGmero "+ valor +" es menor que 20")

}
}
}

do {
System.out.printin("Ingrese un namero para saber si es mayor

20");
System.out.printin("Si desea terminar el programa ingrese el @
namero 0");

valor=teclado.nextlrt);

import java.util.Scanner;

public class Ejemplo_3 { @
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Escribe la secuencia correcta:

2.6 Arreglos unidimensionales
Propdsito:

Elalumnocomprendera qué son los arreglos unidimensionales, coémo se declaran,
los tipos que existen, y su aplicacion en la resolucion de problemas desarrollando
programaggue involucren los métodos de una Clase.

1 Definicion
Un arreglo es un grupo de elementos que contienen valores del mismo tipo. Para hacer
referencia a un element@n particulardebemos especificar el nombre del arreglo y el
namero de la posicion del elemento, el cual se conoce como indice y debe ser uronamer

entero positivo. En la figura 2.6.1 se muestra un arreglo de diez elementos en el que se
indica el primero con indice cero, el mayor indice es 9, y su tamafio es 10.

Elemento en
Primer indice indice 4 Ultimo indice

l l l

-— Tamafio: 10 —

Figura 2.6.1. Arreglo unidimensional

Un arreglo es unidimensional, también llamadatee, porque es una lista de elementos
que emplea un solo indice.

1 Declaracion
La sintaxis para crear un arreglo es la siguiente:
tipo_de_dato[ ] nombre_del_Arreglo;

Dondetipo_de datopuede ser cualquier tipo de dato, después se ponen corchetes, a
continuacion, el identificador con el nombre del arreglo, para mas adelante, hacer
referencia a él durante el desarrollo del programa.

Ademas, se puede declarar el arreglo con los corchegspugs del nombre:
tipo_de_dato nombre_del_Arreglo] ];

En el siguiente ejemplo se declara un arreglo de enteros:
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public class Arreglos

{

public static void main(Stringfargs)

{
int[ ] numerosy/arreglo de enteros llamado numeros.
}
}

También podemos declarar un arreglo como un objeto con la palabra resenada
especificando el tipo de dato de cada elemento y el nimero de elementos que se requieren
para el arreglo. La sintaxis es laugsgte:

tipo_de dato nombre_del arreglo[ ] = new tipo_de_ dato[numero_de_ elementos];

La siguiente sentencia crea un arreglo que contiene 10 elementos de tipo emtgrp de
nombre calificaciones:
int calificaciones| ] = new int[10];

En la declaracig los corchetes que van después del nombre indican que el identificador
calificacione®s una variable que hara referencia a un arreglo de valores enteros. Al crear
un arreglo, cada uno de sus elementos recibe un valor predeterminado el cual es cero para
los elementos numéricos.

1 Tipos

Como ya se menciond, un arreglo se declara indicando el tipo de dato y éste puede ser
cualquiera de los admitidos por Java, estos se explicaron en la primera unidad de este
material, de esta manera vamos a termhfierentes tipos de arreglos como se muestra en la
tabla2.6.1

Los valores por defecte cada tipo de arregjson los siguientes:

0 tF N ygYSNRa St @I t2N OSNRB an¢
b) Paracadenasy letras el valor vacio.
C) Para booleanos el valor éals

1 Uso

Un arreglo es la forma mas simple de agrupar componentes de un mismo tipo y asociarles
un orden a través de un indice, por lo que son utilizados para manejar conjuntos de
elementos con alguna caracteristica en comun.

Los arreglos representaen programacion a los conceptos matematicos de matrices y
vectores. Una gran motivacion para usar arreglos es que hay mucha teoria detras de ellos,
que puede ser utilizada en el diseiio de algoritmos para resolver problemas
verdaderamente interesantes.
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Las adones para manipular y usar un arreglo son la inicializacion, esto es guardar valores
en el arreglo, y el acceso o lectura de los elementos. En seguida, se explica como se emplea
cada uno.

Inicializacion de un arreglo

Parapoder utilizarun arreglq despué de declararlpes necesari@enlistar sus elementos,
existen dos maneras de poder hacerlo

1. Con una lista inicializadora encerrada entre llaves, donde la longitud del arreglo se
determina en base al nUmero de elementos enlistados. Por ejemplsiglaste
sentenciadeclara un arreglo de tipo entero y tamafin 5

int n[]={ 10, 20, 30, 40, 50 };

En la siguiente tabla podemos ver mas ejemplos de inicializacidén segun el tipo de arreglo.

Tipo de arreglo Ejemplo de declaracion e inicializacion
byte[] byte[] edad = {10,11,12,13,14,15}
short[] short[] anio = {1980, 1990, 2001}
int[ ] int[ ] precio = {11589, 14987, 16324, 20549}

long[] long[] valor = {1597, 2547, 3654, 4589}
float[ ] float[ ] peso = {50.0, 55.500, 61.0, 62.300}

double[] double[] estatura = {0.90, 1.10, 1.30, 1.50}

boolean(] boolean[] estado = {true, false}
char(] char[8 aSE2 I 9WCQsZ WYaQyY

String|] String[e Y2YONB I 964l dzZA2£¢3X at I Of

Tabla 2.6.1. Tipos de arregl@sinicializacion

2. Declarando cada elemento del arreglo empleando el indice entre los corchetes. Por
ejemplo, para declarar el arreglo anteriose emplearian las siguientes sentencias:

int n[ ] = new int[5];
int n[0]=10;
int n[1]=20;
int n[2]=30;
int n[3]=40;
int n[4]=50;
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1 Acceso a los elementos de un arreglo

Vamos aacceder aun arreglo cuando leamos los valores guardados y esto se puede hacer
de dos maneras:

1. Accediendo a cada elemento de forma separada indicando el valor del indice entre
corchetes como se muestra a continuacion:

int n[]={10, 20, 30, 40, 50 };
System.otiprintin(n[3]);

La sentencianteriorimprime el elemento del arreglo ubicado en la posicion 3, esto es el
valor 40.

2. Mostrando todos los elementos del arreglo de forma dindmica con la sentencia de
controlfor, utilizandolacomo yase explico en temaseriores:

int n[]={10, 20, 30, 40, 50 };
for(inti=0;i<5;i++)

{

}

Podemos emplear el atributo de tamaidel objeto arreglgn.length) en la sentencidor y
asi fijar el valor final del ciclo.

System.out.printin(n[i]);

int n[] ={10, 20, 340, 50 },
//se utiliza el atributo length del objeto arreglo
for(inti = 0; i < n.length; i++)

{

/Ise imprimeel valor del arreglm enla posicion i
System.out.pntin(n[i]);
}

2.7 Aplicacion de arreglos unidimensionales

Vamos autilizar arreglos unidimensionales para resolver el siguiente problema:

Desarrolla un programa que lea n nombres de alumnos, 3 calificaciones de cada uno de
ellos, que calcule el promedio y finalmente imprima una tabla con los resultados, en donde

se indique sel alumno aprobd o reprobo, el promedio para aprobar debe ser mayor o igual
a7.0.

Seudocaodigo.
Inicio

Declarar Variables;
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Declarar arreglos;
Leer variable de numero de alumnos;
Leer variable de calificaciones;
promediol[i] = ( calif[i] €alif2[i] + calif3[i] )/3;
S(promedio[i] > 7§
Sadl GdzawAB I &! LINPOF R2E
Sino
estatusjp ' AGWSLINRPOIF R2 ¢
9 & ONX 6 A NXafificagighY, adlififacion2, calificaciopnromedia Sa i I ( dza ¢
Fin

91 Acceso

Acceder a un arreglo significa obtener la infooida almacenada en sus elementos y
podemos acceder a un elemento por medio deingice, por ejemplo, queremos acceder
a la informacién contenida en el primer elemento tendremos que hacerlo de esta manera:

int dato = arreglo[0];
En la variablenteradato se almacenara el valor guardado en arreglo[0].

El nimero cero describe la posicion del elemento dentro del arreglo.

M Recorrido

Recorrer un arreglo significa acceder a cada uno de los elementos, para esto se utiliza el
nombre del arreglo yinindice que indica la posicion que ocupa el elemento dentro del
mismo.

Como ya hemos mencionadopimer elementoocupa laposicion 0, el segundo la posicion
1, etc.En un arreglo de N elementos el Gltimo ocupara la posicidn N

En los arreglos, a meda necesitamos recorrer todos sus indices, ya sea para buscar un
valor en concreto o para mostrar todos los valores que almacena. Esta accion por lo general
se realiza mediante algun ciclo repetitivo, el mas adecuado es efaiclo

En este ejemplo tomamos los arreglos que hemos utilizadombre, califlcalif2,calif3,
promedio,estatus, los vamos a recorrer para mostrar todos y cada uno de los valores que
contienen.

1 Implementacion
Ahora vamos a aplicar las acciones de acceso y recorrido adiinéenado de arreglos.

Para ello vamos a desarrollar un programa que lea un nimero N de alumnos y 3
calificaciones de cada uno de ellos, después el programa debe calcular el promedio y asignar
dzyy Sadl Gddza RS a! LINPOI R2¢ a2h GSAS LUNNRROYE SRRRAéZ2 aSha
de 7. Finalmente se debe imprimir una tabla con los resultados.

Péagina |110



Unidad 2.Estructuras de control de secuencia éava

A continuacion, vamos a explicaslnétodos que componen a la clase principal y la accion
gue realizan, finalmente se mostrara el programa completo.

Almacenamiento @ datos en un arreglo.

El método que se muestra a continuacion realizara la accion da temnbres de alumnos
y los almacenara en un arreglo de tamafj@l valor de la variable pasara a este método
de almacenamiento como un parametro desde el métodangipal. El codigo
correspondiente es el siguiente:

//IMétodo para leer los nombres y almacenarlos en un arreglo.
public String] pedirNombres(int n)
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
I/l Se declara el arreglo
Stringnombre[]=new String[n];
/I Se almacenan los nombres de los alumnos en el arreglo nombre
for(int i=0;i<n;i++)
{
System.out.print("Ingresa el nombre " + (i+1) + ™ ");
nombre[i] = teclado.nextLing;
}
/I Regresa el arreglo de nombres
return(nombre);

}

Después de haber almacenado los nombres de los alumnos emreglo nombre,
accederemosa este arreglo, esto agcorremosuno por uno los elementos del arreglo y
traemos el nombre del alumno y capturamos una calificacién a la vez, por lo que
utilizaremos el siguiente método para almacenar, una por una, las a&eilifies de los
alumnos. Los datos o pardmetros de entrada son el arnegobrey el valorn que es el
tamafo del arreglo, regresa un arreglo con las calificaciones.

/* Método para leer una calificacion de cada uno de los alumnos y las almacena
en wn arreglo.
Se utilizara para leer una calificacién de cada uno de los alumnos.
*/
/I Pardmetros de entrada el arreglo nombre y el valor entero n que es el tamafio del arreglo
public double]] pedirCalif(String] nombre,int n)
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
double [] calif=new double[n];
/I Recorre el arreglo nombres y se almacena una calificaciéon en el arreglo calif
for(int i=0;i<n;i++)
{
System.out.print("==>+nombre[i]+":");
calif[i]=teclado.nextDoublg);

}
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//Regresa el arreglo calif
return(calif);

}

El siguiente método realizara la impresion de los datos y los resultados esperados, esto es,
imprimira losnombres de los alumnos y las tres calificaciones de cada uno, asi como el
promedio y el estatus, este método sera invocado desde el método principal, ahi
explicaremos como se obtienen los datos.

// Método para imprimir datos, promedio y estatus
[*Pardmetros de entrada, el arreglo nombre y los arreglos de calificaciones califl, calif2 y calif3, y
El tamafio del arreglo n */
public void imprimeDatos(Strinhombre,double calif1], double calif2],double calif3]], int n)
{
double promedio[] = new double[n];
String estatus] = new String[n];
[*Accesa a los elementos de los arreglos nombre y califl, calif2, calif3,
calcula el promedio y define el estatus */
for(int i=0;i<n;i++)
{
promedio[i] = ( califl[i] + calif2[i] + calif3[i] )/3;
if(promedio[i] >=7)

{

estatus|i] = "Aprobado";
lelse{

estatus|i] = "Reprobado”;
}

String cadena=nombre]i];
[*Calcula el nimero de espacio con los que complementara el arreglo nombre
para escribir la tabla en forma ordenada */
int largo=cadena.length);
int espacios=1%argo;
/I Imprime la tabla
System.out.print((i+1) +": " + nombre[i]);
for(int k=0;k<=espacios;k++)
{
System.out.print(" ");
}
System.out.print(calif1[i] +
+ calif2[i] + " " + calif3[i] At" + String.format("%.2f", promediol[i]) t\t" +
estatusl[i]+n");
}
}

non

A continuacién, se muestra el método principal del programa, aqui es en donde se llaman
o invocan a los métodos anteriores, recordando la estructura de un programa, primero se
codifican los métodos y despuébmétodo principal, a continuacién, se describe el cédigo
correspondiente:
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System.out.printin("

}

public static void main(Stringfargs)

Scaner teclado=new Scanner(System.in);

/linstanciamos el objeto p de la clase promedios

Promedios p=new Promedip}

/* Limpiamos la pantalla */

System.out.print{u000C");

System.out.print("¢, Cuantos alumnos calificargs?

int n=teclado.nextint);

String nombres[=new String[n];

//Se leen los nombres y se almacenan en el arreglo nombre
nombres=p.pedirNombres(n);

//Se lee la calificeibn 1 y se almacena en el arreglo califl
System.out.printin("Primera calificacion:");

double califl[]l=new double[n];

/I Invocamos al metodo perdirCalif y guardamos las calificaciones en el arreglos califl
califl=p.pedirCl#(nombres, n);

/ISe lee la calificacién 2 y se almacena en el arreglo calif2
System.out.printin("Segunda calificacion:");

double calif2]l=new double[n];

/I Invocamos al metodo perdirCalif y guardamos las calificaciones arreglos calif2
calif2=p.pedirCalif(nombres, n);

/ISe lee la calificacién 3 y se almacena en el arreglo calif3
System.out.printin("Tercera calificacion:");

double calif3[]l=new double[n];

/I Invocamos almetodo perdirCalif y guardamos las calificaciones en el arreglos calif3
calif3=p.pedirCalif(nombres, n);

//Se imprime el encabezado de la tabla

System.out.printin('n\n\t\t\t TABLA DE CALIFICACIONES");

System.out.printin("Nombre" #\t\t Calificacioned" + "Promediat" + " Estatus");
System.out.printin("

/limpresion de la tabla
p.imprimeDatos(nombres,califl,calif2,calif3,n);

A continuacién, se muestra el codigompleto del programa y los resultados después de

ejecutarlo.

/*Programa que lee N nombres de alumnos y 3 calificaciones de cada uno

Regresa el promedio de cada uno y el estatus de aprobado o reprobado
Si el promedio es mayor o igual a 7
*/

import java.util. Scanner;
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public class Promedios
{
/IMétodo para leer los nombres y almacenarlos en un arreglo.
public String] pedirNombres(int n)
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
String nombre[=new String[n];
for(int i=0;i<n;i++)
{
System.out.print("Ingresa el nombre " + (i+1) + " ");
nombre[i] = teclado.nextLir(e;

}

return(nombre);
}
/* Método para leer una calificacion de cada uno de los alosry las almacena
en un arreglo.
Se utilizara para leer las tres calificaciones.
*/
public double]] pedirCalif(Stringg] nombre,int n)
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
double [] calif=newdouble[n];
for(int i=0;i<n;i++)
{
System.out.print("==> "+nombre[i]+":");
calif[i]=teclado.nextDoublg);

}

return(calif);
}
/ Método para imprimir datos, promedio y estatus
public void imprimeDatos(Strinjhombre,double califl], double calif2],double calif3]],
int n)
{
double promedio[] = new double[n];
String estatus] = new String[n];
for(int i=0;i<n;i++)
{
promedio[i] = ( califl[i] + calif2[i] + calif3][i] )/3;
if(promedio[i] >=7)

{

estatus]i] = "Aprobado";
telse{

estatus]i] = "Rembado”;
}

String cadena=nombre[i];

int largo=cadena.length);

int espacios=1%argo;
System.out.print((i+1) + ": " + nombre[i]);

Péagina |114



Unidad 2.Estructuras de control de secuencia éava

for(int k=0;k<=espacios;k++)
{
System.out.print(" ");
}
System.out.print(califl[i] + " "
+ calif2[i] + " " + calif3[i] At" + String.format("%.2f", promediol[i]) "kt\t" +
estatusli]+tn");
}

}
//Método principal

public static void main(Stringargs)

{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
/linstanciamos el objeto p
Promedios p=new Promedip}
[* Limpiamos la pantalla */
System.out.printfu000C");
System.out.print("¢ Cuantos alumnos calificargs?
int n=teclado.nextint);
String nombres[=new String[n];
//Se leen los nombres y se almacenan en el arreglo nombre
nombres=p.pedirNombres(n);
//Se lee la calificacion 1 y se almacena en el arreglo califl
System.out.print{u000C");
System.out.printin("Primera calificacion:");
double califl[=new double[n];
califl=p.pedirCalif(nombres, n);
//Se lee la calificacion 2 y se almacena en el arreglo calif2
System.out.printfu000C");
System.out.pritin("Segunda calificacion:");
double calif2 ]=new double[n];
calif2=p.pedirCalif(nombres, n);
System.out.printfu000C");
/ISe lee la calificacién 3 y se almacena en el arreglo calif3
System.out.printin("Tercera Gficacion:");
double calif3 ]=new double[n];
calif3=p.pedirCalif(nombres, n);
[* Limpiamos la pantalla */
System.out.printfu000C');
//Se imprime el encabezado de la tabla
System.out.printin(n\n\t\t\t ** TABLA DE CALIFICACIONES **");

System.out.printin("

System.otprintin("Nombre" + ft\t Calificacionéd" + "Promediat" + " Estatus");

System.out.printin("

/limpresion de la tabla
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p.imprimeDatos(nombres,califcalif2,calif3,n);
}
}

Después de compilar y ejecutar el programa obtendrelassiguientes pantallas:

Se pregunta el nimero de alumnos a calificar:

<& Blue): Ventana de Terminal - arreglos - O *

iCuantos alumnos calificards?

Se calificaran 5 alumnos.

Se ingresan los nombres de los alumnos:

<& Blue: Ventana de Terminal - arreglos — O *
Opciones

¢Cuantos alumnos calificards? 5

Ingresa el nombre 1: Laura Ramos

Ingresa el nombre 2: Martin Perez

Ingresa el nombre 3: Rosa Lopez

Ingresa el nombre 4: Miguel Ramirez

Ingresa el nombre 5:

‘Valeria Reyeﬁ

Se ingresan lasalificacionegpor cada alumno.

Primera Calificacion:

4K Bluek Ventana de Terminal - arreglos - O *
Opciones

Primera calificacidn:

==» Laura Ramos:8

==> Martin Perez:6

> Rosa LOpez:9

> Miguel Ramirez:5

=> Valeria Reyes:

E
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Segunda calificacion:

& Blue: Ventana de Terminal - arreglos

Segunda calificacién:
==> Laura Ramos:9

> Martin Perez:5

> Rosa Lépez:8

> Miguel Ramirez:8
=> Valeria Reyes:

Tercera Calificacion:

& Blue: Ventana de Terminal - arreglos
Opciones

Tercera calificacién:

==> Laura Ramos:7

> Martin Perez:9

> Rosa Lépez:8

> Miguel Ramirez:6

=> Valeria Reyes:

8

A continua@n, obtenemos la tabla de resultados.

4& Blue) Ventana de Terminal - arreglos - m} x
#% TABLA DE CALIFICACIONES =#=%
Nombre Calificaciones Promedio Estatus
1: Laura Ramos g§.8 9.8 7.8 8.08 Aprobado
2: Martin Perez 6.8 5.8 9.8 6.67 Reprobado
3: Rosa Lépez 9.8 8.8 8.8 8.33 Aprobado
4: Miguel Ramirez 5.8 8.8 6.8 6.33 Reprobado
5: Valeria Reyes 8.8 7.8 8.8 7.67 Aprobado
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Actividad 2.6

1. Un arreglo es:
a) Unconjuntode elementos que contienen valores del mismo tipo.
b) Un tipo de datos

c) Una estructura en la que puedo almacenar datos de una entidad (personas o
cosas)

d) Un conjunto de caracteres alfanuméricos que permite identificar variables.

2. Un arreglo es , porgque es una lista de elementos que emplea un
solo indice.

a) Bidimensional b) Unidimensional c¢) Multidimensional d) De acceso directo

3. Enun arreglda posicion de los elemente® da a través de:
a) Eltipo de datos b) Unciclo repetitivo  ¢) Un indice d) Identificador

4. Es la forma correcta de declarar un arreglo de cinco enteros:
a) intn[]=new int[]; c) intn = newint[5];
b) intn[5] = new int[ ]; d) intn[]= new Iint[5];

5. ¢Cual es egksultado de ejecutar las siguientes instrucciones?
for(inti = 0;i < 5;i++)

{
}

System.out.printiml[i]);

a) Inicializa el arreglo n(i]

b) Imprime el contenido de los elemento$aj, n[1], n[2], n[3], n[4]
c) Imprime el contenido de loslementos 1], n[2], n[3], n[4], n[5]
d) Asigna el valor de i a los elementos del arreglo n[i]

6. ¢Cual es la accion resultante después de ejecutar el codigo del siguiente método?
public Strind ] pedirNombresgint n)
{
Scanneteclado=newScannergystem.in);
Stringnombrd ]=new String[n];
for(int i=0;i<;i++)
{
System.out.printl§'Ingresa el nombre " + (i+1) +";
nombre[i] =teclado.nextLing);

}

return(nombre);

}
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a) Leernnombres de alumnos y l@gdmacenaen un arregleentero de tamarfion.

b) Leernombres den alumnos y loglmacenaen un arregldStringde tamafion.

c) Leernombres den alumnos ylosalmacenaen un arregldstringde tamafony
regresa el valor del arreglo.

d) Leernombres den alumnos y loslmacenaen un arregldstringde tamafion e
imprime el arreglo.

7. Al obtener la informacion almacenada de alguetesnentos de un arreglo, se
realiza una accion de:
a) Recorrido b) Inicializacion c) Almacenamiento d) Acceso

8. Alaccedera cada uno de los elementdel arreglo se realiza una accion de:
a) Recorrido b) Inicializacion  c¢) Almacenamiento d) Acceso

9. ¢Cual es la accion gue realiza el siguiente codigo?
for(int i=0;i<n;i++)
{
System.out.print'==> "ombrefi]+":");
califij=teclado.nextDoubl¢);
}

return(calif);

a) Accesa al arregloombre yalmacenaun valoren el arreglccalif
b) Recorre el arregloalif e imprimelosnombres

c) Recorre el arreglo nombrgalmacena valoresn el arreglacalif
d) Recorre el arreglo nombrealmacenaun valoren el arreglacalif

10.Es la sentencia quietermina el tamafio del arreglo nombre:

a) t=nombre.StringQ) b) length=t.nombre c¢) t=nombre.lengtlf) d) t=nombre[n];
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2.8 Arreglos bidimensionales
Propdsito:

El alumno comprendera qué son los arreglos bidimensionales, como se declaran, los
tipos que existen y el uso que tienen para resolver problemas desarrollando
programas que los involucren en los métodos de una Clase.

1 Definicion
Los arreglos bidimensionales, representan tablas de valores las cuales agrupan datos

ordenados en filas y columas. Un arreglo bidimensional es conocido comoma# iz, esto
es un conjunto ordenado en una estructura de filas y columnas.

Para identificar un elemento especifico del arreglo debemos especificar dos indices, el
primero identifica la fila y el segunda columna. La figura 2.7.1 ilustra un arreglo
bidimensional al que llamaremoa, que contiene tres filas y cuatro columnas (es decir, un
arreglo de tres por cuatro). En general, un arreglo con m filas y n columnas se le llama
arreglo de m por n.

Columna0 Columnal Columna 2 Columna 3
Fila0 a[0][0] a[o][1] a[0][2] a[0][3]
Filal a[1][0] a[1][1] a[1][2] a[1][3]
Fila2 a[2][0] al2][1] a[2][2] a[2][3]

ey [Ndice de columna
——) [ndice de fila

$ Nombre del arreglo

Figura 2.7.1 Arreglo bidimensional de 3 por 4.
1 Declaracion

La sintaxis para declarar un arreglo bidimensional es semejante a un arreglo
unidimensional, solamente debemos agregar un segundo corchete, asi su estructura es la
siguiente:

tipo_de_dato[ ][ ] norbre_del_arreglo;
Y también se puedéeclararun objeto:
tipo_de_dato[ ][ ] nombre_del_arreglo = new tipo_de_dato [filas][columnas]

Para declarar el arreglo entero del ejemplo de la figura 2.7.1 las sentencias quedarian como
sigue:

int [ ][ ] matrizDeEnteros;

int matrizDeEnteros|[ ][ ]= new int [3][4];
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Arreglos irregulares.

