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JAVA ESTUDI A

I ntroducci 6n a | as conputadores y a |las applets de Java.

Coérmo funci onan, y

Conp se programan.

Presenta una breve historia de desarrollo de los |enguajes de progranmaci 6n, desde |os
| enguaj es de maqui na hasta | os | enguaj es de ensanblador y |os |enguajes de alto nivel.
Explica el origen del |enguaje de programaci 6n Java (donde detalla |la tonma de decisiones y
| as operaciones aritnéticas en java. Ensefla a escribir programas sencillos).

El primer cap. desarrolla |la POO en Java.

El priner programa utiliza herencia para crear un applet de java y |uego exhi be | a ventana
de appl et.

Presgﬁta fundanent os de programaci 6n HTML y explica la relacién entre HTM, la Wrld Wde

Wb y la Internet.

Se utiliza los roétulos Label y canpos de texto TextField para solicitar entradas y
| eerl as del teclado.

Con Java es posible escribir dos tipos de progranas:

Appl ets di sefiadas para transportarse de |la ww conb Netscape Navigator y, aplicaciones
di sefladas para ejecutarse en | a conputadora del usuario.

CAP I NTRODUCCI ON A LAS COMPUTADORAS Y A LAS APPLETS DE JAVA
oj eti vos:
- Entender conceptos basicos de las ciencias de | a conputaci 6n.
- Famliarizarse con diferentes tipos de | enguaje de progranaci 6n.
- Entender el entorno de creaci 6n de programas en Java.
- Poder escribir programas sencillos en java
- Poder usar enunci ados de E/S sencillos
- Fanmiliarizarse con los tipos de datos fundanental es.
- Poder enpl ear operadores aritm.
-  Entender la procedencia de |os operadores aritm
- Poder escribir enunciados de toma de deci siones sencillos.
1. I ntroducci 6n:

1.

Java (1995-1996), siendo una herram enta de aprendi zaje para principiantes y progranadores.
Presenta | os fundanentos de | as conputadores, su progranmaci 6n y el |enguaje Java.

E software (son instrucciones escritas para ordenar a |as conputadoras que realicen
acciones y tonmen decisiones) controla |las conputadoras (hardware), y Java es un |enguaje
para | a creaci 6n del software.

Java fue desarrol | ado por Sun M crosyst ens, y di sponi bl e en I nt er net
(http://ww. javasoft.com).

Se graban en la superficie de pastillas de silicio, bajo costo (ingrediente de la arena
comin y pequefas)

La tecnologia de los chips de silicio a hecho a | a conputaci 6n econéni ca.

Trabaja con objetos (POO y crea la estructura interna con dichos objetos, utiliza |as
técni cas de |la progranmaci 6n estructurada.

Java ofrece beneficios.

Aplicaciones provistas de interfaces graficas con el wusuario (GQUJ = Gaphical User
Interfaces), permite aprovechar |as capacidades de multinedia de gréaficos, inégenes,
ani maci 6n audio y video. Aplicaciones ejecutable en redes de conpiladores con |la internet
y conunicaci 6n con otras aplicaciones. Mjoras de rendimento y flexibilidad que son
posi bl es con el procesaniento nultihilos.

Recapi t ul aci 6n:

1.
2.

Fundanent os de | as conputadoras y de su progranmaci on.
Escri bir progranmas sencillos en Java.

¢QUé es una conput adora?

Una conputadora es un dispositivo capaz de realizar célculos y tomar decisiones |dégicas a
vel oci dades hasta mles de millones de veces méds altas que |as al canzables por |os seres
hunanos.

Procesan datos bajo el control de series de instrucciones |lanadas programas de
conput ador a.

Los diversos dispositivos (teclados, pantalla, discos, nenoria y uni dades de procesani ento)
constituyen un sistenma de conputo (es el hardware).

Los programas que se ejecutan en |a conputadora se |l anman software.
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1. 4.

1.5.

1.6.

1.8.

Organi zaci 6n de | as conput adoras: Son 6:
1) unidad de entrada.- Seccio6n de recepci6n (diversos dispositivos de E.), coloca la

i nformaci 6n a di sposici 6n de | as demés uni dades par a ser procesadas.
2) unidad de salida.- Seccién de enmbarque (toma la inform Procesada y |o coloca en

di versos dispositivos de S.) exhibe en pantalla, inprime, etc.
3) unidad de nenoria.- Seccion de bodega, de rapido acceso (en ella se conserva la

i nformaci 6n para procesarl a) o ) o )
4) unidad de artim Y légica (ALU). Secci 6n de fabricacion (se encarga de realizar

cél cul os matem Baja capac. de la corrput.) ) o ) )
5) Unidad central de procesamiento (CPU).- Seccién admnistrativa es el coordi nador de

I a maqui na, supervisa el funcionamento de | as otras secciones)
6) Uni dad de al macenanmi ento secundario..- Secci 6n bodega (a largo plazo y alta capac.

De | a conput. discos)

Evol uci 6n de | os sistenas operativos:

Las prinmeras conputadoras, en su procesam ento funcionaban por lotes o tareas (en
tarjetas perforadas), luego apareci 6 el Sistemn Operativo (Software) con el fin
de hacer mas cénpdo el uso de | a conputadora

Fue aunentando | a potencia de |las conputadoras, apareci6 la multiprogramacion, inplica el
funci onani ento sinultaneo de nuchos trabaj os.

Conput aci 6n personal, distribuida y cliente/servidor

En 1977, Apple Conputer popularizo el fenoérmeno de |a conputaci 6n personal. De

baj o precio.

En 1981 |la IBM proveedor de conputadoras mas grande, introdujo el PC. Se distribuyen a
través de redes.

Los servidores de archivos ofrecen un al macen comin para programas y datos que pueden ser
utilizados por conputadoras clientes distribuidos en |a red.

Cy C++ son leng. de progr. Para escribir software.
Si stema Operativo (Software: Unix, win 95, WNT).

Lenguaj es:
Leng. de Maquina, definido por el disefio del HARDWARE, consisten en cadena de naneros 1, O;

ordena a |a conputadora realizar operaciones una a una.
Leng. Ensanbl ador, utiliza abreviaturas de palabras en |Ingles para representar

oper aci ones. (LOAD SALBASE, ADD pagoEXTRA, STORE SALBRUTO).
Leng. de Alto Nivel, acelera el proceso de progranaciéon.

Conpi | adores, son programas traductores que convierten |os programas escritos en |leng. de
alto nivel a leng. de nmaqui na.

H storia de C++

Evol ucioné a partir de C. En 1967 Martin Richards desarroll 6 el |enguaje para
escribir software de Sist. Oper. Y conpil adores.

Los POO son faciles de entender, corregir, y nodificar.

C++ es un | enguaje hibrido.

H storia de JAVA (café) Sun M crosystens

Wrld Wde Wb (1993), la gente de Sun detectd el potencial de Java para la creaci 6n de

pagi nas Wb, con “conteni do di nam co”.

Java fue anunci ada en 1995.

Java fue di sefiada con notivos conerciales y generé interés en |a conunidad de | os negoci os

por causa de otro avance rel aci onado con la Internet.

Paguetes de Java: El leng. Java proporciona una serie de paquetes que incluyen ventanas,

utilidades, un sistema de E/S, herramientas y conunicaciones.

En | a versi 6n actual del JDK, |os paquetes Java que incluyen son:

. Java. appl et, este paquete contiene clases di sefiadas para usar con applets. Hay una

clase Applet y tres interfaces: AppletContext, AppletStub y Audiodip.
Java.am, el paquete Abstract Wndowi ng Toolkit (awm) contiene clases (Label,
TextField) para generar widgets y conponentes QU (interfaz Grafico de Usuario),
incluye las clases Button, Checkbox, Choice, Conponent, G aphics, Menu, Panel,
Text Area y Text Fi el d.
Java.i o, el paquete de FE/S, contiene las <clases de acceso a ficheros:
FilelnputStreamy Fil eQutpunt Stream
Java.lang, este paquete incluye las clases de |enguaje Java propianmente dicho
(nj ect, thread, Exception, System Integer, Flota, Math, String, etc.)
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Java. net, este paquete da soporte a |as concexiones del protocolo TCP/IP y adenss
incluye las clases Socket, URL y URLConnecti on.

Java. util, este paquete es una m scel dnea de clases (tiles para nuchas cosas en
programaci 6n. Se incluyen entre otras, Date (fecha), Dictionary, Random(numeros
al eatorios) y Stack(pila FIFO.

Bi bl i ot eca de cl ases de java
Los progranmms Java consi sten en piezas |l amadas cl ases y métodos.
Ti ene dos aspect os:

Es aprender el leng. java para programnar

Aprender a usar |las clases y métodos de | as extensas bibliotecas de cl ase java.
Los creadores de clases son | os proveedores de conpil adores.

Qros | enguajes de alto nivel:
Fortran (traductor de fornmulas desarrollado por | BM para ingenieria (1957)

Cobol (Leng. orientado hacia | os negoci os conunes, 1959)
Pascal Creado por Nicklaus Wrth..

Programaci 6n estruct urada.

La creaci 6n del software es una actividad conpl eja.

En 1971, Nicklaus Wrth en honor a Blaise Pascal, |la prog. Estruc. de Pascal, da a conocer
un enfoque disciplinado para escribir programas, faciles de probar, depurar y nodificar.
En.

Ada (leng. de progranaci 6n) 1970-1980, en honor de Lady Ada Lovelace (hijo del poeta
Lord..) Ada, Miltitares, su capacidad en actividades son en paralelo..

Charl es Babbage | anza |la maq. Analitica.

JAVA MANEJA EL MULTI H LADO Editar — disco
Compilar ——— disco

Fundanent os de un entorno Java tipico: Cargador de o
Clases Memoria Primaria

Los sistemas Java constan de varias partes:

Un entorno Disco

- Cetcador do—"
El | enguaje codig. De baytes
La Interfaz de Progranmas de Aplicaciones (APl), vy g /
Di versas bibliotecas de cl ases. Interpreta .

Los programas Java normal nente pasan por cinco fases antes de ejecutarse:

Editar, se utiliza un editor de textos y los archivos se guardan con la
extensi6n .java (se crea en el editor y se alnmacena en Disco el programa)

Conpilar, Se utiliza el comando “javac” seguido por el nonbre del archivo con
extensi 6n java, |luego se crea otro archivo con extensién .class el contenido cddi gos
de baytes que seréan interpretados durante |la fase de ejecuci 6n
(El conpilador crea codigo de baytes y |os al macena en disco. El programador emte

el comando JAVAC para conpilar el progranma -traduce en co6di gos de baytes-,
ej. wel cone.java, teclee
Javac wel cone. j ava

Cargar, toma el archivo .class que contiene cddigos de baytes y lo transfiere a la

nenoria. (El cargador de clases coloca cédigo de baytes en la nenoria)

El archivo .class puede cargarse de un disco de su sistena a través de una red

El cargador de clases comi enza a cargar archivos .clases en dos situaciones:

Ej. el conmando java wel cone invoca el |NTERPRETE java para el programa wel come y

hace que el cargador de clases cargue l|la infornmacion enpleada en el programa

wel come(que es una Aplicacion). ) )

Las aplicaci ones son programas que son ejecutados por el intérprete de Java

El cargado de clases se ejecuta cuando una applet de java se caraga en un

navegador de |a WANconp navi gator de netscape o Hotjava de Sun

Los applets son prograns de java, se cargan de |a internet nediante un navegdor.

Los applets pueden ejecutarse desde la |inea de comandos utilizando el conmando

appl etvi ewer —JDK- (wel cone.htm) incluido en el java Devol oper’s Kit

Appl et vi ewer requiere un doc. HTM. parai nvocar una appl et.

Verificar, el verificador de co6digos de bytes confirma que todos |os cdédi gos sean

validos y que no se violen las restricciones de seguridad de Java (que no causen

dafios a los archivos y sist. del usuario). (Este confirma que |os cédigos sean
validos y no se violen las instrucciones de seguridad de java —-antes de que el
intérprete (o appletviewer ) pueda ejecutar los cod. de baytes, estos son
verificdos por el verif. de cod. de baytes. Los programas que |legan por la red
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podrain causa dafios a |los archivos para ello java debe hacer cunplir reglas de
seguri dad-
Ejecutar, el interprete lee codigos de bytes y los traduce a un leng. de la
conput adora. (Lee cédigos de bytes y los traduce a lenguaje de nmaquina y |os
al mmcena |os datos conforme ejecuta. - |la conputadora controla por su CPU
interpreta un codigo de byte a |l a vez-.

[/un priner programa en Java - Appl et Hol aMindo-

i mport java.aw .G aphics;

i mport java. appl et. Appl et;

public class Hol aMundo extends Appl et{
public void paint(Gaphics g){
g.drawstring(“Hol a mundo !”,25, 25):
}

}

Si gui endo | os pasos anteriores, a este codigo lo editanps y |o debenmpbs de guardar en el disco
con el nonbre de la clase, seguido por |a extension java, HolaMindo.java, luego | o conpil anps

ejecutando el sigte comando javac HolaMundo java , el cual no crea un archivo |lamado
Hol aMundo. cl ass, luego conp es una applet, editamps un archivo y |o guardanmps con nonbre
Hol aMundo htm, donde |l amanbps nediante cédigo html al archivo class, ejenplo <applet

code="Addi tion.class” w dth=375 hei ght=100. (si no fuera una applet ejecutarianps el comando
java Hol aMundo. cl ass) el sistemn verifica y se ejecuta |la applet Mstrandonos en pantall a.

.13. Un recorrido por el libro.

- Cap. 1, introduccion a |as conputadoras y a |as applets de Java.
El libro utiliza una técnica que || amanps enfoque de cdédi go en vivo.
Con Java es posible escribir dos tipos de progranes: applets disefiadas para transportarse
por la internet y ejecutarse en navegadores de la ww conp Netscape Navigator, vy
apl i caci ones aut 6nonmas di sefiadas para ejecutarse en | a conputadora del usuario.
Las applets de Java y las interfaces gréaficas con el usuario.
- Cap. 2, Creaci6n de aplicaciones Java.
Proceso de desarroll o de progranas.
Explica cono tomar un enunci ado de probl ena..
Desarrollar un programa Java funcional a partir de él.

- Cap. 3, Estructuras de control: secuencia, seleccion y repeticion.

Practica de POO en Java (en el interior de los objetos que construinmos se utilizan en
abundanci a | as estructuras de control).

- Cap. 4, “Mtodos” examnando el interior de los objetos. Los objetos contienen datos
(vari abl es de ejenplar) y uni dades ejecutabl es(métodos, inclusive el recursivo).

- Cap. 5 “Arreglos”, los arreglos se procesan conb objetos en java.

- Cap. 6 “Programaci 6n basada en objetos”; clase, objeto, construccién y destruccio6n de
éstos, las clases son un necanisno para enpacar software en forma de conponentes
reutilizabl es?

- Cap. 7 "PO0', estudia las relaciones entre clases y objetos y la programaci 6n con cl ases
rel aci onadas entre si.

- Cap. 8 “Cadenas y caracteres”. La diferencia clave entre Java y C (cadenas de Java se
tratan cono objetos)

- Cap. 9 “Géficos”

- Cap. 10 “Conponentes basicos de una interfaz grafica con el usuario”.

- Cap. 11 Componentes avanzados de una interfaz grafica con el usuario.

- Cap. 12 “Manejo de excepciones”. En Java, cuando un conponente (esto es un objeto de una
clase) se topa con un problema, puede |anzar una excepci 6n. El entorno de ese conponente
se programa con el fin de atrapar dicha excepci6n y ocuparse de ella.

- Cap. 13. Multhilos, se ocupa de la forma de progranar applets y aplicaciones capaces de
realizar miltiples actividades en paralelo. Se construyen hoy en dia procesadores que

trabajan en paralelo, a ellos se |laman nultiprocesadores. .y ) . )
- Cap. 14, “Miltinedia”, se ocupa de |as capaci dades de Java para imagenes, ani naci 6on, audio.

- Cap. 15 “Archivos y flujos”, Archivos secuenciales, archivos de acceso aleatorio, |o0s

buffers.

- Cap. 16, “trabajo con redes”, se ocupa de las applets y aplicaciones que pueden
conuni carse a través de |as redes de conputadoras.

- Cap. 17, “Estructuras de datos”, trata la organizaci6n de |os datos en agregados Uutiles

cono |istas enlazadas, pilas, colas y arboles. ) ) )
- Cap. 18, “Paquete de utilidades de Java y mani pul aci 6n de bits”, Dos de las mas utiles son

Vector y Stack (una estructura de datos dinamca que pernmite inserciones y elimnaciones
s6l o por un extreno |l amado tope).
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.14. Notas general es sobre Java y este libro

- SOl o estéan disponibles intérpretes de Java en el sitio del cliente.

- La applet podria Ilegar desde cual quier servidor de Wb del nundo, por tanto, la applet
debera ser capaz de ejecutarse en cual qui er posible platafornma de Java..

.15. Introducci 6n a |a progranaci 6n en Java
- Desarrollo de programas y el control de programas en Java.
16. Un programa sencillo: Inpresion de una |inea de texto.

- Una appl et que exhibe una linea de texto.

- Una applet es un programa que se ejecuta en un navegador (browser) de la Wrld Wde Wb
conp Navi gator de Netscape o Hotjava de Sun.

- Java contiene Conponentes predefinidos |lanmados clases que se agrupan nediante directorios
de disco en categorias de clases relacionadas entre si |lamados paquetes (bibliotecas de
clases de java o interfaz de progranmaci 6n de aplicaci ones de Java -Java APl -).

//Un primer programa en Java
Los conentarios se insertan para docunentar |os programas y hacerlos mas conprensibles,
describe el propdsito del prograna.
aguet e cl ase
i nport java. ppl et.m; /linportar la clase Applet
import java.awt.Gaphics ; //inportar |a clase G aphics
public class Wl cone, extends Applet{ //inicia una definicién dass de applet para la clase
nonbre del archivo el cone “bi enveni do”.
public void paint( Gaphics g ) /lintroduce un bl oque de construccién de prograna | | amado nét odo.
{ mét odo pi ntar
g.drawsString( “jBienven..a la program.en Java!”, 25, 25) ;//exhibe |la frase en pantalla
} X, y coordenadas
}

- Son enunci ados inport, que cargan |as clases necesarias para conpilar un programa Java. Le
dicen al conpilador que debe cargar la clase Applet del paquete java.applet y cargar |la
cl ase Graphics del paquete java.aw .

- Al crear una applet en Java es necesario inportar |la clase Applet.

- Inportanos | a clase Graphics para que el programa exhiba informaci 6n en pantall a.

-  Extendes (exti ende) seguida de un nonbre de clase indica |la clase de |a cual nuestra nueva
cl ase heredara al gunas partes.

- Todas |l as applets de Java deben heredar de |a clase Applet (Superclase o clase base).

- Welcone es | a subclase o clase derivada.

d ase:

Las clases sirven para ejenplarizar (o crear ) objetos en |la nenoria.

Un objeto es una regi6n de la nenoria en |a que se al macena i nfornaci 6n para ser utilizada
por el prograna.

La clase Wl conme sirve para crear un objeto que ejecuta |la applet.

La pal abra Public (publica), permte al navegador crear y ejecutar la applet. Luego inicia
con |l laves. Public es necesaria para que el navegador invoque el netodo paint.

E nétodo paint es invocado durante la ejecucion de la applet y sirve para exhibir
informaci 6n en la pantalla. La |ista de parametros del nmétodo paint indica que requiere un
objeto Graphics g para realizar su tarea.

Los mét odos pueden realizar tareas y devol ver infornacion.
Void (vacio), indica que éste método realiza una tarea, no devuel ve ninguna i nfornaci 6n.
Public void paint( Gaphics @)
Esta I inea, introduce un bl oque de construcci 6n de programa || amado ngtodo.
Todas | as definiciones de métodos conenzaréan con | a pal abra clave public.
g.drawsString( “jBienvenidos a |la programaci 6n en Java!”, 25, 25)

Esta linea ordena a la conputadora a realizar una accién, es decir, usar el nétodo
drawString(di bujar cadena) del objeto Gaphics g; entonces exhibe el nensaje en la
pantalla en | as coordenadas i ndi cadas.

La PC tienen pantallas con una anchura de 640 pixeles y una altura de 480 pixeles, para un
total de 307.200 el enentos de inmagen exhi bi bl es.
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Después de conpilar el programa, es necesario crear un archivo HTM. (Hypertext Markup
Language) para cargar |la applet en un navegador y ejecutarla. Los navegadores |een
archivos de texto.

Ej enpl o:

//indican principioy fina de las codificaciones htnh del archivo.

/] Cada cl ase se conpila en un archivo individua que tiene el msno nonfre que la clase y ternina con | a extensi on . cl ass.
<htm >

indican a navegador que debe cargar una appl et especificay definen el tanafio de | a appl et en el navegador.

I'ndi ca el archivo que contiene | a clase de appl et conpil ada que henes definido.. Anchuray vy atura de |la appl et

<appl et code="\Wel cone. cl ass” w dht =275 hei ght =35>

//indicaa navegador que debe cargar una appl et especifica, define el tanafio de | a applete en el navegador.

</ appl et >

</htm >

E archivo Wl cone. html que carga a |a clase de applet definida anteriornente.

Para denostrar nuestra applet, usanps el comando appletviewer del Java Developer’s Kit
(JDK) de Sun.

El comando appletviewer es un programa que prueba applets de java; s6lo entiende la
etiqueta HTM. applet (navegador minino). |nvocanos appletviewer para |a applet Wlcone
desde la I inea de comandos de nuestra conput adora:

Appl et vi ewer Wl corme. htm // appl etvi ewer necesita un archivo HTM. para cargar una appl et.

El nensaje se puede inprimr de varias formas. Dos enunci ados drawString en el nétodo pain
pueden inprimr miltiples |ineas.

CGro programa en Java

El usuario digita enteros, calcula la suna de estos valores y exhibe el resultado. E
programa lee el entero y |lo surma al total.

Para ello, el programa enplea al gunos conponentes de interfaz grafica con el usuario (GJ)
de la java API.

Los conponentes de GUI facilitan la E/S de datos.

Todos | os programas Java se basan en por |o nenos una def. de clase que utiliza nmediante
her enci a.

Inporta el paquete java.awt -usando las clases TextField, Label, (antes Gaphics) de
java.awt - para que el conpilador pueda conpilar esta applet.

El asterisco (*) indica que el conpilador debe tener a su disposicién todas |as clases del
paquete java.awt para |la conpil aci én.

Pronpt e input son nonmbres inventados para referirse a objetos Label y TextField en el
programa. Un objeto contiene i nformaci 6n que el prograna usa.

nunber y sum son nonbres de variables. Una variable es simlar a un objeto, la diferencia
es que un objeto se define nmediante una definicion de clase que puede contener informacién
0 meétodos, en tanto que una variable se define nediante un tipo de datos.

Cada el enento de datos en un programa Java es un objeto, con excepci6on de |as variables de
tipos primtivos.

La referencia input es del tipo TextField (canpo de texto). Los canpos de texto sirven
para obtener informacién que el wusuario introduce nediante el teclad, o para exhibir
i nformaci 6n en pantall a.

La referencia pronpt es de tipo Label (ré6tulo). Un Label ~contiene una literal de cadena

gue se exhibe en pantalla. Cada ro6tulo estd asociado a otro elenento de la interfaz
grafica en pantalla (conp el canpo de texto en este programa).

Un nonbre de variable es cualquier identificador valido. Un identificador es una serie de

caracteres: letras, digitos, subrayados y signos de délar, que no comienza con un digito.
Java permite identificadores de cualquier longitud y es sensible a la caja. E. al y Al
son dos identificadores distintos.
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La declaraci6n de una variable en un nétodo debe aparecer antes de que se use dicha
variable en el nétodo. Una var declarada en un netodo no puede ser accedida por otros
nmét odos.

Incluinbs el nmétodo init en un applet parainicializar |las variables y referencias que se
usan en la applet. El método init se invoca automatic. wando |la applet conmienza su
ej ecuci 6n (ler. Metodo invocado).

Las @eplets sienpre comienzas con una serie de tres |lamadas a métodos: init, start y
pai nt.

El nétodo action (accidn) procesa interacciones entre el usuario y |os conponentes de
interfaz grafica con el usuario (GJ) de |a applet.

/] Programa de suma (prop6sito del prograng)
i mport java.aw.*; /linportar el paquete java.awt
inmport java.applet.Applet; //inportar la clase Applet (las applets heredan de la clase

Appl et .

public class Addition enxtends Applet{ //(suma)hereda de Applet.
Label pront; //(solicitud) pedir al usuario que teclee valor o entrada al usuario
TextField input; //(introduccio6n) ingresar val ores aqui
Int nunber; // almacenar valor introducido (var)
Int sum // almacenar sunma de enteros (var)

/| preparar conponentes de interfaz grafica de usuario(GJl), e inicializar variables
/linit es un método public, que no devuelve informacio6n (void) cuando term na de
ejecutarse y que no reci be argunentos (init incluido en una applet)

public void init()
{

//*esta |l inea crea un objeto Label que inicializa con la literal de cadena “teclee...”,
Se usa esta cadena para rotular el canpo de texto input en |la applet.

/1 Pide al usuario que enprenda una acci 6n especifica (pronpt=solicitud).
/1 El operador new crea un objeto durante |a ejecucidn del programa, pide nenoria sufic.

para al macenar un objeto de tipo que se especifica a |la der de new. El valor dentro del
paréntesis se usa para inicializar (asignar un valor inicial a) el objeto creado.
Asignando a la referencia pronpt el resultado de | a operaci 6n new.

*pronpt = new Label (“Teclee un ninero y pul se enter:”);//pronpt obtiene el val or de newlabel...

/lcrea un objeto TextFHeld y asigna el result. ainput. 10 es el tanafio en caracteres del canpo de texto.
input = new TextField( 10 );

/1 El método add es un nétodo de | a clase Applet que heredanps cuando defininps |a clase

Addi tion. Col ocan | os conmponentes Label y TextField en la applet para que el ususario
pueda interactura con ellos.

add( pronpt ); // poner pronpt (solicitud) en |a applet
add( input ); // poner input(entrada) en |a applet
sum = 0; //hacer sum (suma) igual a cero

}

/1 =es un operador binario, tiene dos operandos: pronpt y el valor de | a expresi 6n new Label (“Teclee....”)
/I procesar |la accio6n del usuario en el canpo de texto de entrada

//El método action procesa interaccién entre el usuario y |os conponentes de GJ de una
appl et .

Una i nteracci 6n genera un evento. Los eventos le indican a | a applet que el usuario estéa
i nteractuando con uno de | os conponentes de GU de |a applet.

