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Practica 1: Programacion orientada a objetos (el
lenguaje java)

1. Objetivos

En esta practica el alumno se familiarizara con el uso del lenguaje de pro-
gramacién java y el entorno de desarrollo JDK 1.3. Para ello en la practica se
desarrollara:

= Una aplicacién de consola, cuyo objetivo es aprender cémo java implemen-
ta los conceptos mas importantes de la orientacién a objetos.

= Una aplicacién con interfaz grafica de usuario cuyo objetivo es aprender
los fundamentos béasicos del desarrollo de aplicaciones java con las clases
del paquete Swing.

2. Entorno de trabajo

La practica se realizard en merlin, donde se creard un directorio de nombre
/insii/practical.

Para el manejo del entorno JDK 1.3, sun® dispone de una completa docu-
mentacién [1] que puede ser consultada a través de la red.

Para crear los ficheros fuente de las aplicaciones java (nomClase. java) puede
utilizarse cualquiera de los editores instalados en merlin: vi, emacs, nedit, etc.

Las siguientes secciones describen las herramientas, variables, etc. a tener en
cuenta para desarrollar en JDK 1.3.

2.1. La API de java

Java proporciona un extenso conjunto de clases e interfaces conocido como
Application Program Interface (API). Estas clases e interfaces resultan impres-
cindibles a la hora de programar en java. Serd por tanto necesario tener abierto
un navegador con la pagina web [2] que documenta la API de java.
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A modo de ejemplo buscar en dicha péagina el paquete javax.swing y en él la
clase JDialog que serd util para crear didlogos tanto modales como no modales.
Dedicar algin minuto a familiarizaros con la documentaciéon que proporciona
sobre sus atributos (Field Detail), constructores (Constructor Detail) y
métodos (Method Detail).

2.2. Las herramientas de JDK

JDK tiene herramientas y utilidades que te resultardn necesarias para com-
pilar y depurar tus fuentes java, ejecutar las aplicaciones, crear documentacion,
etc.

En esta primera practica basicamente usaras:

= javac, compila los fuentes java (.java) en bytecodes (.class).
En la pagina web [3] tienes una documentacién sencilla y precisa de esta
herramienta.

= java, el interprete que ejecuta aplicaciones java.
En la pagina web [4] tienes una documentacién sencilla y precisa de esta
herramienta.

2.3. Variables del entorno de java

» Las herramientas de JDK (compilador, depurador, etc.) estdn en el direc-
torio dir_bin_java, si es necesario actualiza la variable PATH de tu fichero
de inicio (.profile si usas kshell, si usas otro shell entonces el fichero
correspondiente):

PATH=$PATH:dir bin_java

donde dir_bin_java puedes obtenerlo con la orden which java

= La variable de entorno CLASSPATH es utilizada por las herramientas de JDK
para identificar la ubicacién de las clases de java compilado. Por defecto
tanto las clases de la API de java como las del directorio de trabajo actual
son accesibles a las herramientas sin necesidad de actualizar dicha variable.
Cuando sea necesario anddela en tu fichero de inicio (ejemplo con kshell):

export CLASSPATH=lista_directorios

donde lista directorios son los directorios en los que decidas ubicar
tus clases java compiladas, por ejemplo, $HOME/insii/practical.

2.4. Demos

Puede ser interesante que antes de escribir tu primera aplicacion java intentes
ejecutar y comprender el cédigo de alguna de las aplicaciones de demostracién
que puedes encontrar en el directorio de merlin, /opt/javal.3/demo.

2.5. Resumen del lenguaje java

En reprografia puedes encontrar con el nombre “Resumen del lenguaje java”
un documento que resume la sintaxis del mismo, extraido de [5]. Ademds, la
pégina web [1] contiene diversos tutoriales.
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3. Aplicacién de consola

El conocido problema de las ocho reinas
servird de ejemplo sencillo para realizar la
primera aplicacién en java que permita tomar
contacto con los elementos basicos del lengua-
je, el estilo de la programacién orientada a
objetos y el entorno de desarrollo. R

El problema consiste en situar ocho reinas R
en un tablero de ajedrez de modo que no se R
ataquen entre si, la Figura 1 muestra una R
posible solucién.

La solucién orientada a objetos [6] con- Figura 1: Una solucién.
sistird en crear las reinas y dotarlas del com-
portamiento para que ellas mismas descubran la solucién. Cada reina puede ser
asignada a una columna, quedando el problema reducido a que cada reina en-
cuentre su fila apropiada. Para ello una reina sélo necesita enviar mensajes a su
vecina de un lado (p.e. el izquierdo) consultando si en la posicién en la que se
encuentra puede ser atacada (funcién puedeAtacar(f,c)).

Una solucion aceptable para una columna n serd una configuracién de las
columnas 1 a n en la que ninguna reina puede atacar a otra reina en tales
columnas. La solucién al problema en su conjunto consiste en pedir a la reina
del extremo derecho que encuentre una solucién aceptable (funcién primera()).

Cuando se pide a una reina en la columna n que produzca una solucién
aceptable, deberd pedir a su vecina que produzca una solucién aceptable para
la columna n-1. La primera columna es una caso especial, mientras que cualquier
otra reina debe consultar si puede ser atacada (funcién pruebaOAvanza()) en la
posicién en la que se encuentra, si es asi debe avanzar a una nueva posicion
y consultar de nuevo si puede ser atacada (funcién siguiente()). Si la reina ha
llegado a la dltima fila y no se encuentra en una posicién segura pedird a su
vecina que explore la posicién siguiente.