Se pueden creaarreglosen los que el nUmero de columnas de cada fila es variabtes
se conocen comarreglos irregularesPara declararlogrimero se indica el numero de filas.
Por ejemplo:

int b[ ][ ] = new int[3][ ]; //crea una matriz b de 3 filas
A continuacion, a cada fila se le puede asignar un namero distinto de columnas:

b[0] =new int[5]; //crea 5 columnas para la fila O
b[1] =new nt[3]; //crea 3 columnas para la fila 1
b[2] =new int[4]; //crea 4 columnas para la fila 2

Estas sentencias crean un arreglo irregular con tres filas. La fila O tiene 5 columnas, la fila 1
tienen 3columnasy la fila 2 tiene 4 columnas como se muestrdaesiguiente figura:

Columna0 Columnal Columna?2 Columna3 Columna4
FilaO b[0][0] b[0][1] b[0][2] b[0][3] ‘ b[0][4] I
Fila 1 b[1][0] b[1][1] b[1][2]
Fila 2 b[2][0] b[2][1] b[2][2] b[2][3] |

Figura 2.7.2 Arreglo irregular

Y también podemosleclararlouna lista de elementos, como se muestra en la siguiente
sentencia:

int[ ][] b={{0,1,2,3,4},{0,1,2},{0,1,2,3}};
1 Uso

Los arreglos bidimensionales son conocidos como matrices y corresponden a una estructura
de datos que pueden almacenar muchos mas datos que los arreglos unidimensionales, ya
gue se componen dm filas yn columnas.

Podemos usar los arreglos bidimensiongdaga almacenar los datos de cualquier tabla de
valores y hacer operaciones con ellos. Por ejemplo, la tabla de calificaciones de un profesor
comose muestra a continuacion:

Prueba 1 Prueba 2 Prueba 3 Promedio
Estudiante 1 8.7 9.6 7.0 8.4
Estudiante 2 6.8 8.7 9.0 8.2
Estudiante 3 9.4 10.0 9.0 9.5
Estudiante 4 10.0 8.1 8.2 8.8
Estudiante 5 8.3 6.5 8.5 7.8
Estudiante 6 7.8 8.7 6.5 7.7
Estudiante 7 8.5 7.5 8.3 8.1
Estudiante 8 9.1 9.4 10.0 9.5

Tabla 2.7.3 Arreglo bidimensional utilizado para almacenar calificaciones.
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La estructura dehrreglo necesaa para almacenar las calificaciones de la tabla seria de
ocho filas y cuatro columnas y de tipo doubld.osdatos del arreglese utilizaran de la
siguiente formael promedio de las calificacionss obtendrasumando los elementos de

la filacorrespondientes &ruebal, Prueba2 y Pruebd@suma obtenida se dividiréntre
tresy este resultado sera el promedio.

Asi cualquier tabla puede ser almacdaaen un arreglo bidimensional, solo necesitamos
declararlo, inicializarlo y recorrerlo para leer sus valores como se explica a continuacion

9 Inicializacién de un arreglo bidimensional

Para asignar los valores a una matriz podemos inicializar el arnegloaelinea como se
muestra a continuacion:

int[ ][ ] matrizDeEnteros = {{1,3,5,7},{5,4,1,6},{7,9,6,1}};

Debemos notar quéos elementos deoda la matrizse expresan en una sola linea, de la
siguiente forma: primero se abre la llave que considera a todos los elementos de la matriz,
después se expresan entre llaves los elementos de cada una de las filas, separados por
comas, en nuestro ejemplo tenemos umeglo de tres filas por cuatro columnas.

Para llenar la matriz de 3X4 del mismo ejemplo, pero elemento por elemento empleamos
las siguientes sentencias:

Para la fila 0 y de las columnas 0 a la 3:

matrizDeEnteros [0][0] = 1;
matrizDeEnteros [0][1] = 3;
matrizDeEnteros [0][2] = 5;
matrizDeEnteros [0][3] = 7;

Para lafila 1y de las columnas 0 a la 3:

matrizDeEnteros [1][0] = 5;
matrizDeEnteros [1][1] = 4;
matrizDeEnteros [1][2] = 1;
matrizDeEnteros [1][3] = 6;

Para la fila 2 y de las columnas 0 a la 3:

matrizDeEnteros [2][0] = 7;
matrizDeEnteros [2][1] = 9;
matrizDeEnteros [2][2] = 6;
matrizDeEnteros [2][3] = 1;

La matriz que se inicializé en ambos casos es la que se muestra a continuacion:
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Columna[0]| Columna[l]| Columnal2]| Columna[3]
Fila[0] 1 3 5 7
Fila[1] 5 4 1 6
Fila[2] 7 9 6 1

Tabla2.7 4. Matriz de niUmeros enteros

Podemos guardar los valores del arreglo utilizando la estructura de cdotren dos

ocasiones, una para recorrer las filas y otra las columnas, y solicitando los valores por

teclado:

/ltera a través de las filas del arreglo.
for (int m = 0; m < matrizDeEnteros.length; m++ )

{

/I Recorrdas columnas de la fila actual.
for (int n = 0; n < matrizDeEnteros[ m ].length; n++ )

{

//Se imprime el mensaje y la posicion del arreglo para ingresar el valor.
{2a0GSYP2dzi PLINARYGOG5F YS St
//Se lee el valor por teclado y se guarda en el arreglo.

matrizDeEnteros[m][n]=teclado.next(nt

}

System.out.printlf); // Inicia nueva linea de salida.

}

1 Acceso de un arreglo bidimensional.

It 2N 0ébYbéEBWaby

Para leer los valores de la matriz debemos hacer uso de la estructura de éongmoldos
ocasiones, una para recorrer las filas y otra las coluranagprimir el valor del arreglo:

/ltera a través de las filas del arreglo.
for (int m = 0; m < matrizEnteros.length; m++)

{

/Ntera a través de las columnas de la fila actual.
for (int n = 0; n < matrizDeEnteros[ m ].length; n++ )

{

//Se imprime el valor de la matriz y se emplea la tabulatigrara dejar espacio.
System.out.pritfmatrizDeEnteros[m][n]+#t");

}

System.out.printl(); // inicia nueva linea de salida

}

2.9 Aplicacion de los arreglos bidimensionales

Vamos a emplear el uso de arreglos bidimensionales para resolver el siguiente problema:
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Desarrollar un programa para una cadena de tiendas de articulos deportivos que pida y
almacene la cantidad de articulos vendidos por tienda y muestre latablas totales. La
cadena cuenta con cinco tiendas (Oriente, Vallejo, Naucalpan, Sur y Azt@sa@ryiculos
deportivos (futbol, basquetball y volleyball) y la tabla fiolalenidadebe ser la siguiente:

Futbol Basquetball Volleyball Total
1. Oriente Total Oriente
2. Vallejo Total Vallejo
3. Naucalpan Total Naucalpar
4. Sur Total Sur
5. Azcapo Total Azcapo
Total Total Futbol | Total Basquetball| Total Volleyball| Suma total

Tabla2.9.1.de articulos deportivos.
Solucion:

Se declara una clase Tienda con los atributos enteros tiendas, articulos, y un arreglo
bidimensional también entero del nimero de tienda¥como filas y los articuld8) como
columnas.

import java.util.Scanner;
public class Tienda
{
int tiendas=>5;
int articulos=3;
int[ ][ ] venta=new int[tiendas][articulos];

Declaramos el método Getter para obtener el valor de regreso del numero de tiendas y
articulos.

public int getTiendgs)
{

return(tiendas);

}

public int getArticulog)
{

return(articulos);

}

1 Con estructuras repetitivas

Para el arregleentadebemos declarar los métodos Setter y Getter, para modificar una vez
solicitados los datos y obtener el arreglo de regreso para mostrarlo en pantalla. Primero
declaramos eiétodo Setter que solicita un arreglo como parametro y no retorna nada. A
continuacion, explicamos este método.
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Con la estructura repetitivbor anidado vamos a acceder al arregkntapara cambiar los
valores. El primefor se debe ejecutar desde cero hasta el total de las filas, que esta
determinado por el tamafo del arreglo venta (venta.length), el segmdiebe ejecutarse
desde cero hasta el total de columnas de cada fila deteado por el indice de la fila 'y el
tamafo del arreglo venta (venta[i].length) quedando de la siguiente manera:

/lInicia el método set para el atributo venta que solicita como pardmetro un arreglo
public void setVenta(int[ ][ ] venta)
{
/[Empleo de estructura repetitiva for anidado para modificar el atributo venta
for(int i=0;i<venta.length;i++)

{
for(int j=0;j<ventali].length;j++)
{
this.ventali][j]=venta[i][j];
}
}

}

El método Getter solo regresa un arreglo bidimensional, como se muestra a continuacion:

public int[ ][ ] getVenté)
{

}

return(venta);

1 Acce®

Vamos a desarrollar un método para leer y guardar los datos en un arreglo de la siguiente
forma, las filagstaran dadas poel nUmero de tiendas y las columnaar los articulos.

/lInicia el método para leer y guardar los datos
/*Se solicitan logpardmetros de nimero de tiendas y nimero de articulos y devuelve el arreglo
ingresado*/
public int[ ][ ] pedirDatos(int tiendas, int articulos)
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
[*Inicializamos un arreglo con los nombresldeg tiendas, otro con los articulos y otro
para la venta.*/
String[ ] t={"Oriente","Vallejo","Sur","Naucalpan”,"Azcapo"};
String[ ] a={"Futbol","Basquetball","Volleyball"};
int venta[ ][ ]=newint[tiendas][articulos];

[*Utilizamos el for anidado para leer los valores de la tienda con el indice [i], del
articulo con el indice [j] y guardando el valor en el arreglo de la venta]i][j]*/
for(int i=0;i<tiendas;i++)

{

for(int j=0;j<articulos;j++)
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}

return(venta);

}

/[Finaliza el método para leer y guardar los datos.

{

System.out.print("Ingresa la venta en la tienda "+t[i]+" de articulos de "+a[j]+": ");
vental(i][j]=teclado.nextint);

}
System.out.printl();

1 Recorrido

Para obtener la suma de las ventas por tienda y por articulo, esto es por fila y columna,
vamos a calcular los totalesrmabmento de imprimir los datos. Para ello vamos a declarar
un método que imprima la tabla solicitando un arreglo como parametro inicial y declarando
los arreglos de tc[ ] para guardar la suma por columna que corresponde a los articulos vy tf[]

para calculafa suma total por fila que corresponde a los totales por tienda.

/lInicio del método para imprimir tabla y calcular los totales de filas y columnas
*Se solicita como parametro el arreglo venta y no regresa ningun valor.*/

public void imprimirTabla(ipi[ ] venta)

{

Strind ] tiendas={"Oriente","Vallejo","Sur","Naucalpan","Azcapo'};

int tc[ ]={0,0,0};
for(int i=0;i<venta.length;i++)

{

//Se inicializa el arreglo tc a cero para hacer la suma por columna

String cadena=tiendasi];
/*Calcula el nimero de espacio con los que complememaaéreglo tienda
para escribir la tabla en forma ordenada */
int largo=cadena.length);
int espacios=1%argo;
System.out.print((i+1) + ". " + tiendas][i]);
for(int k=0;k<=espacios;k++)
{
System.out.print(" ");
}
//Se inicializa el arreglo a aeipara hacer la suma por fila
int tf[ ]={0,0,0,0,0};
for(int j=0;j<ventali].length;j++)
{
[*En cada iteracién del for anidado se suman las cantidades por columnay filay se
imprime el véor del arreglo.*/
tc[jl=te[j]+ventali][j];
System.out.print(venta[i][j]AT\t");
tf[i]=tf[i]+ventali][j];
}
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/ISe imprime la suma de la fila
System.out.printIn(tf[i]);
}
System.out.printIn¢: )
String c="Total";
int largo=c.lengtk);
int espacios=18argo;
System.out.print(c);
for(int k=0;k<=espacios;k++)
{
System.out.print(" ");
}
//Se calcula la suma de todas las columnas
int total=tc[0]+tc[1]+tc[2];
//Se imprimen los valores totales por columna
System.out.pritftc[O]+"\t\t"+tc[1]+"\ t\t"+tc[2]+"\ t\t"+total);

}
}

//[Finaliza el método para imprimir tabla y calcular los totales de filas y columnas

Método principal

A continuacion,se muestra el método principal del programa, aqui es en donde se llaman
losmétodos Setter, Getter, pedirDatos e imprimirTabla después de instanciar un objeto de
la clase Tienda al que llamaremos t; en seguida se describe el cddigo correspondiente:

public static void main(Stripdargs)

{
//Se instancia un objeto t de la clase Tienda
Tienda t=new Tiend3;
//Se limpia la pantalla
System.out.print{u000C");
//Se coloca el encabezado del programa
System.out.printin("CADENA DE TIENDAS DEPSRTIVA
System.out.printIn¢: )
int[ ][ ] venta=new int[t.getTiendd9)][t.getArticulog )];
/*Se llama al método pedirDatos con los valores que regresa getTiegad&ryiculos
y se guarda en el arreglo venta*/
venta=t.pedirDatos(t.getTiendégt.getArticulog ));
//ISe modifica el atributo venta con el método setVenta
t.setVenta(venta);
//Se limpia la pantalla
System.at.print(\u000C");
//Se coloca el encabezado de la tabla
System.out.printin(" *** Hkk ek Skl \VE N T AS ¥k kkk ke k),
System.out.printin{t\tFutboht Basquetbalt Volleybalt\tTotal");
Sysem.out.println(* O E
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/liInvocamos al método imprimirTabla con el método getVenta que retorna un arreglo
t.imprimirTabla(t.getVentQ));
}
}

2.10Implementacién

El codigo final del programa queda de la siguiente forma:

import java.util.Scanner;
public clasSienda
{
int tiendas=>5;
int articulos=3;
int[ ][ ] venta=new int[tiendas][articulos];
public int getTiendgs)
{

return(tiendas);

}
public int getArticulog)

{

return(articulos);

}
public void setVenta(iff[ ] venta)

{
for(int i=0;i<venta.length;i++)
{
for(int j=0;j<venta[i].length;j++)
{
this.vental[i][j]=ventali][j];
}
}
}
public inf{ ][ ] getVentq )

{

return(venta);

}

public in{ ][ ] pedirDatos(int tiendas, int articulos)
{
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
Strind ] t={"Oriente","Vallejo","Sur","Naucalpan","Azcapo"};
Strind ] a={"Futbol","Basquetball","Volleyball"};
int ventd ][ ]=new int[tiendas][articulos];
for(int i=0;i<tiendas;i++)
{
for(int j=0;j<articulos;j++)

{
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System.out.print("Ingresa la venta en la tienda "+t[i]+" de articulos de "+a[j]+": ");
venta]i][j]=teclado.nextint);

}
System.out.printlig);

}

return(venta);

}

public void imprimirTabla(if[ ] venta)
{
Strind ] tiendas={"Oriente","Vallejo","Sur","Naucalpan","Azcapo'};
int[ ] tc={0,0,0};
for(int i=0;i<venta.length;i++)
{
String cadena=tiendas]i];
int largo=cadena.length);
int espacios=1%argo;
System.out.print((i+1) +". " + tiendas[i]);
for(int k=0;k<=espacios;k++)
{
System.out.print(" ");
}
int tf=0;
for(int j=0;j<venta[i].length;j++)
{
te[j]=telj]+ventali][j];
System.out.print(venta[i][j]At\t");
tfi=tf+ventali][j];
}
Systen.out.printin(tf);
}
System.out.printin(*
String c="Total";
int largo=c.length);
int espacios=1&argo;
System.out.print(c);
for(int k=0;k<=espacios;k++)
{
System.out.print(" ");
}
int total=tc[0]+tc[1]+tc[2];
System.out.print(tc[O]Nt\t"+tc[1]+"\ t\t"+tc[2]+"\ t\t"+total);
}
public static void mairgtrind ] args)
{
Tienda t=new Tiends;
System.out.printfu000C');
System.out.printin("CADENA DE TIENDAS DEPORTIVAS");
System.out.printin(* O E

¥
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int[ ][ ] venta=new int[t.getTienddg][t.getArticulog )];
venta=t.pedirDatos(t.getTiend&}t.getArticulog ));

t.setVenta(venta);

System.out.print{u000C");

Systemoutprlntln(" *kk  kkk  kkk  kkk V E N T 5 *kk  kkk  kkk  kkk \n"),
System.out.printin({t\tFutboht Basquetbalt Volleybalt\tTotal");
System.out.printin(* )
t.imprimirTabla(t.getVentg));

Al compilar y ejecutar el programa tenemos los siguientes resultados:

Se leen las ventas por tienda y articulo.

<& Bluek Terminal Window - arreglos - O >

CADENA DE TIENDAS DEPORTIVAS

Ingresa la venta en la tienda Oriente de articulos de Futbol: 123
Ingresa la venta en la tienda Oriente de articulos de Basquetball: 456
Ingresa la venta en la tienda Oriente de articulos de Volleyball: 789

Ingresa la venta en la tienda Vallejo de articulos de Futbol: 987
Ingresa la venta en la tienda Vallejo de articulos de Basquetball: 654
Ingresa la venta en la tienda Vallejo de articulos de Volleyball: 321

Ingresa la venta en la tienda Sur de articulos de Futbol: 147
Ingresa la venta en la tienda Sur de articulos de Basquetball: 258
Ingresa la venta en la tienda Sur de articulos de Volleyball: 369

Ingresa la venta en la tienda Naucalpan de articulos de Futbol: 963
Ingresa la venta en la tienda Naucalpan de articulos de Basquetball: 852
Ingresa la venta en la tienda Naucalpan de articulos de Volleyball: 741

Ingresa la venta en la tienda Azcapo de articulos de Futbol: 159
Ingresa la venta en la tienda Azcapo de articulos de Basquetball: 357
Ingresa la venta en la tienda Azcapo de articulos de Volleyball:

468

Se muestra la tabla de ventas y los totales por tienda y articulo.
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<& Bluel: Terminal Window - arreglos — O x
Options
ER T EE wk EE T VENTAS wR R *kw EX T £ .3
Futbol Basquetball Volleyball Total
1. Oriente 123 456 789 1368
2. Vallejo 987 654 321 1962
3. Sur 147 258 369 774
4. Naucalpan 963 852 FE Y| 2556
5. Azcapo 159 357 468 9384
Total 2379 2577 2688 7644
Actividad2.7
1. Una matriz necesita pacaeder a sus elementos.
a) Un indice b) Dos indices ¢) Una coordenada d) Un vector

2. Para acceder a los elementos de un arreglo bidimensional el orden de los indices es:
a) [columna,fila] b) [fila] [columna] c) [columna] [fila] d) [fila,columna]

3. Al arreglo bidimensional se le conoce también como:
a) Lista b) Vector c) Matriz d) Contador

4. Selecciona la sentencia que crea un arreglo bidimensional de tres filas con cinco
columnas:

a) int [3][5] valor = new int[ ][ ]; c) int[ ][ ] valor = new int[3][5];
b) int[ ][ ] valor = new int[5][3]; d) array[ ][ ] valor = new int[3][5];
5. Selecciona la sentencia que inicializa un arreglo de 3 X 4
a) int[ ][ ] matrizDeEnteros {{1,3,5},{5,4,1},{7,9,6},{7,6,1}};
b) int[ ][] matrizDeEnteros {1,3,5,7,5,4,1,6,7,9,6,1};
c) int[ ][ JmatrizDeEnteros {{1,3,5,7K5,4,1,6}{7,9,6,1}};
d) int[ ][ ] matrizDeEnteros {{1,3,5,7},{5,4,1,6},{7,9,6,1}};
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6. Que elemento de la siguiente matriz ocupa la posicion [1][2]

a) Daniel

Carolina Daniel Monica
Paola Fernando Carmen

Ximena Roman Julia
Ana Israel Rebeca
b) Fernando c) Carmen

7. En un arreglo irregular se cumple lo siguiente:

a) El numero de columnas de cada fila es c) El numero de columnas dada fila no es

variable.

b) El nimero de filas de cada columna es d) El nimero de columnas de cada fila es

igual.

variable.

igual.

8. Qué accion realiza el siguiente codigo:

for(int i=0;i<costo.length;i++)

{

}

}

for(int j=0;j<costo[i].length;j++)

{

{23GSYP2dzi PLINAY 1O WABDLE PEBbOW2BDBEY

costoli][j]=teclado.nextint);

a) Muestra cada elemento del arreglo.

b) Guarda un valor en cada elemento del arreglo.

c) Borra aero cada elemento del arreglo.

d) Modifica los valores del arreglo costo por otro arreglo.

d) Roman

9. La siguiente sentencia NO cumple la definicién de arreglo en su declaracion:

a) int[ ][ ] calificaciones = new int[20][3];

c¢) String nombre[ ][ ] = new String]R3];

b) double[ ][ ] promedios = new String[20][2 d) char sexo[ ][ ] = new char[20][1];

aoT

10. La siguiente sentencia inicializa un arreglo irregular que al imprimirlo forma un triangulo
de * con altura 5 y base 5:

a) chaf ][] a={{"}h{™, = h{* ™, " h{*, ™™ "

b) chaf ][ ] a={{"","" "™ h{™, ™, L {* {1
c) chaf J[ ] a={{™h.{", " H{™, ™,
) Chaf J[ ] @s{{™, ! %" !tk fie o b1 1a1) (i o b} fixs e i ) fit i b )
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2.11 Implementacién
Proposita

Desarrolla un proyecto que utilice las sentencias vistas hasta el momento,
incluyendo los arreglos.

Problema para resolver

Realizar un programa pairggresar los nombres y las calificaciones de un grupo de alumnos.
El programa debe mostrar opciones para ingresar nombres y calificaciones, calcular los
promedios y mostrar listas de alumnos, calificaciones y promedios.

Solucioén.

Para resolver estproblema se propone utilizar dos arreglos unidimensionales, para los
nombres y los promedios. Un arreglo bidimensional para las calificaciones.