Ej. cuando se teclea un nUnero para ingresar en el canpo de texto y pul sanps enter, se
envia un evento a la applet. (que es un objeto de la clase Event del paquete java.aw).
El método action solo se invoca cuando el usuario pulsa la tecla enter en el canpo de
texto. Aello se Ilanmm progranaci 6n control ada por eventos..

Action es un método public que devuel ve un val or bool ean. Reci be argunentos: un Event y
un object. El argumento Event sirve para determinar qué evento ocurri 6. El argunento
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Obj ect contiene informacién para el evento este contiene el texto que estaba en el
canpo de texto.

Una caracteristica de Java, cualquier objeto de cualquier tipo de clase se puede
convertir en un String, enpleando el nétodo toString. Un String es un objeto que puede
al macenar cadena.

public bool ean action( Event e, Object o) { //método public
/1 Asigna a nunber el resultado del método |nteger.parselnt que convierte su argunento

String en un entero. La cadena que se convierte, es el resultado del n&todo
o.toString(), que convierte el Objetct o en un String.

nunber = Interger.parselnt( o.toString());//(nmétodo) obtener nunero

/lEsta linea utiliza el mtodo setText de la clase TextField para asignar |a cadena
vacia al canpo de texto input. Esto despeja (borra) el texto que el usuario habia
tecl eado en el canpo de texto.

input.setText( “”); // despejar canpo de entrada de datos

calcula la suma de la var sumy nunber y asigna el resultado a la var sum
sum = sum + nunber; // suma nunber (nudnmero) a sum (sunmm)

Luego se exhibe el resultado en |la barra de estado (ventana appl etvi ewer)
Esta linea utiliza el nmétodo showStatus de |la clase Applet para colocarun String en

la barra de estado. E String que se exhibe es el resultado del métod
Integer. ToString (sum) que torma el entero sumy |lo convierte en un String..

showSt atus( Integer.toString( sum) ); //nostrar resultados

/lesta linea le indica a action que devuelva el valor true a |la applet después de
term nar su tarea. Le dice que ya se procesOd la accion del usuario que causo el
event o.

return true; // indica que la accion del usuario se proceso

}
1.18. Conceptos de nenori a.
- sumy nunber corresponden a posiciones en |la nenoria de |a conputadora.
- Toda variable tiene un nonbre, un tipo, un tamafio y un val or.
1.19. Aritnética

- Casi todos los programas realizan calculos aritnéticos. Sum + val ue conteien el
operador binario + y |os dos operandos sumy val ue.

- Las expresiones aritméticas en Java deben escribirse en fornma de linea recta para facilita
I a introducci 6n de progranas en | a conputadora.

- Usanps paréntesis en las expresiones Java de la msma forma que en |as expresiones
al gebr ai cas.

- Java aplica los operadores de |las expresiones aritnéticas en un orden preciso detern nado
por reglas de precedencia de operadores, que son |as msmas que se siguen en &l gebra.

()r *l /l % +, -
1.20. Tomm de decisiones: Operadores de igualdad y rel acional es

- Las condiciones de las estructuras if pueden formarse enpl eando | os operadores de igual dad
y operadores rel aci onal es.

- Todos | os operadores relacionales tiene le msnp nivel de presencia y se asocian de izq. a
der.: ==, j=, <=, >= etc.

- If conpara dos nuneros introducidos en canpos de texto. Si satisface la condiciéon if, se
ejecuta el enunciado drawString asociado a ese if. Las conparaciones se efectuan en el
mét odo pai nt.

If (event.target == input2 ) {

Esta | inea determna si el usuario pulso6 return en el canpo de texto input2 }.

Cuando el wusuario presiona la tecla enter en un canpo de texto se genera un evento que
produce una |l amada al método action. El objeto Event que se pasa al netodo action contiene

nmuchos el enent os de i nfornaci 6n.
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El elemento mas inportante es el target (objetivo) del evento. El target es el conponente

de la interfaz grafica con |la que el usuario interactud para generar el evento.

La condici6n if —event.target == input2- pregunta: ¢es el objetivo del evento el canpo de

texto input2?
Los enunci ados: numl=I nt er ger. parsel nt ( i nputl. get Text());
NunR=I nt er ger. parsel nt ( i nput2.getText());.

Leen el text o introducido por el usuario en |os canmpos de texto inputl e input2, convierten

en texto en enteros y al nacenan | os valores en las variables numl y nunf.

E nétodo de getText de la clase TextField sirve para |eer el texto de cada canpo de texto

Cuando se ejecuta inputl.getText() se obtiene el texto del canpo de texto inputl.

Repai nt () invoca al método paint a nuestro nonbre. Este método es heredado cuando defi ni nos

nuestra cl ase conpari son(conparaci 6n) para extender |a clase Applet.

Al llamar a repaint, se invoca otro nmétodo heredado |lanado update (actualizar) . Este

mét odo borra cual quier informaci 6n que se haya exhibido antes en |la applet con paint
| uego invoca otra vez a paint

La estructura if en paint:
if (numl == nun? )
g.drawsString (nunl + “==" + nun?, 100, 90 );

y

conpara valores de las var numl y nun2 para determ nar si son iguales. Si 10 son, el nétodo
drawString exhibe el resultado de la expresién numl + “== + nunRen la pantalla. Suna un

entero a una literal de cadena y |luego suma otro entero al resultado de |la prinmera suma.

En Java el signo + permite juntar una cadena y un valor de otro tipo de datos (u otra

cadena), el resultado es una cadena nueva

/1 Enmpl eo del enunciado if, operadores relacionales y operadores de igual dad
inport java.aw.*;
i mport java.appl et. Applet ;

public class conparison extends Appl et{

Label pronptl; //pedir al usuario que teclee prinmer valor
TextField inputl; // introducir priner valor aqui

Label pronmpt2; //pedir al usuario que teclee 2do val or
TextField input2; // guardar val ores introduci dos aqui
Int numl, nun®; // al macenar val or introducido

/| est abl ecer conponentes de interfaz gréafica con el usuario e inicializar variables
Public void init()

{

pronptl = new Label ( “Teclee un ndnero” );

inputl = new TextFi eld (10);

pronpt2 = new Label ( “Teclee un nunmero entero y pueso enter” )
input2 = new TextField (10);

add( pronptl ); //colocar pronptl en |la applet

add( inputl ); //colocar inputl en |la applet

add( pronpt2 ); //colocar pronpt2 en |a applet

add( input2 ); //colocar input2 en |la applet }

/lexhibir los resultados
public void paint (Gaphics g)
{

g.drawsString (« Los resultados de |a conparaci 6n son:”, 70, 75);

if (numl == nunR )

g.drawstring (numl + “==" + nun2, 100, 90 )
if (numl !'= nung )
g.drawString (numl + “!=" + nun, 100, 105 );

if (nunl < nun? )

g.drawstring (numl + “<” + nunR, 100, 120 );
if (nunl > nun? )

g.drawstring (nunit + “>" + nun2, 100, 135 );
if (numl >= nunR )

g.drawString (numl + “>=" + nun2, 100, 150 );
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if (numl <= nung )
g.drawString (nunml + “<=" + nun2, 100, 165 );
}
/'l procesar |la accién del usuario en el canpo de texto input2
public bolean action ( Event event, Object o)

{
if ( event.target == input2 ) {
numl = I nteger.parselnt( inputl.getText() );
num2 = I nteger.parselnt( input2.getText() );
repaint();
}
return true; //indica que se procesd |la acci6n del usuario
}

}
i nport java.awt.*;// inportar el paquete java.awt
i mport java. applet.*;

public class Suma extends Applet {

Label L1;//solicitar entrada al usuario
TextField E1;// introducir val ores aqui

int nunber; //para al macenar val or introducido
int sum// para al macenar suna de enteros

11

[l preparar conponentes de interfaz grafica de usuario e inicializar variables

public void init() {
L1 = new Label ("teclee un entero y pul se enter:");
El = new TextField( 10);

add(L1);//poner Li(solicitud) en |a applet
add(E1l);// poner El(entrada) en |la applet
sum = 0;// hacer sumigual a cero
}
!l procesar |a accion del usuario en el canpo de texto de entrada
public bool ean action (Event e, Object o) {
nunmber = Integer.parselnt(o.toString()); // obtener numero
El.setText("");// despejar canmpo de entrada de datos
sum = sum + nunber; //suma ndmero a sum
showSt at us(I nteger.toString(sum); //nostrar resultados

return true; // indica que |a accion del usuario se proceso

teclee un entero y
pulse enter:

456 (start...)

}
}
Son decl ar aci ones: Detalle I/
Label pronmpt (L1) - Pronpt (solicitud) L1 y|[Solicitar
I nput (i ntroducci 6n) El son|entrada al
referencias o0 nonmbres que|usuario
TextFiel d input(EL) usamps para referirnos aflntroducir
nuestr os obj et os | val ores aqui
Label (rotul o) y TextField
(campo de texto) en el
prograna.
- Un obj eto contiene
informaci 6n. Un objeto se
define nediante una def. de
cl ases que puede contener
tanto i nf or maci 6n cono
neét odos.
I nt nunber - Number y sum son vari ables. [ Al nacenar val or
Una var. se define nediante |introducido
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I nt sum

un tipo de datos primtivo.
Un nonbre de variable o de
referencia es cual qui er
i dentificador valido.

Al macenar sunm
de enteros

public void init()

El método init en una appl et
inicializa las variables vy
ref erenci as

Se invoca automaticanente
cuando | a applet com enza su
ej ecuci 6n (ler. Met .
i nvocado)

Prepara conmponent es de
interfaz gréfica de usuario
e inicializar variables vy
referencias que se usan en
| a appl et.

Es un nétodo public que no
devuel ve informaci 6n (void)
cuando term na de ej ecutarse
y que No recibe argunentos

L1 = new Label ("teclee un entero y
pul se enter:");

New crea un objeto Label L1
que inicializa con una
cadena.

Se usa esta cadena para
rotular el canpo de texto El1
en la applet. Pi de al
usuario que enprenda una
acci 6n especifica.

New pi de menoria par a
al mcenar un objeto del tipo
que especifica a |a derecha
de new.

Asigna un valor inicial a la
referencia L1 el resultado
de |l a operaci én new (“ ...")

Se asi gna menori a
di nam canente a |os objetos
de tipo clase.

Java asi gna menori a
autométi cam A |as variables
de tipos primtivos.

E1l = new TextField( 10);

Crea un objeto TextField
enpl eando el operador newy
asigna el resultado a El1

10 es el tammfio en
caracteres del canpo de
texto en la pantalla.

add(L1); poner

add(E1); El método add es de la clase |L1(solicitud) en
Appl et que heredanps cuando | a appl et
defininps |la clase Addition. |[poner
Col ocan | os conponentes |[El(entrada) en
Label y TexField en la |!a applet
appl et para interactuar
con ellos.

sum = 0; Asigna el valor 0 a sum hacer sum i gual

a cero

action (accio6n) es un método
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publ i c bool ean action (Event e,
Obj ect 0) {

public que devuelve un val or
bool ean (true o false) a
term nar su tarea
El método action
invoca cuando el
pulsa la tecla enter
canpo de texto

Reci be dos argunentos: un

s6lo se
usuari o
en el

event (evento) y un object
(objeto).

Event determina qué evento
ocurri 6.

Obj ect contiene infornacion
para el evento (contiene e

texto que estaba en el canpo
de texto.)

Action procesa interaccioén

entre usuario y conponentes

de GUI de una applet.

Cener a un EVENTOQO. Los
EVENTOS |le indican a la
applet que el wusuario esta
i nteractuando con GU de l|a
appl et.

Al pul sar ENTER se ENVi A UN

EVENTO (que es un objeto de

la clase Event del paquete

java. awmt ).
nunber = En java cual quier objeto de|obtener nunero
I nt eger. parselnt(o.toString()); cualquier tipo de clase se

puede convertir en un

//toString:
(obj)

/1l nteger.parselnt:
argunento string en un entero.

convierte en cadena o

convierte

Su

String(cadena) enpleando el
mét odo tOStri ng.

Un String es un objeto que
puede al macenar cadena.
Asigna a nunmber el resultado
del nmét odo
| nt eger. parsel nt que
convierte su argunento
string en un entero.

La cadena (string u object)
gue se convierte es e
resul t ado del mét odo
o.toString()

La cadena que se convierte,
es el resultado del nétodo
o.toString(), que convierte
el Objetct o en un String.

El.setText("");

Se Utiliza el nétodo

set Text de la clase
TextFi el d para asignar |a
cadena vacia, al canpo de
texto E1(input). Esto
despeja (borra) el texto que
el usuario habia tecl eado en
el canpo de texto.

Despej a(borra)
canpo de entrada
de datos

sum = sum + nunber;

Calcula la suma de | as
vari abl es sumy nunber vy
asigna el resultado a |a var

suma nUmero a
sum
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sum

showSt at us(I nteger.toString(sum);

- Se utiliza el nétodo

showSt at us de la clase
Appl et para col ocar un

nostrar
resul t ados

1 String en la barra de
estado(inferior de la
vent ana del navegador o
appl et started), después de
realizar el calculo.
- El String que se exhibe es
el resul tado del mét odo
I nteger.toString(sum que
toma el entero sum y |lo
convierte en un String.
return - Le indica a action que Indica que la
devuel va el valor true a la acci 6n de
appl et cuando ha termnm nado usuari o se
su tarea. proceso
/1 Enpl eo del enunciado if, operadores relacionales y operadores de igual dad
i mport java.aw.*;
i mport java.applet.*;

public class Conparison extends Appl et
{//decl arando vari abl es

usuari o que teclee prinmer valor

primer val or aqui

usuari o que teclee 2do val or
/'l guardar val ores introduci dos aqui

i nt roduci do

grafica con el usuario (GU) e

( "Teclee un nunero" );

inicializar

"Tecl ee un nimero entero y pulso enter" );

pronmptl en | a appl et
i nputl en | a appl et

pronmpt2 en | a appl et
input2 en | a applet }

Teclee un nimero

Teclee un nimero entero y pulso enter

tados de | a conparaci 6n son:",

Label pronmptl; //pedir a
TextField inputl; // introducir
Label pronpt2; //pedir al
Text Fi el d i nput 2;
int nunl, nunR; // al macenar val or
/ | est abl ecer conponentes de interfaz
vari abl es.
public void init()
{
(pronptl = new Label
asi gno inputl = new TextField (10);
menoria | pronpt2 = new Label (
input2 = new TextField (10);
(add( pronptl ); //colocar
col oco ) add( inputl ); //colocar
en la add( prompt2 ); //col ocar
appl et | add( input2 ); //colocar
}
/I exhibir |os resultados
public void paint (G aphics g)
{
g.drawsString (" Los resul
if (nunl == nun? )

g.drawString (nunit + "=="
if (nunl !'= nun® )

g.drawstring (num + "!="
if (nunl < nung )

g.drawstring (nunil + "<"
if (nunil > nunk )

+ nun2, 100, 90 );
+ nun2, 100, 105 );
+ nun2, 100, 120 );

70, 75);

Jhonny Ponce R ©




15

g.drawString (nuni + ">" + nun2, 100, 135 );
if (numl >= nunR )
g.drawString (numi + ">=" + nun®, 100, 150 );
if (nunl <= nun? )
g.drawstring (numl + "<=" + nunR, 100, 165 );
}
/'l procesar la accién del usuario en el canpo de texto input2
public bool ean action ( Event event, Object o)

if ( event.target == input2 ) {
nunml = Integer.parselnt( inputl.getText() );
num2 = | nteger.parselnt( input2.getText() );

repaint();
}
return true; //indica que se proces6 |la acci6n del usuario
}
}
if (numl == nunR ) - La estructura if en paint:
g.drawString(nunml +“=="+ nun2, 100, |- Conpara valores de las var numl y
90 ); nun® para det erm nar Si son
i guales. Si lo son, el nétodo
drawString exhibe el resultado de
I a expresi6on numl + “==" + nunR en
la pantalla
- Suma un entero a wuna literal de
cadena y luego suna otro entero a
resultado de la prinera suma
- En Java el signo + permte juntar
una cadena y un valor de otro tipo
de datos (u otra cadena), e
resul tado es una cadena nueva.
Nunmber = - Sum y nunber son posiciones en Ta
I nteger.parselnt( o.toString()); menori a.
- Toda var. tiene un nonbre, un tipo,
un tamafio y un val or.
- Si se introduce 45, |a conputadora
col oca 45 en | a posici 6n nunber.
Sum = sum + nunber. - Una vez obtenido el valor, To suma a
la suma y coloca el resultado en la
var sum
- La suma inplica |l a destrucci 6n de un
val or.
If (event.target == input?2) - Esta linea determna si el usuario
{ pul s6 enter en el canpo de texto
i nput2 para que se genere un evento
inputl = E1 al |lamar al método action
input2 = E2 - El objeto Event que se pasa al
mét odo action, contiene elenentos
de informaci6on que permten a
progr amador procesar el evento.
- El elenmento target(objetivo) del
event o.
- El target es el conponente de la
interfaz grafica para generar e
event o.
- La condi ci 6n i f —event . target
==j nput 2- pregunta: ¢es el objetivo
del evento el canpo de texto
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i nput2?; si se cunple Ia condicion,

se ej ecut a el cuer po de la
estructura if.
Nunil= - Estas |ineas leen el texto
I nt eger. parsel nt (i nput 1. get Text ()); i ntroducido en inputl e input2,
Nun= convierten el texto en enteros y
I nt eger. parsel nt (i nput2.getText()); al macena | os valores en |las var
nunml y nun®.
- El método getText() de la clase
/'l nteger. parsel nt=convierte en TextField | ee el texto de cada
entero canmpo de texto.
/'l getText()=lee el texto de inputl - cuando se ejecuta inputl.getText(),
//obtiene el texto se obtiene el texto del campo de

texto inputl.

Repai nt () - Este método invoca al netodo paint.

- El método repaint se ha heredado
cuando se ha definido nuestra clase
conpari son(conparaci 6n) para
extender |a clase Applet.

- I nvoca otro nmétodo heredado || amado
updat e(actual i zar). Update borra
cual qui er informaci 6n que se haya
exhi bido antes en | a applet con
paint y luego invoca otra vez a
pai nt.

Jhonny Ponce R ©



17

Ej erci ci os de autoeval uaci on
1.1 Llene | os espacios en blanco en cada una de |as siguientes afirmciones:
a) La conpafifa que popul ariz6 |a conputaci 6n personal fue Apple.
b) La conmputadora que hizo respetable |a conputacion personal en los negocios y la
i ndustria fue Conputadora personal |BM

c) Las conputadoras procesan datos controladas por series de instrucciones |I|anadas
pr ogr anas.

d) Las seis unidades |06gicas clave de |a conputadora son:
uni dad de entrada
uni dad de salida
uni dad de menori a
uni dad de aritnmética y |06gica
uni dad central de procesam ento, y
uni dad de al macenanm ento secundari o.
e) Las tres clases de | enguajes que se nmencionaron en el capitul o son:
Lenguaj es de maqui na
Lenguaj es de ensanbl ados
Lenguaj es de alto nivel
f) Los programas que traducen programas escritos en lenguajes de alto nivel a |enguaje de
maqui na se |l aman compi | ador es
g) El lenguaje Pascal fue desarrollado por Wrth para ensefiar programaci 6n estructurada en
| as uni versi dades
h) El Departanento de |la Defensa de Estados Unidos desarroll6 el |enguaje Ada con una
capacidad |Ilamada nmnultitareas que permite a |os pogranmadores especificar que nuchas
activi dades pueden realizarse en paralelo..

1.2 Llene | os espacios en blanco en cada una de l|las siguientes afirmaciones acerca del entorno

ﬂgviﬁnmmdo appl etvi ewer del Java Developer’s Kit ejecuta una applet de Java.
El comando java del Java Devel oper’s Kit ejecuta una aplicaci é6n de Java.

El comando javac del Java Developer’s Kit conpila un programa Java

Se requi ere un archivo HTM. para invocar una applet de Java

Todo archivo de programa Java debe terminar con | a extensi 6n de archivo .java

Cuando se conpila un progranma Java, el archivo producido por el conpilador termna con la
extensi 6n de archivo .class
El archivo producido por el conpilador de Java contiene co6digos de bytes que son

i nterpretadas para ejecutar un applet o aplicaci 6n de Java

1.3 Llene | os espacios en blanco en cada una de | as siguientes afirnmaciones.
La |l ave izquierda conmienza el cuerpo de todo método y la |lave derecha term na el cuerpo
de todo nétodo
Todo enunci ado termina con un signo de punto y coma (;)
La estructura if sirve para tonmar decisiones.

1.4 Indique si son verdaderas o falsas las siguientes afirmaciones. Si alguna es falsa, explique

por qué.

a) Los conmentarios hacen que |la conputadora inprinma en la pantalla el texto que sigue a //
cuando se ejecuta el programa. ) ) .
Fal so. Los conentarios no dan pie a ninguna acci6n cuando se ejecuta el prograna.
Sirven para docunentar |os progranmas y hacerl os nmas conprensi bl es

b) Todas | as variables que se usan en un nmétodo deben decl ararse antes de usarse.
Ver dader o

c) Atodas las variables se | es debe dar un tipo al declararl as.
Ver dader o.

d) Java considera idénticas |as variables nunber y NuMdEr. o
Fal so. Java es sensible a |la caja, de nbdo que estas vari abl es son distintas.

e) La decl araci ones pueden aparecer en casi cual quier lugar dentro del cuerpo de un nétodo
Java.
Ver dader o.

f) El operador de residuo (% solo puede usarse con operandos enteros
Ver dader o.

Los operadores aritméticos *./.% + y — tienen todos el misno nivel de precedencia
Falso. Los operadores *, /| y %estan en el misnmo nivel de precedencia, y |os operadores

+y — estéan en un nivel de precedencia nas bajo.

1.5 Escriba enunciados en Java que |l even a cabo | o siguiente

a) Declarar |as variables c.estaEsUnaVariable, 76354 y nunber de tipo int.
int c, estaEs Una Variable, 76354, nunber;

b) Solicitar al wusuario que teclee un entero. Sugerencia: declare una referencia Label
cree un objeto Label y especifique conp se debe col ocar el Label en |a applet.
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Label pronpt;
Pronmpt = new Label (“Teclee un entero”);
Add( pronpt );

c) Leer un entero del teclado y al macenar el valor introducido en una variable entera edad
Suponga que el TextField |lamdo input existe y que el argunento Object o del método
action contiene el texto que el usuario introdujo.

Edad = Integer.parselnt( o.toString() );

d) Si la variable nunber no es igual a 7, exhibir “La variable nunber no es igual a 7" en
| a coordenada x 10 y |la coordenada y 10 del método paint. Suponga que el objeto G aphics
g es el argunento del nétodo paint.

I'f ( nunmber j=7)
g.drawsString(“La variabl e nunber no es igual a 7..”, 10, 10);

e) Inprima el nensaje “Este es un progranma Java” en una |inea del método paint. Suponga que
el objeto Graphics g es el argunento del nétodo paint y escoja sus propias coordenadas
g.drawsString( “Este es un programa java”’, 10, 10);

f) Inmprima el nensaje “Este es un programa java” en dos lineas, la prinmera de |las cuales
term na con progranma. Suponga que el objeto Graphics g es el argumento del nétodo paint

y escoja sus propias coordenadas
g.drawstring( “Este es un programa”, 10, 10 );

g.drawstring( “Java”, 10, 25);

1.6 ldentifique y corrija los errores en cada uno de | os siguientes enunciados

If (¢c<7);

g.drawstring( “c es nenor que 7", 25, 25);
If (¢c=>7)
, 25, 25);

Error: Punto y conma después de paréntesis derecho de la condicidén del enunciado if.
Correcci6n: elimne el punto y conma después del paréntesis derecho. Nota: El resultado
de este error es que se ejecutara el enunciado de salida sea que se cunpla o no la
condi ci 6n del enunciado if. El punto y coma después del paréntesis derecho se considera
conb un enunci ado vacio; un enunci ado que no hace nada

Error: El operador relacional => Correcci6n canbiar >=

1.7 Cdasifique cada una de | as siguientes cosas conp hardware o software

CPU = Hardware

Conpi | ador de Java = Software

ALU = software

Intérprete de Java = software

Uni dad de entrada = hardware

Un programa editor = software

1.8 ¢Por qué querria alguien escribir un programa en un |enguaje independiente de |a maqui na en
lugar de en uno dependiente de la maquina? Por qué podria ser nmAs apropiado usar un
| enguaj e dependi ente de | a maqui na para escribir ciertos tipos de progranmas?

Porque | os | enguajes de maquina son dificiles de usar para |as personas

1.9 Llene | os espacios en blanco en cada uno de | os siguientes enunci ados
¢Cual unidad |6gica de |a conmputadora recibe infornmacion de fuera de |a conmputadora para
usarse dentro de ella?
La uni dad de entrada

El proceso de instruir a |a conputadora para que resuel va probl emas especificos se denom na
sof t war e.

(Qué tipo de lenguaje de conputadora usa abreviaturas de palabra en inglés para las
instrucci ones de | enguaj e de maqui na?
Los | enguaj es de ensanbl ador

¢Cual unidad |é6gica de la conputadora envia informaci 6n que ya ha sido procesada por la
conput adora a diversos dispositivos para que dicha infornmaci 6n se pueda utilizar fuera
de | a conputadora?
La Unidad central de procesan ento.

¢Cuél unida | 6gica de | a conputadora retiene informaci6n?
La unidad de nmenoria y la unidad de al macenam ento secundari o

¢Cual unidad | 6gica de |a conputadora realiza cél cul os?
La unidad de aritnética | dgica.

¢Cual unidad | 6gica de |a conputadora toma decisiones |6gicas?
La uni dad central de procesam ento.

El nivel de |enguaje de conputadora nas conodo para el progranmador, para escribir progranmas
rapida y féacilnente, es:
El lenguaje de alto nivel que reejecutan en progranmas intérpretes.

El Gnico | enguaj e que una conputadora puede entender directanmente es el |enguaje de maqui na
de esa conput ador a
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¢Cual unidad |6gica de |a conputadora coordina |las actividades de todas |as demas uni dades

| 6gi cas?
Uni dad central de procesam ento

1.10 Ll ene | os espacios en blanco en | as siguientes afirnaciones:
Los conmentarios sirven para docunentar |os programas y hacerl os mas conprensibl es

Un

Un

objeto de la clase TextField puede recibir entradas que el wusuario teclea o exhibir

i nformaci 6n en una appl et. L
enunci ado de Java que toma una decision es if

Los cal cul os nornmal nente se realizan nedi ante enunci ados de operaci 6n aritngética.

Un

objeto de la clase Gaphics sirve para exhibir texto que normal nente estéd asociado a
otro conponente de GUI en una applet.