Por ttimo se imprime la solucién (procedimiento imprimir).

El perfil de las funciones necesarias para resolver el problema aparece a con-
tinuacién, asi como el seudocédigo de pruebaOAvanza() e imprimir().

funcién puedeAtacar(f,c): booleana;
funcién primera() :booleana;
funcién siguiente() :booleana;

funcién pruebaOAvanza(): booleana;
si vecina.puedeAtacar(fila,columna) devuelve misma.siguiente()
sino devuelve verdadero

fin

procedimiento imprimir
vecina.imprimir;
escribe fila, columna
fin
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Utiliza el siguiente cédigo como base para implementar el programa
ReinasApp. java, que constard de las dos clases que aparecen, la primera de
ellas ya estd implementada.

//declarar paquetes necesarios
import
//clase para el programa principal
class ReinasApp {
public static void main (String args[]) throws IOException{
//Crear las reinas
Reina ultimaReina = null;//la primera reina no tiene vecina
for(int i=1; i<=8; ++i)
ultimaReina = new Reina(i, ultimaReina);
//Generar sol.
if ( ultimaReina.primera() ) ultimaReina.imprimir();
}
¥
//clase que modela una reina
class Reina {
//atributos
//Constructor
public Reina(int c¢, Reina vec) {

}

//resto de metodos

Modifica el programa para que:
1. Calcule todas las soluciones posibles (no sélo la primera).

2. El usuario decida para cada columna si la reina que la ocupa se debe
comportar como una reina o como una torre.

4. Aplicacion GUI

Se desarrollard un sencillo prototipo de aplicacién con interfaz grafica y la
implementaciéon de dos cuadros de didlogo. Todo ello basado en los compo-
nentes Swing de java. Los objetivos son aprender a: crear aplicaciones basadas
en menus, manejar los eventos que se generan, gestionar didlogos, manejar com-
ponentes graficos mds avanzados (tabla y arbol).

Comenzar creando un “front-end” como el que aparece en la Figura 2. Este
se compone de los siguientes items de menu: Fichero (Nuevo, Abrir,Salvar,Salir),
MisDialogos (Tabla,Arbol). Ademds aparecerd un campo de texto donde se es-
cribira el nombre de la opcién de ment que se seleccione cada vez. Utilizar como
guia el esqueleto que aparece a continuacién. Para obtener una ayuda detallada
consulta en la API la clase JFrame, alli encontrards la seccién “How to make
frames”.
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//declarar paquetes necesarios
import
//clase que crea el menu
public class Aplicacion extends JFrame{
Container frameContainer;
//Crear la barra de menu (JMenuBar).
//Crear las opciones del menu principal (JMenu).
//Crear los items de menu(JMenultem) y el separador(JSeparator).
//Crear el campo de texto (JTextField)
public Aplicacion(){
super (TITLE) ;
crearGUI();
crearManejadoresEvts () ;
//fijar tamafio de la ventana, modo de operacion y mostrarla.
}
void crearGUI(){
crearMenu() ;
situarComponentes() ;
}
void crearMenu(){
//Afiadir los items de menu a su opcion principal.
//Afiadir las opciones principales a la barra de menu.
//Configurar la barra de menu (setJMenuBar(..)).
}
void situarComponentes(){
frameContainer = getContentPane() ;
frameContainer.setLayout (null);
//Dar tamafio al campo de texto y unirlo al frameContainer.

}

void crearManejadoresEvts(){

addWindowListener (new ManejadorVentana());//gestiona evts. vent.

//AfladirManejadores a los items de menu.
}
public static void main(String[] args) {
Aplicacion app = new Aplicacion();
}

public class ManejadorVentana extends WindowAdapter{
//implementar el metodo correspondiente
//para que la aplicacion termine correctamente.

}

public class ManejadorItemMenu implements ActionListener{
//implementar el metodo correspondiente para que Fichero/Salir
//termine la Aplicacion y el resto de opciones escriban
//escriban en el campo de texto su nombre.

Una vez realizado el meni se debe crear un didlogo modal que aparecera cuan-
do se seleccione la opcién de ment MisDialogos/ Tabla. Este didlogo contendra una

ppal.
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| MisDialogos
Nuevo
Abrir

Salvar

Salir

Favar |

Figura 2: Menu de la aplicacion.

tabla con scroll. Las columnas mostraran informacion de Clientes: Nombre, Ape-
llido, Teléfono, Edad. Cada fila de la tabla se correspondera con la informacién
de un cliente, que sera tomada de un fichero de texto en el que cada linea es
un cliente con los diferentes campos separados por espacios en blanco. La tabla
podra ser ordenada por cualquier campo. Se permitird anadir y borrar clientes
de la tabla asi como actualizar el fichero de texto con la informacién de la tabla.
Para obtener detalles de como manipular tablas leer en la clase JTable, “How
to create a table”. Para manipular el fichero utilizar las clases FileReader,
BufferedReader, StringTokenizer.

Por tltimo, la opcién MisDialogos/Arbol mostrard un didlogo modal que con-
tendrda un arbol (objeto JTree) con la estructura jerdrquica de los ficheros y
directorios en tu cuenta de merlin. Se permitird cambiar nombre y permisos
de los ficheros y directorios asi como crear nuevos y borrar los existentes. Para
obtener detalles de cémo manipular arboles leer en la clase JTree, “How to
use trees”. Por simplicidad, este didlogo no debe tener ninguna relacién con las
opciones del menu principal (Fichero Nuevo, Fichero Abrir, etc.). No utilizar la
clase JFileChooser.