El método principal debe realizar las siguientes acciones:

Mostrar lista de opciones || Iniciararreglos Definir arreglos

La lista de opciones determina los siguientesaués a realizar:

Lista de alumnos Ingresar calificaciones | Ingresar nombres

calcular promedios mostrar nombres y calificaciones

mostrar nombres, calificaciones y promedios

Desarrollo del programa

Definimos la clase Alumno con sus atributos y sus métodos setter y getter.

public class Alumno {

private String nombre;
private double promedio;
private boolean aprobado;

public String getNombreg({
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return nombre;

}

public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;

}

public double getPromedidp(
return promedio;

}

public void setPromedio(double promedio) {
this.promedio = promedio;

}

public boolean getAprobadd(
return aprobado;

}

public void setAprobado(boolean aprobado) {
this.aprobado = aprobado;
}
}

Definimos la clase Promedios con satsbutos y métodos Esta claseroporcionala
funcionalidad para poder trabajar con los arregl@smnoses un arreglo unidimensional
para los datos de cada alumnaglifses un arreglo bidimensionghra sus califaciones

El concepto de método contructor serd explicado en la siguiente unidad. Aqui lo usaremos
ya que en este ejemplo es necesario para inicar los arreglos.

import java.util.Scanner;
public class Promedios {
Scanner leer = new Scanner(System.in);

//Se definen los arreglos como atributos de la clase Promedios
private Alumno[] alumnos; //arreglo de alumnos
private double[][ ] califs; //arreglo de calificaciones

// Método monstructor parda clasePromedios
//Recibe el nimero de alumnos y el nUmero de calificaciones
public Promedios(int numAlumnos, int numcCalifs) {
/IDimensionamos los arreglos con los datos ingresados
alumnos = new Alumno[numAlumnos];
califs = new double[numAlumnos][numCalifs];
/lInicializa arreglo de alumnos
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iniciaArregloAlumnog(
/lInicializa arreglode calificaciones
iniciaArregloCalificacione(

}

//Método privado para iniciar aeglo de alumnos
//[Este método es necesario para llenar el arreglo de alumnos
private void iniciaArregloAlumnok(
for (inti = 0; i < alumnos.length; i++) {
/I Se crea unastanciade alumno
Alumno alum = new Alumny(
/I Seasigra al elementocorrespondientelel arreglo
alumnosJi] = alum;
}
}

//Método privado para iniciap limpiar elarreglo de calificaciones
private void iniciaArregloCalificaciongq(
/Inumero de renglones representa @imero de alumnos
for (inti = 0; i < califs.length; i++) {
/Inumero de columnas representa almero de calificaciones
for (int j= 0; j < califs[0].length; j++) {
/lasignamos un valor inicial a las calificaciones
califs[i][j] = 0.0;
}
}
}

//Método para ingresalosnombres de alumnos
public void ingresarNombresAlumiidg
String nombre, tmp;
System.out.printin("Ingresar nombres de alumnos");
for (inti = 0; i < alumnos.length; i++) {
System.out.print("Ingresar nombre del alumno " + (i + 1) + " ");
/lingresamos el nombreel alumno
nombre = leer.nexif
/lasignamos nombre al elemento i del arreglo
alumnos[i].setNombre(nombre);
/Nimpiamos el buffer de entrada
tmp = leer.nextLiney

}
}

//IMétodo para ingresar las calificaciones de alumnos
public void ingresarCalificaciongg(
System.out.printin("Ingresar calificaciones");
/lingresar calificaciones de los Alumnos
for (inti = 0; i @lumnoslength; i++) {

Pagina [135



Unidad 2.Estructuras de control de secuencia éava

System.out.printin("Ingresa calificaciones de " + alumnos[i].getNombre());
/lingresa las calificaciones tHalumno
for (int j = 0; j < califs[0].length; j++) {
System.out.print("Calificacion " + (j + 1) 4);
califs[i][j] = leer.nextDoublg(
}
}
}

//Método para mostrarla lista de alumnos
public void mostrarListaAlumno)s{
System.out.printin("Lista de alumnos");
for (inti = 0; i < alumnos.length; i++) {
System.out.printin(alumnos[i].getNombre());
}
}

//IMétodo para mostrar ldista de alumnos galificaciones
public void mostrCalificaciones){
System.out.printin("Lista de calificaciones");
for (inti = 0; i @lumnoslength; i++) {
System.out.print(alumnos[i].getNombre() +");
/Inumero de columnas representa el numero de calificacioens
for (int j = 0; j < califs[0].length; j++) {
/I Mostramos la calificacion correspondiente
System.out.print(califs[i][j] + " ");
}
System.out.println}; //salto de linea
}
}

//Método para calcular promedios
public void calculaPromedios{
double suma, promedio;
int numCalifs = califs[0].length;
for (inti = 0; i @lumnos.éngth; i++) {
MNlimpia suma
suma = (0,
for (intj = 0; j < numCalifs; j++) {
/lacumula las calificaciones del alumno
suma += califs[i][j];
}
/Icalcula el promedialel alumno ubicado en la posicion i
promedio = suma / numcCalifs;
/lregistra el promedio del alumno correspondiente
alumnosi].setPromedio(promedio);
if (promedio >= 6) {
alumnos]i].setAprobado(true);
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}else {
alumnosii].setAprobado(false);

}
}
}

//Método para mostrarla lista de nombres cgoromedioy si esta aprobado
public voidnostrarPromedios) {
for (inti = 0; i < alumnos.length; i++) {
System.out.print(alumnos[i].getNombre¢ "- " + alumnos][i].getPromedig(+ "-");
if (alumnos]i].getAprobado)) {
System.out.printin("Aprobado");
}else {
System.out.printin("Reprobado");

}
}
}

//IMétodo para mostrar ldista de nombres cocalificacionespromedioy aprobado
public void mostarCalificacionesYPromediQg(
System.out.printin("Lista de calificaciones y promedios");
for (inti = 0; i < alumnos.length; i++) {
System.out.print(alumnos[i].getNombre¢ "-");
for (int j = 0; j < califs[Okhgth; j++) {
System.out.print(califs[i][j] + " ");
}
System.out.print(*" + alumnosJi].getPromedig(+ "-");
if (alumnos]i].getAprobado)) {
System.out.printin("Aprobado");
} else {
System.out.printin("Reprobado");
}
}
}

/IMétodo para mostrar las opciones y elegir alguna
public int seleccionaOpciop{

int opdon;
System.out.printin("Lista de opciones a elegir");
System.out.printin("1) Ingresar nombres de Alumnos");
System.out.printin("2) Ingresar calificaciones");
System.out.printin("3) Mostrar lista de alumnos");
Systenout.printin("4) Mostrar calificaciones");
System.out.printin("5) Mostrar promedios");
System.out.printin("6) Mostrar calificaciones y promedios");
System.out.printin("7) Fin");
System.out.print("Selecciona una opcion: *);
opcion = leer.nextini
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return opcion;

}

}

Definimos la clase Principebnde inicia la ejecucion del programBambién se puede
integrar a la clase Promedios para que sea el método principal como en los ejemplos
anteriores.En este ejemplo lo definimos por separado.

import java.util.Scanner;
public class Principal {
public static void main(String[ ] args) {
Scanner leer = new Scanner(System.in);

System.out.printin("Inicio del programa");
/IDefinimosvariables paral nimero de alumnog calificaciones
int numAlumnos;
int numcCalifs;
int opcion;// variable paraelegir de la lista 0 mende opciones
/lingresamos numero de alumnos
System.out.print("Ingresa el nimero de alumnos: ");
numAlumnos = leer.nextint( );
/lingresamos numero de calificaciones
System.out.print("Ingresa el nimero de calificaciones: ");
numCalifs = leer.nextInt( );
I/l Se crea una instancia de la cl&®mediogara poder acceder a sus métodos
Promedios prom = new Promedios(numAlumnos, numcCalifs);
boolean fin = false;
do{
opcion = prom.seleccionaOpcion( );
switch (opcion) {
case 1:
prom.ingresarNombresAlumnos( );
break;
case 2:
prom.ingresarCalificaciones( );
break;
case 3:
prom.mostrarListaAlumnos( );
break;
case 4:
prom.mostarCalificaciones( );
break;
case 5:
prom.calculaPromedio$(
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}
}

prom.mostrarPromediog(
break;
case 6:

prom.mostrarCalificeionesYPromedio¥(

break;
case 7.

fin = true;

break;
default:

System.out.printin("Opcion no valida');

}

} while (!fin);
System.out.printin("Adios "!!");

Ejecucion del programa:

1)
2)
3)
4)
5)
B)
7)

Inicio del programa

Ingresa el nimero de alumnos: 3
Ingresa el nimero de calificaciones: 3
Lista de opciones a elegir

Ingresar nombres de Alumnos
Ingresar calificaciones

Mostrar
Mostrar
Mostrar
Mostrar
Fin

Selecciona
Ingresar
Ingresar
Ingresar
Ingresar

lista de alumnos
calificaciones
promedios
calificaciones y pr

una opcion: 1

nombres de alumnos

nombre del alumno 1:
nombre del alumno 2:
nombre del alumno 3: Alumno3

omedios

Alumnol
Alumno2
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Lista de opciones a elegir

1) Ingresar nombres de Alumnos

2) Ingresar calificaciones

3) Mostrar lista de alumnos

4) Mostrar calificaciones

5) Mostrar promedios

&) Mostrar calificaciones y promedios
7) Fin

Seleccigna una opcion: 2

Ingresar calificaciones

Ingresa calificaciones de Alumnol
Calificacion 1: 1@

Calificacion 2: 9

Calificacion 3: B

Ingresa calificaciones de Alumno2
Calificacion 1: &

Calificacion 2: 7

Calificacion 3: 8

Ingresa calificaciones de Alumno3
Calificacion 1: 4

Calificacion 2: 5

Calificacion 3: 6

Lista de opciones a elegir

1) Ingresar nombres de Alumnos
2) Ingresar calificaciones

3) Mostrar lista de alumnos

4) Mostrar calificaciones

5) Mostrar promedios

&) Mostrar calificaciones y promedios
7) Fin

Selecciona una opcion: 3

Lista de alumnos

Alumnol

Alumno2

Alumno3

Lista de opciones a elegir

1) Ingresar nombres de Alumnos

2) Ingresar calificaciones

3) Mostrar lista de alumnos

4) Mostrar calificaciones

5) Mostrar promedios

6) Mostrar calificaciones y promedios
7) Fin

Selecciona una opcion: 4

Lista de calificaciones

Alumnol - 10.90 9.9 8.8

Alumno2 - 6.8 7.8 B.0@

Alumno3 - 4.9 5.9 6.0
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Lista de opciones a elegir

1) Ingresar nombres de Alumnos
2) Ingresar calificaciones

3) Mostrar lista de alumnos

4) Mostrar calificaciones

5) Mostrar promedios

6) Mostrar calificaciones y promedios
7) Fin

Selecciona una opcion: 5
Alumnol - 9.8 - Aprobado
Alumno2 - 7.8 - Aprobado
Alumno3l - 5.8 - Reprobado

Lista de opciones a elegir

1) Ingresar nombres de Alumnos

2) Ingresar calificaciones

3) Mostrar lista de alumnos

4) Mostrar calificaciones

5) Mostrar promedios

6) Mostrar calificaciones y promedios

7) Fin

Selecciona una opcion: 6

Lista de calificaciones y promedios
Alumnol - 18.8 9.9 8.8 - 9.8 - Aprobado
Alumno2 - 6.0 7.8 - Aprobado
Alumno3 - 4.0 - 5.2 - Reprobado

7.0 8.0
2.0 6.0

Lista de opciones a elegir

1) Ingresar nombres de Alumnos

2) Ingresar calificaciones

3) Mostrar lista de alumnos

4) Mostrar calificaciones

5) Mostrar promedios

6) Mostrar calificaciones y promedios
7) Fin
Selecciona
Adips !!!!

una opclon: ¥
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Solucién de las actividades
Unidad 2 |

6,1,5,2,4,3 l.a| 2.b | 3.c| 4d]| 5b
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UNIDAD 3

Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia
de clases.

«
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S
g

Java

Concepto de polimorfismo

Concepto de constructor

Implementacion de constructores y
polimorfismo

Interaccion y comunicacion entre Clases

Implementacion de interaccion y
comunicacion entre clases

Herencia

Implementacion de la herencia de clase
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UNIDAD 3. Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia
de clases.

Proposito:

Al finalizar la unidad el alumno:
Implementara programas en Java utilizando polimorfismo, constructores, colaboracion y
herencia de Clases para aprovechar las bondades de la programacion orientada a objetos.

Aprendizajes:
El alumno:
1 Conoce el concepto de polimorfismo y constructor.
Desarrolla programas que involucren polimorfismo y constructores.
Comprende la colaboracion de Clases para la resolucion de problemas

1

1

1 Desarrolla programas que involucren la colaboracion de Clases

1 Comprenle el concepto de herencia en la resolucion de un problema.
1

Desarrolla programas que involucren la herencia de Clases.

Introduccion

En la programacion orientada a objetos, una de las caracteristicas principales que tiene
como ventaja con respecto a la gramacion estructurada, es la reutilizacion del cédigo.
Para ello se utilizan diversos conceptos tales como el polimorfismo o la herencia los cuales
vamos a desarrollar a continuacion.

3.1 Concepto de polimorfismo.

Propésito

El alumnaconocera etoncepto depolimorfismo.
El polimorfismo & refiere a la propiedad por laxual es posible enviar mensajes
sintacticamente iguales a objetos de tipos distintos. El Unico requisito que deben cumplir

los objetos que se utilizan de manera polimorfica es sadmgonder al mensaje que se les
envia.
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El polimorfismo consiste en utilizar una misma expresion para invocar a diferentes versiones
de un mismo método, dicho de otra formes hacer que un mismo método haga diferentes
cosas dependiendo de la clase dondesgecute.

Por ejemplo, para llamar al método afeale Cuadrado podemos hacer:
a=new Cuadrado(..);

a.ared ),

y para llamar al método aréade Recangulo hariamos:

a=new Rectangulo(..);

a.ared ),

Estamos utilizando la sentencaared ), para llamar a dos versiones diferentes de un
mismo método, la ventaja que obtenemos con esto es que se reutiliza codigo, pues las
mismas instrucciones se pueden utilizar con varios objetos.

3.2 Concepto de constructor.

Propésito
El alumnaconocera etoncepto deconstructores.

En la programacion orientada a objetos, un constructor es un método que se ejecuta cada
vez que se crea un objeto nuevo, su finalidad consiste en reservar la memoria necesaria
ademas de inicializar las variables que forman pdetéos atributos de la clase con valores
validos.

Existen tres tipos de constructores en Java:

a. Constructor por default. En este caso, si no se especifica ningin constructor, Java
genera automaticamente uno por defecto.

b. Constructor sin pardmetros. Este tige constructor se define al escribirse en el
codigo del programa con el mismo nombre de la chases atributos se pueden
inicializar.

c. Constructor con parametros. Es aquel en el cual se envian determinados valores
para asignarlos a los argumentos delé&se mediante el uso de paradmetros.

Adicionalmente, es importante tener en cuenta lo siguiente con respecto a los
constructores:

f b2 NBINBaly yAy3agy GALIR RS @GFt2NJI yA &Al dzA
1 El nombre del constructor debe ser el mismo que el de la clase.
9 Los constructores no se pueden heredar.
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1 Una clase puede tener varios constructores cuya diferencia entre ellos son los
argumentos y su tipo.

9 Los constructores utilizan el modificador de acceso public y solo en casos especiales
pueden contener otro tipo denodificador.

A continuacién, se muestra un ejemplo:

publicclassLeeNombre
{
/ldeclaracion de atributos
private String nombre;
/lconstructor sin parametros
publicLeeNombré );

{
}

/[Constructor con parametros
publicLeeNombre (String nombre)

{
}

V2YONBTréaAry y2YoNBET

this.nombre=nombre;

3.3 Implementacion de constructores y polimorfismo.

Proposito
El alumno realizara programas orientado a objetos aato contengan
constructores, asi como polimorfismo.

1 Implementacion de constructores

Ejemplo 1. Constructor por Defecto.

A continuacion, vamos axplicarel uso de constructoreaitilizando para ello la clase
Persona, la cual tendrd como atributos nombre y edad.

Tambiénvamos a emplear cuatro métodos, dos de ellos s&atter, que comovimos en
la primeraunidad, se utilizan para leer la informacion de los atributos y otrosyiedos
Setterque se utilizan para asignar valores a los atributos de la clase.

Definamos un primeconjunto de instruccionegue contiene el nombre de la clase y los
atributos nombre y edad:
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public class Persona {
private String nombre;
private int edad;

En las siguientes instrucciones vamos a definir los métGetterlos cuales vamos a utilizar
para leer la informaén que esta almacenada en los atributos de la clase, es m@tibre
y edad
/IMétodo Getter para leer nombre
public String getNombre() {
return nombre;

}

/IMétodo Getter para leer edad
public int getEdad() {
return edad;

}

Posteriormente vamos a definir lamétodos Setter, los cuales nos van a servir para
asignarle valores a los atributos.
/IMétodo Setter para asignar un valor a nombre
public void setNombre(String n) {
nombre = n;

}

/IMétodo Setter para asignar un valor a edad
public void setEdad(inte) {
edad = e;

}

Finalmente tendremos el método principal, en el cual vamos a crear el abggtiduoque
pertenece a la clageersonaen donde se vanraostrar losvalores que tienen los atributos,
es decir los valores de las variables nombre y edad.

Aqui es muy importante observar que nosotrasles hemos asignado ningun valor a los
atributos y, por tanto, lo que se muestre en pantalla seran los valores que Java da por
default a las variablesombre y edaduando se crea el objefadividug por esta razén se
llama constructor por defecto.
//Se inicia el método principal
public static wid main(String[ ] args) {
//Se crea el objeto individuo
Persona individuo = new Persona( );
//Se muestran en pantalla los valores de las variables nombre y edad
System.out.printin(*"Nombre: " + individuo.getNombpe(
System.out.printin("Edad " + individuo.getEdad( ));
}

}
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El programa completo es el siguiente:

public class Persona

{
private String nombre;
private int edad;

/IMétodo Getter para leer nombre
public StringgetNombre ) {
return nombre;
}
/IMétodo Getter para leer edad
public int getEdad) {
return edad;

}

//IMétodo Setter para asignar un valor a nombre
public void setNombre(String n) {
nombre = n;
}
//IMétodo Sdter para asignar un valor a edad
public void setEdad(inte) {
edad = €;
}
//Se inicia el método principal
public static void main(Stringfargs) {
//Se crea el objeto individuo
Persona individuo = new Pers¢na
/ISe muestran en pantalla los valores de las variables nombre y edad
System.out.printin(*"Nombre: " + individuo.getNomb)e
System.out.printin("Edad " + individuo.getE@3d

}
}
La salida al ejecutar ptograma es la siguiente:
o ® BlueJ: Ventana de Terminal
Nombre: null
Edad ©

Péagina |149



Unidad 3. Polimorfismo, constructoresplaboracion y herencia de clases.

Como podemos observar del cédigo anterior, nosotredefinimos ningun constructor por
lo cual Java creo uno por default, de esta forma le dio el valoutl@ nombre y0 a edad
al ejecutarse el programa.

Ejemplo2. Constrictor sin parametros

A continuacion, haremos una modificacion al programa anterior, vamos a agregar un
constructor sin parametros. Para ello incluimos el siguiéhgue decodigo dentro de la
clase Persona antes de los métodos Getter y Setter:

/IConstrudor sin parametros
public Persona() {
nombre = "Luis";
edad = 25;
}

Ejecutamos nuevamente el programa para ver las diferencias que existen una vez que
incorporamos el constructor sin parametros, de tal forma que ahosalida es la siguiente:

| NON | BlueJ: Ventana de Terminal
Nombre: Luis
Edad 25

Observamos que la salida del programaestra los mismos valores que fueron definidos en
el constructor sin parametros

Ejemplo3. Constructorcon parametros

En este tipo de constructor, a través de parametros se envian los valores que deseamos
asignar a los atributos de la clas®, continuamos corel ejemplo anterior, entonces
modificamos el constructor para que reciba parametros, por tad&hemos agregarle
siguiente caédigo:

/[Constructor con parametros
public Persona(String nombre, int edad) {
this.nombre = nombre;
this.edad = edad;
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Adicionalmente debemos de modificar losétmdos Setter ya que vamos a enviar
parametros, por laanto, agregamos el termino this papara hacer una diferencia entre el
atributo del objeto y el parametro que se envia mediante el constructor
//Modificacion del Método Setter para asignar un valor a nombre
public void setNombre (Stgmombre) {
this.nombre = nombre;

}

/IModificacién del Método Setter para asignar un valor a nombre
public void setEdad (int edad) {
this.edad = edad:;

}

Finalmente, en el método principal al momento de que se crea el olnj@iaduq se envian
como argumentos los pametros Juany 40 para que sean asignados a los atributos de la
clase, es decir: nombre y edad.
//Se inicia el método principal
publicstatic void main(String[ ] args) {
//Se crea el objeto individuo y se envian los parametros Juan y 40
Persona individuo=newS NB 2yl 6 aWdzl Y€ X nnoOT
//Se muestran los valores de las variables nombre y edad
System.out.printin("Nombre: " + individuo.getNombre( ));
System.out.printin("Edad " + individuo.getEdad( ));

}
La salida del programa serésiguiente:
[ NON ] BlueJ: Ventana de Terminal - Ejemplo 1
Nombre: Juan
Edad 48
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Actividad 3.1

Instrucciones:
Lee detenidamente las pistas y resuelve el crucigrama

1

=]
| IMl

VERTICAL HORIZONTAL
1. Son las variables de los constructorey 2. Caracteristica de la POO por la cua
posible definir varios métodos o
comportamientos de un objeto bajo u
mismo nombre.

3. Son los métodos que se utilizan p{ 4. EIl polimorfismo permite
asignar valores a los atributos. cbdiga

5. Son los métodos que se utilizan parall 6. Es un método que se ejecuta cada
lainformacion. gue se crea un objeto nuevo.

7. El nombre del constructor es el misn 8. Constructor con ,
gue el de la . aqguel en el cual se envian determinag
valores

9. Los constratores no se pueden

10.Cuando no se declara un constructor

java genera uno por

RO R R R RS IEEE———————————————.
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1 Implementacion de polimorfismo.

El polimorfismo se representa con un nuevo concepto que es la sobrecarga de métdos.
sobrecarga de métodosonsiste en definir dos o mas métodos dentro de la misma clase,
que compartan nombre y que las declaraciones de sus pardmetros sean diferentes.

Cuando Java encuentra una llamada a un método sobrecargado, ejecuta la version del que
tiene pardmetrosen nimer y tipo que coinciden con los argumentos utilizados en la
llamada.

Ejempla

Se define la clase llama&abrecargaon cuatro métodos sobrecargadibemadospruebg
diferenciandose entre ellos por el nimero y tipo de parametsss el métodoprincipal
(main) se llama a cada métodose muestra en pantalla la salida de cada mét@aoseguida
se describe el programa y su ejecucion:

Creamos la clase llamada Sobrecarga
public class Sobrecarga

{

Creamos el primer método llamado prueba que no regmasada, no tiene parametros e
imprime un mensaje de salida
public void pruebg)
{

System.out.printin("Método sin argumentos.");

}

En seguida escribimos un segundo método que no regresa nada y se llama igual que el
anterior, pero &ta vez solicita un parametro tipo entero. Al final imprime un mensaje y el
valor del argumento.
public void prueba(int x)

{
System.out.printin("Método con 1 argumento.");
System.out.printin("x="+x);

}

Declaramosun tercer método que no regresa nada, se llama igual que los anteremes,
esta ocasion pide dos parametrdstipo entero y muestra un mensaje con los valores de
los argumentos.
public void prueba(int x, inty)
{

System.ouprintin("Método con 2 argumentos.");
System.out.printin("x="+x+"y="+y);

}
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Escribimos un cuarto método que no regresa nada, se llama igual que los anteriores, solicita
tres parametros ahora de tipo double y muestra un mensaje con los valeréss tres
argumentos.

public void prueba(double x, double y, double z)

{

System.out.printin("Método con 3 argumentos.");
System.out.printin("x="+x+" y="+y+" z="+2);

}

Tenemos cuatro métodos sobrecargados, ahomaas a escribir el método principal en el
cual instanciaremos un objeto de la clase y mandaremos a llamar cada método con sus
diferentes parametros.
public static void main(Stringijargs)
{

Sobrecarga objeto=new Sobrecafga
objeto.pruebd);
objeto.prueba(29);
objeto.prueba(21,29);
objeto.pruebaf2.5,10.0,5.1);

}

}

El resultado de ejecutar el programa muestra diferentes versionemégldo pruebd )y
cada version opera sobre diferentes tipos de datos.

<& Bluel: Terminal Window - polimorfismo — O x

Método sin argumentos.
Método con 1 argumento.

x=29
Método con 2 argumentos.
¥=21 vy=29

Método con 3 argumentos.
¥x=-2.5 y=18.8 z=5h.1

1 Implementacion de constructores con polimorfismo

Ademas de la sobrecarga de métodos normales, se pusdlerecargar los constructorgs
estos ultimos normalmente seobrecargan en las clases creadas, aunque no siempre
porque una clase puede definirse sin constructor.
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Ejemplo:

Se define la clase Persona con dos constructores sobrecargexasn argumentos, y otro
con cuatro argumentos. La clase Persona tiene ltsbatos: nombre, apellido paterno,
apellido materno y edad.

Primero declaramos la clase Persona con sus atributos:

public class Persona

{
/[Declaramos los atributos
private String nombre;
private String apPat;
private String apMat;
private int edad;

Ahora vamos a declarar los dos constructores, el que no pide parametros y el que si pide
parametros.