1.11 Escriba enunci ados en Java que realicen | as siguientes tareas:

a)

b)

c)

1.12 | ndi

Exhi bir el nensaje “Introduzca dos nuneros “ enpl eando un Label
Label L1
L1 = new Label (“Introduzca dos nuneros”);
Asignar el producto de las variables b y ¢ a la variable a.
a=>b*c;.
Indicar al programa que realice un calculo de némna sencillo (use texto que ayude a
docunent ar el progranms)
Public int sumiint a, int b)
{
int s =a+b
return s;

que cuéles de las siguientes afirnmaciones son verdaderas y cuales fal sas. Explique sus

r espuest as: ] ) )
Los operadores de Java se eval Uan de izquierda a derecha True

Todos |os siguientes son nonbres de variables validos: under bar, nP28134, t5, 7, her

sal es, his account total, a, b, c, z, z2

Una expresion aritmética valida en Java que no |leva paréntesis se evalUa de izquierda a

derecha

Los siguientes son nonbres de variables no validos: 3g, 87, 67h2, h22, 2h.

1.3. Llene | os espacios en blanco en | os siguientes enunci ados

a)

b)

c)

1.4 (Que,
Si

¢Cudl es operaciones aritnéticas estan en el nismo nivel de precedencia que la
mul tiplicaci 6n?

Iy %

Cuando | os paréntesis estan ani dados, cual juego de paréntesis se evalla prinmero en una
expresi 6n aritmética?

Desde el centro hacia afuera.

Una posicioén en la nenoria de |a conputadora que puede contener diferentes valores en
di ferentes nonmentos durante |a ejecuci 6n de un programa es una vari abl e.

si acaso, se inprine cuando se ejecuta cada uno de |os siguientes enunciados en Java?
no se enprinme nada, responda “nada”, Suponga que x =2y Y =3

g.drawstring ( Integer.toString( x ), 25, 25);

g.drawsString ( Integer.toString( x + x ), 25, 25);.

g.drawstring ( “x=", 25, 25);

g.drawstring ( “x=" + x, 25, 25);

g.drawstring ( x +y ) +“= + (y +x), 25 25);

Z =X +Yy,;

1.15 ¢Cuél es de | os siguientes enunci ados en Java conti enen vari abl es cuyos val ores se destruyen?

p =i

+j +k +7;

g.drawstring (“val ores de variabl es destruidos”, 25, 25 );
g.drawstring( “a = 5", 25, 25);

Dado y = ax® + 7 ¢cual es de |os siguientes son enunci ados correctos para esta ecuaci 6n?

y

—a*Xx*x*x +17,
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Ta*x*x* (x+7);
(a* x) * x* (x +7);

=(a*Xx) *x*x+T7;

a* (x*x*x)+T7;

o O~ WN
< <K K K <
|

Ta*x* (x*x+7);

20

Indique el orden de evaluaci6n de |os operadores en cada uno de |os siguientes enunciados en

1.

Java y diga qué valor tiene x después de ejecutarse cada enunci ado.

X=7+3%6/2-1; =1
X=2%2+2*2-2/ 2 =2
X = (3*9*(3+(9*3/(3)))); =3

18 Escriba un applet de Java que pida al wusuario introducir dos nuneros,

obtenga los dos numeros de usuario e inprima la suma, el producto,

| a

diferencia y el cociente de los dos nuneros. UWilice las técnicas de

interfaz grafica con el usuario que se ilustran en la fig. 1.13

i mport java.awt.*; /1 Librerias para graficos(Abstrac Wndow Tool ki t)
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TNuneros extends Applet{

Label L1, L2;
TextField E1, E2;
But t on B1;

private int X Y;

public void Asignar (int NI, int N2){

public int Sumar(){

return (X +Y);

public int Restar(){

return (X - Y);

public int Multiplicar(){

return (X * Y);

public float Dividir(){
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if (Y ==

return (0);
el se

return (X'Y);

public void init(){

X=Y=0;

L1 = new Label ("Introduzca el primer namero: ");
L2 = new Label ("Introduzca el segundo nuanero: ");
El = new TextField (5);

E2 = new TextField (5);

Bl = new Button ("Calcular");

add (L1);

add (El);

add (L2);

add (E2);

add (Bl);

public bool ean action (Event E, Object O{

if (E target == Bl){
Asi gnar (Integer.parselnt(ELl getText()), |nteger.parselnt(E2.getText()) );

repaint ();

return true;

public void paint (Gaphics G{

Gdrawstring ("La suma es: " + Sunmar() , 70, 75);

Gdrawstring ("La resta es: " + Restar(), 70, 95);

GdrawString ("La multiplicacién es;: " + Miultiplicar(), 70, 115);
Gdrawstring ("La division es: " + Dividir(), 70, 135);

1.19 Escriba un applet de Java que pida al usuario introducir dos enteros,

obtenga | os nuneros del usuario y exhiba el nunero mas grande segui do
por |las palabras “es mayor” en la barra de estado de la applet. Si los
naneros son iguales, se debe inprimr el nensaje “Los dos nuneros son
iguales”. UWilice las técnicas de interfaz grafica con el usuario
ilustradas en la figura 1.13.

inmport java.awt.*; // Libreria para graficos

i mport

j ava. appl et . Appl et;

public class Conparacion extends Appl et{

Label L1, L2;
Text Fiel d El, EZ2;
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But t on B1;

private int A B;

22

public void Asignar(int N1, int N2){
A = N1;
B = N2;
}
public int Conparar (){
if (A>B)
return (1);
if (B>A
return (2);
el se
return (0);
}
public void init (){
A= B=0;
L1 = new Label ("Introduzca el nGnero 1) ");
L2 = new Label ("Introduzca el nunero 2) ");
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
Bl= new Button ("Aceptar");
add (L1);
add (El);
add (L2);
add (E2);
add (Bl);
}
public bool ean action (Event E, Object O{
if (E target == Bl){
Asi gnar (Integer.parselnt (El.getText()), Integer.parselnt(E2.getText()) );
repaint();
}
return true;
}
public void paint (Gaphics G{
switch (Comparar()){
case 0: Gdrawstring("Los nuneros son iguales", 200, 200); break;
case 1. Gdrawstring("El namero A es mayor que B", 200, 200); break;
case 2: GdrawsString("El nunero B es mayor que A", 200, 200); break;
default: G drawString("No existe ningun nunmero!!!", 200, 200);
}
}
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1.20 Escriba una applet de Java que reciba tres enteros desde el teclado e
inprima la suma, la nmedia, el producto, el mnino y el méxino de dichos
nameros. Wilice las técnicas de QU ilustradas en la fig. 1.13

i mport java.awt.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TNuneros extends Applet{

Label L1, L2, L3;
TextField E1, E2, ES;
But t on B1;

private int A B, C

public void Asignar (int X int Y, int Z){

A=X
B =Y,
C =7z
}
e e R e
public int Sumar (){
return (A + B+ O;
}
L e i R R e
public float Medi a(){
return (Sumar() / 3);
}
L e i R R e
public int Producto(){
return (A* B* O;
}
R e e R R T
public int M ninmo(){
if (A<B& A<Q
return (A);
el se
if (B<O
return (B);
el se
return (Q);
}
R e R e

public int Maximo(){
if (A>B& A >0
return (A);
el se
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if (B>0
return (B);
el se
return (Q);
}
R e i L R T
I e R TR T
public void init(){
A=B=C=0;
L1 = new Label ("I ntroduzca el prinmer nunero: ");
L2 = new Label ("I ntroduzca el segundo nanero: ");
L3 = new Label ("I ntroduzca el tercer nanero: ");
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
E3 = new TextField (5);
Bl = new Button ("Aceptar");
add (L1);
add (E1);
add (L2);
add (E2);
add (L3);
add (E3);
add (Bl);
}
e e e e

public bool ean action (Event E, Object O {
if (E- target == Bl){
Asi gnar (Integer.parselnt(El getText()), Integer.parselnt(E2.getText()),

I nt eger. parsel nt (E3. get Text()) );
repaint();
}

return true;

public void paint (Gaphics G{

G drawstring ("La suna de | os nunmeros es: " + String.valueOf (Sunmar() ), 200, 200);

Gdrawstring ("El producto es: " + String.valueO (Producto()), 200, 220 );
GdrawString ("La nedia es: " + String.valueO (Media()), 200, 240);
showStatus ("El nminim es: " + |Integer.toString(Mninmo()) + " ; E mixinmo es:" +

I nteger.toString(Mxino()) );
}

}

1.21 Escriba una applet de Java que reciba el radio de un circulo e inprina el dianetro, la
circunferencia y el area de ese circulo. Uilice el valor constante 3.14159 para pi. Enplee

las técnicas de GQJ ilustradas enla fig. 1.6

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TRadi o extends Appl et

Label L1;
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TextField E1;

private byte Radi o;

public void Asignar (byte R){

Radio = R,
}
I e e T TR
static int Diametro (byte R){
return (2 * R);
}
e e I T T
static double Area (byte R){
return (3.14159 * (R*R));
}
e e e T T R T
static void Dibujar (byte R Gaphics G
G fillOval (200, 200, R*RR R*R);
}
I e e e T R R
e e R P
public void init (){
L1 = new Label ("I ntroduzca el radio del circulo: ");
El = new TextField (5);
add (L1); add (E1);
}
e e e T T R T
publi ¢ bool ean action (Event E, Object O){
showStatus ("Made By 1) ACP 2) LRL");
Asi gnar (Byte.parseByte (El.getText()));
El. set Text ("");
repaint ();
return (true);
}
J e e R

public void paint (Gaphics Q{

G drawstring ("El dianetro es: " + Integer.toString(D anetro(Radio)), 100, 100);
G drawsString ("El area es: " + Double.toString(Area(Radio)), 100, 120);
Di bujar (Radio, Q;

R R R I S S S R R S

public class TGito extends Arithneti cException{

public TGito(){
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super ("Valores no validos!!!");

}

1.22 Escriba un programa en Java que inprim un rectangulo, un évalo, una flecha y un ronbo cono

si gue: j

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TGraficos extends Applet{

Label L1;
TextField E1;
But t on B1;

private String C
private Col or Colorci to;

public void Asignar(String Aux){

C = Aux;
}
I e R TR T
public void Rectangul o (G aphics G{
for (byte | =1; I <= 70; 1+=4){
Gdrawstring (C, 1+50, 150);
G drawsString (C,  1+50, 250);
}
for (byte | =1; | <= 100; |+=4){
Gdrawstring (C, 50, | + 150);
GdrawsString (C, 120, | + 150);
}
}
e R e PR
public void Elipse (Graphics Q{
for (byte |l =1; I <= 70; 1+=4){
Gdrawstring (C, 350, | + 160);
GdrawString (C, 420, | + 160);
}
for (byte I =1; | <= 40; 1+=8){
Gdrawstring (C, | + 370, 140);
Gdrawstring (C, | + 370, 250);
}
Gdrawstring (C, 360, 150);
G drawString (C, 410 , 150);
G drawstring (C, 360, 240);
Gdrawstring (C, 410, 240);
}
I e e e R TR T

public void Fl echa (G aphics G {
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G drawstring(C, 180, 152);

for (byte J =1, J <= 5; J++) /1 Col umas
for (byte | =0; I<=J; [++){ /1 Filas
Gdrawstring (C, 180 - (I * 8), 150 + (J * 8));
Gdrawstring (C, 180 + (I * 8), 150 + (J * 8));

}

for (int I =1; | <= 8; |++)
Gdrawstring (C, 180, 200 + (I * 6) );

voi d Ronmbo (Graphics G {

for (bytel =0; | <=7; I++){
GdrawString (C, 270 + (I * 5), 150 + (I * 8)); // Arriba
Gdrawstring (C, 270 - (I * 5), 150 + (I * 8));

if (I <7){

Gdrawstring (C, 270 + (I * 5), 260 - (I * 8)); [/ Abajo
Gdrawstring (C, 270 - (I * 5), 260 - (I * 8));

void init (){

L1 = new Label ("Introduzca un caracter: ");
Bl = new Button ("Aceptar");

El = new TextField (5);

add (L1);

add (El);
add (B1);

bool ean action (Event E, Object O{
if (E target == Bl){
String C = El. get Text();
Asignar (O);
repaint();

return (true);

void paint (Gaphics G{
G setCol or (Col or. blue);

Rect angul o( G ;
Fl echa (Q;

27
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Ronbo (G ;

Elipse (Q;

showSt at us (" Made By EAA");
}

}

1.23 He aqui una nirada hacia adelante. La clase Graphics de Java provee muchas capaci dades de
di buj o que verenps con detalle en el cap. 9 “Gaficos”. Escriba una applet de la java que
utilice el siguiente enunciado para dibujar un rectangulo desde el mtodo paint de la
appl et .

g.drawRect ( 10, 10, 50, 50 );
El método drawRect (dibujar rectangulo) de la clase G aphics requiere cuatro argunentos.
Los prinmeros dos son | as coordenadas de | a esquina superior izquierda del rectéangulo. E
tercer argunento es | a anchura de recténgul o en pixeles. El cuarto argunento es la altura
del rectangul o en pixeles.

i mport java.aw.*;

i mport java. appl et. Appl et ;

public class TRectangul o extends Appl et{

Label L1, L2, L3, L4;
TextField E1, E2, E3, E4;

But ton B1;

private int X, Y, Gosor, Atura;

e R e R TR T

public void Asignar (int A int B, int C int D{
X=A
Y = B
Grosor = C
Altura = D
}

I e

R
public void init (){

X =Y = Gosor = Altura = 0;
L1 = new Label ("Introduzca X1: ");
L2 = new Label ("Introduzca Y1: ");
L3 = new Label ("Introduzca X2: ");
L4 = new Label ("Introduzca Y2: ");
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
E3 = new TextField (5);
E4 = new TextField (5);
Bl = new Button ("Aceptar");
add (L1); add (El);
add (L2); add (E2);
add (L3); add (E3);
add (L4); add (E4);
add (B1);
}

e e e e

public boolean action (Event E, Object O{

if (E target == Bl){
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| nt eger. parsel nt (E3. get Text()),

}

Asi gnar (I nteger.parselnt(EL getText()),

repaint ();

}

return (true);

public void paint (Gaphics G{

G set Col or (Col or. bl ue);

G drawRect (X, Y, Gosor, Altura);

29

I nt eger. parsel nt (E2. get Text () ),

I nt eger. parsel nt (E4. get Text()) );

1.24 Modifique |a solucién del

t amano.

i mport
i mport

public

java.awt . *;
j ava. appl et . Appl et ;

cl ass TRectangul os extends Appl et{

Label
TextField E1,
But t on B1;

L1, L2, L3, L4,
E2, E3, E4;

private int X1, Y1,

public void Asignar (int A int B, int C, int D{
X1 = A
Y1l = B;
X2 = C
Y2 = D

public void Dibujar (G aphics G{

ejercicio 1.23 para exhibir diversos rectéangul os de diferente

int N=1+ (int) (Math.random () * 6);

switch (N){
case 1: G setColor(Color.red); break;
case 2: G set Col or (Col or. pi nk); break;
case 3: G setCol or(Col or.green); break;
case 4: G setCol or(Col or. bl ue); break;
case 5: G setCol or(Color.yellow); break;
case 6: G setCol or(Col or. bl ack); break;

}

for (byte | =0; | <= 4; |+4)
int Aux =1 + (int) (Math.random() * 7);
Gdrawoval (X1 + (I * 50), Y1, X2 * Aux, Y2 * Aux);
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public void init (){

L1 = new Label ("Introduzca el valor X1:. ");
L2 = new Label ("Introduzca el valor Y1: ");
L3 = new Label ("Introduzca el valor X2: ");
L4 = new Label ("Introduzca el valor Y2: ");
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
E3 = new TextField (5);
E4 = new TextField (5);

Bl = new Button("Aceptar");

add (L1); add (E1);
add (L2); add (E2);
add (L3); add (E3);
add (L4); add (E4);
add (Bl);

public bool ean action (Event E, Object O{

if (E.target == Bl){
Asi gnar (Integer.parselnt(El getText()), Integer.parselnt(E2.getText()),
I nteger. parsel nt (E3.get Text()), Integer.parselnt(E4.getText()) );

repaint();
}
return (true);
}
I e e e R TR T
public void paint (Gaphics G {
Di bujar (Q;
}
}

1.25 La clase Graphics contiene un método drawOval (dibujar o6val o que toma exactanente |os
m snmos argunent os que el método drawRect, solo que en este caso | os argunentos especifican
el rectangulo circunscrito o “delimtador” del 6valo. Los |ados del rectangul o delintador

son |las cotas del Ovalo. Escriba una applet de java que dibuje un évalo y un rectéangulo con
los msnmos cuatro argunmentos. Vera que el Ovalo toca el rectangulo en le centro de cada

| ado.

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TFiguras extends Applet{

Label L1, L2, L3, L4
TextField E1, E2, E3, E4,
But t on B1;

private int A, B, C D

public void Asignar (int X, int Y, int Z int W{
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voi d Di bujar (G aphics Q{

int N=1 + (int) (Math.randon() * 6);
switch (N){
case
case
case
case
case

case

G set Col or (Col or.red); break;

G set Col or (Col or.blue); break;

G set Col or (Col or. pi nk); break;

G set Col or (Col or.orange); break;
G set Col or (Col or.green); break;

G set Col or (Col or. bl ack); break;

}

G drawRect (A,
G drawOval (A,

void init (){

new Label

( val or
new Label (

(

(

val or
val or
val or

"I ntroduzca el
"Introduzca el
"Introduzca el
"I ntroduzca el

new Label
new Label

new TextField (5);
new TextField (5);
new TextField (5);
new TextField (5);

Bl = new Button("Aceptar");

add (L1);
add (L2);
add (L3);
add (L4);
add (Bl);

add (E1);
add (E2);
add (E3);
add (E4);

A=B=C=D= 50

void paint (Graphics G

D bujar (Q;

public bool ean action (Event E, Object O{

if (E target ==
Asi gnar

I nt eger. parsel nt (E3. get Text()),
repaint();

B1){
(I nteger. parselnt (EL. getText()), I|nteger
I nt eger. parsel nt (E4. get Text()) );

31

. parsel nt (E2. get Text()),

Jhonny Ponce R ©



}

return (true);

32

1.26 Modifique la solucion del ejercicio 1.25 para exhibir diversos

oval os con diferentes formas y tamafios.
i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et;

public class TFiguras extends Applet{

Label L1, L2, L3, L4;
TextField E1, E2, E3, E4;
But ton B1;

private int AL B, C D

R R T TR
public void Asignar (int X, int VY, int Z int W{
A=X
B =Y,
CcC=2z
D=WwW
}
I e e R T
public void Dibujar (G aphics G{
int N=1 + (int) (Math.randon() * 6);
switch (N){
case 1. G setColor (Color.red); break;
case 2: G setColor (Color.blue); break;
case 3: G setColor (Color.pink); break;
case 4: G setColor (Color.orange); break;
case 5: G setColor (Color.green); break;
case 6: G setColor (Color.black); break;
}
for (bytel =0; | <= 4; |++){
int Aux = 1 + (int) (Math.random() * 7);
G drawoval (A + (I * 50), B, C* Aux, D* Aux);
}
}
I R
R R R R R

public void init (){

L1 = new Label ("Introduzca el
L2 = new Label ("Introduzca el
L3 = new Label ("Introduzca el
L4 = new Label ("Introduzca el
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
E3 = new TextField (5);
E4 = new TextField (5);

val or
val or
val or
val or
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Bl = new Button("Aceptar");

add (L1); add (E1);
add (L2); add (E2);
add (L3); add (E3);
add (L4); add (E4);

add (B1);
A=B=C=D=50;
}
e I e e
public void paint (Gaphics G{
Di bujar (Q;
}
e e e T T

public bool ean action (Event E, Object O{
if (E target == Bl){
Asi gnar (Integer.parselnt(ELl. getText()), Integer.parselnt(E2.getText()),

I nteger. parsel nt (E3. get Text()), Integer.parselnt(E4.getText()) );
repaint();
}

return (true);

}

1.27 ¢ Qué inprine el siguiente cédigo?
g.drawstring( “*”, 25, 25);
g.drawString( “****", 25, 55 );
g.drawsString( “*****” 25 85 );
g.drawsString( “****” 25 70 );
g.drawsString( “**”, 25, 40 );

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et;

public class TAsterisco extends Applet{
public void paint (Gaphics G{

Gdrawstring ("*", 25, 25);
Gdrawstring ("***", 25, 55);
G drawString ("*****" 25 85);

GdrawString ("****" 25 70);
GdrawString ("**", 25, 40);

1.28 Escriba una applet Java que lea enteros y determine e inprim el
entero mas grande y el mas pequefio del grupo. Uilice so6lo las técnicas
de progranaci 6n que aprendi 6 en este capitulo.

public class TN_Numer os{
final int Max = 100;

private int V[] = new int[Mx];
private byte Dm
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TN_Nuneros(){
Dim = 0;
}
L I R PP P
public void Cargar (int E){
D m++;
MDn =§
}
I e e e TP P

public int Mayor(){

if (Dim== 1)

el se{

return (V[1]);
int M= V[1], | = 2;

while (I <= Dim{
if (V1] >M
M= V[I];

| ++;

}

return (M;

public int Menor(){

if (Dim== 1)

el se{

return (V[1]);
int M=V[1], | = 2;

while (I <= Dm{
if (V[I] <M
M= MIT;
| ++;

}

return (M;

public static void main (String args[]){

TN_Nurmeros M Nunero = new TN _Nureros();

for (byte |l =0; | < args.length; | ++)

M Nunero. Cargar (Integer.parselnt(args[1]));

if (MNumero.Dim== 0)

el se

Systemout.println ("No existen elenentos!!!");
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Systemout.println ("El nunero mayor es: " + M Numero.Mayor() + ", el nunero
menor es: " + M Numero. Menor());

}
}

1.29 Escriba una applet java que lea un entero y deternmine e indique si es inpar o part.
(Sugerencia: Utilice el operador de residuo. Un namero par es miltiplo de 2 Cual quier

miltiplo de 2 deja un residuo de cero cuando se divide entre 2)

import java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TPar_| npar extends Appl et{

Label L1;
TextField E1;

private int A

public void Asignar (int N){

=N
}
e T T
publ i c bool ean Par (){
return (A %2 == 0);
}
e R e
I e e e R TR T
public void init (){
L1 = new Label ("Introduzca un nunero: ");
El = new TextField (5);
add (L1); add (El);
A= 0;
}
e T T
publ i c bool ean handl eEvent (Event Evento){
switch (Evento.id){
case Evento. ACTI ON_EVENT: {
Asi gnar (Integer. parselnt(El getText()));
repaint ();
}
return (true);
defaul t: {
showSt atus ("No existen ningan valor!!!");
return (false);
}
}
}
e e e e R
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public void paint (Gaphics G{

if (Par())
G drawstring ("El valor es par.", 100, 100);

el se
Gdrawstring ("El valor es inpar.", 100, 100);

1.30 Escriba unma applet Java que lea dos enteros y determine e indique si el primero es o no
mil ti pl o del segundo (Sugerencia: Uilice el operador de residuo)

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TMul ti pl o extends Applet{

Label L1, LZ;
TextField E1, E2;
But t on B1;

private int A B

public void Asignar (int N, int M{

A=N
B=M
I e L R R T T T
public boolean Miltiplo (){
return (A % B == 0);
}
e R e R TR T
J e e R P
public void init (){
L1 = new Label ("Introduzca el prinmer namero: ");
L2 = new Label ("Introduzca el segundo nanero: ");
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
Bl = new Button ("Aceptar");
add (L1); add (E1l);
add (L2); add (E2);
add (B1);
A=B=0;
}
I e e e R T

publ i c bool ean handl eEvent (Event Evento){

switch (Evento.id){
case Evento. ACTI ON_EVENT: {
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Asi gnar (I nteger. parselnt(ELl. getText()),

I nt eger. parsel nt (E2. get Text()));

repaint ();
}
return (true);
defaul t:
showSt atus ("No existen ningun valor!!!");

return (false);

public void paint (Gaphics G{

if (Mltiplo())

37

GdrawString ("El nanero " + Integer.toString(A) + " es nultiplo de " +
Integer.toString(B), 100, 100);

el se

GdrawString ("El ndnero " + Integer.toString(A) + " no es nultiplo de " +
Integer.toString(B), 100, 100);
}

1.31 Escriba una applet Java que exhiba un patrén de tablero de ajedrez conp sigue:

i mport
i mport

java.awt . *;
j ava. appl et . Appl et ;

public class TTabl ero extends Applet{

L1;

TextField E1;
But t on B1;

private String S;

public void Asignar (String Cad){

S = Cad;

public void Dibujar (Gaphics G{

for (byte |l =0; | <=7; |++)
for (byte J =0; J <= 7; J++)
Gdrawstring (S, 100 + (1*10), 100 + (J*10));

public bool ean action (Event E, Object O{

if (E target == Bl){
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Asi gnar (El.getText()):

repaint();
}
return (true);
}
e e
public void init (){
L1 = new Label ("El tablero de ajedrez es: ");
El = new TextField (5);
Bl = new Button ("Aceptar");
add (L1); add (E1);
add (Bl);
}
e e e
public void paint (Gaphics §{
G set Col or (Col or. bl ue);
D bujar (Q;
}
}
1.32 Explique la diferencia entre los térmnos “error fatal” y “error no fatal” ¢Por qué podria

ser preferible experimentar un error fatal que uno no fatal?

Error fatal hacen que |los programas termnen de inmediato sin lIlegar a feliz térm no. Los
errores no fatales permiten a los progranas term nar, pero a nenudo producen resultados
i ncorrect os.

1.

33 He aqui otra mirada al futuro. En este capitul o estudiambs los enteros y el tipo int. Java
t anbi én puede representar |letras maylscul as, letras mndsculas y una anplia variedad de
si nbol os especi al es. Cada caracter tiene una representaci é6n entera correspondi ente. El juego
de caracteres que usa una conputadora y |la representaci é6n entera correspondi ente a dichos
caracteres constituyen el conjunto de caracteres de esa conputadora. Podenps indicar un
caracter encerrandol o en apéstrofos, conp en ‘A .

Podenps determi nar el equivalente entero de un caracter anteponiendo (int) a ese caracter;
esto se denom na nutaci 6n (habl arenbs nas de | as mutaciones en el cap. 2);

(int) ‘A
El siguiente enunciado inprime un caréacter y su equivalente entero desde el nmétodo paint de

una appl et;
g.drawString( “El caréacter” + ‘A + “tiene el valor “ + (int) “A, 25, 25);

Cuando se ejecuta el enunciado anterior, exhibe el caracter Ay el valor 65 ( en |los
sistemas que utilizan el conjunto de caracteres |lanado Uni code) cono parte de |a cadena.

Escri ba una appl et en Java que inprim |os equival entes enteros de al gunas | etras mayuscul as,

letras mnudsculas, digitos y sinbol os especiales. Cono nininp, determne | os equival entes
enteros de los siguientes: ABC abc012%$* +/ y el cardcter de espacio.

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TEquival ente extends Applet{

Label L1;
TextField EI;
But t on B1;

private char A

public void Asignar (char X){
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A=X
}
e e
public int Equivalente(){
return ((int) A);
}
J R e e e R T T T
e e L L T
public void init (){
L1 = new Label ("Introduzca el carater: ");
El = new TextField (5);
Bl = new Button ("Aceptar");
add (L1); add (El);
add (Bl);
A="a";
}
e e e R T T T
publi ¢ bool ean handl eEvent (Event Evento){
switch (Evento.id){
case Evento. ACTI ON_EVENT: {
String S = ELl. get Text();
Asi gnar (S.charAt(0));
repaint ();
}
return (true);
defaul t: {
showStatus ("No existen ningan valor!!!");
return (false);
}
}
}
e e e
public void paint (Gaphics G{
G set Col or (Col or. bl ue);
G drawsString("El equivalente de " + A+ " es: " + Integer.toString(Equival ente
() ), 100, 100 );
}
}
1.34 Escriba una applet en Java que reciba un nunmero de cinco digitos, separe el nunero en sus
digitos individuales e inprima |os digitos separados con tres espaci Por
ejenplo, si el usuario teclea 42339 el prograne debera inprimr: [4 2 3 3 9

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TDi gitos extends Applet{

Label L1, L2, L3, L4, L5;
TextField El, E2, E3, E4, E5;
But t on B1;
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public void init (){
L1 = new Label ("Introduzca el prinmer namero: ");
L2 = new Label ("Introduzca el segundo nanmero: ");
L3 = new Label ("Introduzca el tercer nlnmero: ");
L4 = new Label ("Introduzca el cuarto namero: ");
L5 = new Label ("Introduzca el quinto ndnmero: ");
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
E3 = new TextField (5);
E4 = new TextField (5);
E5 = new TextField (5);
Bl = new Button ("Aceptar");
add (L1); add (E1);
add (L2); add (E2);
add (L3); add (E3);
add (L4); add (E4);
add (L5); add (E5);
add (Bl);
}
I e T T T
public bool ean action (Event E, Object O{
if (E target == Bl)
repaint ()
return (true)
}
e e T TR
public void paint (Gaphics G{
Gdrawstring (El.getText() + " , "+ E2.getText() + " , " + E3.getText() +
" ," + Ed.getText() + " ," + E5.getText(), 100, 100);
}
}
CAP. 2
OBJETI VOS

Estudi ar |las técnicas basicas de resoluci 6n de probl enns.

Poder crear algoritnos siguiendo el proceso de reficiaci 6n descendente por pasos.
Poder utilizar las estructuras de seleccion if e if/else para escoger

i nteracciones alternativos.

Poder utilizar las estructuras de repeticidn while para ejecutar repetidanmente
enunci ados de un progranm

Entender | a repeticion controlada por el contador y la repeticion controlada por
la centil enal

Poder usar operadores de increnento y decrenent o.

2.1 I ntroducci 6n

Al escribir programas, es necesario entender los tipos de BLOQUES DE CONTRUCCI ON
gque estan disponibles y utilizar principios de construcci 6n de programas probados

y conprobados.
Teoria y principios de |la programaci 6n estructurada son Utiles en la contruccion

y mani pul aci é6n de obj et os.

Conceptos en el contexto de aplicaciones Java. Una aplicaci6n es un progranma
aut 6nomo que NO requiere el Appletviewer ni el navegador de la Wrld Wde Wb
para ejecutarse
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Al gori t nos

Procedi m ento para resol ver un probl ena:

1. las acciones por ejecutar y

2. el orden en que dichas acciones debe ejecutarse es un al goritno.

Es decir, la especificacién del orden en que se ejecutan |os enunciados (acciones)
de un program para conputadora se |l am CONTROL DE PROGRAMA.

Pseudocédi go
El pseudocodigo es un lenguaje informal que ayuda a desarrollar algoritnos, o
ayudan al programador a razonar.

Estructuras de contro

- Los enunci ados de un progranmm se ejecutan uno tras otro (ejecuci 6n secuenci al)

- Bohn y Jacopini denpbstraron que |os progranmas podian escribirse en sé6lo tres
estructuras de control: SECUENCI AL, de SELECCI ON Y DE REPETI Cl ON

La estructura de seleccion if

La ESTRUCTURA DE SELECCION (nica if(si) realiza (selecciona) una accion si se
cunpl e una condici én o bien pasa por alto una acci 6n si la condicidn no se cunple.
- Ej . calificacion para aprobar un examen es 60 (de 100)

Pseudocddi go:

If calificacion del estudiante mayor que o igual a 60 if (calif
>= 60)
I mprimr “aprobado”
System out. printl n(“Aprobado”);
Si la condicion se cunple, inprime, de lo contrario salta a la siguiente

i nstrucci 6n.
La estructura de seleccién if/else
La estructura de seleccidn doble if/else (si/si no) realiza (selecciona entre dos

acciones diferentes) una accion si se cunple una condicién y realiza una accién
diferente si la condicién no se cunple.

La estructura de seleccion (miltiple) switch(conmutar) realiza una de |as nuchas
acci ones distintas dependi endo del valor de una expresi on. (sel ecciona entre nuchas
acci ones di stintas)

secuenci al Seleccidon tnica if dobl e seleccion: 1f/else

Sumar calif Ved
alto Calif>=60 L Imp. “ Aprobado” | SO verd
ftador = contador + 1
Sumar calif | Imp. Imp. * Aprobado”
al total “ Reprobado”

L\ .

if (calif >= 60) If (calif >= 60)
System out. printl n(“aprobado”)
System out . println(“Aprobado”); |Else
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System out . printl (“Reprobado”)

Systemout.printlin(calif>=60 ?"apr”:”Rep”)

El operador condicional (?© se relacina con if/else (operador ternario en Java)
- Las estructuras if/else ani dadas prueban miltiples casos.
- Pal abras claves de Java: if, else, switch, while, doy for, etc.
abstract ext ends i nt return true
byt e fal se interface short try
case final | ong static voi d bool ean
catch finally native super vol atil e break
char fl oat new swi tch whi | e
cl ass for nul | synchroni zed
conti nue if package this
def aul t i mpl enent s private t hr ow
do i mport protected t hr ows
doubl e i nst anceof public transi ent
el se
- Un error de |6gica FATAL(cuando se omten anmbas |l aves de un enunci ado conpuest o)
hace que el programa falle y term ne prenmaturanmente.
- Un error de Ilogica NO FATAL pernmite al programa continuar su ejecucién pero
produci endo resul tados incorrectos.
- Un enunci ado conpuesto se denoni na bl oque.
- Forma de conectar |as estructura de control: Mtodo de anidam ento de estructuras de
contr ol
2.7. La estructura de repeticidn while.
- Java ofrece tres tipos de ESTRUCTURAS DE REPETICION.: Wile, do/while y for
(do/whiley for ).
- En total son siete(7) estructuras de control: secuencia, tres tipos de
selecci6n y tres tipos de repeticion
- La estructura de repeticidn pernmite especificar que una accion se repita en
tanto se cunpla una condi ci 6n.
Ej . pseudocédi go:
Whil e haya mas articulos en ni |ista de conpras
Conprar el siguiente articulo y tacharlo de la lista
Esta acci 6n se ejecutard repetidanente mentras |a condici6n siga siendo verdadera.
Ej . Encontrar la primera potencia de 2 mayor que 1000. Variable entera product se
inicializa en 2, luego al ejecutarse while, product contientO el siguiente
resul tado:
I nt product = 2;
Whil e ( product <= 1000) verd | produ
Product = 2* product; pr odu
fal so
val ores: 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512 y 1024 | uego se sale.
2.8. Fornul aci 6n de algoritnos: Estudio de caso 1 (repeticidén controlada por contador)

Un contador es una variable que sirve para contar, y se inician en 0 o 1
Java asegura que las variables counter(contador) y total se inicializan antes de
utilizarse en un calculo

Apl i caci ones en Java:

Una aplicacién comienza su ejecucidon en el método nmain. Las aplicaciones se
ejecutan enpleando el intérprete de Java en lugar del Applet-viewer 0o un
navegador de la World Wde Web.
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Ej . Pronedi o de un grupo con repiticion control ada por

| mport java.io.*;
teclado y exhibir

/linmporta el
dat os por pantalla
Public class Average{ // el

Aver age(promedi o) en esta aplic.

paquete de E/S de Java,

un cont ador

permte |eer datos del

método main (principal) se define dentro de la clase

public static void main ( String arg[] ) throws | OException

/1 t hr ows

cl dusul a throws de

| OException constituye la
met odo mai n

de nueva | inea

+ average );

pasos: Estudio de caso 2

Estudi o de caso 3

{
int counter, grade, total, average;
/1 inicializacién
total = O;
counter = 1;
/'l procesando
while (counter <= 10){
Systemout.print(“Teclee calificacio6n de letra: “);
Systemout.flush(); //nostrar, resplandor
Grade = Systemin.read();
If ( grade == ‘A )
total = total + 4;
Else if (grade == ‘B )
total = total + 3;
Else if (grade == ‘C )
total = total + 2;
Else if (grade == ‘D )
total = total + 1;
Else if (grade == ‘F )
total = total + O;
Systemin.skip( 1); // saltar el caracter
Counter = counter +1;
}
//term naci 6n
average = total / 10;
Systemout. println(“El promedio del grupo es *
}
}
2.9. Fornulaci 6n de algoritnos con refinaci 6n descendente por
(repetici6n control ada por centinel a)
2.10 Fornul aci é6n de algoritnos con refinaci 6n descendente pro pasos:

(estructuras de control ani dadas)
.11. Operadores de asignaci on
.12. Operadores de incremento y decrenento
.13. Tipos de datos primtivos
.14. Secuenci as conunes de escape

NNNN

Ej erci ci os de autoeval uaci on

2.1. Conteste |las siguientes preguntas

2 Todos | os programas pueden escribirse en térmnos de tres tipos de estructuras

de control: secuencia, selecciodn y repeticion.

b) La estructura de seleccion if / else sirve para ejecutar
di cha condi ci 6n.

cunpl e una condicién y otra cuando no se cunple

una acci 6n cuando se
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c) La repeticidn de una serie de instrucciones un numero especifico de veces se
denoni na repetici6n control ada por contador definida.

d) Cuando se sabe anticipadanente cuantas veces se va a repetir un conjunto de
enunci ados, se puede usar un valor centinela, sefal, bandera o ficticio para
determ nar |a repeticion

Escriba cuatro enuncia dos diferentes en Java que sunen 1 a la variable entera x.
X=X +1;

X +=1 ;

++X;

X++;
Escri ba cuatro enunci ados diferentes en Java que realicen |las siguientes acciones:

3. Asignar la suma de x y y a z e increnmentar el valor de x en 1 despues del
cal cul o.
Z = X++ +y;
4. Provar si el valor de la variable cuenta es myor que 10. Si es asi,
inmprimr, “Cuenta es nmayor que 10”.
If ( cuenta >10 )
Systemout.println(“Cuenta es mayor que 10" );
5. Decrenentar la variable x en 1 y luego restarla a la variable total
Total - = --x;
6. Calcular el residuo después de dividir q entre divisor y asignar e
resultado a gq. Escriba este enunci ado en dos formas distintas.
Q %=di vi sor;

Escri ba un enunci ados en Java que realice cada una de |as siguientes tareas:
3. Declarar las variables suma y x de tipo int.

Int sum x;
4. Asignar 1 a la variable x
X = 1;
5. Asignar 0 a |l a variable sum.
Sum =0;
6. Sumar la variable x a la variable suma y asignar el resultado a la varible
suma.

Sum += X; 0 suma = suma + X
7. Inprimr”La suma es: "seguido del valor de |la variable sunma.
Systemout.println(”La suma es: "+ suma );
Conmbi ne los resultados que escribio en el ejercicio 2.4 en una aplicaci6n que
calcule e inmprima | a suma de dos enteros del 1 al 10. Utilice |a estructura while
para e ecutar ciclicanmente |os enunciados de calculo e incremento. El ciclo debe
term nar cuando el valor de x sea 11
public class calcular {
public static void main(String args [ ] ){
int suma, X ;
X = 1;
suma =0;
while ( x<=10 ){
suma += X
++X:
}

Systemout.println( “La suma es: "+ suma );

}

Determ ne | os valores de cada variable después de realizarse el cal culo. Suponga
gue cuando se inicia la ejecucién todas |as variables tienen el valor entero 5.

3. producto *= x++; R producto = 25, x = 6

4. cociente /= ++x; R cociente = 0, x = 6;

Identifique y corrija los errores en | os siguientes enunci ados:
2 while ( ¢ < =5){
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producto *= c;
++C;
b) if ( sexo == 1)
Systemout.printin( “Mjer “);
el se;
System out . println( “Honbre “);
Correcci on. -
a)Error: falta la Ilave derecha que cierra el cuerpo del while.
Correcci 6n: Agregue la Ilave derecha después del enunciado ++c;
b) Error: El punto y coma después de else causa un error de |dgica. El segundo
enunci ado de salida sienpre se ejecutara.
Correccion: Quite el punto y coma después de el se.

2.8 cQué esta mal en |l a siguiente estructura de repeticion while?
While ( z>=0 )
Sum += z;
El valor de la variable z nunca se nodifica dentro de |a estructura while; por
lo tanto, si la condicion para continuar el ciclo ( z>=0 ) se cunple, se creara
un ciclo infinito. Para evitar el ciclo infinito es preciso decrementar z para
gque en al gun nmonento sea nenor que O.

2.9 Identifique y corrija los errores en |los siguientes fragnmentos de cdédi go. (Nota:
Puede haber mas de un error en cada fragmento):
3 if ( age >= 65 );
Systemout.println (“Edad mayor o igual que 65")
el se
Systemout.println (“ Edad menor que 65) " ;
Error: En la intruccion Systemout.printl (“Edad mayor o igual que 65)";la
com | la debe ir dentro del paréntesis.
Correcci 6n: Systemout.println (“Edad nayor o igual que 65");

4 int x =1, total;

while (x >=10){
total +=x;

++X:

}

No hay error.
c)Wile ( x <=100 )
total +=x;
++X;
Error: Le faltan las |laves de inicio y termnacién del ciclo de while. Oro
error while esta escrito con mayuscula y Java produce un error
d) while (y >0){
Systemout.printin (y ) ;
++y;
}

Error: La variable

y” no esta convertida en string para que se nmuestre su val or
4.9;Qué inprime el siguiente program?
public class Mystery{
public static void main( String args [] ){
int y, x =1, total = 0;
while( x <=10 ){
y = X *x ;
Systemout.println (y ) ;
Total +=vy;
++X;

Systemout.println ( “total es “+total ) ;

}
}
I mprime de salida
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4

9
16
25
36
49
64
81
100
el total 385

2.19 ¢Qué inprine el siguiente prograna?
public class Mystery2{
public static void main( String args [] ){
int count = 1;
whi | e(count <=10 ){
Systemout.println (count % 2 == 1 ? (txEEx
“ttttE+4")

++ count;

}
}
}
I mprinme de salida: ****

++++++++
* k k%

++++++++
* k k%

+Httttt+
* k k*k

++++++++
* Kk k%

++++++++

2.20 ¢Qué inprine el siguiente progranm?
public class Mystery3{
public static void main( String args [] ){
int row = 10, colum;
whil e(row >=1 ){
colum = 1;
while ( colum<=10 ){

Systemout.println (row %2 == 1 ? “<" : “>") ;
++ count;
}
--row
Systemout. println();
}

}
}

I mprime de salida
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2.10 Qué inprine el siguiente program?
public class Mstery{
public static void main (String Args[]){
int Total = 0, Y,

for (int Cont = 1; Cont <= 10; ++Cont){
Y = Cont * Cont;
Systemout.println (Y);
Total +=Y;

}

Systemout.println ("El total es: " + Total);
}
}
Para |l os ejercicios 2.11 al 2.14 realice |os siguientes pasos :
a) Lea el enunciado del problema
b) Formule el algoritno enpl eando pseudocddigo y refinaci 6n descendente por pasos.

c) Escriba una programa en java.
d) Pruebe, depure y ejecute el progranma en Java..

2.11 En vista del alto precio de la gasolina, a |los conductores |es preocupa el kilonetraje que
pueden | ograr sus autondviles. Un conductor ha |Ilevado un registro durante un periodo en el que
ha |lenado el tanque de conbustible de su automdvil varias veces, anotando |os kil dnetros
recorridos y los litros consum dos entre dos |l enados del tanque sucesivos. Desarrolle una appl et
de Java que introduzca los kilonmetros recorridos y los litros consunm dos (anbos conp enteros)
para cada |lenado del tanque. El prograna deberda calcular y exhibir los kilénmetros por litro
obt eni dos con cada tanque e inprimr los kiloénmetros por litro conbinados para todos |os tanques
hasta el presente. Todos |os célcul os de pronmedi os deben producir resultados de punto flotante.
Utilice dos canpos de texto para introducir |os datos. Vea Fig. 1.13 para obtener ideas.

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;
/linport java. TRegi stro;

public class TKilonmetraje extends Applet{

static final byte Max = 50;

Label L1, L2;

TextFiel d El, E2;

But t on B1;

static private int V[][] = newint [Max][2];

static private int Dm

static void Introducir_Datos (int L, int K){

public void Calcular (Gaphics G {

G drawstring (Integer.toString (V[1][ 1]), 100, 100);
G drawstring (Integer.toString (V[1][ 2]), 100, 110);

/1 G drawstring ();

[** if (Dm> 1){
for (byte |l =1; I<=Dim |++)
Gdrawstring (Integer.toString(V[I][1] * V[I][2]), 100, 100);
} 1
}
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public

void init (){
Dim= 0;

L1
L2
El
E2
B1

new TextField (5);
new TextField (5);
new Button ("Ejecutar");

add (L1); add (El);
add (L2); add (E2);
add (B1);

new Label ("Introduzca |los kilonetros recorridos: ");
new Label ("Introduzca los litros de gasolina:

")

bool ean action (Event E, Object O{
showStatus ("Made By 1) ACP 2) LRL");

if (E target == Bl){
Introducir_Datos(Integer. parselnt(EL getText()),

repaint ();

}

return (true);

I nt eger

.parselnt (E2.getText())):

void paint (Gaphics G{

Cal cular (GQ;

class TRegistro {

int X

Y,

TRegi stro (){

X =Y =0;
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2.15 El proceso de encontrar el valor nmas grande (esto es, el maxinp de un grupo de val ores) se
utiliza con frecuencia en las aplicaciones de céonmputo. Por ej., un prograna que determ na el
ganador de un concurso de ventas introduciria el nunero de unidades vendi das por cada vendedor.
El vendedor que vende mas uni dades gana el concurso. Escriba un programa en pseudoc6gico y |uego
un programa en Java que introduzca una serie de 10 nuneros de un solo digito y determne e

inprima el mAs grande de ellos. Sugerencia : su programa debera utilizar tres variables conp
si gue.
public class TBig{
public static void main (String Args[]){
int May = 0;
for (byte | =0; | <= 9; |++){
if (May < Integer.parselnt(Args[l]))
May = Integer.parselnt(Args[l]);
}

Systemout.println ("El valor mayor es: " + Muy);

2.16 Escriba una aplicaci 6n en Java que utilice ciclos para inprimr |la siguiente tabla de
val ores.

10*N| 100*N| 1000*N

10 100 1000
20 200 2000
30 300 3000
40 400 4000
50 500 5000

aNwN Rz

public class TTabl af

static void D bujar (){

Systemout.printin ("N + " "+ "10*N' + " "+ "100*N' + " L
"1000*N");
Systemout . printlin ();
for (byte I=1; I<=5; |++)
Systemout.println (I +" "+ %10 + " "+ |*100 + "
" + 1*1000);
}

public static void main (String Args[]){

Systemout.printin ();
Di bujar ();
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2.17 Wilizando un enfoque simlar al ejercicio 2.15, encuentre |os dos val ores mas grandes de
los 10 digitos introduci dos. Nota: SOl o se puede introducir cada nunero una vez.

import java.io.*;

public class TBig2 {

public static void main (String Args[])throws | OException{
Systemout.printin ();
int Mayor = 0, Num | = 1;

while (I <= 2){
Systemout.flush ();
Num = Systemin.read ();
Num = Num - 48;

Systemin.skip (1);
Systemout.println ("El numero es: " + Nunm;

[ ** while (I <= 3){
Systemout.print ("Introduzca el " +1 + " digito");
System out . fl ush();
Num = Systemin.read ();
Num = Num - 48;

if (Mayor < Num
Mayor = Num

| ++;
Systemin.skip (1);

Systemout.printin ();
I

}

2.18 Modifique el programa de la fig. 2.11 de nodo que verifique la validez de sus entradas. En
cual quier entrad si el valor introducido es distinto de 1 6 2, repita el ciclo hasta que el
usuari o introduzca un val or valido.

import java.io.*;

public class TAnalisis{

public static void main (String Arg[]) throws | OException{
int | =1, R Aprobados = 0, Reprobados = 0;

while (I <= 10 ){
Systemout.println ("Introduzca un resultado (1=A, 2=R): ");

System out. flush();
R = Systemin.read ();

if (R=="1")

Apr obados++;
el se

Repr obados++;

| ++;
}
Systemout.println ("Los aprobados son: " + Aprobados);
Systemout.println ("Los reprobados son: " + Reprobados);

Jhonny Ponce R ©



2.19 ¢Qué inprine el siguiente program?
public class Mstery{

public static void main (String Args[]){

52

/1 Public class Mystery2{

[/public static void main (String arg[]){
//int count
[ Iwhile count <= 10}{

:]_;

11 System out . prinl n(count 9@==17? “****~

for (int Cont = 1; Cont <= 10; ++Cont) /1 B i
/[ ++count ;
Systemout. printin (Qnt %2==17? "****": " HH++++");
}
} }
== } Obs. del libro
2.20 ¢Qué inprine el siguiente program?
public class Mystery3{
public static void main (String Args[]){
for (byte I =10; I > 0; I|--){ int rouw=10, col um
for (byte J =1; J <= 10; J++) whil e (rows=1){
Systemout.println (I %2 ==1 ? "<" ">");  columel

Systemout.println();
}

++col um
} }
--T oW
systemout.println();

} }

2.21 (problema del
es 9y Yes 11 y cuando x es 11 y Y es 9.
sangrias de | os programas en Java. Adenas, el
previo a nenos que se indique otra cosa insertando
programador tal vez no esté seguro de cual if
probl enra del “el se col gante”.
para hacer el problema nmés dificil.
apr endi do)
public class Prueba{

public static void main (String Args[]){

(Suger enci a:

int X=5,Y=8§;
if (Y ==28)
if (X ==
Systemout.println ("@a@aad ) ;
el se
Systemout. println ("######") ;

("39$8%%") .,

Systemout. println
n (" 88&&&&")

System out. printl

}

2.22(otro problema de el se col gante) Modifique el
nmuestra. Utilice técnicas de sangrado apropi adas.

no sea insertar |laves. El conpilador
Java. Henos elininado | as sangrias del
mas dificil.
public class Prueba{
public static void main (String Args[]){

int X=5,Y=§;

if (Y == 8)
if (X == 5)
Systemout.println (" QaEED ) ;
el se{

Systemout. println ("####84");

si gui ente cdédigo para producir

Vhi | e col um <=10) {
System out. print (row@==1?"<":

n>n).

el se colgante) Determine la salida de los sigtes fragnmentos de cédi go cuando x
Recuerde que el
conpi | ador
Ilaves {}.
corresponde un el se,
Henos el im nado | as sangrias de | os siguientes fragmentos de cédi go

Apl i que

conpilador no tiene en cuenta |as
de java sienpre asocia un else con el if
Dado que, a prinera vista, el
éste se conoce conp el

| as convenci ones de sangrado que ha
a) a) a a) if (x<10)
if (y>10)
S. 0. p ("*****");

El se
S.0.p. (“ ###H#HHA")
S.0.p. (" $5$$$%");
b) b) b) b) if
(x<10){
if (y>10)
S. O p (“*****");
}El se{
S.0.p. (“ #H#HHAR")

obs: del libro

| a salida que se

No puede hacer ninguna nodificaci 6n cono

hace caso onmiso de las sangrias en |os programas en
siguiente fragmento de cddi go para hacer el

Nota: Podria no ser necesaria ninguna nodificacion.

pr obl emra
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Systemout.println ("$$$$$$");
Systemout.println ("&8&8&&&");
}
}

a) a) a) a) suponi endo
que x=5 y y=8, se produce |la
sigte salida:

Cazee)
$$55$
&B&&&

b) b) b) b) suponi endo
que x=5 y y=8, se produce |la
sigte salida:
€eeea)

c) ¢c) c) c) suponi endo
que x=5 y y=8, se produce |la
sigte salida:

@eeee)
&B&E&&

d) d) d) d) suponi endo
que x=5 y y=7, se produce |la
sigte salida:

HHHH#
$$3$8$
&B&E&&
23 Escriba una applet que lea el tamafio del |ado de un cuadro y luego inprinma un cuadrado

hueco de ese tanmmfio con asteriscos enpleando el nétodo drawString dentro del neétodo paint de su

appl et. El programa deber& funci onar para cuadrados de cual quier tanmafio entre 1 y 20. Por ej., si
su programa | ee un tamafio de 5 debera inprimr:

Tcuadr ado. Java

*kkk*k*
i nport java.aw.*; %
i mport java. appl et. Appl et ; N
public class TCuadrado extends Applet{ *
*
Label L1, LZ; .

TextField E1, E2;
But t on B1;

private byte Ancho, Alto;
public void Asignar (byte An, byte Al){

Ancho
Alto

non
>

public void Dibujar (G aphics G{

for (int I =1; I <= Ancho; [|++){
Gdrawstring ("*", (I * 8) + 100, 100);
Gdrawstring ("*", (I * 8) + 100, 100 + (Alto * 8));

}
for (int I =1; | <= Ato; |++){
Gdrawstring ("*", 108 , 100 + (I * 8));
Gdrawstring ("*", (Ancho * 8) + 100, 100 + (I * 8));
}
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new Label ("I ntroduzca el ancho: ");
new Label ("I ntroduzca el alto : ");

(Event E, hject O

Asi gnar (Byte.parseByte(El. getText()), Byte.parseByte(E2.getText()));

11
public void init (){
L1 =
L2 =
El = new TextField (5);
E2 = new TextField (5);
Bl = new Button ("Aceptar");
add (L1); add (E1);
add (L2); add (E2);
add (Bl);
}
I
public bool ean action
if (E target == Bl){
repaint();
}
return (true);
}
11
public void paint (Gaphics G{
Di buj ar (G ;
}
}
2.24

Un palindronb & un ninero o una frase que se lee igual de izquierda a derecha que de

derecha a izquierda.
55555, 45554 y 11611.
es 0 no un pal i ndrono.