En el constructor que no pide parametros vamos a inicializar los atributos:
public Person@)
{
nombre= "Pedro";
apPat= "Hernandez";
apMat="L6pez";
edad=17;
}

En el constructor que si pide parametros vamos a asignar los valores de los parametros a
las variables de instancia.
public Persona(String nombre, String aP, String aM, int edad)
{
this.nombre=nombire;
this.apPat=aP;
this.apMat=aM;
this.edad=edad;

}
Vamos a escribir un método para imprimir los valores que va a tehadjeto:
public String imprimirObje{g
{
return "Persona{ "+nombre+", "+apPat+", "+apMat+", "+edad+"}";
}

En el método principal se instancian dos objetos, uno con edtmbior que no pide
pardmetros pero tiene valores de inicio y s#gundo con el constructor que pide
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parametros. Después los vamos a imprimir llamando al método imprimir@hjesm cada
objeto creado.
public static void main(Stringfargs){
Persona personal=new PersOnya
Persona persona2=new Persona("Sofia","Macias","Juarez",34);
/I[Limpiamos la pantalla
System.out.printinfu000C");
System.out.printin("Imprimir los objetos de la clase Persona");
System.out.printin(personal.imprimirObjét;
System.out.printin(persona2.imprimirObjét;

A continuacion, se muestra el programa completo de la clase Persona.

public class Persona
{
/Nnicializamos los atributos
private String nombre;
private String apPat;
private String apMat;
private int edad;
/*Método constructor de la clase Persona que no pide parametros*/
public Person@)
{
/Mnicializamos los atributos
nombre= "Pedro";
apPat= "Hernandez";
apMat= "Lopez";
edad=17;
}
/*Método constructor de la clase Persona que pide parametros*/
public Persona(String nombre, String aP, String aM, int)edad
{
//[Hacemos referencia de variables
this.nombre=nombre;
this.apPat=aP;
this.apMat=aM;
this.edad=edad;
}
/*Método para imprimir un objeto de la clase persona, esto es sus atributos*/
public String imprimirObjeto( )
{
return "Persona{ "+nhombre+", "+apPat+", "+apMat+", "+edad+"}";
}
[*Método principal*/
public static void mia(String[] args){
R R R R R E————————————————.
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//Instanciamos un objeto de la clase con el método constructor que no pide parametros
Persona personal=new Persfjia

/lInstanciamos un objeto de la clase con el método constructor que pide parametros
Persona persona2=new Persona("Sofia","Macias","Juarez",34);

//Limpiamos la pantalla

System.out.printinfu000C");

System.out.pritin("Imprimir los objetos de la clase Persona");

/fimprimimos los objetos

System.out.printin("Objeto instanciado con el constructor sin pardmetros:");
System.out.printin(personal.imprimirObjég;

System.out.printin("Objo instanciado con el constructoonparametros:");
System.out.printin(persona2.imprimirObjég;

Si ejecutamos el codigla salida del programa es lo siguiente:

<& Bluel: Terminal Window - polimorfismo — O *

Imprimir los objetos de la clase Persona

Objeto instanciado con el constructor sin parametros:
Persona{ Pedro, Hernandez, Lépez, 17}

Objeto instanciado con el constructor con parametros:
Persona{ Sofia, Macias, Juarez, 34}

Notemos el polimorfismo en las siguientes lindasprograma
Persona personal=new Persopg
Persona persona2=new Persona("Sofia","Macias","Juarez",34);

Los métodos constructores tienen el mismo nombre y lo que define a qué constructor se
ingresa, son los argumentos que se envian como parametros.

Aunque en elprimer constructor no se piden parametros, muestra valores por la
inicializacion que se hizo, y en el segundo constructor, los valores se colocan como
pardmetros. De esta manera podemos cambiar los valores de un objeto sin los métodos
Setter y mostrar logalores con un método que imprima los atributos y no con los métodos
Getter.

Actividad 3.2.

Problema 1.Construir una clase Calculadora con dos métodos suma sobrecargados, uno
que pida valores enteros y el otro método valoreales ambos deben realizaa bperacion
de suma y regresazl resultado En el método principal se debera instanciar un objeto y
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mandar a llamar los dos métodos indicando los parametno®strar mensajes en pantalla
con los valores.

Problema 2 Construir una clase Mascota con logkattos raza, color y nombre; sin declarar

los métodos Getter y Setter, en el método principal mostrar en pantalla los valores de inicio.
El programa debe pedir por teclado los valores de los atributos de una mascota y mostrar
los valores finales empleandm método de instancia. Utilizar los métodos constructores
para resolver este problema.

3.4 Interaccion y comunicacion entre Clases.
Proposito:

El alumno

Gomprendeila colaboracién de clases para la resolucién de problemas.
Desarrolla programas que involucren la colaboracion de Clases.

Cuando dos clases se comunican entre si para realizar una tarea, se dice que colaboran. Una
colaboracion consiste en que un objete dna clase envia un mensaje a un objeto de otra
clase mediante llamadas a métodos.

Hasta el momento hemos trabajado el métoddncipal dentro de la misma clasque
definiamos pero ahora vamos a trabajar con una clase Principal, esto es, una clase que se
encarga de ejecutar otras clases y asi observar la interaccion entre ellas.

Una clase Principal va a contener el métqguiimcipalel cual es el punto de arranque del
programapues con este método llama a las clases controladas para crear objetos y
manipuhbrlos. La clase Principal estd en un archivo separado de las clases que controla.

En la figura 3.4.1 se presenta como ejemplo la clase Principal que controla a la clase Profesor
o clase controlada porque va a atender la creacién y manipulacion de objetos.

<K Blue): colaboracion - [} X

Edicion  Herramientas Ver Ayuda

Nueva Clase.. Profesor
P
—

Compilar

Principal

=

Figura 3.4.1. Colaboracion entre clases en BlueJ
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Ambas clases, la principal y la controlada, contienen sentencias que expresan su
colaboracion; sin embargo, de esta manera no podemos conocer los métodos o atributos
gue contienen.

La programacion orientada a objetPOQOpermite un disefio orientado a objet¢OO0R
partir de las clases endgue se definen los atributos y métodd3ara analizar las clases
gue intervienen en un problemasiebe seguir un proceso detallado y después disefiar la
colaboracion de las clasasplicadas.

Existe un lenguaje grafico, conocido como Lenguaje Unificado de Modelado (UML por sus
siglas en inglédJnified Modeling Languagepara comunicar los resultados de interaccion

y comunicaciéon en el disefio orientado a objeto. UML es un esquenapesentacion

grafica para modelar programas orientados a objetos, que emplea diagramas con un
conjunto de notaciones graficas estandar. En UML, cada clase se modela en un diagrama de
clases en forma de un rectangulo con tres partes: nombre de laldesa arriba, atributos

en la parte de en medio y operaciones o métodos al fiaalla figure8.4.2puede versda
colaboracion entre clase mediante el diagrama de claseBrdé&sor y Principalcon la
diferencia que éste nos muestra los atributos y nuéte de las clases, dandonos mas
informacion de la colaboracidn que existe entre ellas.

Profesor
—nomlbre: String
—materia: String
—grupo: String - -
FProtesor () Principal
+Profesor (howbre:String, materis: String, grupo:String)
+getNombre () @ String o4
+zetNowbre (nonbre: String) @ wvoid fmainiargs:String) : void
+getMaterial) @ String
+setMateriaimateria:3tring) @ woid
+getGrupo () @ String
+setGrupo (grupo:3tring) @ wvoid

Figura 3.4.2 Diagrama de clases de la clase Profesor y la clase Principal

Con referencia a la figuemterior, un diagrama de clase tiene las siguientes caracteasstic
1 El tipo de variables aparece a la derecha de la variable

Por ejemplonombre: Stringel nombre de la variable egombrey el tipo esString.
9 {S IyiGSLR2¥S LEINIAGaADOSEa® RS GALIR LINARGIFGS

Por ejemplo-materia: String es una variable dé A LJ2 LINA @I G4 S LI2ANJ ljdzS GA S
T {S IyGadSLRyS St ardy2 abé¢ LI NI | O00Saz (ALR

Por ejemplo+Profesof ), es el constructor que no pide parametros y es de tipo public
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T {S SYLXSI St aadyz2 arrsf@rt2Npé¢ LInNde | INBII
variable.

En el ejemplo no aparece la inicializacion de variables, pero se mostraria como sigue:
-nombre: String € al NNI £
1 Se subraya el método main porque es declarado static.

main(args: String]): void

T {S AyOf dz& $oRdzy SaydzTO\2Rela appegificarRI2ipo dé valdr que el
método devuelve

Por ejemplo:+setNombre(nombre: String): voices el método set que pide un parametro
de tipo String y devuelve un dato de tipo void.

El disefio del diagrama de clases es el primer paso para manejardga esquematica la
colaboracion entre clases, para después implementar el cédign.el diagrama de clase

nos damos cuenta de que la clase Profesor va a tener tres atributos de tipo String llamados
nombre, materia y grupo, los constructores con y aaingmetros, y los métodos Getter y
Setter para obtener y modificar los atributos respectivamente; y la clase Principal solo
contendra el método principal.

En la implementacion de la clase Profesor vamos a declarar los atributos indicados en el
diagramaO2 yo 602 Y2 : LINA G G S
public class Profesor

{

//Declaracién de atributos.
private String nombre;
private String materia;
private String grupo;

Se declar&l constructor queno pide pardmetros pero que tiereicializacion de ellos
public Profesdr)
nombre="Gabriela L6pez Vargas";
materia="Taller de Cémputo";
grupo="192B";
}

Se declara el constructor que pide parametros
public Profesor(String nombre, Strimgiteria, String grupo){
this.nombre=nombre;
this.materia=materia;
this.grupo=grupo;
}
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Se declaran los métodos Getter de cada atributo para obtener los valores que tomen; y
también los métodos Setter para cambiar \@dores
public String getNomb(e

{

return nombre;

}

public void setNombre(String nombre)

{

this.nombre = nombre;

}

public String getMateri@)
{

return materia;

}

public void setMateria(String materia)

{

this.materia = materia;

}

public String getGrugg
{

return grupo;

}

public void setGrupo(String grupo)

{
this.grupo = grupo;

}

}

El cddigo completo de la claBeofesor se muestra a continuacion:

public class Profesor
{
//Declaracion de atributos.
private String nombre;
private String materia;
private String grupo;
//Métodos constructor sin parametros
public Profesor( ){
nombre="Gabriela Lépez Vargas";
materia="Taller de Cémputo";
grupo="192B";
}
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/IMétodo constructor con parametros

public Profesor(String nombre,String materia,String grupo){
this.nombre=nombre;
this.materia=materia;
this.grupo=grupo;

}

/IMétodo Getter para leer nombre

public String getNombre()

{
}

/IMétodo Setter para asignar un valor a nombre
public void setNombre(String nombre)

{
}

/IMétodo Getter para leer materia
public String getMateria()

{
}

/IMétodo Setter para asignar un valor a materia
public void setMateria(String materia)

{
}

/IMétodo Getter para leer grupo
public String getGrupo()

{
}

//IMétodo Setter para asignar un valor a grupo
public void setGrupo(String grupo)

{

}
}

En la clae Principal de este ejemplo vamos a pedir por teclado los datogrofsor y
mostrarlos en pantalla llamando a los métodos de la clase Profesor. A continuacién, se
explica el codigo:

return nombre;

this.nombre = nombre;

return materia;

this.materia = materia;

return grupo;

this.grupo = grupo;

Antes de declarar la clase debemos importar la biblioteca java.util. Scanner porque vamos a
leer los datos por teclado.

impor java.util.Scamer;
public class Principal

{
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Declaramos el método principal, un objeto de la clase Scanner y un objeto de la clase
Profesor:
public static void main(Stringfargs)

{

Scanner teclado=new Scanner(System.in);
Profesor profe=new Profe4dr

En seguida vamos a pedir los datos con el objeto teclado y asignarlos a los atributos con los

métodos Setter del objeto profe
System.out.printinfu000C");
System.out.printin("DATOS DEL PROFESOR");
System.out.print("Nombre: ");
profe.setNombre(teclado.nextLif;
System.out.print("Materia: ");
profe.setMateria(teclado.nextLié);
System.out.print("Grupo: ");
profe.setGrupo(teclado.nextLiq;

Finalmente obtenemos los valores de los atributos del objeto profe con los métodos Getter
y los guardamos en variables para mostrar los datos del profegoargalla.
String nombre=profe.getNomb{ré&

String materia=profe.getMater{a);

String grupo=profe.getGrug;

System.out.print("{ "+nombre+", "+materia+", "+grupo+" }");

A continuacion, se muestra el program@ampleto de la clase Principal:

import java.util. Scanner;

public class Principal

{

//Método principal
public static void main(String[ ] args)¥{

Scanner teclado=new Scanner(System.in);
//Instanciamos un objeto de la clase Profesor
Profesor profe=new Profesor( );
//Limpiamos la pantalla
System.out.printinfu000C");
//Pedimos los datos del profesor
System.out.printin("DATOS DEL PROFESOR");
System.out.print("Nombre: ");
profe.setNombre(teclado.nextLine());
System.out.print("Materia: ");
profe.setMateria(teclado.nextLine());
System.out.print("Grupo: ");
profe.setGrupo(teclado.nextLine());
//Obtenemaos los datos del profesor
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String nombre=profe.getNombre();
String materia=profe.getMateria( );
String grupo=profe.getGrupo( );
//Mostramos los datos en pantalla
System.out.print("{ "+nombre+", "+m&ta+", "+grupo+" }");
}
}
Una vez implementado el codigo de ambas clases, la clase que vamos a ejecutar es la
Principal porque contiene el método principal. La ejecucion del programa solicita los datos

del profesor y después muestra los datos en unealip entre llaves.

<& Bluel: Ventana de Terminal - colaboracion — O *

DATOS DEL PROFESOR

Nombre: Gabriela Ldépez Vargas

Materia: Cibernética y Computacion IT

Grupo: 612

{ Gabriela Lépez Vargas, Cibernética y Computaciodn II, 612}

Actividad 33
Relaciona las siguientes columnas anotando la letra correcta dentro del paréntesis:
1. Esquema en donde se especifica el nombre, a) DOO
atributos y métodos de una clase. ( )
2. Se encarga de controlar otrakases y cuando b) UML
se ejecuta interactta con ellas. ( )
3. Es una caracteristica de la clase controlada c) Clase controlada
lo que no se ejecuta. ( )
4. Es un ejemplo de inicializacion de variables e d) Método principal
un diagrama de clase. ( )
5. Esla accién en que dos o mas clases se e) +sumar(int:a, int:b):int
comunican para realizar una tarea. ( )
6. En ella se crean los métodos y atiende las f) Clase principal
llamadas a ellos. ( )
7. Lenguajggrafico que sirve para comunicar los g) Diagrama de clase
resultados de interaccion en el DOO. ( )
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8. Consiste en modelar programas orientados a h) Sin método principal
objetos mostrando las clases con esquemas. ( )

9. Es el punto darranque del programa y si no I¢ i) Colaboracién
contiene una clase, esta no ejecuta nada. ( )
10. Es un ejemplo en el que se especifica el tipo j) -edad:int=40
valor que devuelve un método. ( )
Problema

Un banco desea realizar uraplicacion para las cuentas bancarias de sus clientes. La
aplicacion debe solicitar al cliente su nimero de cuenta, nombre, capital invertido y tasa de
interés; y calcular la ganancia y el saldo con las siguientes formulas:

ganancia = capital invertido &sa de interés

saldo= capital invertido + ganancia.

Al finalizar la aplicacién mostrara al cliente sus datos y la ganancia y saldo ohtenidos
Solucién

Observemos que en este problema existe la colaboracion de clases, a una la llamaremos
CuentaBancaria quea a tener los datos del cliente y la otra clase Principal que va a pedir
los datos y mostrarlos en pantalla.

A continuacion, se muestra el diagrama de clase:

CuentaBancaria

—-cuenta: int
—nombre: String
—capital: double
-taga: double Principal
—ganancia: double
—galdo: double

A

+CuentaBancaria (cuenta:int, nombre: String,

capital:double, tasa:double)
+calcularGanancia(c:double, t:double) : double
+calcocularSaldo{cidouble, gidouble) @ double
+imprime() : woid

Figura 3.4.3 Diagrama de clases de la clase CuentaBaagdsd clase Principal

Ahora vamos ascribir el cddigo de la clase CuentaBancaria. Primero declaramos la clase y
los atributos de ésta:
public class CuentaBancaria

{

private int cuenta;
private String nombre;
private double capital,
private double tasa,;
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private double gaancia;
private double saldo;

En seguida vamos a declarar el constructor que pide pardmetros, con los atributos que va
a ingresar el cliente: cuenta, nombre, capital y tasa
public CuentaBancaria(int cuenta, String nombre, double capital, double tasa)
{
this.cuenta=cuenta;
this.nombre=nombre;
this.capital=capital,
this.tasa=tasa;

}

Vamos ahora a escribir los métodos para caldalganancia y el saldo:
public double calculaGanancia(double c,double t)

ganancia=c*t;
return ganancia;

}

public double calculaSaldo(double ¢, double g)

{
saldo=c+g;
return saldo;

}

Yfinalmente el método que imprime los datos completos del cliente:

public void imprime)

{
System.out.printin("NUmero de cuenta: "+cuenta);
System.out.printin("Nombre: "+nombre);
System.out.printin("Capital invertido: "+dtgd);
System.out.printin("Tasa de interés anual: "+tasa);
System.out.printin("Ganancia: "+ganancia);
System.out.printin("Saldo final: "+saldo);

}

}

El codigo completo de la clase CuentaBancaria se muestiatimuacion:

public class CuentaBancaria
{ . .
private int cuenta;
private String nombre;
private double capital;
private double tasa;
private double ganancia;
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private double saldo;
/IConstructor que pide parametros
public CuetaBancaria(int cuenta, String nombre, double capital, double tasa)
{
this.cuenta=cuenta;
this.nombre=nombre;
this.capital=capital;
this.tasa=tasa;
}
/IMétodo que calcula la ganancia
public double calculaGanancia(double c,double t)
{
ganancia=c*t;
return ganancia;
}
/IMétodo que calcula el saldo
public double calculaSaldo(double c, double g)
{
saldo=c+g;
return saldo;
}
/IMétodo que imprime los atributos
public void imprime( )
{
System.out.printin("NUmero de cuenta: "+cuenta);
System.out.gntin("Nombre: "+nombre);
System.out.printin("Capital invertido: "+capital);
System.out.printin("Tasa de interés anual: "+tasa);
System.out.printin("Ganancia: "+ganancia);
System.out.printin("Saldo final: "+saldo);

}
}

Ahora vamos a escribir el cédigo de la clase Priné¥pahero importamos la biblioteca con

java.util.Scanner porque vamos a pedir datos por teclado y después declaramos la clase.
import java.util.Scanner;
public class Principal

{

En seguidaleclaramos el método principal, un objeto de la clase Scanner y limpiamos la
pantalla.
public static void main(Stringfargs) {
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
System.out.printfu000C");
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Ahora vamos a pedir los datos del ctey guardarlos en variables:
System.out.print("Escribe el nUmero de cuenta:");

int cuenta=teclado.nextlif),

System.out.print("Escribe el nombre:");

String nombre=teclado.nextLifg

System.out.print("Escribe el capitavertido:");

double capital=teclado.nextDoulflg

System.out.print("Escribe la tasa de interés:");

double tasa=teclado.nextDoulflg

Vamos a crear un objeto de la clase CuentaBancaria con el constructor qpasgdestros
y utilizaremos las variables anteriores.

\ CuentaBancaria cliente=new CuentaBancaria(cuenta,nombre,capital,tasa); \

Finalmente llamamos las métodos de la clase CuentaBancaria para calcular la ganancia, el
saldo e imprimir los datos deliente.

double ganancia=cliente.calculaGanancia(capital,tasa);
double saldo=cliente.calculaSaldo(capital, ganancia);
cliente.imprimég ),

En seguida se muestra el codigo completo de la clase Principal.

import java.util.Scanner;
public class Principal
{
public static void main(String[ ] args) {
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
//Limpiamos pantalla
System.out.printfu000C");
//Pedimos los datos y los guardamos en vilés
System.out.print("Escribe el nUmero de cuenta:");
int cuenta=teclado.nextint( );
System.out.print("Escribe el nombre:");
String tmp=teclado.nextLine( ); //sirve para limpiar el buffer
String nombre=teclado.nextie( );
System.out.print("Escribe el capital invertido:");
double capital=teclado.nextDouble();
System.out.print("Escribe la tasa de interés:");
double tasa=teclado.nextDouble( );
/[Creamos un objeto de la clase CuentaBancaria con el constructor
CuentaBancaria cliente=new CuentaBancaria(cuenta,nombre,capital,tasa);
//ICalculamos la ganancia y el saldo con los métodos de CuentaBancaria
double gananciadiente.calculaGanancia(capital,tasa);
double saldo=cliente.calculaSaldo(capital, ganancia);
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/imprimimos los datos del cliente con el método imprime()
cliente.imprime();
}
}

Al ejecutar la clas@rincipal tenemos la siguiente salida del programa. Primero pide los
datos de la cuenta.

4& Blue): Ventana de Terminal - colaboracion — O X

Escribe el numero de cuenta:5123
Escribe el nombre:Manuel Juarez Pineda
Escribe el capital invertido:56888
Escribe la tasa de interés:

8.63

Y en seguida muestra los datos ingresados y la ganancia y saldo final calculados.

<& Bluel: Ventana de Terminal - colaboracion - O *

Escribe el numero de cuenta:5123
Escribe el nombre:Manuel Juarez Pineda
Escribe el capital invertido:56668
Escribe la tasa de interés:8.83

Numero de cuenta: 5123

Nombre: Manuel Juarez Pineda

Capital invertido: 50608.06

Tasa de interés anual: 9.63

Ganancia: 1566.8

Saldo final: 51560.6

3.5 Herencia
Propdsito:

El alumno: comprendera los beneficios del uso de la hergrazgel desarrollo de
programas y su implementacion.

La Programacién Orientada a Objetos permite generalizar caracteristicas vy
comportamientos de clases para su asociacion. A esta generalizacion se le conoce como
Herencia, estces, ampliar o extender la facionalidad de una clase, derivando de ella
nuevas clases.
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M Herencia

La Herencia es una caracteristica de la Programacién Orientada a Objetos, la cual hace
posible que se pueda definir una clase a partir de otra ya existente, logrando reutilizar
codigo y jerarquizacion de clases.

Por ejemplo, tenemos la clase Persona

public class Persona

o
Estudiante ”
} ‘L" Profesor

e O

Figura 35.1. Ejemplo de clase Persona

Y como se puede ver en la figura 3.6.1 dentro de esa clase existen personas con diferentes
roles, en este caso Profesor y Estudiante. Por ello se pueden credadas Profesor y
Estudiante derivadas de la clase Persona.

Persona

Profesor Estudiante

Figura 35.2 Esquema de clases

Esto quiere decir que:
El profesoles unaPersona
El estudiantees unaPersona

También, la herencia es el proceso mediante el cual una clase adquignepésdades
(atributos) y comportamiento (métodos) de otra, haciendo también posible afiadir nuevos
elementos (atributos o métodos) o redefinir los elementos existentes.

Ejemplo:

Partiendo del ejemplo anterior, revisaremos los atributos que puede tenex clade
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Persona

Profesor

Estudiante

s#edad:int

ombre: String (307
.:E.d.a'c’.:i.rlt'...'...'. -e

-numEmpleado: int
-asignatura: String

1+ *Fombre- String (30)

-edad:int

-numCuenta: String

-promedioFinal: double

Figura 35.3 Clases con sus atributos

Como se observa en la figura anterior una Persona tiene como atributos un nombre y una
edad, mientras que el Profesor y el Estudiante también cuentan con esos atributos, entre

otros especificos.

Por lo anterior, es suficiente que cuente con los atributosbre y edad la clase Persona,
ya que las clases derivadas van a adquirir los atributos de la clase Persona, como se muestra

a continuacion:

Profesor

-numEmpleado: int
-asignatura: String

Persona

#nombre: String [30]
#edad:int

1 Superclase y Subclases

Estudiante

-numCuenta: String
-promedioFinal: double

Figura 35.4 Clases derivadas y atributos

El concepto de herencia conduce a una estrugfararquica de clases o estructura de arbol,
lo cual significa que en la Programacion Orientada a Objetos todas las relaciones entre
clases deben ajustarse a dicha estructliia. esta estructura jerarquica, se identifica la
superclase y las subclases.
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Ejemplo:

t-, Clase base — Persona

o800
U -

Clases derivadas
Subclases

|
:

Estudiante
Profesor

Figura 35.5 Jerarquia de Clases

En la figura anterior se puede apreciar la jerarquia entre clases.

Unasuperclasetiene otras denominaciones como clase padre o clase base, esta puede
tener cualquier nimero de subclas€entan con sus propios métodos y atributos que
pueden servir de base para la creacion de otras clases (subclase). Por ejemplo, la clase
Persona seliva de base para crear a las subclases Profesor y Estudiante.

Unasubclase también es conocida como clase hija o clase derivada, esta tiene solo una
superclase. Las subclases tienen acceso a todos los atributos y mptdidicy protected

de la surperclse, no a losprivate. Asimismo, puede contar con atributos o métodos
especificos o redefinir elementos existes.

El siguiente esquema muestra la jerarquia entre clases, en donde se puede visualizar la
superclase y subclases; ademas de visualizar la relactémellas.

RO R R R RS IEEE———————————————.
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Clase B Clase C Clase D
A

Clase E

Figura 35.6 Esquema de jerarquia de Clases

A es la superclase de B, Cy D.
D es la superclase de E.

B, C y D son subclases de A.
E es una subclase de D.

O O oo

En este esquema de clases se puede apreciar que la herencia es transitieaireana

clase puede heredar caracteristicas de superclases que se encuentran muchos niveles mas
arriba en la jerarquia de herencia. En este caso, la Clase E hereda lo de la Clase D y lo de la
Clase A.

1 Ventajas

Entre las ventajas de la herencia se tiene:
Reutilizacion del cédigha herencia evitascribir el mismo cédigo varias veces.

Mantenimiento de aplicaciones existentes: Utilizando la herencia, si tenemos una
clase con una determinada funcionalidad y tenemos la necesidad de ampliar dicha
funcionalicad, no necesitamos modificta clase existente (la cual se puede seguir
utilizando para el tipo de programa para la que fue disefiada) sino que podemos
crear una clase que herede a la primera, adquiriendo toda su funcionalidad y
afadiendo la suya propia.

M Sntaxis

La herencia se expresa mediante la pala@ends Por ejemplo, para declarar la clase B
gue hereda de una clase e muestra el siguiente cédigo:

public class B extends A

{
X ®

}
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Como se puede ver en la sintaxis anterior a las clases derivadas o subclases se les agrega la
palabra reservadaxtendsy se indica el nombre de la superclase.

Ejemplo.
Si tenemos a la superclase Persona y se crean las subclases Profesor y Estudesurge con
respectivos atributos como se puede visualizar en la fig@d,3enemos:

public class Persona
{
protected String nombre;
protected int edad;
}
public class ProfesextendsPersom public clas€studianteextendsPersona
{ {
private int numEmpleado; private String numCuenta;
private String asignatura; private doublepromedioFinal
} }

1 Palabras reservadas super y this

Como se ha mencionado la herentéambién permite que las subclases adquieran los
métodos de la superclase. Veamos los posibles métodos, para cada clase.

Persona
#fnombre: String [30]
#edad:int

+Persona(String nombre, int edad)
+mostrarDatosPersonal()
+mostrarDatos()

Profesor Estudiante
-numEmpleado: int -numCuenta: String
-asignatura: String -promedioFinal: double
+Profesor(String nombre, int edad, +Estudiante (String nombre, int edad,
int numEmpleado, String asignatura) String numCuenta, double promedioFinal)
+mostrarDatosProfesor() +mostrarDatosEstudiante()
+mostrarDatos() +mostrarDatos()

Figura 35.7 Esquema de Clases y métodos
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La palabra reservada super se utiliza para hacer referencia al constructor de la clase padr
Se debe tener en cuenta que los constructores no se heredan.

Por ejemplo:

Para crear el constructor de la clase Profesor, vamos a hacer referencia a los atributos
nombre y edad, los cuales estamos heredando de la clase Persona, para ello, hacemos uso
de la palabra reservadauper.

public Profesor(String nombre, int edad)

{

super(nombre, edad);

La palabrahis se utiliza para hacer referencia a los constructores de la misma clase. Se
pueden invocar tanto atributos como métodos.

Ejemplo:
Para completar el constructor de la clase Profesor, colocamos los atributos especificos de
esa clase, para ello hacemos usola palabra reservada this.

public Profesor(String nombre, int edad, int numEmpleado, String asignatura)

{
super(nombre, edad);
this.numEmpleado = numEmpleado;
this.asignatira =asignaturg

}

Como se puede observar en la fig8d.7 cada una de las clases tiene el método
mostrarDatodos cuales imprimen los atributos especificos de cada clase.

Ejemplos
Para la clase Persona tenemos:

public void mostrarDatosPersong

{

System.out.printin("Nombre: " + nombre \nEdad: " + edad);

}

Para la clase Estudiante, se tiene:

public void mostrarDatosEstudiatite

{
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System.out.printin("Numero de Cuenta: " + numCuenta
+"\nPromedio Final: " + pmedioFinal);

Asimismo, en la figura®7, se observa que la superclase y las subclases tienen un método
con el mismo nombrenostrarDatos Esto es posible porque la herencia nos permite
redefinir elementos ya existentes, es decir, a pesar delagisubclases hereden el método
mostrarDatos cada subclase esta redefiniendo este método dentro de si misma. En
resumen, las subclasdseredan lafuncionalidad de la superclase y agregan su propia
funcionalidad.

Ejemplos.
La clase Persona cuenta con dosatos los cualesemuestran en este método.

public void mostrarDatd9

{

System.out.printin("Nombre: " + nombre'\nEdad: " + edad);

}

La clase Estudiante cuenta con mas atributos, por ello, hace una redefiniciométiedio,
esto es, cambia la funcionalidad mostrando todos los atributos los heredados y los propios.
public void mostrarDatd9

{

System.out.printin("Estudiante: " + nombre

+"\nEdad: " + edad

+ "\nNumero de Cuenta: " + numCuenta

+"\nPromedio Final: " + promedioFinal);

}

Al contar con la implementacion de todas las clases (supesgfamagbclass), necesitamos
de una clase que las invoque, por eso construiremos uase dlamada Principal, la cual
contendra el métodanain.

Péagina |176



Unidad 3. Polimorfismo, constructoresplaboracion y herencia de clases.

Persona
#nombre: String [30]
#edad:int

+Persona(String nombre, int edad)
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Figura 35.8 Esquema de Clases con la clase Principal

En la clase Principal se hard el llamado de las diferentes clases y sus métodos. A
continuacion, se muestra el codigo

public class Principal

{

public static void main(Strifgargs)
{
/linvocando a la clase Persona
System.out.printin{h Uso de la clasBersona');
//ICreando el objeto perl y dando valor a sus parametros nombre y edad
Persona perl = new Persona("Jorge",17);
/liInvocando a los métodos de laask Persona
perl.mostrarDatosPersof
perl.mostrarDatog);

/liInvocando a la clase Profesor

System.out.printinfhinstanciando Profesor");

/ICreando el objeto profel y dando valor a sus parametros

Profesor profel=new Profesor("Socorro", 25, 80200, "Cibernetica y
Computaciéon);

/linvocando al método de laatePersona

profel.mostrarDatosPerso(a3

Péagina |177



Unidad 3. Polimorfismo, constructoresplaboracion y herencia de clases.

/liInvocando al método de laade Profesor
profel.mostrarDatos®fesol ),
/liInvocando al método de laade Profesor
profel.mostrarDatog);

/linvocando a la clase Estudiante
System.out.printin{hinstanciando Estudiante");
//ICreando el objeto estl y dando valor a pasametros
Estudiante estl= new Estudiante("Maria", 17, "317123456", 8.5);
/lInvocando al método de laate Persona
estl.mostrarDatosPerso(d
/linvocando al método de laate Estudiante
edl.mostrarDatosEstudiante);
/lInvocando al método de laate Estudiante
estl.mostrarDatog);

}

Ejempilo:

Para ejemplificar las definiciones anteriores, se realizard el programa completo del
diagrama de clases defigura 36.8. Para ello, se hara uso del cédigo que se utiliz6 como
ejemplo para cada definicion.

Superclase Persona
public class Persona

{

//Declarando los atributos especificos de la clase
protected String nombre;
protected int edad,;

/IConstructor
public Persona(String nombre,int edad)
{

this.nombre = nombre;

this.edad = edad:;

}

public void mostrarDatosPersona( )

{
System.out.printin{h *** Método mostraDatosPersona de la clase Persona ***");
System.out.printin{t Nombre: " + nombre Afi\t Edad: " + edad);

}

public void mostrarDatos( )

{
System.out.printin("*** Método mostrarDatos de la clase Persona ***");
System.out.printin{t Nombre: " + nombre Afi\t Edad: " + edad);

}

RO R R R RS IEEE———————————————.
Péagina |178



Unidad 3. Polimorfismo, constructoresplaboracion y herencia de clases.

[}

Subclase Profesor

public class Profesor extends Persona
{
//Declarando los atributos especificos de la clase
private int numEmpleado;
private String asignatura;

//IConstructor con parametros
public Profesor(String nombre, int edad, int numEmpleado, String asignatura)
{
/[Haciendo referencia de los atributos de la superclase
super(nombre, edad);
/[Haciendo referencia de los atributos de la subclase Profesor
this.numEmpleado = numEmpleado;
this.asignatura = asignatura;

}

/IDefiniendo el método mostrarDatosProfesor con atributos especificos
public void mostrarDatosProfesor( )
{
System.out.printin{h *** Método mostrarDatosProfesor de la clase Profesor,
mostrando sélo sus atributos especificos ***");
System.out.printin{t Numero de Empleado: " + numEmpleado
+ '\n\t Asignatura: " + asignatuja

}

//IRedefine el metodo mostrarDatos
public void mostrarDatos( )
{
System.out.printin{'h *** Redefiniendo el método mostrarDatos con todos los atribut
de la clase Profesor ***'");
System.out.printin{t Profesae: " + nombre
+"\n\t Edad: " + edad
+ '\n\t Numero de Empleado: " + numEmpleado
+'\n\t Asignatura: " + asignatura);

Subclase Estudiante

public class Estudiante extends Persona

{

//Declarando los atributos especificos de la clase
private String numCuenta,
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private double promedioFinal;

//Constructor con parametros
public Estudiante(String nombre, int edad, String numCuenta, double promedioFinal)
{

/[Haciendo referencia de los atributos de la superclase

super(nombre, edad);

/[Haciendo referencia de los atributos de la subclase Profesor

this.numCuenta = numCuenta;

this.promedioFinal = promedioFinal;

}

/IDefiniendo el método mostrarDatosEstudiante con atributos especificos
public void mostrarDatosEstudiante( )
{
System.out.printin{h *** Método mostrarDatosProfesor de la clase Estudiante,
mostrando sélo sus atributos especificos ***");
System.out.printin{t Numero de Cuenta: " + numCuenta
+"\n\t Promedio Final: " + promedioFinal);

}

//Redefine el metodanostrarDatos
public void mostrarDatos( )
{
System.out.printin{h *** Redefiniendo el método mostrarDatos con todos los atribut
de la clase Estudiante ***");
System.out.printin{t Estudiante: " + nombre
+'\n\t Edad: " + edad
+ '\n\t NOmero de Cuenta: " + numCuenta
+"\n\t Promedio Final: " + promedioFinal);

Clase Principal

public class Principal
{
public static void main(String[ ] args)
{
/linvocando a la clase Persona
System.out.printin{h Instanciando clase Persona");
/ICreando el objeto perl y dando valor a sus parametros nombre y edad
Persona perl = nefRersona("Jorge",17);
/linvocando a los métodos de la clase Persona
perl.mostrarDatosPersona( );
perl.mostrarDatos( );
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/linvocando a la clase Profesor

System.out.printinfhinstanciando Profesor");

/ICreando el objeto profel y dando valor a sus parametros

Profesor profel=new Profesor("Socorro", 25, 80200, "Cibernetica y Computacion");
/linvocando al método de la clase Persona

profel.mostrarDatosPersona( );

/linvocando al método mostrarDatosProfesor de la clase Profesor
profel.mostrarDatosProfesor( );

/linvocando al método mostrarDatos de la clase Profesor

profel.mostrarDatos( );

/linvocando a la clase Estudiante

System.out.printin{hinstanciando Estudiante");

/ICreando el objeto estl y dando valor a sus pardmetros

Estudiante estl= new Estudiante("Maria", 17, "317123456", 8.5);
/linvocando al método de la clase Persona
estl.mostrarDatosPersona( );

/liInvocando al método mostrarDatosEstudiante de la clase Estudiante
estl.mostrarDatosEstudiante( );

/linvocando al método mostrarDatos de la clase Estudiante
estl.mostrarDatos( );

}

}

Ejecucion

<% Blue): Ventana de Terminal - HerenciaPersonas -

Opciones

Instanciando clase Persona

**%x Método mostrarDatosPersona de la clase Persona **%
Nombre: Jorge
Edad: 17
*%% Método mostrarDatos de la clase Persona *#*%*
Nombre: Jorge
Edad: 17

Instanciando Profesor

*%% Método mostrarDatosPersona de la clase Persona *%*
Nombre: Socorro
Edad: 25

**x Método mostrarDatosProfesor de la clase Profesor, mostrando s6lo sus atributos especificos #**x
Numero de Empleado: 80260
Asignatura: Cibernetica y Computacidn

#*% Redefiniendo el método mostrarDatos con todos los atributos de la clase Profesor #*x
Profesor: Socorro
Edad: 25
Numero de Empleado: 802080
Asignatura: Cibernetica y Computacidn
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a
X

<A BlueJ: Ventana de Terminal - HerenciaPersonas —

Opciones
Instanciando Estudiante

*** Método mostrarDatosPersona de la clase Persona ***
Nombre: Maria
Edad: 17

*%% Método mostrarDatosProfesor de la clase Estudiante, mostrando sélo sus atributos especificos **#*
Numero de Cuenta: 317123456
Promedio Final: 8.5

**%% Redefiniendo el método mostrarDatos con todos los atributos de la clase Estudiante ##*%
Estudiante: Maria
Edad: 17
Numero de Cuenta: 317123456
Promedio Final: 8.5

Actividad 3.4
Cuestionario

1. Permite la definicion de una clase a partir de otraeyistente.
a) Polimorfismo b) Subclase c) Superclase d) Herencia

2. Utiliza el cédigo y jerarquizacion de clases.
a) Polimorfismo b) Subclase c) Superclase d) Herencia

3. Sus atributos y métodos pueden servir de base para la creacion de otras clases.
a) Superclase b) Subclase c) Clase d) Atributo

4. Tienen acceso a todos los atributos y métodos public y protected, pero no a los private.
a) Superclase b) Subclase c) Clase d) Atributo

5. Es la palabra reservada que permite definir una subclase.
a) this b) extends C) super d) private

6. Utiliza lapalabra reservada extends.
a) Polimorfismo. b) Subclase c) Superclase d) Método

7. Esta palabra se utiliza para hacer referencia a los atributos de la misma clase.
a) this b) extends C) super d) private
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8. Se utiliza para hacer referencia a los atributos de la clase padre.
a) this b) extends C) super d) private

9. El nombre de este método existe en la superclase y en la subclase a esto se le llama.
a) sobrecarga b) extends c) herencia d) redefinicion

10. Es una propied&de la herencia mediante la cual una superclase hereda sus atributos

y métodos a las subclases y a las subclases que se deriven de estas.
a) sobrecarga b) extends c) transitividad d) redefinicion

Actividad3.5

Relaciona las siguientes columnas.
Losatributos y métodos que tienen este modificador de aceso:

1. No se heredan ( ) a) public
2.3 heredan ( ) b) private
3. Todas las clases tiene ( ) c) protected
acceso

Actividad3.6

Relaciona las siguientes columnas.
Lassiguientegalabras reservadas sirven para:

1. Referenciar atributos de la clase padre ( ) a) this
2. Heredar los atributos y métodos de ( ) b) extends
superclase
3. Referenciar atributos de la misma clase ( ) C) super
Actividad3.7

Crucigrama

Instrucciones. Verifica la definicibn de cada namero en vertical u horizontal para colocar el
concepto dentro de las celdas correspondientes.
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10 [ [ |

12

11

13 [ | |

1 [ [ |

s | [ [ [ |

Palabras clave:

Herencia, clase, método, atributo, superclase, subclase, this, extends, super, redefinicion,

transitividad, protected, private, public, main.

VERTICALES HORIZONTALES

1.  Permite la definicion de una clasel 4. Es una caracteristica de un objeto.
partir de otra ya existente.

2. Este modificador de acceso permi 5.  Es la plantilla que sirve para instanc
modificar los atributos de una clag objetos.
desde cualquier clase.

3. Es el método desde donde {6. Es una propiedad de la hereng
comienza a ejecutar una clase. mediarte la cual una superclag

hereda sus atributos y métodos a |
subclases y a las subclases que
deriven de estas.

7.  El nombre de este método existe ¢ 9. Este modificador de acceso perm
la superclase y en la subclase a € heredar Is atributos de una clase.
se le llama.

8. Sus atributos y métodos puedg 10. Este modificador de acceso no d¢
servir de base para la creacion modificar los atributos de una clase
otras clases.

12. Es la palabra reservada que perm 11 Proporciona funcionalidad a Ig
definir una subclase. clases

Péagina |184



Unidad 3. Polimorfismo, constructoresplaboracion y herencia de clases.

VERTICALES HORIZONTALES

13. Esta palabra se utiliza para hag
referencia a los atributos de faisma
clase.

14.  Tienen accesos a todos los atributo
métodos public y protected pero no
los private.

15.  Se utiliza para hacer referencia a
atributos de la clase padre.

3.6 Implementacion de la herencia de clase
Proposito:

Desarrolla programas que involucren la herencia de Clases.

Se plantea la situacién de realizar varias clases donde se tengan descritas varias figuras
geométricas en las cuales se definan propiedades y métodos para realizar ciertas acciones
de las figuras geométricas como el célculo del &rea y mostrar sus datos.

Comenzamos definiendo la claigura que tiene solamente dos atributos, uno para el
nombre y otro para el color. Definiremos dos métodos para mostrar los datos de la figura y
uno de ellossera redefinido en las subclases que los heredan.

Luego vamos a definir otras tres clases, una por cada figura geométrica que vamos a
trabajar, las cuales seran: circulo, rectangulo y cuadrado. En cada una se heredaran los
atributos y el método de la clagigura y parecirculo yrectangulo se definira un método
propio para el célculo del area, en el caso del cuadrado el calculo del area se heredara del
rectangulo. Finalmente, cada figura redefinira el método para mostrar sus propios datos.
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Figura

#nombre: String

#color: String \
+Figura(nombre, color)

Herencia

+ muestraFigura ()
+ muestraDatos ()
Herencia

A

Rectangulo

-base: double
-altura: double

————— ~=! +Rectangulo (color:String, base:double,
altura:double)

+Rectangulo (nombre:String, color:String,
base:double, altura:double)

+area (): double

+muestraDatos()

|
|
|
|
|
| R
:
:

Circulo

-radio: double

+Circulo (nombre:String, color:String,
radio:double)

+area (): double

+ muestraDatos ()

Herenciza

Cuadrado

Principal — — —23> _lado: double

+Cuadrado (lado:double)
+muestraDatos()

+main()

Figura

-

Circulo Rectangulo

11\
\Y2

Cuadrado

T4

Principal

Fig. 3.61. Diagrama de clases.
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Definimos la clas€iguracon dos atributos de tipo String, nombre y color. EI modificador
de acceso se pone comprotected para poder heredarlos a las subclases y poder
modificarlos desde estas.
public class Figura

{

protected String nombre;
protected String color;

/[Constructor de la clase Figura
public Figura(String nombre, String color)
{

this.nombre = nombre;

this.color = color;
}
//Método para mostrar los datos de Figura
public void muestraFigura()

{

System.out.printin("La figura es un(a) "+nombre+" de color "+color);

}

//Método para mostrar datos, este método sera redefinido en las clases hijas
pubiic void muestraDatos( )

{

System.out.printin("La figura es un(a) "+nombre+" de color "+color);

}

}

Definimos la clas€irculogue extiende de la clageiguracon un atributo de tipadouble
radio. Todos los circulos tienen radio. Tiene étadoareaque devuelve el area del circulo.
Se redefine el métodmuestraDatogpara los datos del circulo.
public class Circulo extends Figura

{

private double radio;
/IConstructor de la clase Circulo
public Circulo(Stringombre,String color,double radio)
{
super(nombre,color);
this.radio=radio;
}
//IMétodo para calcular el érea del circulo
public double aref)

{
return (Math.PI*Math.pow(radio, 2));

}

//Redefine el métodanuestraDatos para Circulo
public void muestraDat¢9

{

System.out.printin("Este " + nombre+ " de color "+color

RO R R R RS IEEE———————————————.
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+ " tiene un radio de " + radio);

Definimos la clas®ectanguloque extiende de la claséiguracon dos atributos de tipo
double base y altura. Todos los rectangulos tienen base y altura. Se definen dos
constructores pard&rectangulceel primero no recibe el nombre porque se entiende que se
GNJF GF RS dzy & ot SeilphegePspbcHidaralgdopn figura rectangular como
un terreno o una mesa, eétera También tiene un métodareapropio del rectangulo y
redefine el métodanuestraDatos
public class Rectangulo extends Figura

{

private double base;
private double altura;

/[Constructor de Rectangulo
public Rectangulo(String color, double base, double altura)
{
super("Rectangulo”,color);
this.base=base;
this.altura=altura;
}
//Sobrecarga el constructor de Rectangulo, recibiendo ademas el nombre
public Rectangulo(String nombre,String color,double base, double altura)
{
super(nombre,color);
this.base=base;
this.altura=altura;
}
//IMétodo para alcular el area del rectangulo
public double areg@)
{

return (base*altura);
}
//IMétodo para mostrar lo datos del rectangulo
public void muestraDat¢9
{
System.out.printin("Este " + nombre + " de color "+color
+" tiene una base de " + base + " y una altura de " + altura);

Definimos la clas€uadradague extiende deRectangulacomo un caso particular con un
atributo de tipodouble, lado. Todos los cuadrados tienen lado. El constructGudedrado
solamente recibe la medida del lado y lo envia hacia la clase padre qu&estahgulo
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donde base y altura son iguales ya que el cuadrado es un caso particular del rectangulo. El
area se calcula en la supercladRectangulo Y se redefine el métodmuestraDatospara
adaptarlo al cuadrado.

public class Cuadrado extends Rectangulo

{

private double lado;

/IConstructor de la clase Cuadrado
public Cuadrado(double lado)
{
super("Cuadrado","blanco",lado,lado);
this.lado=lado;
}
/IMétodo que muestra los datos del cuadrado
public void muestraDatd9
{
System.out.printin("Este "+nombre+ " de color "+color
+" tiene un lado de "+lado);

La clase Principal que utiliza las cldsgsira, Rectangulo, Cuadrag€irculq utilizando los
métodos de cada uno.
public class Principal

{

public static void main(Stringfargs)

{
System.out.printin("Procesamiento de Figura ");
Figura fig=new Figura("Figura","Azul");
fig.muestraFigurg);
/IRectangulo
System.out.printinfhProcesamiento de Rectangulo™);
Rectangulo rect=new Rectangulo("Rojo", 10, 20);
rect.muestraFigurg);
rect.muestraDato§);
System.out.printin("El area del "+rect.nombre+" es: "+rect@)ea
/[Cuadrado
System.out.printinfhProcesamiento de Cuadrado);
Cuadrado cuad=new Cuadrado(10);
cuad.muestraFigui@);
/lcambiamos el color
cuad.color="Negro";
cuad.muestraFigui@);
cuad.muestr®atoq ),
System.out.printin("El area del "+cuad.nombre+" es: "+cuad(drea
/[Circulo
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System.out.printinfhProcesamiento de Circulo™);

Circulo circ=new Circulo("Plato","Naranja",5);
circ.muestraFigurg);

circ.muestraDato);

System.out.printin("El area del(a) "+circ.nombre+" es: "+cirg(drea

Ejecucion

4K Bluel Ventana de Terminal - HerenciaFiguras — O *

Procesamiento de Figura
La figura es un(a) Figura de color Azul

Procesamiento de Rectangulo

La figura es un(a) Rectangulo de color Rojo

Este Rectangulo de color Rojo tiene una base de 18.8 y una altura de 28.8
El area del Rectangulo es: 288.8

Procesamiento de Cuadrado

La figura es un(a) Cuadrado de color blanco

La figura es un(a) Cuadrado de color Negro

Este Cuadrado de color Negro tiene un lado de 18.8
El area del Cuadrado es: 1608.8

Procesamiento de Circulo

La figura es un(a) Plato de color Naranja

Este Plato de color Naranja tiene un radio de 5.8
El area del(a) Plato es: 78.53981633974483

Se deja como retos para los alumnos con ayuda del profesor:
1- Realizar un método para calcular el perimetro de cada una de las figuras y realizar

la modificacion correspondiente en la claBencipalpara mostrarlo después del
area.