Por ej. los sigtes nuneros de cinco digitos son palindronps: 12321,
Escri ba una applet que lea un entero de cinco digitos y determ ne si
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2.25 Escriba una applet que introduzca un enteo que contenga sélo ceros y unos (esto es,

55

un

entero “binario”) e inprima su equivalente decimal. (Sugerencia: utilice |os operadores de
residuo y divisién para extraer los digitos del nanmero “binario” uno por uno de der. a izq.
Asi conp en el sistema de nuneraci 6n decinmal donde el digito de la extrena der. tiene un
valor de posicion de 1 y el sigte. Digito a su izq. Tiene un valor de posicién de 10, |uego
100, luego 1000, etc., en el sistema de nuneracion binario el digito de |la extrema derecha
tiene un valor de posicion de 1, el sigte. Digito a la izq. Tiene un valor de posicién de 2,
luego 4, luego 8, etc. Asi el nunero decimal 234 se puede interpretar conp 4*1+3*10+2*100.

El equival ente decimal del 1101 binario es 1*1+0*2+1*4+1*8°1+0+4+8=13)

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TBin extends Applet{

Label L1;
Text Field E1;
i nt nuner o;
e e
public void Asignar(int n){
nunero = n;
}
J e e
public void init(){
L1 = new Label ("Digite el nunero ");
El = new Text Fiel d(8);
add(L1l); add(El);
}
J e e
public int binario(){
int k =1, aux=0;
whi | e (nuner 0>0) {
aux = (nunero %0)*k + aux;
k = k*2;
numner o=nuner o/ 10;
return(aux);
}
e R R
publi c bool ean action(Event E, Object O{
if( E.target == E1){
Asi gnar (I nt eger. parsel nt (EL. get Text()));
[/binario();
repaint();
return(true);
}
e e
public void paint(Gaphics G{
G drawstring("El nunmero en decinmal es: "+Integer.toString(binario()), 100, 90);
}
}
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2.26 Escriba una aplicacion que inprima | a siguiente tabla de valores. El programa sél o puede
usar tres enunci ados de salida, uno de la forma :
Systemout.print(“*”);
uno de |la forna:
Systemout.print (“ ");
y uno de la forma:
System out. println();
observe que el enunciado anterior indica que el programa debe enviar a la salid un solo caracter
de nueva | inea para pasar a la siguiente linea de |la salida.
public class TG aficof

public static void main(String Args[]){ KKK
kkhkkkhkkk*k
for(int i =1;i <= 8; i++){ kok ok ok ok ok k k
Systemout. println(); ok Kk K
/1 Systemout.print(""); kK
fOI’(i nty=1 vy <= 8;y++){ Kk KKK KKK
Systemout.print( "*"); * ok kK kK
Systemout.print(""); KKK KK KKK

}

}

}

2.27 Escriba una applet que continuanente exhiba en la barra de estado los miltiplos del entero
2, a saber d, 4, 8, 16, 32, 64, etc. El ciclo no deber& termnar (es decir, hay que crear
un ciclo infinito). ¢(Qué sucede cuando ejecuta este progranma?

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TMul ti pl 02 extends Appl et{
int Val =1;
public void init(){
whi | e( Val >0) {
showsSt at us( I nteger.toString(Vval *2));
Val ++;

}

}

2.28 ¢Qué error tiene el sigte. Enunciado? Escriba el enunciado correcto para lograr |o que el
programador probabl emente estaba tratando de hacer.

System out. println(++(x+y));
public class TPrueva{
public static void main(String Args[]){
int x=0,y=1, ¢ = x + vy,

Systemout.println(lnteger.toString(++(c)));

}

2.29 Escriba una applet que lea tres valores distintos de cero introducidos por el usuario en

canpos de texto, determine si podrian representar |os |lados de un triéangulo e inprim un nensaje
al usi vo.
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2.30 Escriba una applet que lea tres valores distintos de cero, determnmine si podrian repsentar
|l os | ados de un triéangulo rectangulo, e inprima un nensaje al usivo.

i mport java.awt.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TDi gitos extends Applet{

Label L1;
TextField E1;

private int N

e I e
public void Asignar (int X){
=X
}
R e e
public void Intercanbiar (byte Posl, byte Pos2){
byte Merml, MenR2, Cont = 1;
int Aux = Val or;
while (Aux > 0){
if (Cont == Posl)
Menl = Aux % 10;
if (Cont == Pos2)
Men2 = Aux % 10;
Aux /= 10;
Cont ++;
}
Cont = 1;
int Expo = 1;
while (Vvalor > 0){
if (Cont == Posl)
Aux = Aux + MenR * EXpo;
if (Cont == Pos2)
Aux = Aux + Meml * Expo;
Val or /= 10;
Expo *= 10;
Cont ++;
}
Val or = Aux;
}
e e e
public void Convertir(){
int Aux = 0, Expo = 1,
while (Vvalor > 0){
Aux = Aux + (((Valor %10) + 7) %10) * Expo;
Val or /= 10;
}
Val or = Aux;
}
R e e T R
e e
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public void init(){

N = 0;
L1 = new Label ("Ingrese el priner ndnmero: ");
El = new TextField (5);

add (L1); add (E1);

}
I
publi c bool ean action(Event E, Object O{
Asi gnar (I nteger. parselnt(ELl getText()));
repaint();
return (true);
}
[ e e R
public void paint (Gaphics §{
Convertir();
Intercanbiar (1, 3);
Intercanbiar (2, 4);
G drawstring ("El nanero es: " , 100, 100);
}
}

2.31 Una Cia. desea transnmitir datos por tel éfono, pero estan preocupados por l|la posibilidad de
que sus tel éfonos estén interveni dos. Todos sus datos se transmiten conp enteros de cuatro
digitos. Se le ha pedido a usted escribir un programa que cifre los datos para poderlos
transmtir con nmayor seguridad. Su applet debera leer un entero de cuatro digitos
i ntroduci do por el usuario en un canpo de texto y cifrarlo conp sigue: sustituya cada digito
por (ese digito + 7) % 10. Luego, intercanbie el primer y el tercer digito, y luego el
segundo y cuarto digitos. Luego inprima el entero cifrado. Escriba otra applet que reciba un
entero de cuatro digitos cifrado y |lo descifre para forna el nunero original.

i mport java.aw.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TDi gitos extends Applet{

Label L1;
TextField EI;
But t on B1;

private int Valor;

public void Asignar (int X){

Val or = X;

public void Intercanbiar (int Posl, int Pos2){

int Menl = 0, Men2 = 0, Cont = 1;
int Aux = Valor;

while (Aux > 0){
if (Cont == Posl)
Menml = Aux % 10;
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if (Cont == Pos2)
Men2 = Aux % 10;

Aux /= 10;
Cont ++;

}

Cont = 1;
int Expo = 1, Dig;
Aux = O;

while (Valor > 0){
Dig = Valor % 10;

if (Cont == Posl)
Dig = Menk;
if (Cont == Pos2)
Dig = Memi;

Aux = Aux + Dig * Expo;
Val or = Val or/ 10;
Expo =Expo* 10;
Cont ++;
}

Val or = Aux;
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void Convertir(){
int Aux = 0, Expo = 1;

while (Valor > 0){
Aux = Aux + (((Valor %10) + 7) % 10) * Expo;
Val or =Val or/ 10;
Expo =Expo*10;

}

Val or = Aux;

void init(){

Val or = O;

L1 = new Label ("I ngrese el primer nunero: ");
El = new TextField (5);

add (L1); add (E1);

bool ean action(Event E, Object O{

if (E target == E1){
Asi gnar (Integer.parselnt(ELlL getText()));
repaint();

}

return (true);
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public void paint (Gaphics G{

Convertir();

Intercanbiar (1, 3);
Intercanbiar (2, 4);

G drawstring ("El numero es:

"

+ Integer.toString(Vvalor), 100, 100);

}

2.32 EI factorial de un entero no negativo n se escribe n! (se lee “n factorial”) y se define
cono si gue:
nl =n(nl)(n2)....1 para |los valores de n mayores o iguales a 1
yn =1paran=0
por eje. 5! =5.4,.3.2.1 = 120
a) Escriba una applet que lea un entero no negativo de un canpo de texto y calcule e inprim
su factorial.
b) Escriba una applet que estime el valor de |a constante matemética e utilizando la férmula:
1 1 1
e=1+—+—+—+
12 3

c) Escriba una applet que calcule el valor de ex utilizando la férnula

§ x x X
e =1+ + —+—+...
r 2 3
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Ej erci ci os de aut oeval uaci 6n

3.1 I ndique si las siguientes afirnmaciones son verdaderas o falsas. Si |a respuesta es falsa,
expl i que porqué.
2

5

El caso default es obligatorio en |la estructura de sel ecci én sw tch.

Fal so. El caso default es opcional. Si no se requiere una acci 6n por onmision, no hay
necesi dad de incluir un caso default.

El enunciado break es obligatorio en el caso por omisi6n de una estructura de sel ecci 6n
swi t ch.

Fal so. El enunci ado break sirve par salir de una estructura switch. El enunciado break
no es necesario cuando el caso default es él ultinmo caso.

La expresidén (x >y & a <b)es verdadera si x>y es verdadera o bien a<b es verdadera.
Fal so. Cuando se usa &&, anbas expresiones relacionales deben ser verdaderas para que
toda | a expresi 6n sea verdadera.

Una expresi 6n que contiene el operador || es verdadera si cual quiera de sus operandos
es verdadero, o anbos. Verdadero.

3.2 Escriba un enunciado en Java o una serie de enunciados en Java para realizar cada una de
| as siguientes tareas:
6

9

Sumar |l os entero inpares entre 1 y 99 enpleando una estructura for.Suponga que ya se
decl araron | as variables enteras suma y resta.

Suma=0;

for(cuent a=1; cuent a<=99; cuenta +=2)

Suma+=cuent a; )
Cal cular el valor de 2.5 elevado a | a potencia 3 usando el ngtodo pow.

Mat h. pow( 2. 5, 3)

Imprimir los enteros del 1 al 20 usando el ciclo while y la variable de conteo x.
Suponga que ya se declaro |la variable x, pero no se ha inicializado. Inmprim sélo cinco
enteros en cada |inea. Sugerencia: Uilice el calculo x % 5. Cuando el valor de esto sea
O, inprima un caracter de nueva linea; en |los demds casos inprima un caracter de

tabul aci on.  Suponga que  esta es  una apl i caci on: utilice el ngt odo
Systemout.printin()para enviar a la salida el caracter de nueva linea y el método

Systemout.print(‘/t’)para enviar a |la salida el caréacter de tabul aci on.
X=1;
whi | e(x<=20) {
System out . print (x);
i f(x%==0)
Systemout.printin(‘/t");
el se
Systemout.printin(‘/t’);
X++;

}
Repita el ejercicio 3.2(c)usando una estructura for.

for(x=1; x<=20; x++) {

System out . print(x);
if (x%==0)

Systemout.println();

el se

}

Systemout.print(‘/t’);
0

for(x=1; x<=20; x++) {

if (x9%6==0)

System out. println(x);

el se

Systemout. print(x+“/t");

3.3 Encuentre el error en cada uno de |os siguientes segnentos de cédigo y explique coénmo
corregirlo.

10

X =1;
whil e(x <= 10);
X++;

}
Error:El signo de punto coma después de la cabecera while causa un ciclo infinito.
Sustituir el signo de punto y coma por { o quitar él ; coma la } seria correcto.

11

for (y =.1;, y !=1.0; y+=.1)
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System out. printl n(
Error:Usar un nunero
for:correcto seria usar un
Entero

for(y=1;y!=10; y++)

Systemout.printin((float)y/10);
12 switch( n ){

casel:

Systemout. println(“El

Case2:

System out. println(“El

br eak;

defaul t:

System out. println(“El

br eak;

ninero es 1");

nunero es 2");
nianero no es 1 ni

}Iérror: Falta el
un break al final del prinmer case
13 El siguiente cbodigo deberia inprimr
N =1,
while (N < 10)
System out. println(n++);
Error: En el enpleo del operador

I a repeticién while.

3.6 Escriba una aplicacidén que encuentre
Suponga que el priner valor
el nunero de | etras que quedan.

i nport java.io.*;

public class TCaracteres{
100;

final byte Max =

private char V[]
private byte Dim

= new char [ Max] ;

TCaracteres(){

Dm= 0;
}
public void Asignar (char O{
V[++Dinl = G
}
public char Pequenia (){
char A = V[1];
for (byte | =2; | <= Dm |+4)
it (M1l <A
A= VT,

enunci ado break en | os enunci ados del

rel aci onal
Seria correcto utilizar <= en lugar de < o canbie 10 a 11.

| efdo es un caréacter

62

y ), o
de "punto flotante para controlar wuna estructura de repeticion

es 2");

primer case.Correcto seria col ocar

| os valores 1 a 10.

incorrecto en la condicién para continuar

la mhs pequefia de varias |etras.
de digito que especifica
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return (A);

public static void main (String Args[]) throws | CExcepti on{

TCaracteres M Caracter = new TCaracteres();

Systemout.println();

63

Systemout.print ("Introduzca el nunero de caracteres que desea: ");

System out. flush ();
int D= Systemin.read ();

D =D- 48;
Systemout.println();
for (int I =1; | <= D |++){
Systemout.print ("Introduzca el " + Integer.toString(l) + "

caracter: ");
Systemout . flush ();
System i n. skip(2);

M Caracter. Asignar ((char) Systemin.read());

Systemout. println();
}

Systemout.print("El caracter nes pequeni o es:
M Car act er. Pequenia () );
Systemout . println();

import java.io.*;
public class TDi buj of

private char C

TDi buj o() {

}

public void Asignar (char c){

C = c;

public void Dibujar (){
for (byte |l = 1; | <= 10; |++){
for (byte J = 1; J <= 1; J++)
Systemout.print (O);

Systemout.println ();

+
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public static void main (String Args[]) throws | CExcepti on{
TDi bujo M Di bujo = new TDi buj o();

char car;

System out. println();

Systemout.print ("Introduzca un caracter");
System out . fl ush();

car = (char) Systemin.read();

M Di buj 0. Asi gnar (car);

M Di buj o. Di buj ar ();

i nport java.aw . *;
i mport java. appl et. Appl et;

public class TAsterisco extends Applet{
Label L1;
TextField E1;
int Val;
public void Asignar(int V){
Val =V,
}

public void init(){
L1 = new Label ("Digite un nunero");
El = new TextField (5);

add(L1); add(El);

}
public void paint (G aphics §{
for(int 1=1; I<=Val; [++){
G set Col or (Col or. bl ue);
GdrawsString("*", 1*10, 100);
}
}
publ i ¢ bool ean action(Event E, Object O{
i f(E target==E1){
int VI =Integer. parselnt(EL getText());
El. set Text ("");
Asi gnar (V1) ;
repaint();

return(true);
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i mport java.awt.*;
i mport java. appl et. Appl et;

public class TVentas extends Appl et
Label L1, LZ;
TextField E1, E2;
int Np=0, Cv=0;
doubl e Uno=1;

public void init(){
L1 = new Label ("Digite el numero de producto”);
El new Text Field (10);
L2 new Label ("Digite la cantidad vendida en un dia");
E2 new Text Fi el d( 10);

add(L1);

add(EL);

add(L2);

add( E2) ;
}

public void paint(Gaphics G{
Gdrawstring( "El valor total de | os porductos vendi dos en una
senana" +( Uno*7), 75, 100);

}

publ i c bool ean acti on(Event E, Object O{

if (E target==E2){
Np =Integer. parselnt(ELlL getText());
Cv =l nteger. parselnt(E2. get Text());
switch ( Np ){
case 1:
Uno=(doubl e) Cv*2.98;
br eak;
case 2:
Uno=(doubl e) Cv*4.50;
br eak;
case 3:
Uno=(doubl e) Cv*9. 98;
br eak;
case 4:
Uno=(doubl e) Cv*4. 49;
br eak;
case 5:
Uno=(doubl e) Cv*6. 87,
br eak;
defaul t:
showSt at us( " Est anos canti nfl eando");

}

repaint();

}
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return(true);

i mport java.awt.*;
i mport java. appl et. Appl et;

public class TPrueba extends Appl et{
Label L1;
Text Fi el d EI1;

int Con=0, aCon=0;//, bCon=0, cCon=0, dCon=0, Con=0;
doubl e f Con=0;
public void init(){
Ll=new Label ("Digite una calificacion");
El=new Text Fi el d(2);
add(L1);
add( E1);

public void paint(Gaphics §{

G drawstring("El poronmedio total de todas |as calificaciones es :
", 25, 40);

}

G drawst ri ng(Doubl e. toStri ng(fCon), 25, 60);

publ i c bool ean acti on(Event E, Qbject O{
String Val = O toString();
char Nota =Val.charAt(0);

showSt at us("");
El.setText("");
swi t ch( Not a) {
case 'A :.case 'a' :{
aCon = aCon + 4;
Con++; }; break;

case 'B :case 'b':{
aCon = aCon + 3;
Con++; }; break;

case 'C:case 'c':{
aCon = aCon + 2;
Con++; }; break;

case 'D:case 'd' :{
aCon += aCon;
Con++;}; break;
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case 'F :case 'f':{
aCon += aCon;
Con++; }; break;
defaul t:
showSt atus("Digite una Letra calificacion.");

}
f Con=(doubl e) (aCon)/ Con;

repaint();
return (true);

}
i mport java.io.*;
public class TCanti dades{

final byte Max 10
final double Dol ar 5.

0;
S5;

private int V[] = new int[Mx];
private byte D'm

TCanti dades(){

Dm= 0;

public void Asignar (int O{

V[++Dim = C

publ i c doubl e Pequenia (){

int A= V[1];
for (bytel =2; I <=Dm |++)
if (MI] <A
A= V[I];

return ((double) (A/ Dolar));

public static void main (String Args[]) throws | CException{

try{
TCanti dades M Cantidad = new TCanti dades();

Systemout. println();
Systemout.print ("Introduzca el nunmero de cantidades: ");
Systemout . flush ();
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int D= Systemin.read ();
D= D- 48;

for (int | =1; | <= D |++){
Systemout.print ("Introduzca |la

" + Integer.toString(l) +

cantidad: ");
Systemout.flush ();
System in. skip(2);
M Canti dad. Asi gnar ((int) Systemin.read());
System out. println();

}

Systemout.print("La cantidad nmas pequenia es: " +
M Cant i dad. Pequenia () );

Systemout. println();

}
catch (Exception e){
Systemerr.println ("Error: Sus datos no son validos!!!");

i nport java.io.*;
public class TSysten{
public static void main (String Args[]){

try{
Systemout.println (5 == 4);

}
cat ch(Exception E){
Systemerr.println ("Error: Sus datos no son validos!!!");

i nport java.io.*;

public class TNumer of

public static String Binario (byte N) throws Exception{

try{
String Cad = "";

while (N> 0){
if (N%2 ==0)
Cad = "0" + Cad;
el se
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return (Cad);

}
catch (Exception E){

}

t hrow E;

finally{

}

N = O;

}
public static String Octal (byte N) throws Excepti on{

try{

String Aux = ""

while (N> 0){
Aux = (N % 8) + Aux;
N /= 8;

}

return (Aux);

}
catch (Exception E){

t hrow E;
}
finally{

N = O;
}

public static String Hexadecimal (byte N) throws Exception{

try{

String Cad = "";

while (N> 0){
if (N%16 > 9)
Cad = (char) ((N % 16) + 55) + Cad;
el se
Cad = (N % 16) + Cad;

N /= 16;
}

return (Cad);

}
catch (Exception E){

}

t hrow E;

finally{

Systemout. println();

69
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public static void main (String Args[]) throws | CExcepti on{

try{
Systemout.printin ();
Systemout.println (" Binario" + " Cctal "  +
" Hexadeci mal ") ;
for (byte | =1; | <= 15; |++)
Systemout.println (" " + Binario(l) + "
"+ Cctal (1) + " " + Hexadecinmal (1));

catch (Exception E){

}
finally{

i nport java.io.*;
public class TSerie{
public static void main (String Args[]) throws | CException{

Systemout.printlin ();

Systemout.print ("Introduzca | a cantidad de term nos que desea ver
0-9): ");
( ) ) System out. fl ush();

int D= Systemin.read (), Signo = 1;

Systemout.printlin ();

fl oat Acu = O;

byte J = 1;

for (byte |l =1; | <= D - 48; 1++){
Systemout.print (Signo + "4/" + Integer.toString(J) +" ");
Acu = Acu + Signo * (4/J);
Signo = Signo * (-1);
J += 2;

}

Systemout.println ();
Systemout.println (Acu);

i nport java.io.*;
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public class TPitagoras2 {
static void Calcular (int N{
int h=5 a, b, Tienpo = 0;

if (N< 5)

Systemout.println ("No exiten valores!!!");
el se{

while (h <= N{
a = 3;

while (a <= N){
b = 3;

while (b <= N){
if (h*h==a*a+b* b

71

Systemout.println ("La hi potenusa es: " +
h);
Systemout.println ("El cateto opuesto es:
n + a) :
Systemout.println ("El cateto adyacente
es: " + b);
Systemout.println();
}
b++;
Ti enpo++;
}
a++;
}
h++;
}
Systemout.println ("El tienpo de iteraciones es: " + Tienpo);
}
}

public static void main (String Args[]) throws | CException{

String S="";

Systemout.printin ();
Systemout.print ("Teclee un numero: ");

int c;

do{
Systemout.flush ();
c = Systemin.read ();

if (¢c!=32 &% c!l'=13 && c!'= 0)
S=S+ (c- 48);
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}
while (c !'= 32 & c!'= 13 && c! = 0);
Systemout.println ();

Cal cul ar (Integer.parselnt(S));

i mport java.io.*;
public class TMrgan{

public static void main (String Args[]) throws | CExcepti on{

try{
TCanti dades M Canti dad = new TCanti dades();

Systemout.println();

Systemout.print ("Introduzca el priner nunero: ");
Systemout. flush ();

int X = Systemin.read ();

System out. skip (2);

Systemout.println();

Systemout.print ("lIntroduzca el segundo numero: ");
Systemout. flush ();

int Y= Systemin.read ();

Systemout.skip (2);

Systemout.println();

}
catch (Exception e){
Systemerr.println ("Error: Sus datos no son validos!!!");

i nport java.aw . *;
i nport java. appl et. Appl et;

public class TGraficos extends Applet{

Label L1;
TextField E1;
But t on B1;

private String C
private Col or Col orcito;

public void Asignar(String Aux){
C = Aux;
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public void Rectangul o (Gaphics G{

for (byte | =1; | <= 70; |+=4){
Gdrawstring (C, |+50, 150);
Gdrawstring (C, |+50, 250);

}

for (byte I =1; | <= 100; |+=4){
Gdrawstring (C, 50, | + 150);
Gdrawstring (C, 120, | + 150);

}

public void Elipse (Gaphics G{

for (byte |l =1; | <= 70; 1+=4){
Gdrawstring (C, 350, | + 160);
Gdrawstring (C, 420, | + 160);

}

for (byte | =1; | <= 40; 1+=8){
Gdrawstring (C, | + 370, 140);
Gdrawstring (C, | + 370, 250);

}

Gdrawstring (C, 360, 150);
Gdrawstring (C, 410 , 150);

Gdrawstring (C, 360, 240);
G drawstring (C, 410, 240);

public void Flecha (Gaphics G
Gdrawstring(C, 180, 152);

for (byte J = 1; J <= 5; J++) /1 Col umas
for (byte I = 0; I<=J; |I++){ [l Filas
Gdrawstring (C, 180 - (I * 8), 150 + (J * 8));
Gdrawstring (C, 180 + (I * 8), 150 + (J * 8));

}

for (int I =1; | <= 8; |++)
Gdrawstring (C, 180, 200 + (I * 6) );

public void Ronbo (G aphics G {
for (byte |l =0; | <=7; I++){
Gdrawstring (C, 270 + (I * 5), 150 + (1 * 8)); // Arriba
Gdrawstring (C, 270 - (I * 5), 150 + (I * 8));
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if (I <7){
Gdrawstring (C, 270 + (I * 5), 260 - (I
Gdrawstring (C 270 - (I * 5), 260 - (I

public void init (){

L1 = new Label ("Introduzca un caracter: ");
Bl = new Button ("Aceptar");

El = new TextField (5);

add (L1);

add (E1);

add (B1);

public bool ean action (Event E, Object O{

if (E target == Bl){
String C = EL. get Text ();
Asignar (O);
repaint();

return (true);

public void paint (Gaphics G {
G set Col or (Col or. bl ue);

/1 Rect angul o( G ;
/1 Fl echa (G ;
Ronbo (G ;
/1 Elipse (G;
showSt at us (" Made By ACP');

i nport java.aw . *;
i nport java. appl et. Appl et;

public class TProducto extends Appl et{
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*8)); [/l Abajo
*8));
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public void paint(Gaphics G
int Aux = 1;

for (bytel =1; | <= 15; 1+= 2)
Aux *= |;

75

Font Fondo = new Font ("Courier", Font.|TALIC + Font.BOLD, 24);

G set Font (Fondo);
G set Col or (Col or. bl ue);
Gdrawstring ("El resultado es: " + Integer.toString(Aux),

i mport java.awt.*;
i mport java. appl et. Appl et;

public class TFactorial extends Applet{

Label L1;
Text Fiel d E1;

private byte Val or;
public void Asignar(byte N){

Val or = N,

public long Factorial (byte N){
long M= 1;

for (int I =1; I1<=N, |++)
M= 1;

return(M;

public void D bujar (Gaphics G{

for (bytel = 1; | <= this.Valor; |++)
G drawstring (Byte.toString(l) + " "+
Long.toString(Factorial (1)), 50, (I * 15) + 80);

}

public void init(){

L1 = new Label ("I ntroduzca un nunero ");
El = new TextField (5);

100, 100);
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add(L1); add(El);
}

publi ¢ bool ean handl eEvent (Event Evento){

switch (Evento.id){
case Event. ACTI ON_EVENT: {

Asi gnar (Byte. parseByte(EL. getText()));
repaint ();
}

return (true);

defaul t:{

return (fal se);

public void paint(Gaphics G){
Font Fondo = new Font ("Hel vetica", Font.|TALIC + Font.BO.LD, 15);
G set Font (Fondo);
G set Col or (Col or. bl ue);

D bujar (G;

i nport java.aw. *;
i nport java. appl et. Appl et;

public class TInteres extends Applet{

Choi ce CB1;
Label L1;

private double Valor;

public void Asignar (double N){

Val or = N,

public void init (){

CBl1 = new Choice ();
CBl.addltem (" 5%");

CBl.addltem (" 6%");
CBl.addltem (" 7%");
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CBl. additem (" 8%");
CBl. additem (" 9%");
CBl. addltem (" 10%");

L1 = new Label ("Elija la tasa de interes: ");
add (L1); add (CB1);

public boolean action (Event E, bject O{
if (E.target instanceof Choice){

if (CBl.getSelectedltem() == " 5%")
t hi s. Asi gnar (0.05);

if (CBl.getSelectedliten() ==" 6%")
t hi s. Asi gnar (0.06);

if (CBl.getSelectedltem() == " 7% ")
thi s. Asignar (0.07);

if (CBl.getSelectedltem() == " 8%")
this. Asignar (0.08);

if (CBl.getSelectedlitem() ==" 9% ")
this. Asignar (0.09);

if (CBl.getSelectedlitem() ==" 10%")
this. Asignar (0.10);

repaint();

}

return (true);

public void paint (Gaphics G {
i nt Pos=40;

for(int A=1; A<=10; A++){
doubl e R=1000. O*\vat h. pow( 1. O+Val or, A);
G drawstring(lnteger.toString(A), 25, Pos);

G drawstri ng(Doubl e.toString(R), 100, Pos);
Pos+=15;
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4.1. Introduccion
Para crear y mantener un programa grande se construira a partir de piezas pequefias 0 médulos. Paraello, se utilizar&4latécnica
dividey venceras.
Este cap. describe |as caracteristicas clave del lengugje java que facilitan:
El disefio
Implementacion
Operacion y
Mantenimiento de programas grandes
4.2, Mddulos del programa en Java
- Los médulos en Java sellaman métodosy clases.
- Lajava API ofrece coleccion de métodos y clases pararealizar:
cél culos mateméti cos
manipular cadenas
manipular caracteres
readlizar laentraday salida de datos
- verificar errores, etc.
- L os métodos de Java API forman parte del Java Developer’'s Kit (JDK).
- Un método se invoca con una llamada de método, este proporciona informacion
Ej. unjefe(método queinvoca) pide a un trabajador (método invocado) querealiceunatareay devuelvael resultado
- El méodo MAIN se comunica con varios métodos trabajadores de forma jerarquica.
4.3. Métodosdelaclase MATH //Laclase Math forma parte del paquete java.lang.
- Estos métodos permiten realizar cal culos mateméticos.
Ej. Calcular eimprimir laraiz cuadrada de 900.0:
System.out.printin(Math.sgrt( 900.0) // imprimira 30. recibe(argum) y devuelve un resultado de tipo double
Normalmente invocamos métodos a través de un objeto o directamente, como en las sigtes lineas de cddigo de una applet.7
g.drawString( “Bienvenidos...”, 25, 25); // podria aparecer en el método paint de la applet.
showStratus( “ Hola” ); // invocay exhibe una cadenaen labarradel Apletviewer
Lalra lineainvocael método drawString através del objetog de laclase Graphics .(enviar el mensaje drawString al
objeto g).
La2da. Linea podria aparecer en cualquier método de la applet.
L os argumentos de los métodos son: constantes, variables, expresiones, etc..
4.4, Méodos
L os métodos permiten modularizar programas.
Las variables declaradas en métodos son locales y son lalista de pardmetros, permiten comunicar entre métodos.
4.5. Definiciones de M étodos
Cada programa constituye una definicion de clase, que contiene al menos una definicion de método que invoca métodos de la Java
API parallevar acabo sustareas.
En Javatodos los métodos deben definirse dentro de una definicion de clase. Ejemplo:
Public class Squarel nt extends Applet

{
}

Formato de una definicion de método:

métodos

Es cualquier identificador vélido el método recibe cuando seleinvoca

Tipo-de-valor -devuelto Nembre-te-métagef—tistardepardmetros———— ————————

/[Tipo de datos dél‘resuﬂadoqueﬂ-menfdo devuelve al invocador . /I no recibe valores si esta vacia
declaracionesy enunciados //incluye el cuerpo del método Ilamado también blogue

definir un parametro de método otra vez como variable local en el método es error de sintaxis.

El tipo-de-valor-devuelto VOID indica que el método no devuelve ningin valor

Se debe listar un tipo para cada parametro

L os bloques pueden anidarse.

No definir un método dentro de otro método.

La cabeceradel método y las Ilamadas a ese método deben coincidir en el nimero, tipo y orden de los argumentosy parametrosy
en el tipo del valor devuelto.

M étodo definido por el programador.

Una appl et usa un método squar e seinvoca en paint // calcula cuadrados => sguare(x)

Ej. método definido por el programador
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Import java.awt.Graphics;
Import java.applet.Applet;

Public class Squarelnt extends Applet {
/lexhibir los cuadrados de losvalores 1 a 10
public void paint ( Graphics g) //paint se invoca autom. para que la applet pueda exhibir
{/linvoca repetidamente el método square pararealizar el célculo
int xPosition = 25;
for(int x = 1; x <= 10; x++ ){ //proceso que se repite 10 veces
g.drawString( String.valueOf ( square ( x )), XPosition, 25);// llama al método y se exhbe
xPosition += 20;
}

/Idefinicion del método square, este recibe una copiadel valor de x en el pardmetroy

public int square(inty)
{

returny * y; // calculay el resultado pasaa paint, ali dondeinvoca sguarey exhibe
}
}
En este programa c ontiene dos definiciones de métodos: paint y square.
Existe formas de devolver el control a punto en el que seinvocé un método.
el método no devuelve resultado alguno, entonces el control se devuelve cuando llegaalallave der. o a ejecutarse return
(regresar)
el método devuelve el valor de la expresion al invocador en return expresion.

Ej.2: Método definido (maximum)por el programador: devuelve el méas grande de tres nimeros.

Import java.awt.*;
Import java.applet.Applet ;

Public class Maximun extends A pplet{{

Label L1, L2, L3, resultLabel;
TextFieldnumberl, number2, number3, result;
Int numl, num2, num3, max;

/[El usuario introduce 3 #sen campos de texto.

//Se oprimeenter en uno de los campos de texto, se invoca el método action, se leen las cadenas de los campos de texto y se
convierten en enteros, y los enterosse pasan al método maximum, entonces sedeterminacual de ellos es el mas grande.
Este valor se devuelve al método action mediante return del método maxium. El valor devueto se asignaalavariable max
y luego se exhibe en el campo detexto result (resultado).

/lestableciendo rétulos y campos de texto.

publicvoidinit()

{
L1 =new Label (“teclee el primer entero:”);
numberl=new TextField “0”, 10)
L2 = new Label (“teclee el segundo entero:”);
number2 = new TextField “0”, 10)
L3 =new Label (“teclee el tercer entero:”);
number3 =new TextField “0”, 10)
resultLabell = new L abel(“El valor maximos es.”);
result = new TextField “0", 10)
result.setEditable( false);

add(L1);
add( numberl);
add(L2);
add( number2);

Jhonny Ponce R ©



add(L3);
add( number3);
add( resultLabel );
add( result );

}

/limplementacién o definicion del método méaximun
publicint maximun(int x, inty, intz)

El método devuelve el mas grande de |os 3 enteros, recibe tres parametros enteros pararealizar su tarea. El cuerpo del
método contiene:
{ segundo método  primer método.

return Math.max( x, Math.max(y, 2) );

/I llama dos veces al método Math.max.

/lel primer método Math.max seinvocacon losvaloresdelasvars. “y, z" paradeterminar el mayor. A
continuacion se pasan a método Math. Max el valor delavariable x y €l resultado de la primera llamada a

M ath.max.

//Por Ultimo, el resultado dela 2da. Ilamada a M ath.max se devuelve a punto en el que seinvocé a maximun
(esto es, al método action de este programa).

}

//obtener los enteros e invocar € método maximum

public bolean action( Event e, Object 0)

{ numl = integer. parselnt( numberl.getText() );
num2 = integer.parselnt( number2.getText() );
num3 = integer.parselnt( number3.getText() );
result.setText( Integer.toString( max ) );
returrn true;

}El enunci ado: Systemout.println( Math.sqrt( 4 )); evalua Math.sqrt( 4 ) e inprime el
val or 2.

4.6.Paquetes de la Java API
Java contiene muchas piezas predefinidas |lamadas clases que se agrupan nediante
sudirectorios del disco en categorias de clases relacionadas entre si |l amadas paquetes.
Junt os, estos paquetes se conocen conmp |la interfaz de progranaci 6n de aplicaciones de
Java APl (applications progranm ng interface)
- Inmport carga |as clases necesarias para conpilar un programa en Java.
Ej . i mport java. appl et. Appl et;
Vent aj as de java: gran numero de cl ases conteni das en | os paquetes de |a Java APl que
se puede reutilizar
Paquet es de Java API: (Descripci6n)
j ava. appl et El paquete de applets de Java (Java Appl et Package)
Este paq. Contiene la clase Applet y interfaces que permten |a creaci6n
de applets, la interaccion de | as applets con el navegador y la
reproducci 6n de clips de audio.
java. awmt . Paquet e de herram entas abstractas para trabajar con ventanas de Java
(Abstract W ndowi ng Tool kit Package).
Este paq. Contiene todas |las clases e interfaces necesarias para crear y
mani pul ar interfaces gréaficas con el usuario.
Java. awt . i mage El paq. de i mhgenes de | as herrami entas abstractas para trabajar con
vent anas de Java (Java Abstract W ndowi ng Tool kit | mage Package).
Este paq. Contiene clases e interfaces que permten al macenar y
nmani pul ar i migenes en un prograna.
Java. awt . peer El paq. de pares de |as herram entas abstractas para trabajar con
vent anas de Java
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Este pag. contiene interfaces que permiten alos componentes de interfaz gréfica con € usuario de
javainteractuar con sus versiones en plataformas especificas.

Javaio El paq. de E/S de Java (Java | nput/Output Package)
Este pag. contiene clases de permiten a los programas introducir y producir datos.
Java.lang El pag. del lenguaje Java (Java Lengugje Package)

B compilador importa automatic. Este pag. en todos los programas Contiene las claes e interfaces
basi cas requeridas por muchos programs en java. Se ven en todo €l texto estas clases.

Java.net El pag. detrabajo con redes de Java (Java Networking Package)
Este pag. contiene clases que permten a | os prograns comunicarse a
través de la Internet o de intrarredes corporativas.

Java.util El pag. de utilidades de Java (Java Utilities Package)
Este pag. contiene clases e interfaces de utilidad como manipulaciones de fechas'y horas (date),
diversas capacidades de procesamiento de nimeros aeatorios (Random), almacenamiento y
procesamiento de cantidades de datos, dividiendo las cadenas en fragmentos mas pequefios
[lamados unidades lexicograficas o tokens (StringTokenize).

4.7.Generacion de nimer os aleatorios
Programas de sinulaci én y juegos:
- La posibilidad de que | a suerte convierta un puiflado de dinero en una nontafia de

ri queza.

- El elemento del azar se puede introducir nediante el método random de | a cl ase
Mat h.
Ej. doubl e randonval ue = Mat h. random();

Conp denpstraci 6n de random crearenps un programa para sinular 20 | anzam entos de
un dado de seis caras e inprinmrenos el valor de cada tirada. Utilizarenos el
operador de multiplicaci én con random

(int) (Math.random () * 6 )
para producir enteros en el intervalo de 0 a 5. Esto se determ na escal ado, y e
numero 6 es el factor de escal a.

/I Enteros al eatorios despl azados escal ados. La anchura de este intervalo es de 6 y
que el namero inicial del intervalo es 1

i mport java.awt . G aphics;

i mport java. appl et. Appl et ;

public class Random nt extends Applet {
public void paint ( Gaphics g)

{
int xPosition = 25 ;// posicion x
int yPosition = 25 ; // posicion y
int value; // valor
for (int i =1; i <= 20; i++ ) {
value =1 + (int) ( Math.random() * 6 ); //produce enteros en el intervalo
de 0 a 5
g.drawsString( Integer.toString( value ), xPosition, yPosition );
if (I %5 1=0)
xPosition += 40;
el se{
xPosition = 25;
yPositon += 15;
}
}
}

}

= A continuaci 6n desplazanos el intervalo de nanmeros producido sumando 1 a nuestro
resul tado anterior.
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= Los resultados estan en el intervalo de 1 a 6

= Se utiliza el operador de mutaci6n a entero para truncar la parte de punto flotante
de cada val or producido por |la expresi én anterior.

= Con objeto de denpstrar que estos nuameros ocurren con aproxi madamente la mism
probabilidad, sinmularenps 6000 tiradas de un dado. Cada entero de 1 a 6 deberé
aparecer mas o nenos 1000 veces.

= Con |la ayuda del escalado y el desplazam ento henps utilizado el nétodo random para
simular de forma realista el |anzam ento de un dado de seis caras. No se incluye un
caso default en la estructura switch. Los valores producidos por random sienpre
est an dentro del interval o:

0.0 <= Mat h.random() < 1.0
Un sol o enunci ado para sinular el |anzam ento de un dado de seis caras:
Int face = 1 + (int) ( Math.random() * 6 );
Que sienpre asigna un entero (al azar) a la variable face (cara) en el intervalo
1<=f ace<=6.

La anchura del intervalo esta deternm nada por el nuamero enpleado para escal ar random
con el operador de multiplicacion (es decir, 6) y numero inicial del intervalo es
igual al namero (1 en este caso) que se suma a (int) (Math.random) * 6 ).

//tirar un dado de seis caras 6000 veces
i mport java.awt. G aphics;
i mport java. applet. Applet;

public class RollDie extends Applet {

int frequencyl = 0, int frequency2 = 0, int frequency3 = 0,
int frequency4 = 0, int frequency5 = 0, int frequency6 =
de | os seis resultados.

0, // frecuencias de c/u

//resumr | os resultados
public void start()
{
for I int roll =1; roll <= 6000; roll++ ){
int face =1 + (int) ( Math.random() * 6 ) ;

switch ( face ) {

case 1 :
++ frequencyl
break ;

case 2 :
++ frequency2;
break ;

case 3
++ frequency3
break ;

case 4
++ frequency4 ;
break ;

case 5 :
++ frequency5 ;
break ;

case 6 :

++ frequency6 ;
break ;

}

}
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estos nuneros ocurren con aproxi madanmente | a m sma probabilidad, se sinula 6000 tiradas
de un dado en el sigte. Programa, c/entero de 1 a 6 debera aparecer mas o nenos 1000
veces.

[/ exhibir | os resultados
public void paint( Gaphics g )

{
g.drawstring( “Cara”, 25, 25);
g.drawstring( “”"frecuencia”, 100, 25);
g.drawstring( “"1", 25, 40 );
g.drawsString( Integer.toString( frequencyl ), 100, 40 );
g.drawstring( “27, 25, 25);
g.drawsString( Integer.toString( frequency2 ), 100, 55 );
g.drawstring( “3", 25, 70 );
g.drawstring( Integer.toString( frequency3 ), 100,70 );
g.drawString( “4”, 25, 85);
g.drawstring( Integer.toString( frequency4 ), 100,85 );
g.drawstring( “5", 25, 100 );
g.drawString( Integer.toString( frequency5 ), 100, 100 );
g.drawstring( “6”, 25, 115 );
g.drawstring( Integer.toString( frequency6), 100, 115 );

}

}
cara frecuencia

1 1020

2 1008

3 981

4 990

5 995

6 1006

CGeneralizando el resultado

n=a+ (int ( Math.random() * b );
donde a es el valor de desplazamento (y es igual al priner namero del intervalo de
enteros consecutivos deseados) y b es el factor de escala (que es igual a la anchura
del interval o de enteros consecutivos deseados).
Es posi bl e escoger enteros al azar de conjuntos de val ores que no sean interval os de
ent er os consecuti vos.

4.8.Ejemplo: Un juego de azar
Juegos al azar: € juego de dados
Reglas:
»  alanzar dosdados, s sesuma7 u 11 en e primer lanzamiento, € jugador gana.
» Silasumaes?2, 3612 end primer lanzamiento (craps), € jugador pierde (la casa ganad).
= Slasumaes4, 5, 6, 8,90 10 en € primer lanzamiento, esta suma se convierte en e “punto” del jugador.
Para ganar, € jugador debe seguir tirando los dados hasta “lograr su punto” (esto es, obtener otra vez esa
suma en unartirada).
. El jugador perder& si tira un 7 antes de lograr su punto. E
programa sinula un juego de craps:
//Programaparasimular € juego de craps
import java.awt.*;
import java.applet.Applet;

public class Craps extends Applet{
llcreavars. que definen los tres estados de un juego de craps. juego ganado, perdido o continuar tirando los dados.
INapalabra clave final al principio de la declaracion indica que éstas son variables constantes. Estas vars. deben

inicializarse cuando se declaran y no pueden modificarse..
final int WON = 0, LOST = 1, CONTINUE = 2 // ganar/perder/continuar (var. constantes para el juego).

boolean firstRoll =true; // true s eslaprimeratirada
Int dieSum =0; // suma de datos
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Int myPoint = 0; // punto s no gana/pierde en primeratirada

Int gameStatus = CONTINUE ; // GANAR, PERDER, CONTINUAR
Var gameStatus (situacion del juego) sirve para seguir la pistaaesto
/lcomponentes de la interfaz gréfica con € usuario

Label diellabel, die2label, sumLabel, pointLabd;

TextFidd firstDie, secondDie, Sum, point;

Buttonrall;

/I preparar componentes de lainterfaz gréfica con € usuario
public void init()
{
dielLabel = new Labe ( “Dado 17);
firstDie = new TextField ( 10); // campo de texto del primer dado
firstDie.setEditable( false);
die2label = new Labe (“Dado2“);
secondDie = new TextField( 10);
secondDie.setEditable( false );.
sumLabel = new Label (“Lasumaes’);
sum = new TextField (10 );// campo de texto de la suma
sum.setEditable (False);
roll = new Button (“Tirar dados’);// hacer clic en este boton paratirar los dados. Esto invocael método
action delaapplet, que asu vez invocael método play(jugar).
pointLabel = new Label (“El punto es’ );
point = new TextField( 10);
point.setEditable( false);

add( diellL abdl);
add( firgDie);
add( die2Labdl);
add( secondDie);
add( sumLabdl);
add( sum);

add( pointLabdl);
add( point);

add( roll);

/I procesar un lanzamiento de los dados
public void play()// El método play verificalavar firsRool (1ra. Tirada) de tipo boolean para determinar s estrue o
fase; g estrue setrata de la primeratirada dd juego.

if (firstRall ) { // primer lanzamiento de los dados
dieSum =rollDicg(); //1 vez invocado

switch( dieSum) {

case 7: case 11: // ganaen la primeratirada
gameStatus = WON;
point.setText( “ " ); //borrar campo de texto de punto
firstRoll = true; //permitir inicio de nuevo juego
break;

case 2: case 3. case 12..// pierde en laprimeratirada
gameStatus = LOST;
point.setText(“ " );//borrar campo de texto de punto
firstRoll = true; // permitir inicio de nuevo juego
break;
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default: I/ recordar punto
gameStatus = CONTINUE;
myPoint = dieSum;
point.setText( Integer.toString( myPoint ) );

firstRoll = false;
break;
}
}
}else{
diesum = rollDice(); //2 vecesinvocado
if (dieSum == myPoint) /Il ganar logrando € punto
gameStatus = WON;
dse

if (dieSum==7) /I perder por tirar 7
gameStatus = LOST;

}
if (gameStatus == CONTINUE)
showStatus( “Tire otravez");
dse{
if ( gameStatus == WON )
showStatus( “ e jugador gana.” + “hagaclic en tirar dados par jugar otravez.”);
else
showStatus (“El jugadro pierde.” + “Haga clic en tirar dados parajugar otravez”);
firstRoll = true;

}
}

/' llamar a método play cuando se hace clic en € botén
public bolean action ( Event e, Object 0)
{

play();

return true;

}

/I método creado paratirar los dados y calcular y exhibir su suma.
//Este método no recibe argumentos, lista de pardmetros vacia
//Este méodo s devuelve la suma de los dados, de tipo entero.

int rollDice()// definido una vez, invocado dos veces

int diel, die2, workSum;

diel =1 + (int) ( Math.random() * 6);
die2 =1+ (int) ( Math.random() * 6);
workSum = diel + die2;

firstDie.satText( Integer.toString( diel ));
secondDie.setText( Integer.toString( die? ));
sum.setText( Integer.toString( workSum ) );

return workSum;
}
}
dadol =2 dado2 =3
lasumaes. 5 el puntoes5
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tire otras vez

€l jugador debe lanzar dos dados en la primeratirada, y también todas las tiradas subsecuentes. .
4.9.- Variables automaticas
Javatieneidentificadores de duracién estética.

- Lasvars. y métodos de duracion estaticaexisten desde el punto en el quelaclase enlaque se define secargaen la
memoria para ejecutarse hasta que el programatermine.

- Lasvars. con duracion estética, se asignamemoriay se efectGialainicializacién unavez en el momento en que su clase se
cargaen lamemoria.

- Losmétodos con duracion estética, el nombre del método existe cuando su clase se cargaen lamemoria
- Lasvariablesy nombres de métodos son duracion estética ,existen al cargarse su clase en lamemoria.

Todos los identificadores de un programa tienen otros atributos que incluyen laduracién y el alcance.
4.10. Reglasde alcance

Un nombre de una variable es cualquier identificador vélido.

Un identificador es una serie de caracteres que consiste en letras, digitos, subrayados () y signos de ddlar ($) que no
comienza con un digito. Java per mite identificador es de cualquier longitud. (Ej. las letras mayUsculas y mintsculas
son identificadores diferentes a2 y A2).

Sus atributos de estas variables son: nombre, tipo, tamafio y vaor. De la misma manera utilizamos identificador es
para métodos definidos. Estos identificador es tienen otros atributos que incluyen la duracion y € alcance:

La duracion (tiempo de vida) de un identificador determina € periodo durante e cua dicho identificador
existe en lamemoria

Alcance de un identificador, esla porcién ded programa en la que se puede hacer referencia a dicho
identificador.

Los alcances de los identificador es son: alcance de clase y alcance de bloque.

- Alcance declase.- El acance de clase comienzaen lallave izquierda (que iniciala definicion de clase)
y termina en la llave derecha (que cierra dicha definicidn).

El alcance de clase permite alos métodos de una clase invocar directamente todos los métodos definidos o heredados en la clase. Una
variable de gjemplar o global declarada fuera de cualquier método tiene alcance de clase.

- Alcance de bloque- El alcance de bloque comienza en la declaracion del identificador y terminaen la
Ilave derecha que cierra e bloque.

Las variables locales declaradas a principio de un método tienen alcance de blogue, 1o mismo que los
parametros de un méodo (que son var. loc. del méodo).

El compilador genera un mensgje de error de sintaxis, cuando un identificador de un bloque exterior tiene
el mismo nombre que un identificador de un blogue interior (cuando se anidan los bloques).

Si una var local de un nétodo tiene el misnp nombre que una var de ejenplar, la
vari able de ejenplar queda oculta. Cualquier blogue puede contener declaraci ones de
vari abl es.

Ej. de determinacion de alcance, con var degemplar y var locales automaticas.

Import java.awt.Graphics,
Import java.applet.Applet;

public class Scoping extends Applet{
intx=1; I/ var. de gjemplar, ésta var queda oculta en cualquier bloque 0 método en € que se declara una vax

public void paint( Graphics g)
{

g.drawString ( “veala sdida en lalinea de comandos’, 25, 25);
intx=5 /l var. local de paint. var que se imprime, lavar gemplar X esta oculta en paint
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System.out printin(( “lax local en paint es’ + x ) ;

//El programa define otros dos métodos que no reciben argumentos y no devuelven nada.
a(); [/l atieneunax loca automética

b(): // busalavar degemplar x

a(); /I arenicidizalax locd automética

b(); /l lavar de gemplar x conserva su valor

System.out.printin( “\n lax loca en paint es’ + x);
}

void a() //[El méodo a definela var autométicax y lainicializaen 25.

intx =25; /I seinicidiza cada vez que seinvocaa
System.out.printin (“\ nlax locd enaes” + x + “después de ingresar en a’);
++X;

System.out.println ( “lax local enaes” + x + “antes de sdir de @');

void b() //El método b no declara ninguna var , entonces usalavar gemplar x.

System.out.println( “\nla variable de gemplar x es* + x + “al ingresar en b”);
x *=10;
System.out.printin(“lavar de gemplar x es“ + x + “d sdir deb”);

}

Nota: El programa imprime la var local x de paint para demostra gue ninguna de las llamadas del método
modifico el valor de x porque todos los métodos hicieron referencia a variables de otros al cances.

4.11 Recursion.

Para resolver ciertos problemas resulta Util hacer que los métodos se invoquen a si mismos. Es asi que €l
método recursivo es un método que se invoca a si mismo de forma ya sea directa o indirecta.

Si un método recursivo se invoca con un caso base, simplemente devuelve un resultado. Si € método se
invoca con un problema méas complejo, divide el problema en dos o mas partes conceptual es: una parte que €
método sabe como resolver y otra parte que el método no sabe como resolver. Dado que este nuevo problema
se asemga ad problema original, e méodo emite una llamada recursiva para trabgjar con e problema
reducido.

Cuando e método reconoce €l caso base, devuelve e resultado a la llamada de método previa, y seinicia una
secuencia de devoluciones que termina cuando la llamada de método original devuelve el resultado final. La

secuencia de problemas cada vez méas pequefios debe convergir hacia el caso base. En este punto, € método
reconoce e caso base, devuelve un resultado a la copia anterior del método y se inicia una secuencia de devoluciones

en retroceso hasta que la llamada origina del méodo devuelved resiltado final a invocador

. . . o s 5 =valor final = 12C

Ej. el factorial de un entero no negativo n, esdecir “ n!” 6 5! 5% 41 51= 5% 24 = 120 valor devudlto
n! =n(n-1)(n-2)...1 4* 3 41=4* 6= 24 valor devudto
5l =54.32.1 =120 3*2 3!=3* 2= 6 valor devudto
5I=5 (4l 2* 1 21=2* 1= 2 valor devudto
Este mismo factorial se puede calcular iterativamente: 1 1 vaor devueto

factorial = 1 LI amadas recursivas Val or es

for (iint counter = number; counter >= 1; counter--) devuel tos de

factorial *=counter; o/llamda

Por tanto, la iteracién conpb |la recursioéon se basan en una estructura de control; la
iteracion usa wuna estructura de repeticidn; la recursidén usa una estructura de
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sel ecci 6n tanbi én repetitiva, ya que logra la repeticion nediante ||l anmadas de nétodo

repeti das.
/1 Método recursivo factorial - -
| nport java.awt .G aphics; Applet viewer:factorial Test
I mport java. aaplet. Applet ;
o=1
public class Factorial Test extends Applet { =1
public void paint ( Gaphics g) 21=2
{ . o 31=6
int yPosition = 25; 4 =24
for ( long i =0; i <= 10; i++ ) { 5 =120
g.drawString ( i + “! =*“ 4+ factorial (i ), 2§ 6i-720
yPosition += 15; -
} 7' = 5040
} 8! =10320
91 = 362880
/1 def. Recursiva del método factorial 10! = 3628800
public long factorial ( |ong number )
{
if ( nunber <= 1) /'l caso base si nunmber es 0 6 1
return 1;
el se
return nunber * factorial( nunber - 1 ); //Ilamada recursiva factorial

gque eval ta
}
}
Tanto laiteracién como la recursion incluyen una prueba de terminacion; la iteracion termina cuando dgja de cumplirse
la condicion para continuar € ciclo; la recursion termina cuando se reconoce el caso base.