2- Notese que en la cladeiguralos atributos somprotectedy en las clases hijas los
atributos sonprivate por lo que solamente se asignan en los constructores y no
pueden modificarse en los objetos instanciados. Hacer las modificaciones necesarias
para poder modificarlos cuando ya han sido instanciados, asi como podemos
modificar el nomle o el color, modificar el radio, la base, la altura o el lado en cada

caso respectivamente.
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3- Reflexionar con el profesor que es mejor, si cambiar los modificadores de acceso a
los atributos o crear métodasetAtributopara cada uno.
Respuestas.
Respuestal reto nimero 1
Para la clasRectangulo:

/IMétodo para calcular el perimetro del rectangulo
public double perimetrg)

{
}

Para la clas€uadradmo es necesario porque se heredaRectangulo

return (2*base+2*altura);

Para la clas€irculo:

/IMétodo para calcular el perimetro del circulo
public double perimetrg)

{
}

return (Math.PI*2*radio);

Respuesta al reto nimero 2
La solucion es crear losétodos Setter para poder modificar los atributo®tra opcion es
cambiar eimodificadorde acceso aublic

Respuesta al reto nimero 3

Si creamos los métod@tter estaremos respetando el encapsulamiento, el cual es uno de
los propositos de la programacion orientada a objetos. El cambiar el modificador de acceso
soluciona el problema, pero estaremos en contra del encapsulamiento.
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Problema 1.

public class Calculadora
{
/*Método suma de enteros, pide dos parametros de tipo entero y regresa un valor de tipo entero.
*/
public int suma(int a, int b)
{

int suma=a+b;
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return suma;

}

/*Método suma de decimales, pide dos parametros de tipo double y regresa un valor ¢

double.

*/

public double suma(double a, double b)

{
double suma=a+b;
return suma;

}

/IMétodo principal

public static void main(Stringjargs)

{
/lInstanciamos un objeto de la clase con el constructor por default
Calculadora calc=new Calculadp)a
System.out.printfu000C");
System.out.printtMETODOS SOBRECARGADOS");
//Llamamos al método suma de enteros y lo imprimimos
System.out.printin("SUMA DE ENTEROS: "+calc.suma(100,200));
//Llamamos al método suma dealesy lo imprimimos
System.otiprintin("SUMA DIREALES+calc.suma(0.01,0.02));

}

le tipo

}
Ejecucion:
<& Bluel: Terminal Window - polimorfismo  — O >
METODOS SOBRECARGADOS
SUMA DE ENTEROS: 386
SUMA DE REALES: 6.83
Problema 2

/limportamos la biblioteca java.util para pedir datos por teclado
import java.util.Scanner;
/IDeclaramos la clase Mascota
public class Mascota
{
/IDeclaramos los atributos de la clase
private String raza;
private String color;
private String nombre;
/[Declaramos el constructor que no pide parametros
public Mascotd)
{

/Ino inicializamos valores
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}

/IDeclaramos el constructor que pide parametros

public Mascota(String raza, String color, String nombre)

{
//Los argumentos los guardamos en las variables e instancia
this.raza=raza;
this.color=color;
this.nombre=nombre;

}

//IDeclaramos un método para mostrar los datos del objeto

public void mostrarDatg9

{
System.out.printin(*"MOSTRAR DATOS DE MASCOTA");
System.out.printin("Raza: "+raza);
System.out.printin("Color: "+color);
System.out.printin("Nombre: "+nombre);

}

/IMétodo principal

public static void main(Stringfargs)

{
//Instanciamos un objeto de la clase Scanner
Scanner teclado=new Scanner(System.in);
System.out.printfu000C");
System.out.printin("DATOS DE INICIO");
/lInstanciamos un objeto sin valores de la clase Mascota
Mascota mascl=new Mascdty
//Mostramos los valores de inicio con el método de instancia
mascl.mostrarDatds),
System.out.printin("PEDIR DATOS DE MASCOTA";
//Pedimos los datos y los guardamos en variables
System.out.print("Raza: ");
String raza=teclado.nextLifg
System.out.print("Color: ");
String color=teclado.nextLifg
System.out.print("Nombre: ");
Stringnombre=teclado.nextLitié;
/lInstanciamos un segundo objeto con las variables guardadas
Mascota masc2=new Mascota(raza,color,nombre);
//Mostramos los valores de los atributos del objeto instanciado
masc2.mostrarDatds),
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El resultado de ejecutar el programa es el siguiente:

<& Bluel: Ventana de Terminal - polimerfisme  — O x

Opciones
DATOS DE INICIO
MOSTRAR DATOS DE MASCOTA
Raza: null
Color: null
Nombre: null
PEDIR DATOS DE MASCOTA
Raza: Pitbull
Color: café
Nombre: Canela
MOSTRAR DATOS DE MASCOTA
Raza: Pitbull
Color: café
Nombre: Canela
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UNIDAD 4

Interfaz grafica de usuario

Java

Concepto de Interfaz Gréfica de usuario (GUI)

La clase swing

Componentes javax.swing

La Clase AWT como antecedente de la clase Swing

Relacion de la clase Swing con la libreria AWT

Ambiente de desarrollo: NetBeans

Clase Swing

Clase Graphics
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Unidad 4 Interfaz gréafica de usuario

Propdsito:

Al finalizar la unidad ehlumno: Desarrollard programas en Java utilizando interfaces
graficas de usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacion orientada
a objetos.

Aprendizajes
El alumno:

1 Qonoce las caracteristicas de la clase Swing.

1 Elaboraprogramas con interfaz gréfica de usuario aplicando las Clabesme

JLabel JButton.

1 Propone un proyecto que utilice las clagésameJLabey JButton.

1 Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: JTextField,
JTextArea y JComboBox

1 Propone un proyecto que utilice las Clases: JTextField, JTextArea y JComboBox.

1 Elabora programas con interface grafica de usuario aplicando las Clases: JCheckBox,
JRadioButton

1 Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicdasl Clases: JMenuBar,
JMenu, JMenultem.

1 Elabora programas con interface grafica de usuario aplicando las Clases: JCheckBox,
JRadioButton.

1 Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: setColor,
drawLine, drawRect, drawRoundRetitawOval, drawPolygon.

1 Elabora programas con interfaz grafica de usuario aplicando las Clases: fillRect,
filRoundRect, fillOval, fillPolygon.

1 Desarrolla un proyecto que integre las Clases estudiadas en esta unidad.

Introduccion

La Interfaz grafica de usuario, también conocida como GUI (Graphical User Interface),
permite alusuariocomunicarse de forma sencilla y amigable darcomputadorgara ello
utiliza conjuntos de formas grafica® esta unidadse elaboraranprogramassencilbs en

Java utilizando interfaces gréaficas de usugrios conceptos abordadan las unidades
anteriores.

El objetivo principatle una interfazgrafica essimplificar y hacer mucho mas comoda la
interaccion entre una persona y un disposititdilizaremosobjetoscomo Jpanel, Jframe,
JButton, jlabel, JTextField, entretros pararealizar interfaces graficas iestrumentar
propiedades de la programacion orientada a objetos
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4.1 Concepto de Interfaz Gréafica de usuario (GUI)

La Interfaz Gréfica de Usuario, también conocida como Gtaplic User Interfageor sus

siglas en inglés), se compone de un conjunto de formas graficas y métodos que permiten a
los usuarios la interaccion con sistema para lo cual se emplean un conjunto @enhas
graficase imagenes estas se componen de elementos cobwmtones iconos ventanas
fuentes entre otros, estos representan funciones, acciones e ind@iém correspondiente

al contexto de ese sistema.

Una interfaz grafica debe cumplir con algunas de las caracteristicas que se mencionan a
continuacion:

V Facilitar la comprension, el uso y aprendizaje del objeto para el cual fue disefiado.

V El usuario puede identificar facilmente el objeto de interés.

V Disefio ergonomico mediante el establecimiento de menus, barras de acciones e
iconos de facil acceso.

V Las ineracciones del usuario con el sistema seran con base a acciones fisicas sobre
elementos de cdodigo visual o auditivo (iconos, botones, imagenes, mensajes de
texto o sonoros, barras de desplazamiento y navegacion) y en selecciones de tipo
menu con sintaxis §rdenes.

V Las operaciones seran rapidas, incrementales y reversibles, con efectos inmediatos.

V Se deben incluir herramientas de ayuda y consulta.

V Tratamiento del error, por parte del programador, bien cuidado y adecuado al nivel
de usuario.

La interfaz de avegacion no debe limitarse a la parte visible de la informacién, al contrario,
debe ser capaz de ofrecerwduarioel acceso a la parte del documento que le interesa y en
la forma que deseaAun tratAndose de un entorno navegacional complejo, éste se debe
presentar alusuariode una forma sumamente sencilla y que sea lo mas normalizada
posible.

4.2 La claseSwing

Es unconjunto completo de componentes graficos, escrito en Java. Que ofrece un gran
namero de herramientas al programador.

Ofrece numerosas ventajas, por ejemplo, la navegaciéon con el teclado es automatica,
cualquier aplicacion Swing se puede utilizar sin ragimtener que escribir ni una linea de
codigo adicional.

4.3 Componentes javax.swing

Los componentes graficos son los que permiten brindar una interacciéon con el usuario del
sistema, cada componente corresponde a una clase en Java, actualmentiepareollar
interfaces gréaficas se utilizan los componentes de la clase Swing.
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Dentro de los componentes mas importantes de la clase Swing tenemos los siguientes:
a) Contenedores

Estos elementos permiten agrupar y contener a los elementos graficos, @strmads
importantes tenemos:

Componente Funcion
Es el contenedor principal, es decir la ventg
de aplicacion.

Es una ventana secundaria en donde
muestra una iteracion con el usuario.
Permite crear panelemdependientes dentrg
JPanel de la ventana de aplicacion para almace
componentes distintos.

Con esta opcién, una barra de desplazamie
puede ser incluida en un contenedor.
Nos da la opcidn de que un contenedor pue
ser dividido en ds secciones.
Sirve para la creacion de pestafias y que
JTabbedPane | cada pestafia se tenga asociado un contene
diferente.

Se utiliza para crear ventanas secunda
dentro de la ventana principal.

Permite que se pueda utilizar una barra
herramientas.

Tabla 4.3.1. Contenedores de la clase Swing.

JFrame

JDialog

JScrollPane

JSplitPane

JDesktopPane

JToolBar

b) Componentes atomicos

Son aquellos elementos que no pued@imacenar a otros elementos graficos, dentro de
los mas importantes tenemos los siguientes:

Componente Funcién
Permite la creacion de etiquetas que pued
JLabel iy
contener tanto texto e imagenes.
JButton Sirve para la inclusion de botones simples
una ventana.
ilizan com ill verificacion
JCheckBox Se utilizan como casillas de verificacion p

una seleccion multiple.
Es similar a la opcion anterior sin embargo s

es posible seleccionar un unico valor.
RO R R R RS IEEE———————————————.
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Componente Funcién
JToggleButton Es un tipo de t_Joton gue se gquegeesionado
hasta que se ejecuta otro evento.
Muestra una lista de elementos como
JComboBox

combo de seleccion.

Nos permite agregar una barra ¢

JScrollBar desplazamiento en areas de texto o

paneles.

JSeparator Es una barra simple para separar opes.
Tabla 4.3.2. Componentes atdbmicos de la clase Swing

c) Componentes de texto.

Son aquellos que nos permiten presentar texto tanto para la entrada como para la salida de
informacion:

Componente Funcion
JTextField Permite la introduccion deexto simple.
JFormattedTextFielg Se utiliza para introducir texto con formato.
Lleva a cabo la introduccion de texto
mostrar los caracteres que se van ingresari
Vincula un area de texto en la ventana dor

JPasswordField

JTextArea ) : .,
seingresa o0 se muestra informacion.
) Permite crear en la ventana un area pa
JEditorPane ) pe
editar texto.
Es similar al anterior, pero con mas opciof
JTextPane P P

como iconos, color, etcétera.
Tabla 4.3.3. Componentes de texto de la clase Swing.

d) Componentes de menda.

Permiten la creacion y vinculacion de opciones de menu en una ventana de aplicacion, entre
los principales tenemos:

Componente Funcion
Se utiliza para incluir una barra de me
JMenuBar
en la ventana.
Permite que s&inculen botones o enlace
JMenu los cuales se despliegan en el me

principal.
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Componente Funcion

Elemento que se encuentra en la barra
mendu.

En un elemento similar 3aCheckBogero
gue se incrusta en el menu.

Similar al eleranto anterior pero que sol¢
JRadioButtonMenultem permite seleccionar un Unico elemen
dentro del menu.

Permite la generacion de ment
emergentes.

Tabla 4.3.4. Componentes de menu de la clase Swing.

JMenultem

JCheckBoxMenultem

JPopupMenu

4.4 La Clase AWT como antecedente de la clase Swing

Enlosafiopn Qa Odzr yR2 &S 0dzaOF ol YS22NI NI £ LIR2NII C
para diferentes sistemas operativos surge Java con el concepto de programar una vez y
ejecutarse en cualquier plataforma.

Inicialmente los programas se ejecutaban en modo clanses decir solo texto, pero
posteriormente al desarrollarse sistemas operativos que funcionan bajo el concepto gréafico
de ventana es necesario replantear el reto, ya que una aplicacion que fue desarrollada
inicialmente para Windows tendria que volvereescribirse si esta se quiere ejecutar en
MacOS o en GNU/Linux.

En Java este problema se aborda mediante el uso de la clase AWT (Abstract Window Toolkit)
la cual se encarga de gestionar la interfaz grafica con independencia del sistema operativo
en donde s ejecute el programa.

La clase AWT ademas de proporcionar un conjunto en comun de herramientas para la
interfaz grafica de usuario, también proporciona elementos para manipular imagenes y

generar graficos. Los sistemas operativos modernos se basanReSlhi RS a 02 YL Yy Sy (i
los cuales son elementos reutilizables que se implementan en la interfaz.

Windows utiliza elementos como ventanas, botones, cuadros de texto, barras de
desplazamientos, casillas de verificacion entre otros. La clase AWT contiergettonie

de componentes basicos de interfaz de usuasimilares a los de Windowademas de la
posibilidad de crear componentes propios, es decir la combinacion de los componentes
béasicos.
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4.5 Relacion de la clase Swing con la libreria AWT: java.awt.* y
java.awt.event.*

Existen dos conjuntos de componentes GUI en Java: AWT y Swing. En la siguiente tabla se
muestran algunas de sus caracteristicas.

Caracteristicas AWT Swing

Paquete java.awt javax.swing
Pesados: porque est§ Ligeros, porque no esta
Componentes | enlazados a lgplataforma| enlazados a la plataform
local. local.

Nombre de los

Button JButton
componentes

La misma apariencia de I{ Apariencia uniforme patr;
Apariencia visual demés aplicaciones de | una aplicacion a través d

plataforma. todas las plataformas.
Presenta problemas porqu Es flexible, porque ¢

Portabilidad |es dependiente de I{independiente de lg
plataforma. plataforma.

Tabla 4.5.1. Caracteristicas de la libreria AWT y la clase Swing.

Antes de introducitos componentesSwing en Java SE 1.2, las GUIs de Java se creaban a
partir de componentes del AWT en el paquete java.awt. La clase Swing implementa un
conjunto de componentes construidos sobre AWT y ademas proporciona mejoras en la
visualizacion de los difer&as elementos. En las siguientes tablas se muestran algunas
clases de AWT y Swing.

Clases del paquete java.aw Descripcién
Un componente es un objeto que tiene u
representacion grafica que se pue
mostrar en la pantalla y quepuede
interactuar con el usuario.
Un contenedor es un componente qt

java.awt.Component

java.awt.Container puede contener otros componentes (
AWT.
Un objeto de Window es una ventana
java.awt.Window nivel superior sin bordes y sin barra
menu.

Un marcoes una ventana de nivel superi
con un titulo y un borde.
Tabla 4.5.2. Clases de AWT.

java.awt.Frame
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Clases de javax.swing Descripcién

JComponent es la clase base para todog
componentes Swing.
javax.swing.JPanel | Es un contenedagenérico ligero.

Una version extendida de java.awt.Fraf
javax.swing.JFrame | que agrega soporte para la arquitectura
componentes.

Una implementacibn de un men
javax.swing.JPopupMen emergente: una pequefia ventana q
aparece y muestra una serie dpciones.
Proporciona un componente que es (
javax.swing.JToolBar | para mostrar controles de uso comun
barras de herramientas.

Tabla 4.5.3. Clases de Swing.

javax.swing.JComponer

Para crear una GUI es necesario al menos un objeto contenedor y varios componentes.
Importando los paquetes javax.swing.* y java.awt.* incluimos todas las clases
preconstruidagle Java que necesitamos

Los componentes de GUI pueden generar una variedadveatos en respuesta a las
interacciones del usuario. Un evento es un mensaje que indica al programa que algo ha
ocurrido. En la siguiente tabla se muestran algunos eventos.

Accién del usuario Qué ocurre

Oprimir la tecla Enter El objeto de la ventana de didlogo activa
mientras el cursor esta | evento e indica al programa que la tec
dentro de una ventana de| Enter fue oprimida dentro de la ventana
dialogo. dialogo.
El objeto en el menu activa un evento,
indicaal programa que se selecciond €
elemento del mendu.
Cerrar una ventana (hace| El objeto en la ventana activa un evento
Of AO Sy St dindicaal programa que hizo clic en el bot
angulo superior derecho).| para cerrar la ventana.

Tabla4.5.4. Ejemplos de eventos.

Hacer clic en el botéon de
un mend.

El paquete java.awt.event.* contiene todos los eventos que se pueden programar en Java
y que se van a explicar en su momento.
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Actividad4. 1
Instrucciones: Relaciona ambas columnas con las respumstaspondientes:

1) GUI () Caracteristicas de una Interfaz Grd
2) de Usuario
- El usuario puede identificar facilmente| | () Atémicos
un objeto de interés. () Se conoce como Interfaz Grafica
- Se deben incluir herramientas de ayy ~|JSuario por sus siglas en inglés.

( ) Es un conjunto completo (

y consulta.

Componentes graficos

3) La clase SWlng : () Se utiliza para tener multiples casillasg
4) En la clase Swing los contenedores: verificacion, pero solo es posib

5) Son los componentes que no pued | seleccionar un Gnico valor.
almacenar a otros elementos tales cor| ( ) La apariencidsual es uniforme ya qu

JLabel, JButton etcétera. no depende del sistema operativo por
6) JRadioButton cual los componentes son ligeros.

7) Permite crear en la ventana un ar | ( ) JEditorPane

para editar texto. ( ) Son eleentos que permiten Ig

8) Fue la primera clase en Java agrupacién de elementos gréaficos tal

ermiti6 gestionar una interfaz grafig |-come Jframe, JPanel, JDialog entre otros
P g g () AWT (Abstract Window Ti&it)

independientemente del sistem ——— .

onerativo ( ) La apariencia visual depende del sisté¢
P - operativo por lo cual los componentes s

9) En AWT pesados.

10) En Swing

4.6 Ambiente dedesarrollo: NetBeans

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo, esto es, una herramienta para que los
programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas escritos en Java,
aunque también puede servir para otros lenguajes de programaciisteBambién un
namero importante de médulos para extender el NetBeans IDE. Ademas, es un producto
libre y gratuito sin restricciones de uso.

NetBeans IDE simplifica el desarrollo de aplicaciones para Java Swing, la cual es una
biblioteca gréfica para va, que incluye widgets (pequefias aplicaciones), para interfaz
grafica de usuario tales como caja de texto, botones, listas desplegables, entre otros.

Los pasos para instalar el software son los siguientes:

1.Entrar al sitidhttps://netbeans.org/downloads/8.2k elegir el idioma, la plataforma y la
opcion Java SE.
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MetBeans IDE 8.2 Download 8.1 Development | Archive
Emal address (optianall: | | Eﬁ saoe- |E3pafel v]| Plattorm: [Windows -
Subscribe to newsletlers: & panthte Weekly e

Ty ST RE TORRJIES AT U5 IR TR TR T PEATTETET
* NetBeans can contact me At his addrats

tBeans IDE Download Bundles in comin ill-il':.--ll|-||'|=l.||l'li|-|l-l|'.|-|l. 151
Supported technologies ™ Java SE Java EE HTMLS JavaScript FHFP CiC++ Al
L NetBeans Platform SDK L] L] L]
L Java SE L] L] L]
L Java FX L] - L]
4 lawva EE - .
L Java ME L]
L HTMLS/JavaScript L] L] - L]
& PHP ] L] ]
LCC+s L] [ ]
i Groowvy -
& Java Card™ 3 Connectedl L]
Bundled servers
i GIassFis:h Server Open . -
Source Edition 4.1.1
L Apache Tomeat §.0.27 L] L]
, 4} . [ Download x86 | [ Download %86 | [ Download »86 |
\_.) | Download x64 || Download %64 || Download x64 | —

Freg, 100 MB Free, 200 MB Free, 111 - 115 MB Free, 111 - 115 MB Free, 109 - 112 MB Free, 222 MB

2. Se comenzaré a descargar el archivo.

3. Terminada la descarga, abrir el archivo y dar clic en el boton Si del cuadro de dialogo.
4. Dar clic en el botdn Next >.

5. Aceptar los términos de la licencia y dar clic en Next >.

6. Entrar a la paginattp://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloadsfjue

indica elsiguiente cuadro de diadlogo para descargar el JDK (Java Development Kit, es el
software que provee herramientas de desarrollo para la creacion de programas en Java).
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O MetBeans |DE Installer — | X

NetBeans IDE 8.2 Installation

Choose the installation folder and JDK™. @ ‘_mﬂlﬂll

Install the NetBeans IDE to:
C:\Program Files\NetBeans 8.2 Browse...
JDK™ for the NetBeans IDE:

~ Browse...

The installer could not find & compatible JOK installation, speafy it manually.

A
I http: /fwww.orade . com/technetwork fjavafiavase /downloads/ I

0 The path to the JDK cannot be empty.

< Back Next > Cancel

7. Para conocer la version del sistema operativo, abrimos una ventaBxplerador de
archivos y damos clic con el boton derecho del ratén sobre Este equipo, elegir la opcion
Propiedades.

‘" | = | Explorador de archivos
Inicio Compartir Vista
T sk s+ Accesorapido w Bust

s 3 Acceso rapido Carpetas frecuentes (9)

) Archivos recientes (20)
¢ OneDrive

» [ Este equipo

Excpandir
- UNAM (F)
G Administrar
E_} Red Anclar a Inicio

Conectar a unidad de red...
Abrir en ventana nueva
Anclar al Acceso rapido

Desconectar unidad de red...

39 elementas Agregar una ubicacion de red

Elirninar

Cambiar nombre

Propiedades

Se abrira una ventana en donde indica el tipo de procesador.
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Sistermna
Procezadaorn Intel(R) Core(TM) i5-4570 CPU @ 3.20GHz 3.20 GHz

Memaoria instalada (RAM):  2.00 GB (7.89 GB utilizableg)
Tipo de sistema: Sisterna operativo de 84 bits, procesador x84

Lapiz y entrada tactil: La entrada tactil o manuscrita no esta disponible para esta pantalla

8. Dentro de la pagina para descargar el JDK elegir la version Java SEaBt@fara un
sistema de 32 bits como para 64 bits.

Java SE 8u201 / Java SE 8u202

Java SE 8u201 / Java SE 8u202 includes important bug fixes. Oracle strongly recommends that
all Java SE 8 users upgrade to this release.

Learn more »

Installation Instructions JDK

DOWNLOAD ¢
Release Notes _

Oracle License

= Java SE Licensing Information User Manual Server JRE

9. En la pagina que abre seleccionar Accept License Agreement y elige el archivo para el tipo
de sistema que tiene la computadora: en caso de un sistema de 32 bits elige el archivo
Windows x86 y paré4 bits selecciona Windows x64.

Java SE Development Kit 8u201

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

" Accept License Agreement ".' Decline License Agreement

Product / File Description File Size Download

Linux ARM 32 Hard Float ABI 72.98 MB #jdk-8u201-linux-arm32-vip-hfit.tar.gz
Linux ARM 64 Hard Float ABI 69.92 MB #jdk-8u201-linux-armb4-vip-hfit.tar.gz
Linux x86 170.98 MB  #jdk-8u201-linux-i586.rpm

Linux x86 185.77 MB  #jdk-8u201-linux-i586.tar.gz

Linux x64 168.05 MB  #jdk-Su201-linux-x64.rpm

Linux x64 182.93 MB #jdk-8u201-linux-x64 tar.gz

Mac OS X x64 24592 MB #jdk-8u201-macosx-x64.dmg

Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 125.33 MB #jdk-8u201-solaris-sparcv9.tar.Z
Solaris SPARC 64-bit 88.31 MB #jdk-8u201-solaris-sparcv9.tar.gz
Solaris x64 (SVR4 package) 133.99 MB #jdk-8u201-solaris-x64 tar.Z

Solaris x64 92.16 MB #idk-8u201-solaris-x64 tar.gz
Windows x86 197.66 MB #jdk-Su201-windows-i586.exe
LWindows x64 ¥1dk- 1-windows-x64,
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10. Después de que se descargue el archivo abrimos y damos clic en el boton si del cuadro
de dialogo.

11. Abrira el programa instalador y para continuar das clic en Next >. En seguida observamos
la carpeta donde guarda® programa y dar clic en Next >.

ﬁ Java 5E Development Kit 8 Update 201 - Custom Setup x|

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel

Feature Description

Java SE Development Kit 8
Update 201, induding the
JavaFX SDK, a private JRE, and
the Java Mission Control tools
suite, This will require 180MB on
your hard drive,

Install to:
C:\Program Files\Javaljdk1.8.0_201\

r 3

Change...

< Back Next > Cancel

12. El software se instalara y cuando termine hacemos clic en Close.

Mo® 9y ftF AyadltlIOAsy RS bSéG.Skya RI Ot A0

) NetBeans IDE Installer = O X
NetBeans IDE 8.2 Installation
Choose the installation folder and JOK™, @ “B_ﬂlll
Install the NetBeans IDE to:
C:'\Program Files\NetBeans 8.2 Browse. ..
DK™ for the NetBeans IDE:

4 Browse... I ‘
The installer could not find a compatible JOK installation, specify it manually.

The minimum required version is 1.8.0. To download JDK, visit
http: /fwww.orade.com /technetworkjavafiavase /downloads,

@ The path to the IDK cannot be empty.

< Back Next > Cancel

Buscar la carpeta en donde se instalo el JDK y da clic en el boton OK.
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Browse X
Q

Buscar en: Java v| e E-

L

= 1.8.0_201
= Jre1 8.0

| Elementosre...

Escritorio

g

Documentos

La

Este equipo

@ Nombre de carpeta: | C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_201
Red Archivos de tipo: Todos los Archivos w Cancelar

14. Da clic e Next > para continuar y clic en Install para instalar.

15. El programa de NetBeans tardard unos minutos en instalarse y cuando termine oprime
el boton Finish.

4.7 Clase Swing

Ya hemos descrito lo que es la clase Swing y los programas que freatiwado se han
ejecutado en modo consola, ahora vamos a utilizar la interfaz grafica y a explicar sus
componentes.

1 JFrame

Hoy en dia, casi todo el software esta basado en ventanas que contienen una barra de titulo,
limites, un boton para minimizar, urotdn para cerrar la ventana, la funcion de modificar

el tamafio de la ventana, etcétera. Estas caracteristicas pueden implementarse con la clase
JFrame.

Para crear un JFrame con NetBeans se deben seguir los siguientes pasos:

1. Abrir el programa NetBeanggear un nuevo proyecto desde el menu Archivo y la opcién
Proyecto Nuevo.
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(L) MetBeans IDE 8.2

Archivo Editar Ver Mavegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Tearn Herramientas

E Proyecto Muevo... Ctrl+Mayiis+M ) - -
| o L
EI Archivo Nuevo... Ctrl+M
Abrir Proyecto... Ctrl+Mayis+0
Abrir Proyecto Reciente >

Cerrar Project

Close Other Projects
Close All Projects
Abrir archivo...

Abrir archivo reciente >

Figura 4.71. Crear un proyecto nuevo.

2. En la ventana que se muestra debes elegir Categorias Java y Proyectos Java Application.
Oprime Siguiente.

O Proyecte Nueve .
Pasos Seleccionar proyecto
1. Seleccionar proyecto Q, Filter:
2 .
Categorias: Proyectos:
1) dava
- )\ JavaFx & Java Class Library
. _____ 3 Maven Q Java Project with Existing Sources
. ..... .J- NetBeans Modules &g. Proyecto Java Free-Form

L Ejemplos

Descripcidn:

Crear una nueva aplicacion Java SE en un proyecto estandar del IDE. También puede generar
una dase principal en el proyecto. Proyecto estandar usa un scritp Ant generado por el IDE para
construir, ejecutar, y depurar el proyecto,

< Atras Terminar Cancelar Ayuda

Figura 4.72. Elegir unaaplicacion Java.

3. En seguida debes escribir un nombre al proyecto y elegir la ubicacién donde se va a
guardar y deseleccionar la opcion Crear clase principal.
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4. Después de esto, aparecera el programa abierto y del lado izquierdo el proyecto como lo
nombraste. Despliega las carpetas que lo conforman dando clic en el simbolo [+]. Da clic
derecho en la carpeta Paquete de fuentes, selecciona Nuevo y la opcion Java Package y
escribe un nombre al paquete.

) Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archive Editar Ver Mavegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana fyuda

'-‘IF_—I EI % : <default config w Bt_r BIE:? |> M M (E[:\j M

Proy... X |Ar{:h'r'ms |Presta{:... | —_—
=& Cibernetica

= ,
P ERE Muevo *» 3 Carpeta...
-- g Bibliote Formularic JFrame...
Buscar... i
Java Package...
Pegar Ctrl+V | & Java Class...
Hiistony lava Interface...

Formulario JPanel...

Herramientas Clase entidad...

EEEEE

Propiedades | Clases entidad a partir de bases de datos...

H Otro...

Figura 4.73. Crear un nuevo paquete.

5. Ahora declic con el boton derecho del raton sobre el paquete creado, elige Nuevo y la
opcion Formulario JFrame y escribe un nombre a la clase que se va a crear.

L) Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archive Editar Ver Mavegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda

ﬁ EI % : <default config= v Bt-r B{{%’ |> M M (E[fj M

Proy... X|Arch'rvos |Prestac... =
- Cibernetica
£ Paquetes de fuentes
[ EE'
- [p Biblof Nuevo *> [0 Carpeta..
Buscar... Ctrl+F [ Java Package...
Formulario JFrame...
Cortar Ctrl+X
. @ Java Class...
Copiar Ctrl+C
_ E] Java Interface...
Pegar Ctrl+V
El Formulario JPanel...
Eliminar Suprimir @ Clase entidad...
Reestructurar *[&] Clases entidad a partir de bases de datos...
Compile Package F9 Otro...
Test Package Ctrl+F6&

Figura 47.4. Crear un JFrame.
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De esta manera habras creado un JFrame. A continuacion, se muestxphcan algunos
elementos del entorno de trabajo de NetBeans.

Barra de titulo:presenta el nombre del proyecto y el nombre del programa.

Barra de menuscontiene los diferentes menus a los que se puede tener acceso.

Barra de herramientasesta area tiene botones para crear un nuevo archivo, crear un
nuevo proyecto, abrir proyecto, guardar todo, deshacer, rehacer y ejecutar proyecto, entre
otras.

() Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archivo Editar Wer Mavegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Yentana Ayuda

"JI}'_‘I E E = <default config= e BE [E‘E |> v - (‘_[‘} o
Figura4.7.5. Barra de titulo, menus y herramientas.
Menu Archivo

) Cibernetica - NetBeans IDE 8.2 Proyecto NuevoAl seleccionar este comando se crea un
Archive Editar Ver Navegar Fuente ~ NUEVO proyecto al cual se le asigha un nombre.

T Proyecto Muevo...

9 Archive Nuevo.. Archiyo Nuevol_En este comando se puede crear un archi_vo
_ de diferente tipo como: clase, interface, clase main,
Abrir Proyecto... etcétera.
Abrir Proyecto Reciente
Cerrar Project (Cibernetica) Abrir Proyecto.Sirve para seleccionar la carpeta donde se
Close Other Projects encuentra el proyecto que se quiere abrir.
Close All Projects
Abrir archivo... Abrir Proyecto Reciente.Muestra una lista de los
Abrir archivo reciente proyectos usados recientemente.

Figura 4.7.6. Menu archivo .
g Cerrar ProyectoCierra el proyecto en uso.

Menu Edicién
(] Cibernetica - NetBeans IDE 8.2

Archivo Editar Ver Navegar Fuente | DeshacerPermite borrar la Gltima accién hecha.
‘1}-‘_—1 "ﬁ Deshacer
. fiehacer RehacerPermite regresar la ultima accion borrada.
roy...
=y .% Cortar
5[0y Copiar Cortar.Permite cortar cédigo o archivos.
1 Pegar
Pegar con formato Copiar. Copia al portapapeles el codigo o archivo
Paste from History Se|eCCi0nadO
Paste as Lines
W Eliminar .
oo tods Pegar.Pega lo cortado o copiado al portapapeles.
Seleccionar identificador

_ .. Eliminar.Borra por completo lo seleccionado.
Figura 4.7.7. Menu edicion.
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Menu Ver

Ver Mavegar Fuente Reestructurar Ejecutar

Editores

Dividir _ Editores. Sirve para seleccionar entre la vista codigo
episgzdo e codiae (Source) y disefio (Design).
Leg de IDE
| Barmas de Herramientas Barra de Herramientas.Se utiliza para indicar las
[ Mostror barra de hemramientas del editor herramientas que deseamos tener en la barra visible de

~  Mostrar nimeros de linea herram|entas

Show Mon-printable Characters

~  Show Breadcrumbs

+ Show Indent Guide Lines Mostrar barra de herramientas del editorPermite
Bl Show Diff Sidebar elegir ver o no ver la barra en el area de trabajo.

Show Versiening Labels

Sincronizar Editor con Vistas

Mostrar numeros de lineaPara quitar o mostrar los
nameros en la linea de cadigo.

Meostrar solo editor !

Pantalla Completa i

Figura 4.7.8. Menu ver.

Cabe aclarar que Unicamente se mencionaron los comandos mas usados de algunos mendus.

Proyectos X | Archivos |Presta{:iones —
=N WCibernetica Lista de proyectos: muestra los

-l Paguetes de fuentes paquetes y clases que contiene el o los

- EEl Ciberll proyectos.
“..[E} Portada.java

@[ Bibliotecas

Figura 4.7.9. Lista de proyectos.

[J/Frame] - Navegador X - Navegador de componentesenlista
B Formulario Portada todos los componentes que contiene
el JFrame.

Ej Otros componentes
&[] [IFrame]

Figura 4.7.10. Navegador de componentes.
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EE Portada.java

Source | Design | History | =] @'| i "linfe | = &

Q Utilice el botén Fuente (en la barra de herramientas) para cambiar al codigo fuente.

Figura 4.7.11. Ventana del disefiador visual.

Paleta X |

- Contenedores Swing

[ |Panel

|| Panel divisor

[ Panel con pestafias
| -H Panel de desplazamiento

[[C Barra de herramientas 555 panel de escritorio
E Ventana interna |l| Panel con capas

- Controles Swing

el Etiqueta [CE] Botdn

[OH] Boton de 2 posiciones E— Casilla de activadon

&~ Grupo de botones

[=H Lista

®— Boton de opdon

[I=] Lista desplegable

Figura 4.7.12. Paleta de componentes.

[JFrame] - Properties X |

Figura 4.7.13. Propiedades de los elementos

Panel desalida:después de ejecutar el proyecto, este panel muestra los mensajes de error

o de éxito de la compilacién del programa.

Propiedades Enlace Eventos Codigo
=l Propiedades
defaultCloseOperation EXIT_OM_CLOSE w ..
title
-l Otras Propiedades
alwaysOnTop |:|
alwaysOnTopSupported
auteReguestFocus

Ventana del disefiador visualesta
formada por la pestafia de archivos
abiertos, los botones para
intercambiar entre la vista cddigo
(Source) y vista disefio (Design) asi
como modo seleccion, modo
coleccion, vista previa, tipos de
alineaciones y el area défFrame.

Paleta de componentes:contiene
todos los elementos que se pueden
agregar al JFrame, como: Panel,
Etigueta, Boton, Casilla de activacion,
Boton de opcion, Grupo de botones,
Lista desplegable, Barra de Mend,
Menu, Elemento de Menu, etcétera.
Paml ver mas elementos damos clic en
el botén f] de cada apartado o en [+]
para desplegar la lista.

Propiedades de los elementos:
dependiendo del componente
seleccionado muestra las

caracteristicas que pueden ser
modificadas de ese elemento.

En la pestafia de Cddigo se puede
cambiar el nombre la variable del
componente.
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Salida - Cibernetica (run) =
L:la} BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 minute 1 second)
B

Figura 4.7.14. Panel de salida.

Ahora vamos a modificar algunas propiedades importantes del contenedor JFrame.
- [ i - x |
1. En la propiedad default Close | Hframel-Properties x|
Operation debemos seleccionar
la opcion EXIT_ON_CLOSE para  =moRedades . -
que la ventana se cierre y se d'efauItCIoseOperatvon EXIT_ON_CLOSE vl
. title Portada
termine el programa.

Propiedades Enlace Eventos Codigo

Figura4.7.15. Propiedades de cerrar y titulo de JFrame
2. En la opcion title se escribe c.
titulo que va a tener lgentana actual.

3. Buscamos la opcion

preferredSize para cambiar el preferredSize [600, 300]

tamano de la ventana indicando resizable L]

la anchura y la altura. Figura 4.7.16. Propiedades de tamafio y redimen:
de JFrame.

4. Desactivamos la casilla de ...
propiedad resizable para que eduario no pueda modificar las dimensiones de la ventana.

5. Para cambiar el color de fondo del JFrame vamos a entrar a la pestaia Source para escribir
la siguiente sentencia:

this.getContentPar(g).setBackground(Color.green);

Con esta sentencildacemos referencia al método para obtener el contenedor y modificar
su atributo de fondo con un atributo de la clase Color que puede tomar los valores black,
blue, cyan, dark_gray, gray, green, ligthGray, magenta, orange, pink, red, white y yellow.
Para haer uso de la clase Color debemos importar la libreria java.awt.Color. En la siguiente
imagen se muestra como debe quedar el cédigo.
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Sorce | Desgn Hstory | B-H - FER|IFPLR (U0 T & 2
1/ E |...5 lines
6 package CiberII;
7
g Importar la clase Color.
9
10
11 & import java.awt.Color;
12 public class Portada extends javax.swing.JFrame {
13
14| & Sentencia que cambia el color
1= de fondo.
16| -
17| & public Portada() {
18 initComponents();
v this.getContentPane () . setBackground (Color. green) ;
200 - }

Figura 47.17. Sentencias para cambiar el color de fondo del JFrame.

Después ejecutamos el programa pulsandedtda F6, o dando clic en el botén del tridngulo
verde en la barra de herramientas, o dando clic con el botén derecho del ratén sobre el
archivo y seleccionando Ejecutar Archivo como se muestra en la siguiente figura.

Proy... X|Archivos |Prestac... | - E} Portada.java X
B@’ Cibernetica Source | Design  History |
-1 fg Paguetes de fuentes
. &-F cbem 1 ...5 lines
) A narkame Cihe:
-- (5 Paguetes de prueba Abrir
-- B Bibliotecas Editar
[#-| @ Bibliotecas de prueba
Cortar Ctrl+X
Copiar Ctrl+C
Pegar Ctrl+V
Compilar File Fo '
Ejecutar archivo Mayis+Fé
Debug File Ctrl+ Mayis+F3
Profile File

Figura 4.718. Ejecutar un JFrame.

H resultado del JFrame modificado es una ventana con titulo Portada, de tamafio 600 X 300,
gue no puede modificarse sus dimensiones y color de fondo verde, el cual se muestra a
continuacion.

Péagina |216



Unidad 4.Interfaz grafica de usuario

: @ main(string[] args)

- x

Q- Buscar (Chri+1)

v o

FPoRlge =&

12 public class Portada extends javax.swing.JFrame {

13
14 /
15 T * Creates new form Portada
16 */
17 public Portada() {
18 initComponents () ;
=4 this.getContentPane () . setBackground (Color. green) ;

20 1

Al

1
() CberlLPortada & Portada 3

Salida - Cibernetica (run) x|

RE¥¥F

@@ Ee e

zun

Cibernetica (run) |

Figura 4.719. Ejecucion de la clase Portada.

1 JLabel Etiqueta

el Etiqueta

El componente JLabel muestra una sola linea de texto que se ha especificado. Se considera
un componente de sélo lectura porque el usuario puede leerlo, pero no puede interactuar
con él. Normalmente, una etiqueta muestra una sola linea de textoarias.

Para insertar una etiqueta y modificar sus propiedades hacemos lo siguiente:

1. Seleccionamos el elemento de los controles Swing y lo colocamos en el lugar que

deseemos.
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Eﬂl’nrtada.jaua X|
Source | Design = History | [b;ﬁ @ | D;IIEU_HUH | = @

' Utilice el botdn de Modo de conexidn (en la barra de herramientas) para establecer una conexidn entre componentes,

jLabell

Figura 4.720. Insertar una etiqueta.

2. Dando clic con el botaerecho del raton sobre la etiqueta insertada y seleccionando
Propiedades podemos ver y editar sus caracteristicas, o también en la seccién de

Propiedades de la pantalla de trabajo. Algunas caracteristicas que podemos cambiar de este
componente son:

| @ jLabelt ULabel] - Properties x | Font dando clic sobre el botén que
| Propiedades Enlace Eventos Codigo E [:] 7\ S y é f 2 é [:] N\B é_ Lszy.[:] 2 é
(=! Propiedades ~ H H H =
Practgrourd O 20260240, ~~| elegir el tipo, estilo y tamafio de la
PRI letra que se va a mostrar.
font Arial Black 36 Sin Formato o
foreground W [0,0,204] )
ETISTISTER IR, T a8 Foreground podemos cambiar el
icon <ninguna: ...

- color de la letra.
verticalAlignment CENTER L Text para cambiar el texto que

, . r n la eti .
Figura 4.7.21. Propiedades de letra, color y texto aparece en la etiqueta

JLabel.

Si agregamos dos etiquetas mas y editamos sus propiedades tenemos como resultado la
siguiente imagen.

UNAM
CCH Oriente

Cibernética y Computacion Il

Figura 47.22. Ejemplo de etiquetas.
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9 JButtonc¢ Botdn
Boton

Un boton es un componente en el que el usuario hace clic para desencadenar cierta accion.
Un botén de comando genera un evento ActionEvent cuando el usuario hace clic en él.

Para insertar un botén en el JFrame seguimos los siguientes pasos:

1. Seleccionaws el elemento de los controles Swing y lo colocamos en el lugar que
deseemos.

UNAM
CCH Oriente

Cibernética y Computacion Il uttont

Figura 47.23. Insertar un botdn.

ljBuqu [JButton] - Properties X ‘

2. Cambiamos sus propiedades (| Propiedades Enlace Eventos Codigo
texto, letra 'y color de la letra desdt |- generacion de codigo

las propiedades (igual que UNE piaes Rean mes javay swwing JRUHAR
etiqueta), y el nombre de la variabl

| Nombre de variable jBUTtOﬂl |

desde la pestgﬁa c0digo, COMO ¢ jsodificadores de variable private
muestra en la figura. Parametros de tipo

Figura 4.7.24. Nombre de variable de un botén.

3. Dando doble clic sobre el botdn insertado se abre la pantalla de cédigo mostrandonos el
método para programar la accion que vaealizar el botén. Por ejemplo, para salir del
programa agregamos la siguiente linea.

System.exit(0);

El cddigo que tenemos es el siguiente:
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97

98 private void salirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
99 // TODO add your handling code here:
] System.exit (0);

101 }

Figura 4.725. Método para cerrar la aplicacion.

Después de ejecutar el proyecto y dar clic sobre el boton SALIR, la aplgsaciérra.

9, 49, 49)
layout.cre
smponent (jL
mmponent (sa

pack();
1/ / </editor-fold>

Figura 47.26. Ejecucion de la clase Portada.
Actividad 4.2
Lee cuidadosamente los reactivos y selecciona la opcion correcta.

1. Barra de titulo, limites, botopara minimizar, botén para cerrar la ventana, funcién
para modificar el tamafio de ventana. Son caracteristicas que pueden implementarse
con la clase:

a) JFrame b) JScrollPane c)JPanel d) JDialog

2. NetBeandDE es:

a) Es una herramienta para que lpgogramadores puedan escribir, compilar, depurar
y ejecutar programas escritos solo en Java.

b) Es una herramienta para que los programadores puedan compilar, depurar y
ejecutar programas escritos solo en Java.

c) Es una herramienta para que los programadoresdaun escribir, compilar, depurar
y ejecutar programas escritos en Java y en otros lenguajes.

d) Es una herramienta para que los programadores puedan compilar programas
escritos en Java y en otros lenguajes.

3. Botones para crear un nuevo archivo, crear nnevo proyecto, abrir proyecto,
guardar todo, deshacer, rehacer y ejecutar proyecto, entre otras.
a)Barra titulo b) Barra de menus c¢) Barra de d) Menu archivo
Herramientas
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4. Al seleccionar este comando, &letBeans se crea un nuevo proyecto al cuallse
asigna un nombre.

a) Archivo Nuevo  b) Proyecto Nuevo c) Barra de d) Menu Archivo

Herramientas

5. Contienetodos los elementos que se pueden agregar al JFrame, como: Panel,
Etigueta, Boton, Casilla de activacion, Boton de opcion, Grupo de botones, Lista
desplegable, Barra de Menu, Menu, Elemento de Mend, etcétera

a) Barra de herramientas

b) Ventara deldisefiador (Design)

c) Editores

d) Paleta de componentes

6. Es la propiedad de Jframe que nos permite modificar los pardmetros
correspondientes al tamafio de la ventana.
a)resizable b) preferredSize c) foreground d) background

7. Es el componente que despliega una linea de texto, el usuario puede leerla, pero no
puede modificarla.
a) JButton b) JTextArea c) JLabel d) JTextField

8. Permitegenerar un evento cuando el usuario hace clic en él.
a) JButton b) JTextArea c)JLabel d) JTextField

9. Eslapropiedad de JLabel que nos permite modificar los parametros correspondientes
al color de la letra.
a)lcon b) Labelfor c) foreground d) background

10. Permite interactuar al programa con el usuario cuando hace cld.en
a)JTextArea b) JLabel c) JButton d) JTextField

Actividad4.3
Elabora un JFrame que se llame Bienvenida y tenga las siguientes caracteristicas:

Titulo: Bienvenida.

Tamafio: 500 X 150.

No redimensionable.

Color de fondo: blanco.

MensajesBienvenid@ a Swindetra Monotype Cursiva, nUmero 36, negrita 'y color
azul. Elige el color de fondpletra Comic Sans Ms, nimero 18, negrita, cursiva y
color lila.

=4 =4 -4 -8 -4
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1 4 botones con las palabras Azul, Amarillo, Rojo, Verde. Que el color del botn t
color lila, la letra Courier New, niumero 11 y color morado.

1 Cada boton debe tener el nombre de la variable segun el color y al oprimirlo debe
cambiar el color de fondo del JFrame a azul, amarillo, rojo o verde.

i Objeto JTextField Campo de Texto

[ ] Text Field

Este objeto permite dibujar en el formulario un campo de texto, se utiliza para la
introduccién de un dato. Asi como el control JLabel remplaza la salida estandar
System.out.print, el control JTextField cumple la funcion de la clase Scanner paradaentr
de datos.

Algunos de sus métodos mas usados son:

Método Descripcién
Strings = texto.getTekj; Obtiene el texto del campo
texto.setText("nuevo texto"); | Se asignan nuevo texto
requestFocug); Permite asignar el cursor al objeto dentrol.

Sus popiedades mas usadasn

Propiedad Descripcién
Text Contiene el valor o dato introducido en el cuadro de texto.
Font Permite establecer el tipo de letra del texto en la caja.
Border Para establecer el tipo de borde del cuadratebeto.
Enabled Para habilitar o inhabilitar el uso del objeto de control.

Es importante considerar que los datos que recibe este olghdtomadosomo tipo texto
(String es decir, para que los datos introducidos sean tomados como nupnsrosquiere
hacer uso de las siguientes funciones segun el tipo de dato numérico.

int num = Int.parselnt(jTextField1.getTéRt

float num = Float.parseFloat(jTextField1.getTepxt

double num = Double.parseDouble(jTextFieldl.getTBxt
En donde:

num Representa la variable que va a tomar el valor numeérico.
jTextFieldl Representa el campo de texto en donde el usuario escribe el v

getText) Método para acceder al valescrito en el campo.
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parselnt, Métodos para convertir los valores del tipo String a los ti
parseFloat numeéricos correspondientes que generalmente son utilizados |
parseDouble realizar calculos o para algun otro propdsito.

Asimismo, abbtener los resultados deseados y se tengan que mostrar se tiene que realizar
el proceso inverso, convertir los calculos numéricos a tipo texto para desplegar su valor en
un jLabel, para ello se ocupa la siguiente funcioén:

jLabelN.setText(Double.toStrimgéultado));

En donde:

O-
jLabelN Representa el nombre de la etiqueta en donde se va a mostrar.
setText Funcion que asigna un valor del tipo String
Double Clase para usar los métodos del tipo de dato double

resultado  Variable que contiene eksultado del célculo a mostrar

Ejemplo:

Elalorar un proyecto que permita calcular el perimetro y area de un cuadrado. En donde se
solicite la medida del lado; para poder introducir con punto decimal es necesario utilizar el
tipo de dato double y para mostrar el resultado se debe usar la funcion

Doule.parseDouble.