Ocurre un ciclo infinito con la iteracion s la condicion para continuar € ciclo nunca degja de cumplirse; ocurre una
recursion infinita si & paso de recursién no reduce e problema de modo tal que converja haciael caso base.

La recursion invoca repetidanmente el necanisno de |las |l amdas de nmétodos, y por tanto
incurre en su gasto extra. Esto puede ser costoso tanto en tienpo de procesador cono en
espaci o de nmenori a.

4.12 Ejenplo de uso de recursidn: La serie de Finobacc

o, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ..... /1 suma de | os dos nuneros de Fi bonacci previos.
Cal cula el i-ésinm nunero de Fibonacci recursivanmene enpl eando el nmétodo de fibonacci
Cada par de |ineas de salida corresponde a una ejecuci 6n individual del prograna.
/1 Método fibonacci recursivo Publ i ¢ bool ean action ( Event e, Object 0)
i mport java.aw.*; {
i mport java. appl et. Appl et ; | ong nunber, fobonacci Val
nunmber = Long. parseLong( num get Text());
public class Fibonacci Test ext ends
Appl et { showSt at us( “Cal cul ando...");
Label nunLabel, resultLabel: fibonacci Val = fibonacci( number );
TextField num result: shoStatus( “Listo.”);
Public void init() result.setText( Long.toString( fibonacciVal ) )
{ return true
nunLabel = new Label (“teclee un |}
entero y pul se enter”); /1 Def. recursiva del nmétodo fibonacc
resul t Label = new Label (“El valor [long fibonacci ( long n )
de Fibonacci es”); {
result = new TextField ( 15 ); if ( n== 6 n==1)// caso base
result.setEditable ( false ); return n;
el se
add( nuniabel ); return fibonacci( n - 1) + fibonacc
add( num); (n=-2);
add( resultLabel ); }
add( result ); }
}
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Un méodo que no devuelve un vaor se declara con un tipo devuelto void. S se intenta devolver un valor del

método o utilizar € resultado de la invocacion del método en @ método invocador, € compilador informara un
error.

El calificador final crea variables constantes. Una variable constante debe inicializarse cuando se declara la
variable, y no puede modificarse posteriormente. Las variables constantes también se conocen como constantes
con nombre o variables solo de lectura

4.14. Sobr ecar ga de métodos

Java permite definir varios méodos con e mismo nombre, pero estos métodos deben tener diferentes juegos de
parametros( lostiposy el orden de los parametros).

Cuando se invoca un método sobrecargado, € compilador selecciona e método correcto examinando los argumentos
delallamada

Los métodos sobrecargados pueden tener diferentes valores devueltos, y deben tener listas de parametros distintas. Si
dos métodos difieren tnicamente en €l tipo devuelto, € compilador informara un error.
Ej. //MethodOver load.Java (empleo de métodos sobrecargados)
Import java.awt.Graphics;
Import java.applet.Applet ;
Public class MethoOverload extends Applet{
Public void pain ( Graphicsg)
{
g.drawString( “El cuadrado del entero 7 es” + square( 7), 25, 25);
g.draw String( “El cuadrado del double 7.5 es’ + square( 7.5), 25, 40);

}
int square( int x )

return X * X

}
double square( doubley )

{

return y * y;

}

El compilador podria usar e nombre Iégico “square de int y square de double para € método square y que especifica
distinto paréametro.

Void foo( int g, flotab).

El compilador podria usar € nombre légico foo de flot e int, sin embargo, & compilador considera distintos los dos
métodos foo anteriores

4.15 Métodos de la clase Applet

Los métodos clave de la clase Applet se invocan automati camente durante la gjecucion de una applet. Estos métodos de
Applet estan definidos por la Java AP

Ej. MethodOverload.Java (métodos sobrecargados con firmas idénticas y diferentes tipos devueltos.

Import java.awt. Graphics;
Import java.applet. Applet ;

Public class MetrhodOverload extends A pplet{
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int square( double x )
{

}
double square( doubley )
{

return X * X

return y * y;
}
}

El compilador lanza un mensgje de error generados por |os métodos sobrecargados con listas de pardmetros idénticas y
tipos devueltos diferentes.

Los métodos resize(redimensionar) y repaint(repintar) también resulta de interés. Cuando se invoca una applet através
de una paginaHTML, laanchuray dtura de la applet en pixeles estan especifcads en € codigo HTML.

Ej. <html>

<applet code="Velcome.class’ width=275 height=35>

</applet>

</html>

el tamafio de la applet se puede modificar durante la g ecucion de la appplet invocando e método resize.
Ej. resize( 200, 400);

Hace que la anchura de |a applet sea de 200 pixeles, y su atura de 400 pixeles. Este enunciado se coloca en € método
init de la applet.

El método init de una applet es invocado una vez por € Appletviewer o € navegador cuando se carga la applet para
gjecutarse. Este méodo se encargade inicializar la applet.

El método start (comenzar) de la applet se llama después de que € método init termina de g ecutarse y cadavez que €
usuario del navegador regresala paginaHTML en la que la applet reside (después de navegar en otra paginaHTML).

El méodo paint de la applet se invoca después de que termina la gecucion del método init, y una vez que ha
comenzado la gecucion del método start, paradibujar en la applet. Este método también se invoca automaticamente
cadavez que es necesario redibujar la applet.

El méodo stop (parar) de la applet se invoca cuando es preciso suspender la gecucion de la applet; esto sucede
normalmente cuando € usuario del navegador abandona la pagina HTML en laque la applet reside.

El método destroy (destruir) de la applet se invoca cuando la applet se va a borrar de la memoria; esto normamente
sucede cuando € usuario del navegador sale de la sesion de navegacion.
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Ej erci ci os de aut oeval uaci 6n

4.1

Ll ene | os espaci os en bl anco.

2 Los nbdul os de programa en Java se |l aman nétodos y cl ases.

3 Un método se invoca con una |l anmada de netodo.

4 Una variable que se conoce solo dentro del método en el que se define es una variable
| ocal .

5 E enunciado return en un método invocado puede servir para devolver al método

i nvocador el valor de la expresioén. | o i
6 La palabra clave void se incluye en una cabecera de nétodo para indicar que el método

no devuelve un valor. o

7 E alcance de un identificador es la porcio6n del prograna en |la que puede usarse el
i dentificador. _

8 Las tres formas de devolver el control de un nétodo invocado son return; o return
expresion; o llegar a la Ilave derecha que cierra el nétodo.

9 E método init se invoca una vez cuando una applet inicia su ejecucion.

10 El nmétodo Mat h.random sirve para producir nuneros al eatori os.

11 El nmétodo start se invoca cada vez que el usuario de un navegador vuelve a visitar la
pagina HTM. en la que |a applet reside.

12 E método paint se invoca para dibujar en una applet.

13 Se entiende que |las variables declaradas en un bloque o en la lista de parametros de un
mét odo tienen duraci 6n automati ca.

14 El método resize se invoca para nodificar la anchura o la altura de una applet durante

| a ejecucion de |a applet. )
15 El método repaint invoca al método update de la applet, el que a su vez invoca al

mét odo paint de |a applet.

16 El método stop se invoca para una applet cada vez que el wusuario de un navegador
abandona | a pagina HTM. en | a que | a applet reside.

17 Un nétodo que se invoca a si nmisnp de forna ya sea directa o indirecta es un método
recursivo.

18 Un método recursivo por |lo regular tiene dos conponentes: uno que provee una forna de
termnar |la recursion probando el caso base y otro que expresa el problema conmpb una
Il amada recursiva para revolver un problema un poco mas sencillo que el resuelve la
Il amada ori gi nal .

19 En Java es posible tener varios metodos con el nisnmo nonbre, cada uno de |os cuales
opera con diferentes tipos y/o nuneros de argumentos. Esto se denomina sobrecarga de

met odos. o ) ) )
20 Se enplea el calificador final para declarar variables s6lo de |ectura.
Para el siguiente programa, indique el alcance (ya sea de clase o de bloque) de cada uno de

| os siguientes el enentos.
21 La variable x. //alcance de cl ase

22 La variable y. //alcance de bl oque
23 B método cube. //alcance de cl ase
24 El netodo paint.//al cance de clase
25 La variable yPos.//al cance de bl oque

Publ i c class CubeTest extends Appl et

Int Xx;

Public void paint ( Gaphics g )

{
int yPos = 25;
for ( x =1; x <=100; x++) {
g.drawstring( cube( x), 25, yPos );
yPos += 15;
}

}

public int cube ( int Y)

{
returny *y * vy,

}

}.

Escri ba una aplicaci 6n que pruebe si los ejenplos de |l amadas a neétodos de |a biblioteca de
matemati cas que se nmuestran en la fig. 4.2 real mente producen | os resultados indicados.
La siguiente solucio6n demuestra | os nétodos de |la clase Math de la fig. 4.2

I/l Ejercicio 4.3: MathTest.java
// Prueba de | os nétodos de |la clase Math
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public class MathTest{

public static void main (String args[])

{
Systemout.println( “Math.abs( 23.7) =*“ + Math.abs( 23.7 ) );// =23.7
[/ (val or absoluto de x; si x >0 => abs(x) es x; //float, int y |long
Systemout.printin( “Math.abs( 0.0) = “ + Math. abs( 0.0)); //I=0
) si x =0 => abs(x) e
Systemout. println( “Math. abs( - 23 7)) =" + Math abs( -23.7) )1l =237
Si x <0 => abs(x) es —x
Systemout.println( “Math.ceil ( 9.2) =*“ + Math.ceil( 9.2 ) ); //=10
/lredondear x al entero més pequefio no nenor que x
Systemout.println( “Math.ceil( -9.8) = “ + Math.ceil( -9.8) );// = -9
Systemout. printin( “Math.cos( 0.0 ) =*“ + Math.cos( 0.0) );//=1
/] coseno trigononétrico de x (x en radl anes)
Systemout.printin( “Math.exp( 1.0 ) =*“ + Math.exp( 1.0) );// = 2.71828
Systemout.printin( “Math.exp( 2.0 ) =*“ + Math.exp( 2.0 ) );// = 7.38906

// mét odo exponenci al €

Systemout.printin( “Math.floor( 9.2 ) =*“ + Math.floor( 9.2) );// =9
Systemout. printin( “Math.floor( -9.8) =*“ + Math.floor( -9.8));// = -10
//redondea x al entero més grande no mayor que X

Systemout . println(“Math.log(2.718282) ="+ Math.log(2.718282));// =1
Systemout . printl n(“Math. | og(7.389056)="+ Math.log(7.389056));// =2
//logaritno natural de x (base e)

Systemout. println( “Math. max(2.3, 12.7)="+Math.nax(2.3, 12.7));// = 12.7
Systemout. println(“Mth. nax(-2.3, -12. 7)="+Math. max(-2. 3,-2.7));// = -2.3

//Valor mayor de x y vy

Systemout. println(“Math.mn(2.3, 12.7)="+Math.mn(2.3, 2.7));// =2.3

Systemout.println(* Math.mn(-2.3, -12.7)=" +Math.mn(-2.3, -12.7));// =-12.7 //Valor nenor de x y y
Systemout. println(“Math. pow(2, 7)=" + Math.pow(2, 7));// = 128

Systemout. println(“Mth. pow(9, .5 = + Math.pow(9, .5));// =3

I/ x elevado a la potenciay x

Systemout . println(“Mth.sin(0.0)="+ Math.sin(0.0));// =0

//seno trigonométrico de x (x en radi anes)

Systemout. println(“Mth.sqgrt(25.0)="+ Math.sqgrt(25.0));// =5

//raiz cuadrada de x
Systemout. println(“Mth.tan(0.0)=" + Math.tan(0.0));// =0
//tangente trigononétrica de x (xen radianes)

}

}
Not a: abs(x), ceil (x), cos(x), exp(x), floor(x), log(x), max(x, y), mn(x, y), powx, y), sin(x),
sqrt(x), tan(x)
4.4 Escriba | a cabecera de nmétodo de cada uno de | os sigui entes nétodos.
2 Metodo hipotenusa que recibe dos argunentos de punto flotante de doble precisién,
catetol y cateto2 y devuelve un resultado de punto flotante de dobl e precisioén.
doubl e hypot enuse( doubl e sidel, double side2)

3 Metodo nenor que tone tres enteros x, Yy, z, y devuelva un entero.
Int menor( intx, int y, int z).

4 Método instructions que no reci ba argunentos y no devuel va ningan val or. (Nota. Es conun
usar este tipo de métodos para nostrar instrucciones al usuario.)
Voi d instrucci ones()

5 Metodo intToFloat que recibe un argunmento entero, nunber, y devuelve un resultado de
punto flotante.
float IntToFloat( int nunber)

4.5 Encuentre el error en cada uno de los siguientes segnentos de programa y explique cénp
puede corregirse el error.

2 int g(){
Systemout.printin( “Método interior g” );
Int h(){
Systemout. println( “Mtodo interior h” );
}
}

Error: El nétodo h se define dentro del nmétodo g
Correcci 6n: Saque |a definicién de h de |a definicio6n de g.

3 int sun( int x, int y) {
int result;
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result = x +vy;

}

Error: se supone que el método devuel ve un entero, pero no |o hace.
Correcci6n: elinmne la variable resultado y col oque el siguiente enunciado en el ngétodo:
return x +vy;
int sum( int x, inty) {
return x +y;
4 int sun{ int n) {
if (n==0)
return O;
el se
n + sunm(n-1);

Error: El resultado de n + suma(n-1) no se devuelve; suma devuelve un resultado
i napr opi ada.
Correcci 6n: Rescriba el enunciado de la clausula else asi: returnn + sunm( n -1 );
int sum( int n) {
if (n==0)
return O;
el se
return n + sun(n-1);

}
5 wvoid f( float a); {
float a;

Systemout.printin( a);

}

Error: Signo de punto y come después del paréntesis derecho que encierra la lista de
paranmetros, y redefinir el paranetro a en |a definicion del método.

Correcci6n: Quite el punto y coma después del paréntesis derecho de la lista de
paranetros y elimne |a declaracion float a;

void f( float a ) {

Systemout.printin( a);

}
6 void product() {
int a =6, b=, c=4, result;
resul t =a*b*c;
Sustemout.printin( “El resultado es” + result);
return result;

Error: El método devuel ve un valor y no se supone que | o haga.
Correcci 6n: Elimne el enunciado return.
voi d product () {

int a =6, b=5 c¢=4, result;

resul t=a*b*c;

Systemout.printin( “El resultado es” + result);

}

Escriba un progranma conpleto en Java que solicite al usuario el radio double de una esfera
y Ilame al nétodo vol unenEsfera para calcular y exhibir el volumen de esa esfera enpl eando
| a asignaci én:

volume = ( 4/3)* Math.Pl * Math. pow radio, 3)
El usuario debera introducir el radio a través de un canpo de texto. Podenps convertir una
cadena en un valor double comp sigue (suponga que o es el String que se pasa al método
action cuando el usuario oprine la tecla Enter en el canpo de texto):
/1 crear un objeto Doubl e usando el val or del canpo de texto.
Doubl e val = new Double( o.toString() );
// Extraer el valor de tipo de datos prinmitivo double del objeto Double.

doubl e radi o = val . doubl eVal ue();
resultado se puede convertir en un String con el método Double.toString.
La sigte. solucidén calcula el volumen de una esfera usando el radio introducido por el

usuari o.
//Ejercicio 4.6: PruebaEsfera.java

i mport java. appl et. Appl et ;
i mport java.awt.* ;

public class PruebaEsfera extends Applet{
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4.7 I ndi que el

O~ U AWN

}

X X X X X X X

Label solicitud,
Text Fi el d entrada;

Public void init()

{
pronpt = new Label ( “Teclee radio de esfera:”);
i nput = new TextField( 10 );
add( solicitud );
add( entrada );
}

public bool ean action (Event e, Object 0)

{
Doubl e val = new Doubl e(o.toString() );
Doubl e radi us = val . doubl eVal ue();
ShowSt at us( “El vol unmen es ”
+ Doubl e. toString(sphereVol une(radi 0)))
Return true ;

publ i ¢ doubl e vol unenEsfera( double radio )

{

doubl e vol unen;

volume = (4/3)*Mvath. Pl * Math. pow( radio,

return vol une;

7

4

3);

14

val or de x después de ejecutarse cada uno de |os siguientes enunci ados:
Mat h. abs(7.5 );// x =7.5
Math.floor(7.5); /1 x =
Mat h. abs(0.0); // x =0
Math.ceil (0.0); // x =0
Mat h. abs(-6.4); // x = 6.
Math.ceil (-6.4); // x = -6
Mat h. cei |l (-Mat h. abs(-8 + Math.floor( -5.5))); // X
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ARREG.OS

- Presenta una estructura de dat os.
- Se enplea para alnmacenar, ordenar y examnar listas vy

t abl as de val ores.
- Sus elenentos son del msno tipo, sus posiciones de

nmenoria son contiguas
- Son enti dades estaticas en cuanto a su tamafo.

- El ler. elenento del arreglo se |lee asi:

;Q—LQ]_:; el 1, cli-1]

nombre del arreglo Nro. de posicion del elemento

similar a una variable. subindice.

Un nonbre de arregl o con subindice es un |val ue
- La longitud se determ na con |a sigte. expresion:

c.length

nombre del arreglo longitud

Todo arregl o en Java conoce su propia |ongitud.

En Java un arregl o:
- se declara
- seinicializa

Para decl arar: Para asi gnar espaci o de al nacenam ento
al Nro. de el emrequeridos por cada
arregl o:
- Se especifica tipo del- Se usa el operador new
el enent os
int ¢c[ ] =new int[ 12 ]; 0

int c[ ]; //declara el arreglo de max elem = 12
c[ ] =new int[ 12 ]; //asigna nenoria al arreglo

- Los elenentos se inicializan autonaticanente a cero en
caso de variables de tipos primtivos numéricos, a false en
el caso de boolean o a null en el caso de referencias.

- se pasa arreglos a nétodos.
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- Se Usa técnicas de ordenam ent o basi cas.
- Se mani pul ea con milti pl es subindi ces.

CAP.5ARREGLOS

Objetivos:

Presentar la estructura de datos de arreglo

Entender & empleo de arreglos para almacenar, ordenar y examinar listas y tablas de valores.

Entender laforma de declarar un arreglo, iniciaizar un arreglo a elementos individuaes de un arreglo.
Poder pasar arreglos a métodos.

Entender |as técnicas de ordenamiento bésicas.

Poder declrar y manipular con muiltiples subindices.

5.1. Introduccién:

5.2.Arreglos

Los arreglos son estructuras de datos que consisten en elenentos de
i nformaci 6n del m sno tipo relaci onados entre si.

Los arreglos son entidades estéticas en cuanto a su tamafio.

Un arreglo es un grupo de posiciones de nenoria contiguas, ya tienen el
m smo nonbre y el msno tipo.

Para referirnos a una posicién(elemento) , especificamos e nombre del arreglo y € nimero de
posicion ddl elemento.

Nos referimos asi: primer elemento del arreglo: ¢[0], segundo elem c[1] ,... y en genera a Fesimo
demdd arreglo c[i-1].

El nombre de un arreglo es similar aunavariable.
El nimero de posicion recibe € nombre de subindice.
La expresion se evaluara para determinar el subindice.

Un nombre de arreglo con subindice es un I value, se puede escribir en lado izquierdo de un asignacion
para colocar un nuevo valor en un elem de un arreglo.

La longitud del arreglo se determina con la siguiente expresion: c.lengthv// nombre del arreglo y la
longitud.

Todo arreglo en Java conoce su propia longitud.

5.3.Declaracion y Asignacion de almacenamiento a arreglos

Los arregl os ocupan espacio en | a nenori a.

Se egpecifica @ tipo de los dementos y se usa € operador new para asignar espacio de
amacenamiento a nimero de elementos requeridos por cada arreglo. Los elementos se inicializan

automaticamente a cero en caso de var. de tipos primitivos numéricos, afalse en e caso de boolean o a
null en & caso de referencias. Usamos la declaracion:

intc[]=new int[ 12]; 6 intc[];//declarae arreglo de max elem=12

c[]=new int 12]; //asgna memoria a
arreglo

Jhonny Ponce R ©



5.4.Ejemplos del uso de arreglos

97

El operador new es para asignar dindmicamente espacio de almacenamiento a un arreglo de 10 elementos.

/I'Ej. 1 Inicidizacion de los e ementos de un arreglo en ceros
import java.awt.Gaphics;
import java.applet. Applet;

public class Initarray extends Applet {
int n[ ]; // declarando un arreglo de enteros — tamafio dd arreglo

/I inicidizar variables de g emplar
public void init( )
{

n=new int[ 10]; // asignar memoria dindmicamente a arreglo
}

/I pintar 1a applet
public void paint( Graphicsg)

int yPosition =25 ; // posicion y inicia de la applet

g.drawString( “Elemento”, 25, yPosition );//enunciado exhibe la cabecera
g.drawString( “Vaor”, 100, yPostion); //  * ¢

for (inti =0; i< n.length; i++)

{
yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf (i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf, (n[ i ] ), 100, yPosition);.
}

}
}

El enento val or
10
11
12
13
14
15
16
17
18

19

[elNeloNolololoNoNoNel

Lavar yPosition sirve paradeterminar laposicién vertical en laque é méodo drawString dibujara en la applet.
H método String.valueOf convierte cada enter o en una cadena que se pueda exhibir en la applet.

n.length determinalalongitud del arreglo.

//Ej. 2 Inicidizacién de arreglo enteros con 10 vaores e imprime € arreglo en forma tabular.(con una declarac.)

import java.awt.Gaphics,
import java.applet. Applet;

public class Initarray extends Applet {
intn[ ] ={32, 27, 64, 18, 95 14, 90, 70, 60, 37};

/I pintar 1a applet
public void paint( Graphicsg)
{
int yPodition =25 ; // posicion y inicia en la applet

g.drawString( “Elemento”, 25, yPosition );//enunciado exhibe la cabecera
g.drawString( “Vdor”, 100, yPosition); // “ “

for (inti =0; i< n.length; i++)

{
yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf (i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf, (n[ i ] ), 100, yPosition);.

El enento val or
10 32
11 27
12 64
13 18
14 95
15 14
16 90
17 70
18 60
19 37
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}
}
}

/IEj. 3inicidizar arreglo s con enteros pares de 2 a20
import java.awt.Gaphics;
import java.applet. Applet;

public class Initarray extends Applet {
final int arraySize = 10; /l inicidizalos dem. deun arreglo sde 10 elem con los enteros 2, 4, 6 ... 20;

/lutiliza e calificador final paradeclarar unavar constante arraySize (tamafio de arreglo) cuyo valor es 10.
Las var. const. se deben iniciaizar con una expresion constante cuando se declaran y no se pueden modificar.
Si intenta modificar una var. final después de haberla declarado, el compilador producirael mensaje de error
(cant’'t assign avalue to afina variable)..

ints[];

/I inicidizar variables de g emplar
public void init( )
{
s=new int[ arraySize];
/lestos nimeros se generan multiplicando cada valor sucesivo del contador del ciclo por 2 y suméndolo 2
/I establecer los valores del arreglo

for (inti=0;i<=nlength; i++). El ement o val or
qi]=2+2*%i; 10 2
} 11 4
/I pintar la applet 12 6
public void paint( Graphics g ) 13 8
{ 14 10
int yPosition = 25 ; // posicion y inicid de la applet 12 1121
g.drawString( “ Elemento”, 25, yPosition );//enunciado exhibe la cabecera 17 16
g.drawString( “Valor”, 100, yPosition); /| “ “ 18 18
19 20
for (inti=0; i< n.length; i++)
{
yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf (i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf, (1] ), 100, yPosition);.
}

}
Ej. 4 Empleo de unavar constante debidamente inicializada
Import java.awt.Graphics,
Import java.applet. Applet ;
Public class Final Test extends Applet
{
find int x = 7; //inicidizar lavar constante
public void paint( Graphics g )
{

g.drawString( “El valor dex es. “ + x, 25, 25);
}
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Ej.5 Caculo de la suma de los e ementos de un arreglo

55

Import java.awt.Graphics,
Import java.applet. Applet ;
Public class SumArray extends Applet
{
inta1={1,234,56,7,809,10};
int total;
/linicidizar variables de g emplar
public void init( ).
{
totd = 0;
for (inti=0; i<alength; i++)
totd +=a[i];
}
/lpinta la applet
public void paint( Graphicsg)
{
g.drawString( “Total de loselementosdel arreglo:” +tota, 25, 25);
}
}

9

Se pidi6é a 40 estudiantes calificar la calidad de la comida que se sirve en la cafeteriaen unaescalade 1 a 10 ( 1 denota
horrible y 10 excelente) . Coloque las 40 respuestas en un arreglo de enteros y resuma los resultados del sondeo.
Ej .6 Programa de sondeo de 40 estudiantes//numero de respuestas(arreglo responses) de cadatipo(de 1 a 10)

Import java.awt.Graphics,
Import java.applet. Applet ;

Public class StudentPoll extends Applet
arreglo que contiene las repuestas de 40 elem (estud.)

1,6,3,8,6,10,3,8,2,7
6,57, 6,8,6,7,5,6,6, 1

, 5,6,7,5,6,4,8,6,8,10
intfrec[];

/linicidizar variables de giemplar
public void init().

/ffrec. arreglo de 11 elem. para contar el nimero de ocurrencias de c/respuesta.