Para lo anterior, se crea un nuevo Proyecto en NetBeans y se coloca el nombre Grafico y en
el paquete generado se coloca un nuevo formulario JFrame.

En el formulario se colocaran los objetos, en este caso, se requieren etiquetas|usar

titulo, un letrero para solicitar la medida del lado, otras para los letreros de los resultados y
los resultados en si. Ademas, un campo de texto TextField en donde se introducira el dato
y un botén que realice la accion Calcular.

Se colocaran:
jLabell

V  Seas etiquetas jlabel2  [jTextField1
V Un campo de texto ——
V Un boton. _ _
jLabel5 jLabel6
Como se muestra jButton
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A continuacién, se asignaran los textos correspondientes a cada objeto, asi como su
nombre. En la siguiente tabla se muestran sus valores.

Objeto Propiedad- Text Cadigog Nombre de lavariable
jLabell Perimetro yArea de un Cuadradq jLabelTitulo
jLabel2 Lado jLabelLado
jLabel3 Perimetro jLabelPerimetro
jLabel4 Vacio (En blanco) jLabelRPerimetro
jLabel5 Area jLabelArea
jLabel6 Vacio (En blanco) jLabelRArea
jTextField1 Vacio (Eflanco) jTextLado
jButtonl Calcular jButtonCalcular
Recuerda que estos objetos los encuent == -
en la Paleta de controles Swing al igual ( ‘ =
sus propiedades y codigo en las pesta | ntqueta,
inferiores. mit

(o4 Botén de 2 posiciones
=~ Casilla de activacion

Asimismo, podras visualizar todos | - Botdn de opdén
. £~ Grupo de botones

elementos del proyect en la ventane 5 Lista desplegabl

Navegador son su nombre asignado. FiLista

[ Campo de texto

[%] Area de texto

s | - i Barra de desplazamiento

& Formulario Cuadrado0 o

gj Otros Componentes = Barra de progreso:

=8 . [z Cuadro formateado e
i JLabEITItUIO [JLabEI] jButtonCalcuar [JButton] - Properties X ]
~= jLabellado [JLabel] Propiedades Enlace
- jTextLado [ITextField] Eventos RO oI
e jLabelRArea [JLabel] A Rt LR, -
~ue jLabelRPerimetro [JLabel] action <ninguna> i P
@ jButtonCalcuar [JButton] paetaround e it =
~[@ jButtonFin [JButton] foreground W 000 =
el jLabelArea [JLabel] icon <ninauna> ™
e jlLabelPerimetro [JLabel] o Calcular B

tooMipText

Cabe mencionar que se puede editar el texto de cualquier objeto al dar doble clic en él, o
dando clic con el botén derecho del mouse y en el megiéccionar Editar Texto.

Se continuara con la programacion del boton, para ello, se da doble clic en el botén Calcular
y se abre la pestafia d®urcela cual contiene todo el cédigo predefinido, nos dirigimos en
donde encontremos el método ActionPerforthdel botdn correspondiente, esto significa

que el cdédigo que sea colocado alli, sera ejecutado cuando se de clic en el botén
correspondiente.
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T private void jButtonCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

}

En el cual se introducira el siguiente cédigo
Se declaran las tres variables numéricas necesarias

[ double lado, perimetro, area; ]

En seguida se hace la conversion del dato introducido por el usuario en el objeto TextField,
esto es, de String a double (numérico), asignando el valor introducido a la véai#nle

[ lado = Double.parseDoulfj@extLado.getTekd); ]

Se sigue con el calculo del perimetro

[ perimetro=lado*4; ]

Después, el valor numérico del perimetro se convierte a texto y se asigna a
jLabelRPerimetro

[ jLabelRPerimetro.setText(Double.toString(perimetro)); ]

Ahora, se calcula el rea y el resultado se asigna al objeto jLabelRArea

area=lado*lado;
jLabelRArea.setText(Double.toString(area));

Resultando

private void jButtonCalcuarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
double lado,perimetro,area:
lado = Double.parseDouble(jTextLado.getText()):
perimetro=Ilado*4;
jLabelRPerimetro.setText(Double. foString(perimetro));
area=lado*lado;
jLabelRArea.setText(Double. toString(area));
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Al terminar de editar el cédigo, ejeimmos el programa.

Ejecucion del programa Datos y Resltiados
Perimetro y Area de un Cuadrado Perimetro y Area de un Cuadrado
Lado: Lado: 10
Perimetro: Perimetro: 40.0
Area: Area: 100.0
Calcular Calcular

 JTextArea Area de texto
|1 | Text Area

Este control nos permite ingresar o mostrar varias lineas de teuttimitacion es que sélo
permite mostrar textosencillo en el que sdlo utilice un tipo de letra.

Este objeto se encuentra en la paleta de Controles Swing y la propiedad para ingresar o
modificar el texto esext.

Por ejemplo, se retomara el proyecto anterior, para que en un objeto Area de Texto se
muedren las caracteristicas del cuadrado.

El cuadrado es una figura
geométrica de 4 lados.
Tiene la caracteristica de
que la medida de sus lado
son iguales y la medida de
sus angulos internos es d¢
90 grados.

Para ello, se abre el proyecto anterior en Netbeans, y en el formulario se agrega un objeto
Area de texto, se renombra este objeto dirigiéndonos a Codilyfmmbre de Variable y
colocar jTextCuadrado.
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Ahora colocaremos el texto en el objeto jTextAreagdaealoble clic al objeto para ingresar
el texto indicado.

Para finalizar se ejecuta el programa

Ejecucion del programa Datos y Resltiados
=] - O X & - O X

Perimetro y Area de un Cuadrado Perimetro y Area de un Cuadrado
El cuadrado es una figura El cuadrado es una figura

Lado: geométrica de 4 lados. Lado: |10 geometrica de 4 lados.

: Tiene |a caracteristica de Tiene la caracteristica de

que la medida de sus lados i gue la medida de sus lados

Perimetro: soniguales yla medida de Perimetro: 40.0 soniguales yla medida de
susangulos internos es de . susangulos internos es de

Area: 90 grados. Area: 100.0 90 grados.

Calcular Calcular
Fin Fin

1 JMenuBarc Barra de menu

|File Menu Bar

Es la barra de menu principal. Una barra horizontal alargada en la que se colocaran las
distintas opciones. A cada una de estas opciones se puede agregdviamu o un
JMenultem

Ejemplo:
Retomando el proyecto anterior se le va a agregaiMenuBar, que tenga como opciones
File y Figura.

Se abre el proyecto anterior y en el formulario sélo se agrega un JMenuBar que se encuentra
en la paleta de Menus Swing y en automatico aparece la barra de menu con las dos opciones
solicitadas, si fuera mesario cambiar el nombre basta con dar doble clic a la opcion
correspondiente y modificar el texto.

Si ejecutamos el programa observaremos la barra de mendu.
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E3 - O X

File Figura

Perimetro y Area de un Cuadrado

(=r El cuagr_ado es una figura

: geométrica de 4 lados.
Tiene la caracteristica de
Perimetro: que la medida de sus lados
son iguales y la medida de
Area: susangulos internos es de

90 grados.
Calcular

1 JMenultem- Elemento de Menu

Menu

Este objeto sirve para agregar acciones a la opc@mespondiente de un JMenuBar.
Cuando afiadimos uno de estos, tendremos algo que al pulsar despliega un nuevo menda.

Por ejemplo, adecuando el proyecto anterior en la opcion File de la barra de mend, que se
agregue un elemento de menu con la opciuatir.

En el JFrame correspondiente, se agrega un elemento de menu a la opcién File, se toma de
la paleta de Menus Swing el Menu y se coloca encima de File para que correspondan, se da
doble clic para editar el texto de JIMenultem por Salir, se le asigsie &l codigo pertinente

para la salida, dando doble clic para ingresar al codigo.

[ System.exit(0); ]

private void jMenuSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt(){
System.exit(0);

RO R R R RS IEEE———————————————.
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File Figura

Lado

Perimetro

Area

Calcular

- Perimelro y Area de un Cuadrado

El cuadrado es una figura |
geomedrica de 4 lados

Tiene |a caractenstica de

que Ia medida de sus lados

son iguales y la medida de
SUSanguios intemos es ce

90 grados

1 JRadioButtong Botdn de opcion

®— Radio Button

Es un control déotones de opcion o botones de radio, se usan cuando se quiere que el
usuario pueda elegir una opcion entre varias. Para que esto suceda se deben asociar los
RadioButton de las opciones posibles, esto se logra con colocarlos dentro de un objeto
jPanel - Panel y asociarlos a un grupo de botones. En caso contrario, sera posible activar

varios botones de opcién a la vez.

Ejemplo:

Elaborar un programa que permita seleccionar entre el calculo del perimetro o area de un

cuadrado solicitando la medida de ude sus lados, haciendo uso de RadioButton.

Por lo anterior, se crea un se crea un nuevo Proyecto en NetBeans y en el paquete generado

se coloca un nuevo formulario JFrame.

Ahora, en ese formulario se colocaran
objetos necesarios, en este
colocaemos los siguientes objetos:

Seis etiquetas (jLabel)

Dos campos de texto (jTextField)
Un botdn (jButton)

Un panel (jPanel)

Dos RadioButton (jRadioButton)
Un grupo de botones
(jButtonGroup)

MenuBar

< <K<K <K<LKKL

<

cas

File Edit

jLabell

jlabel2  (jTextField1

jLabel6

jlabel3  (jTextField2

(") jRadioButton1

jLabel4 jLabels

() jRadioButton2

jButton1
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Como se muestra en la siguiente ventan

Observa:

V El jLabel6, jRadioButtonl y jRadioButton2 estan incluidos en un Panel, esto es,
primero se coloca un Panel y después se agregan dentro de él los objetos requeridos.
V El grupo de botones no se visualiza, pero se debe contener.

En seguida, sasignaran los textos correspondientes a cada objeto, asi como su nombre. A
continuacion, se muestran sus valores respectivos. En la siguiente tabla se muestran sus
valores.

Objeto Propiedad- Text Cadigog Nombre de la variable
jLabell Perimetro yArea de un Cuadradd jLabelTitulo
jLabel2 Largo jLabelLado
jLabel3 Ancho jLabelAncho
jLabel4 Resultado jLabelResultado
jLabel5 Vacio (En blanco) jLabelRResultado
jLabel6 Calcular jLabelCalcular (Titulo del Pan
jTextField1 Vacio (Emlanco) jTextLargo
jTextField2 Vacio (En blanco) jTextAncho
JRadioButtonl Perimetro JRadioPerimetro
JRadioButton2 Area JRadioArea
jButtonl Calcular jButtonCalcular
jPanel jPanelCalcular
ButtonGroup buttonGroupCalcular

El JFrameesultante es:
File Figura

Perimetro y Area de un Rectangulo

Largo:
Calcular

Ancho: () Perimetro

Resultado: (O Area

Calcular

Para terminar, se van a asociar los RadioButton, se selecciona uno, nos dirigimos a la
ventana de Propiedades y nos dirigimos a la opcion buttonGroup y del lado derecho (valor
de la propiedad) se da clic para elegircelrrespondiente, en este caso va a ser el
buttonGroupCalcular.
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jRadioPerimetro [JRadioButton] - Properties X | —
Propiedades Enlace
Eventos Codigo
E Propiedades A
action <ninguna= o
background [ [240,240,240] -
model <predeterminado> ..
a»
font =
foreground buttenGroupCalcular el g
jRadioPerimetro [JRadioButton] - Properties X ‘ —
Propiedades Enlace
Eventos Codigo
|—| Propiedades N
action <ninguna> V[
background [ [240,240,240] -
‘.:n.o.dsl.-..-..-.....-..-.......-<..D-I-.e.d.e.t.e.tlnip.a.g.o.>....‘:’..“-‘....l -
: ItJILIItIt(:rI‘lgl;olliE SEEEEEEEEEEEEEEEREDR IDyIﬁIQDIGIEQ!JIDIICIaIIIClIJIIIaIrI :‘: I.I‘-.I aEEN l:
font Tahoma 16 Sin Formato .
foreground M (0,0,0) | N

Antes de programar se deben tomar en cuenta las siguientes consideraciones:

1. Para distinguir que RadioButton es seleccionado se utiliza la sentencia

[ if jRadiduttonlisSelected)){ ]

Lo que quiere decir si esta seleccionado el RadioButtonl pasa lo que sigue después
de la llave.

Teniendo en cuenta lo anterior se da doble clib@dn Calcular y agregar el siguiente
codigo.

private void jButtonCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
double largo,ancho,area,perimetro;

largo = Double.parseDouble(jTextLargo.get{xt
ancho = Double.parseDouble(jTextAncho.get{Bxt

if ((RadioPerimetro.isSelecté){
perimetro=largo*2+ancho*2;
jLabelRResultado.setText(Double.toString(perimetro));
}

if (RadioArea.isSelectég){
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area=largo*ancho;
jLabelRResultado.setText(Double.toString(area));
}
}

Resultado del cédigo

private void jButtonCalcuarActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
double lado,area,perimetro;

lado = Double.parseDouble(jTextLado.getText()):
if (jRadioPerimetro.isSelected()){

perimetro=lado®4;

jLabelRResultado.setText(Double. toString(perimetro)):
}

if (jRadioArea.isSelected()){
area=lado*lado;
jLabelRResultado.setText(Double. toString(area)):

}
}

Ejecucion del programa

Aqui se eligié calcular el perimetro de un rectangt

de largo 12.5 y ancho 20, mostrando el resultadc Ejecuciorcalculando el area

File Figura
File Figura
Perimetro y Area de un Rectangulo
Perimetro y Area de un Rectangulo

Largo: 12.5 Calcular

Large: 125 Calcular
® ) Perimetro
®) Perimetro ; =

Ancho: 20 @® Area

() Area

Ancho: 20

Resultada: 85.0 Resultado: 250.0

Calcular Calcular

9 JCheckBog Casilla de verificacion

E— Check Box

Los cuadros de verificacién son Utiles para seleccionar uno o mas elementos de una lista.
Por ejemplo, se va a calcular el perimetro y area de un circulo, con el fin de poder
seleccionar una de las opciones a ambas para que se muestre el calculo.
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Para lo anterior, se abre el proyecto Grafico y se genera un nuevo Formulario (JFrame), en
el cual se colocaran los siguientes objetos:

Siete etiquetas (jLabel)

Un campo deexto (jTextField)

Un botoén (jButton)

Un panel (jPanel)

Dos casillas de verificacion (jCheckBox)
MenuBar

<K<K KL

Distribuidos como se muestra

File Edit

jLabel1

jlabel2 |jTextFieldi

jLabel3 jlLabel4 jLabel7

[ ]jCheckBox1

jLabel5 jlLabelo
[ ]jCheckBox2

jButton1

En seguida, se asignaran los textos correspondientes a cada objeto, asi como su nombre. A
continuacion, senuestran sus valores respectivos. En la siguiente tabla se presentan sus
valores.

Objeto Propiedad- Text Caodigog Nombre de la variable
jLabell Perimetro yArea de un Cuadrad( jLabelTitulo
jLabel2 Radio jLabelRdio
jLabel3 Perimetro jLabelPerimetro
jLabel4 Vacio (En blanco) jLabelRPerimetro
jLabel5 Area jLabelArea
jLabel6 Vacio (En blanco) jLabelRArea
jLabel7 Calcular jLabelCalcular (Titulo del Pan
jTextFieldl Vacio (En blanco) jTextLado
jCheckBox1 Perimetro jCheckBoxPerimetro
jCheckBox2 Area jCheckBoxArea
jButtonl Calcular jButtonCalcular
jPanel jPanelCalcular
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Nota: Los objetos jLabel7, jCheckBox1 y 2 van dentro del jPanel

Para queresulte:

File Figura
Perimetro y Area de un Circulo
Radio
Perimetro Calcular
Area [ ] perimetro

[ ] Area

Calcular

Antes de programar se deben tomar en cuentasigsiientes consideraciones:

1. Para obtener el valor de F*)(nos auxiliamos de la biblioteca Math, haciendo uso
de la funcion

[ Math.PI ]

2. Para distinguir si un CheckBox es seleccionado se utiliza la sentencia

[ if ((CheckPerimetro.isSelectéd){ ]

[ 2 1jdzS 1jdzA SNBE RSOANI arA Saidl asStsSOOA2yl R2

Teniendo en cuenta lo anterior se da doble clic al boton Calcular y agregar el siguiente
codigo.

A continuacioén, se debe programar el botén Gkc

private void jButtonCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
double radio,area,perimetro;

radio = Double.parseDouble(jTextRadio.getT@xt
if (JCheckPerimetro.isSelectel

perimetro=Math.PI*2*radio;
jLabelRPemetro.setText(Double.toString(perimetro));
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} else {

jLabelRPemetro.setText(");

}

if (JCheckArea.isSelecte{
area=Math.Pl*radio*radio;
jLabelRArea.setText(Double.toString(area));

} else {

jLabelRArea.setText("™);

Ejecucion
E 3] - 0O X 2 | - [} >
File Edit File Ed
Perimetro y Area de un Circulo | Perimetro y Area de un Circulo
Radic 5 Radio 5
Perimetro 31.41592... Perimetro
Caleular Calcular
Area ¥ Perimetro Area 78.53981... _J Perimetro
[ Area o Area
Caleular Calcular
E3 = O X ‘
[ File Eot
Perimetro y Area de un Circulo
Radio S
Perimetro  31.41592...
Calcular
Area 78.53981... ¥ Perimetro
¥ Area
Cahlér
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1 JComboBox Lista desplegable

[|=| Combo Box

Este control nos permite seleccionar un valor entre una serie de opciones, es muy Uutil
cuando se sabe cuales son los datos que se pueden ingresar, estaysddepara evitar
errores.

De una lista desplegable podemos obtener dos tipos de valores ellos son:

7 indice o index (nimero de elemento).
1 El item Seleccionado (hombre de elemento).

Por ejemplo, realizar un programa para calcular el perimetro y area depotigegulares
con el control jComboBox desplegar el nimero de lados del poligono del pentdgono hasta
el decagono (5, 6, 7, 8, 9y 10 lados).

Para lo anterior se abre el Proyecto Grafico y se genera un formulario nuevo JFrame para
colocar los siguientes g&fos:

Nueveetiquetas (jLabel)

Dos campos de texto (jTextField)
Un boton (jButton)

Un panel (jPanel)

Lista desplegable (jComboBox)
BarMenu

<K<K KL

Como se muestra en leentana que sigue:

File Edit

jLabell

jLabel2 jTextFieldl jlLabel3 |jTextField2

jLabeld Ttem 1 ~ jLabel5

jLabele  jLabel?7

jButton1 jlabel8  jLabel9

En seguida, se asignaran los textos correspondientes aotgeta, asi como su nombre. A
continuacion, se muestran sus valores respectivos.
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Objeto Propiedad- Text Codigog Nombre de la variable

jLabell Perimetro y Area de un jLabelTitulo
Poligono Regular

jLabel2 Lado: jLabelLado
jLabel3 Apotema: jLabelApotema
jLabel4 Lados: jLabellLados
jLabel5 Pentagono jLabelNombre
jLabel6 Perimetro jLabelPerimetro
jLabel7 Vacio (En blanco) jLabelRPerimetro
jLabel8 Area jLabelArea
jLabel9 Vacio (En blanco) jLabelRArea
jTextField1 Vacio (En blanco) jTextLado
jTextField2 Vacio (En blanco) jTextApotema
jButtonl Calcular jButtonCalcular
jComboBox1 jComboLados
jPanel

Para agregar los valores de la lista desplegable, se selecciona el ComboBox correspondiente,
nos dirigimos a la propiedaahodel y se colocan los posibles valores separados por una
coma, en este caso deben ser: 5, 6, 7, 8, 9, y 10. También, se pueden agregar dando doble
clic a los tres puntos que se encuentran en la propiedad model del lado derecho y en la
ventana que aparecse escriben los posibles valores en lista

| jCombolLados [JComboBox] - Properties = |

Propiedades
Eventos

— | Propiedades
background
editable

font
foreground

SR TRYEY Y nnmmmnn

" model

"assssnsEssssEEEEEE

jCombolLados [JComboBox]

Enlace

Codigo

~
O [255,255,255) -
Tahoma 16 Sin Formato e
W [0,0,0] o
ﬁl lllllllllllllll L 1Y
5,6,7,8 09, 10 v
AE IS EEEEEEEEEENEEN

(7]

Por lo anterior, la lista desplegable ya cuenta con sus posibles valores y nuestro formulario
gueda finalmente como se muestra:

Péagina |237



Unidad 4.Interfaz grafica de usuario

File Edit

Perimetro v Area de un Poligono Regular

Lado: Apotema:
Lados: |5 w Pentagono
Perimetro:
Calcular Area:

Para empezar a programar se deben tomar en cuenta las siguesnsgleraciones:

1. Pararecuperar el valor seleccionado de la lista desplegable (jComboBox) se utiliza la
funcion:

[ jCombolLados.getSelectedltém ]

Enseguida escribimos el siguiente cddigo en el boton calcular.

private void jButtonCalcularActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
double lado,apotema,area,perimetro;
int numLados;

lado = Double.parseDouble(jTextLado.getT®xt
apotema = Double.parseDouble(jTextApotema.getl §xt

numLados = Integer.parselnt(jCombolLados.getSelectedxemdtring ));
perimetro=lado*numLados;
jLabelRPerimetro.setText(Double.toString(perimetro));
area=perimetro*apotema/2;
jLabelRArea.setText(Double.toString(area));

Ahora, escribimos el siguiente cédigo en el meieSalir. Con este codigo se cierra la
ventana y termina el programa.

private void jMenulteml1ActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)

{
System.exit(0);

Pagina [238



Unidad 4.Interfaz grafica de usuario

} |

Para escribir el nombre correspondiente del poligono segun el nimero de sus lados;
SAONRAOGAY2Aa St OsRAI2Z LINF St 02Y02.2E ae/ 2Yc
poligonos.

1 {S RSTAYS St IINNB3Ift2 blLIt N3IgofiRdd dcuelo Odzl
al niumero de lados. El indice en el arreglo corresponde al nimero de lados y a partir
de alli se obtiene el nombre del poligono. Los poligonos con 0 a 4 lados no aparecen
en el combo por eso en el arreglo no hay ninguna descripcion.

Eneste caso, se define el arreglo de la siguiente manera:

A

l K2NJF = 4SS RS6S RIFENIR206tS Of A O diglientdodign2z . 2E a2

private void jCombolLadosActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)
{
int numLados;
//ISe define el arreglo para los nombres de los poligonos de acuerdo al nimero de lados
String[] poligonos =
) "Pentagono”, "Hexagono”, "Heptagono","Octagono”,"Eneagono","Decagono"};
numLados = Integer.parselnt(jComboLados.getteltem( ).toString ));
jLabelNombre.setText(poligonos[numLados]);
jLabelRPerimetro.setText(; /Limpia el campo
jLabelRArea.setText(); //Limpia el campo

}

Ejecucion

File Edit
Perimetro y Area de un Poligono Regular
Lado: Apotema:
Lados: |5 v Pentagono
Perimetro:
Area:
Calcular
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File Edit

Perimetro y Area de un Poligono Regular

Lado: Apotema:

Pentagono

Perimetro:
Area:

1 JMenu

Un menu es un objeto que se le afiade al jMenuBar, y sirve para almacenar items comunes.
Esto es, se crean los elementos comunes para después agregarlos como ItemsMenu al
Menu.

Para ser mas especificos, vamos a crear un jMenu que seTlé@ngulo y como elementos
(jltemMenu) se contemplen Equilatero, Issceles y Escaleno.

Para obtener el area y perimetro de cada uno de los triangulos se hara uso de las siguientes
formulas:

Triangulo Perimetro Area

Equilatero perimetro=3*lado;

perimetro=base+2*(Math.sqrt(Math.pow(base/2| area=(base*altura)/2;

Iséscel
SOSCEIES | 5)+Math.pow(altura,2))):

perimetro=ladoA+ladoB+ladoC; ffformula de Heron
s=(perimetro/2);

/[semiperimetro
area=Math.sqrt(s*(s
ladoA)*(sladoB)*(s
ladoC));

Escaleno
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