Calificacion frec

11
12
13
14
15
16
17
18
19

20

(A)l—‘\lU'ISU'II\)I\)I\)I\)

frec= new int[ 11] ;//loselem. ddl arreglo frec seinicializan automéat. en cero, se asigna memoriacon new

. —
for (int answer = 0; answer < responselength; answer++ )//for toma las respuest. una a una del arreglo

answer | responsef[answer] | ++frec[response[answer]
0 1 ++frec[ 1]
1 2 ++frec[ 2]
2 6 ++frec[ 6 ]
3 4 ++frec[ 4]

Il incrementa e contador dependiendo del valor de responsefanswer] esfrec[ 1]y es++frec[1]

long. 40
response
++frec[ responses[ answer] |;
N O#, 2,3,..,40
\ 1,2,6,4...10/ increm 6 del arreglo
1,234...11
}
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Calificacion| frecuencia]
1 2
2 2
3 2
4 2
5 5
6 11
7 5
8 7
9 1
10 3

/Ipintar la applet
public void paint( Graphicsg)
{

int yPosition = 25; //posicion inicial en la applet

g.drawString( “ Cdlificacién!”, 25, yPos tion);
g.drawString( “frec”,100, yPosi tion);

for (int rating = 1; rating < frec.length; rating ++ )

yPosition += 15;
g.drawString( String.valuof( rating ), 25, yPosition );
g.drawString( String.valuof( frec[ rating] ), 100, yPosition );
}
} }
Java cuenta con mecanismos para evitar € acceso a elementos fuerade los limites del arreglo, a compilar, verificalas
referencias a el ementos de arreglos para asegurarse de que sean validas.

Si se hace una referencia no valida a un eem de un arreglo en e momento de la gecucidn java genera una excepcion.
(Arrayl ndexOutOf BoundsException -indice de arreglo fuera de limite).

Ej. 7.1ee ninmeros de un arreglo y grafica la informaci én en forma de graficas de barras
0 histogramm, se inprinme cada nuanmero y junto a el se inprinme una barra formada por esa
m sma cantidad de asteriscos. El ciclo for anidado se encarga de dibujar |as barras.

Import java.awt.Graphics,
Import java.applet. Applet ;
Public class Histogram extends Applet
{
intn[]={19, 3,15,7,11,9, 13,15, 17,1}; Elemento Valor Histograma
0 19 kkkkkkkkkkkkhkkkkkkkk
//pintarlaapplet l 3 ::i***********
public void paint( Graphics g) - =
{ kkkkkkkkk k%
int xPosition; //posicién de * en € histograma g’ 191 TR
int yPosition = 25; //posicion vertical en laapplet 5 3 TR TR AR
. . 7 5 *k ok k%
g.drawString( “Elemento “, 25, yPosition ); 8 7 e
g.drawString( “Vaor”, 100, yPosition ); 9 1 ¥

g.drawString( “Histograma’, 175, yPosition );
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for(int i =0; i < nlength; i++)

{
yPosition += 15;
g.drawString( String.vaueOf( i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.vaueOf(n[i]), 100, yPosition );.

XPosition = 175;

El cido for anidado se encarga de dibujar las barras.
for(int j =0; j < n[i]; j++)// imprimir unabarra

g.drawString (“ * “, xPosition, yPosition);
xPodition +=7,

5.5.Referencias y pardmetros de referencia

=

Dos formas de pasar argumentos a los métodos, en C y C++ son llamar por valor y llamar por
referencia. Cuando se pasa un argumento por valor , se crea una copia de valor del argumento vy se
pasa al méodo invocado. Por referencia, € invocador confiere al méodo invocado la capacidad de
acceder directamente a los datos ddl invocador y modificar dichos datos si € método invocado lo desea.

En Java no permite escoger cOmo quiere pasar los argumentos, si por valor o por referencia. Lasvars de
tipos de datos primitivos sempr e se pasan por valor v los objetos sempr e se pasan por referencia..
Para pasar un objeto por referencia especificar en lallamada de método lareferencia al objeto por su
nombre.

Java trata a los arreglos como objetos, losarreglos se pasan a los métodos por referencia: un método
invocado puede acceder alos valores de los elementos en los arreglos originales de los innovadores.

El nombre de un arreglo es una referencia a un objeto que contiene los elementos dd arreglo y la
variable de g emplar length queindicae nimero de elementos en € arreglo.

Al devolver informacién de un méodo mediante un enunciado return las variables de tipos de datos
primitivos siempre se devuelve por vaor y |os objetos siempre se devuelven por referencia.

Tirar un dado de seis caras 6000 veces para probar si el generador de nuneros

al eatori os producia nuneros en verdad al eatorios. Enpleando arreglos en vez de switch
//RolIDiejava— Tirar un dado de seis caras 600 veces

Import java.awt.Graphics,
Import java.applet. Applet;
Import java.util.Random;

Public class RollDie extends Applet

{

int face; //cara
intfrec[];
Random r; // crear € generador de nimeros a eatorios

/linicidizar variables de g emplar
public void init( ).
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frec =newint[ 7];.
r = new Random ();

for (int roll =1; roll <=6000; roll++ )}
face = 1 + Math.abg( r.nextInt() % 6 );
++ frec| face];

}

.

/Ipintar la applet

?ubllc void paint( Graphicsg) 1 1030

int yPosition = 25; ; 1907479
g.drawString( “cara” 25, yPosition ); i 973
g.drawString( “Frecuencid’, 100, yPosition ); 5 988

6 983

for ( face = 1, face < frec.length; face++ ){

yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf( face), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf( frec [ face] ), 100, yPosition );.

}

5.6.Como pasar arreglos alos méodos

Si quiere pasar un argurmento de arreglo a un nmétodo, especifique el nonmbre del arreglo
sin | os corchetes.
Ej. si se declar6 el arreglo cono:

Int temperaturasHorariag ] = newint [ 24 ];
Lallamada del método:
ModificarArreglo( temperaturasHorarias ); .// méodo y arreglo

En JAVA todo objeto de arreglo conoce su propio tamafio (por la var ggemplar length). Cuando pasamos un objeto de
arreglo a un método, no necesitamos pasar e tamafio del arreglo como argumento.

Los arreglos enteros se pasan por referencia; es decir, los elementos de arreglo individuales que no son de tipos
primitivos) a estos elementos se denominan escalares o cantidades escalares.

L os elementos de arreglo individuales de tipos de datos primitivos se pasan por vaor..

Al pasar un demento de arreglo a un méodo usamos € nombre con subindice dd elemento de arreglo como
argumento en la llamada de método.

Para que un método reciba un arreglo a través de una llamada de método, |a lista de pardmetros del méodo debe
indicar que se recibiraun arreglo. Ej.

Void modificarArreglo(intb[ ] )

Modificar arrego espera recibir un arreglo entero en e parametro b. Dado que, los arreglos se pasan por referencia,
cuando € méodo invocado utiliza € nombre de arreglo b., se refiere d arreglo red en € invocador (6 arreglo
temperaturaHorarias en lallamada anterior)

El ejenplo denuestra la diferencia entre pasar un arreglo conpleto y pasar un el emento
de arreglo.

Primero inprime los cinco elenmentos del arreglo enteros a. Luego se pasa a al netodo
nodi f yArray(nodi ficar arreglo) donde cada uno de los elementos de a se nmultiplica por 2.
Después, a se vuelve a inprimr en nmain. MdiffyArray nodifica los elenentos de a.
Luego inprinme el valor de a[3] y lo pasa al neétodo nodifyEl ement (nodificar el enento).
Este método nmultiplica su argumento por 2, cuando a[3] se vuelve a inprimr en main, no
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ha sufrido nodificaci 6n porque |os el enmentos del

primtivos se pasan por val or.

//PassArray.java

//paso de arreglos y e ementos individuales de arreglos a méodos
Import java.awt.Graphics,

Import java.applet. Applet;

public class PassArray extends Applet

inta[]1={0,1 2 3, 4};

/lpintar la applet
public void paint( Graphics g )

{

int yPosition = 25, yPosition = 25;

} Efectos de pasar todo el arreglo pro referencia:
. . . . Los valores del arreglo original son:
public void modifyArray(int b[ ]) 01234
{ o _ _ Los valores del arreglo modificados son:
for (intj=0; ] <blength; j++) 02468
b[j]1*=2 Efectos de pasar un elemento de una arreglo por valor :
} AJ3] abantes de modifyElemnto: 6
A[3] después de modifyElement: 6

g.drawString( “ efectos de pasar todo e arreglo por referencid’ , xPosition, yPosition );
yPosition += 15;

g.drawString( “Los vaores del arreglo origina son”, xPosition, yPosition );

xPosition += 15;

yPosition += 15;

for (inti =0; i <alength; i++){

g.drawString( String.vaueOf( g i | ), xPosition, yPosition );
xPosition += 15;

}

xPosition = 25;
yPosition += 30;

modifyArray( a); Il d arreglo a se pasa por referencia

g.drawString( “Los valores del arreglo modificados son”, xPosition, yPosition );.
xPosition += 15;

yPosition += 15;

for (inti=0; i <alength; i++){
g.drawString( String.valueOf( g i ] ), xPosition, yPosition );
xPosition += 15;

xPosition = 25;
yPosition += 30;

g.drawString( “ efectos de pasar un elemento de un arreglo por valor” , xPosition, yPosition );
yPosition += 15;

g.drawString( “ g 3] antes de modifyElement.” + a[ 3], xPosition, yPosition );

xPosition = 25;

modifyElement( g3]) ;

g.drawString( “g[ 3] después de modifyElement:” + a[ 3], xPosition, yPosition);
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public void modifyElement( int €)
{

e*=2

}

5.7.0rdenamiento de arreglos

104

Ordenar es colocar |os datos en al gun orden especifico(ascendente o descendente).

Ej. Ordenar los valores del arreglo de 10 elementos a en orden ascendente.

Técnica a usar: ordenamiento de burbuja u ordenamiento descendente. Los valores més pequefios suben hacia €

principio del arreglo, como las burbujas del aire ascienden en el agua, mientras que los val ores méas grandes se hunden
0 descienden hasta € finad del arreglo. Para ello se redizard varias pasadas por € arreglo. En cada pasada se
comparan pares de elementos sucesivos. S un par esta en orden creciente (0 los valores son idénticos), dejamos los
vaorestal como estan. Si un par esté en orden decreciente, intercambiamos sus valores en € arreglo.

import java.awt.Graphics;
import java.applet. Applet;
public class BubbeSort extends Applet

{
inta ] ={2, 6, 4,8, 10, 12, 89, 68, 45, 37 };

int hold; // area de retencién temporal para e intercambio

public void paint ( Graphics g)

{
print( g, “Datos en € orden origina”, a, 25, 25);
sort();

print( g, “Datos en € orden ascendente’, a, 25, 55);

}

public void sort( )

{/ffor anidado

for (int pass = 1, pasa< alength; pass++ ) // pasadas

for (inti =0; i <alength —1; i++) // una pasada

Datos en el orden origina
2648101289684537
Datos en el orden ascendente
2 46 8101237456889

if (g[i]>4ai +1])//lcomparad0] cona1], luego g 1] con g2]...hasta completar la

pasada, _ _
solo realiza 9 comparaciones.

El valor grande baja varias posiciones en una sola pasada, valor peguefio sube solo una

posicion.

12 pasada € valor grande se hunde hasta el Ultimo elemento, a[9], en la 22 hundira hasta
a[8], en la 9? pasada, € noveno valor méas grande se hunde a g 1], Esto deja al valor
més pequerio con g 0], de modo que sdlo se necesitan nueve pasadas para ordenar un

arreglo de 10 elementos.

{/l intercambiar dos valores, s es posible

[ivar adiciond  hold(retener) amacena tempordmente uno de los dos vaores que se

hold=4d i];
intercambian.
di]=4i +1f;

ali+1]=hold;

}
public void print ( Graphics g, String head, intb[ ], int X, inty)

{
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g.drawString( head, X, y );

}

X +=15;
y +=15;
for (inti =0; i <blength; i++)

{
g.drawString( String.vaueof(b[i 1), X, ¥ );
X +=20;

}

Ordenamiento burbuja es f&cil de programar, pero se gjecuta con lentitud.

5.8.Busqueda en arreglos. Busqueda lineal y Blsqueda binaria.

Determ nar si un arreglo contiene un val or que coincide con cierto valor clave.
El proceso de encontrar un elemento de un arreglo sellama blsqueda.
El método de busgueda lineal funciona con arreglos pequefios y no or denados.

Blusqueda |ineal: conpara cada elemento del arreglo con |la clave de blasqueda. Al

conparar la clave de busqueda con la mtad de los elementos del arreglo, en
pronmedi o.

Para e método de busgueda binaria € arreglo debe estar ordenado, ya que esde alta velocidad .

El algoritmo de busgueda binaria elimina de la busqueda la mitad de los elementos del arreglo
después de cada comparacion. Si son iguales, se habra encontrado la clave y se devolvera d subindice del
elemento en cuedtion; s no, @ problema se reduce a buscar en la mitad del arreglo. La blsqueda continua
hastaquelaclave

En € peor de los casos, una blsgqueda en un areglo de 1024 eementos requiere sblo de 10
compar aciones empleando busgueda binaria.

Ladivisién repetitiva 1024/2 después de cada comparacion, podemos eliminar la mitad del arreglo, produce
los valores 512, 256, 128, 64, 32, 16, 8, 4, 2'y 1. El nimero 1024 (2" se divide entre 2 sdlo 10 veces para
obtener e valor 1.

Un arreglo de 1.048..576 (2°°) elementos requiere un maximo de 20 comparaciones para encontrar la clave

I/ blsgueda binaria de un arreglo = BinarySearch.java

import java.awt.* ;
improt java.applet. Applet ;
public class BinarySearch extends Appl et

inte ];

int e ement;

{

String searchKey; //clave de blsgueda

Int xPosition; // posicion horizontal pradibujar en la applet
Int yPosition; // posicion vertical paradibujar en la applet
Label enterLabd;

TextField enter;

Label resultLabd;

TextField result; // campo de texto para el resultado

Bolean timeToSearch = false; // hora de buscar

Fublic void init ()

a=newint[15 J;

for (inti =0;i <alength; i++) // crear los datos
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ali]=2*i;

enterLabel = new Label (“Teclelaclave’ );
enter = new TextFed (5);

resultLabel = new Labd ( “Resultado “ );
result = new TextField (22);

result.setEditable( fase);
add( enterLabel );
add( enter );
add( resultLabdl );
add( result );
}
public void paint ( Graphicsg)
{
if (timeToSearch) // evitabuscar en la 12 invocacion
{
element. BinarySearch( Integer.parselnt ( searchKey ), g);
if (lement!=-1)
result.setText( “valor hallado en elemento “ + element );
ese
result.setText( “No se hdlé € valor “);
}
}
public bolean action ( Event e, Object 0)
{
if (etarget == enter)
{
timeToSerarch = true;
xPogtion = 25,
yPosition = 75;
searchKey = e.arg.toString( );
repaint (); // llamar a paint parainiciar busqueday salida.
}
return true;.
}
//Busqueda binaria
public int binarySearch ( int key, Graphics gg)
{

gg.drawString ( “proporciones del arreglo en que se buscd”, xPositicon, yPosition );
yPosition += 15;

int low = O; // subindice bajo
int high = alength — 1; // subindice ato
int middle; 1/ subindice medio
while (low <= high)

{

middle = (low + high) / 2;

printRow( low, middle, high, gg);
if (key == middle] ) // se encontré

106
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return middle;
eseif (key < d middle])
high = middle —1 // buscar parte bgja del arreglo
dse
low = middle + 1; // buscar parte adltade arreglo

return — 1; // no se encontré searchKey
}

/l imprimir una fila de salida mostrando la parte del arreglo que se esta procesando ahora

void printRow ( int low, int mid, int high, Graphics gg)

{
xPosition = 25;
for (inti=0;i<alength; i++)//
{
if (i <low i >high)
gg.drawString(“ “, xPositicon, yPosition );
eseif (i ==mid) // marcar valor medio
gg.drawString( String.valueOf (a[i ]+"“ * ”, xPosition, yPosition );
ese
gg.drawString( String.valueOf (a[i ], xPostion, yPosition);
xPosition += 20;
yPosition += 15;

}

5.9. Arreglos con multiples subindices.

- Las tablas o arreglos requieren dos subindices (filas, columnas), para identificar un elemento (el 1ro.
identificalafilade elem, y € 2do. la columna del elem).

- Java no mangja arreglos de mdltiples subindices.
- Un arreglo con doble subindice b[2] [2] se podria declarar e inicidizar con:

inth[ ] [1={(12),(34)}

- Losvalores se agrupan por fila encerrados en llaves. b[0][0] b[O][1]
Asi, 1y 2inicidizan b[0][O0]yb[0O][1]] ¥y b[1]{0] b[1][1]
3y 4 inicializan b[1]1[O0]yb[1][1]
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lnitArray.java

lnicidizacién de arreglos multidimensionales
import java.awt.Graphics;

import java.applet. Applet ;

public class InitArray extends Applet
{/Na declaracion arrayl proporciona seis inicializadores en dos sublistas. La 1ra. Sublistainicializala primerafiladel

arreglo conlosvalores 1, 2y 3; la2da. Sublistainicidizala 2da. filadel arreglo con losvaores 4,5y 6.
intarayl[][]1={(1,23),(4,5,6)};

/Nla declaracién array2 proporciona tres inicializadores en dos sublistas. La 1ra. Sublista inicidiza la primera fila del
arreglo con dos elementos, con losvalores 1, 2 ; la2da. Sublista de la 2da. filainicializa con un elemento con € valor
4.

intarray2[ ] []1={(1,2),(4)};

[Ipintar la applet

publ i ¢ void paint ( Graphics g) Lo & i ].length valores de array1 por fila

{ son
g.drawString( « Los valores de array1 por filason », 25, 25) ; 411 é g
rrimAnay(atayl, g, 40); Mmprimir arreglo, exhibe los elerms los vaores de array2 por filason
12

g.drawString( « Los vaores de array2 por filason », 25, 70) ;
printArray(array2, g, 85);

}

public void printArray( int& ] [ ], Graphicsg, inty ) //méodo printArray
//La def. del método especifica el pardmetro de arreglo como int g ] [ ] para indicar que se recibira un arreglo con
doble subindice como argumento. Se pasa una referencia Graphics como argumento para que € método (printArray)
pueda exhibir €l contenido de cada arreglo en la applet.

L
intx=25;
for (inti=0;i<alength ; i++) //for anidada para exhibir |as filas de cada arreglo con doble subindice
{/lalength determina el nimero defilas
for (intj=0;j<4di].length; j++)
{/ d i ].length determina € nimero de columnas de cada filadd arreglo
g.drawString( String.vaueof(a[i]1[j1, %, ¥ );
X += 15,
}
X =25
y +=15;.
}
}
} a[2][0]=0
Ej. For asigna cero atodoslos elems. dela3rafiladd arreglo a[2][1]=0;
for (intcol =0; col <4 2].length; col++) a[2][2]=0;
g 2][col]=0; a[2][3]=0;
Ej. for anidada calcula la sumatoria de todos los elementos del arreglo a. for sumalos dementos fila por fila
totd = 0;

for (int row =0; row < alength ; row++)
for (int col = 0; col < arow ].length ; col++)

tota += & row] [ col ];

Ej. de arreglo con doble subindice: Se utiliza4: métodos: minimum y maximun, determinan la calificacion més baja
y mas alta de cualquier estudiante durante el semestre, e método aver age determinael promedio de un estudiante en
particular. EI método printArray exhibe e arreglo de double subindice en un formato tabular.
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Cada fila representa un estudiante, cada columna representa una calificacion.

import java.awt.Graphics;
import java.applet. Applet;

public class DoubleArray extends Applet.

{
int gradeq[ ][ ] ={( 77, 68, 86, 73), (96, 87, 89, 81), (70, 90, 86, 81) };
int studensts, exams;
int xPosition, yPosition;

/l inicializar var de g emplar
public void init( )
{
students = grades.length;
exams = grades [0].length;
{

/Ipintar las applets
public void paint( Graphics g)

{

xPodition = 25;

yPodtion = 25;

g.drawString( “El arreglo es. “, xPosition, yPosition );

yPogtion +=15;

printArray (g);

xPosition = 25;

yPosition += 30;

g.drawString( “cdificacién méas bajas; “, xPosition, yPosition );

int min = minimun() ;

g.drawString ( String.valuof( min ), xPositon + 85, yPositon ) ;

yPositon += 15;

g.drawString( “calificacion mas dta” , xPosition, yPosition );

int max = maximun( ) ;

g.drawString ( String.vauof( max ), xPositon + 85, yPositon ) ;

yPositon += 15;

for( int i =0; i < studensts, i++)
g.drawString( “el promedio del estudiante” +i +es’, 25, yPostion);
double ave = average (grades[ i ] ;
g.drawString ( String.valuof( ave ), 165, yPositon ) ;
yPositon += 15;

}

}

[lencontrar la calificacién méas baja.
Public int minimun()

int lowGrade = 100;
for(inti =0;i < dudentes; i++)
for(intj=0;j<exams; j++)
if (gradeq[ 1] < lowGrade)
lowGrade = grades] I1[j ];

109
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return lowGrade;.

/lencontrar |la calificacion méas alta
Public int maximun()

int highGrade = 0; //cdificacidn dta
for(inti =0;i < sudentes; i++)
for(intj=0;)<exams; j++)
if (gradeq 1] < highGrade)
highGrade = graded[ 11[ ] |;

return highGrade;.
}
//determinar la calificacion para un estudiante en particular (0 un grupo de calificaciones)
Public double average ( int setOfGradeq ])

{
int total = 0;
for(inti =0;i < setOfGradeslength ; i++)
total += setOfGraded] | |;
return (double) total/ setOf Grades.length;

limprimir € arreglo
Public void printArray (Graphicsg)
{

xPosition =80 ;
for(inti =0;i <exams; i++)
{
g.drawString( “ [ “ + | +“]”, xPosition, yPosition );
xPosition += 30;
}
for(inti =0;i <edudents; i++)
{
xPosition = 25;
yPosition += 15;
g.drawString(“ [ “ gradeq + 1 +“]”, xPosition, yPosition |;
xPosition = 80;.
for(intj=0;)<exams; j++)
{
g.drawString( String.valuOf( grades[ I] [ j ], xPosition, yPosition );
xPosition += 30;
} El arreglo es:
} [0] [11 [ 2] [ 3]
gr ades[ 0] 77 68 86 73
grades[ 1] 96 87 89 81
grades[ 2] 70 90 86 81

calificaci én mas baja . 68
calificacion mas alta 96

el pronedio del estudiante 0 es 76

el promedi o del estudiante 1 es 88.25
el pronedio del estudiante 2 es 81.87
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ARREGLOS
Objetivos:

- Presentar la estructura de datos de arreglo

- Entender & empleo de arreglos para amacenar, ordenar y examinar listas y tablas de valores.

- Entender laformade declarar un arreglo, iniciaizar un arreglo a lementos individuales de un arreglo.
- Poder pasar arreglos a métodos.

- Entender las técnicas de ordenamiento bésicas.

- Poder declarar y manipular con maltiples subindices.

5.10. Introduccién:

- Los arreglos son estructuras de datos que consisten en elenentos de
i nformaci 6n del msno tipo rel aci onados entre si.

- Losarreglos son entidades estéticas en cuanto a su tamario.
511. Arreglos

- Un arreglo es un grupo de posiciones de nenoria contiguas, ya tienen el
msnmo nonbre y el msnp tipo.

- Para referirnos a una posicion(eemento) , especificamos € nombre del arreglo y d nimero de
posicion ddl elemento.

- Nos referimos asi: primer elemento del arreglo:  ¢[0], segundo eem c[1] ,... y en generd a i-esmo
eemdd arreglo c[i-1].

- El nombre de un arreglo es similar a una variable.
- El nimero de posicién recibe € nombre de subindice.
- Laexpresion se evaluara para determinar € subindice.

- Unnombre de arreglo con subindice es un | value, se puede escribir en lado izquierdo de un asignacién
para colocar un nuevo valor en un elem de un arreglo.

- Lalongitud del arreglo se determina con la siguiente expresion: c.length// nombre del arreglo y la
longitud.

- Todo arreglo en Java conoce su propialongitud.
5.12. Declaracion y Asignaciéon de almacenamiento a arreglos
- Los arregl os ocupan espacio en |a nenori a.

- Se egpecifica @ tipo de los dementos y se usa € operador new para asignar espacio de
amacenamiento al nimero de elementos requeridos por cada arreglo. Los elementos se inicializan
automaticamente a cero en caso de var. de tipos primitivos numéricos, afalse en € caso de boolean o a
null en & caso de referencias. Usamos la declaracion:

intc[]=new int[ 12]; 6 intc[];//declarael arreglo de max dem=12

c[]=new int] 12]; //asgna memoria a
arreglo

5.13. Ejemplosde uso dearreglos
El operador new es para asignar dindmicamente espacio de almacenamiento a un arreglo de 10 elementos.

II'Ej. 1 Inicializacion de los eementos de un arreglo en ceros
import java.awt.Gaphics;
import java.applet. Applet;

public class Initarray extends Applet {
int n[ ]; // declarando un arreglo de enteros — tamafio dd arreglo
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/I inicidizar variables de jemplar
public void init( )

n=new int[ 10]; // asignar memoria dinamicamente a arreglo El ement o val or

} 0 0
/I pintar la applet 1 0
public void paint( Graphicsg) 2 0
{ 3 0
int yPosition = 25 ; // posicién y inicial de la applet 4 0
5 0
g.drawString( “Elemento”, 25, yPosition );//enunciado exhibe la cabecera 6 0
g.drawString( “Vaor”, 100, yPostion); //  * “ ; 8
for (inti =0; i< n.length; i++) 9 0
{
yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf (i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf, (n[ i ] ), 100, yPosition);.
}

}
}
Lavar yPosition sirve para determinar la posicion vertical en laque @ méodo drawString dibujara en la applet.
Bl método String.valueOf convierte cada entero en una cadena que se pueda exhibir _en la applet.
n.length determinalalongitud dd arreglo.

/IEj. 2 Inicializacién de arreglo enteros con 10 valores e imprime e arreglo en forma tabular.(con una declarac.)
import java.awt.Gaphics,
import java.applet. Applet;

public class Initarray extends Applet {
int n[ ] ={32, 27, 64, 18, 95 14, 90, 70, 60, 37};

Il pintar l1a applet El emrent o val or
public void paint( Graphicsg) 0 32
{ 1 27
int yPosition = 25 ; // posicion y inicia en la applet 2 64
3 18
g.drawString( “Elemento”, 25, yPosition );//enunciado exhibe la cabecera 4 95
g.drawString( “Valor”, 100, yPosition); // *“ “ g 5198
for (inti =0; i< n.length; i++) 7 70
{ 8 60
yPosition += 15; 9 37
g.drawString( String.valueOf (i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf, (n[ i ] ), 100, yPosition );.
}
}
}
/IEj. 3inicidizar arreglo s con enteros pares de 2 a20
import java.awt.Gaphics;
import java.applet. Applet;
public class Initarray extends Applet {
final int arraySize = 10; /l'inicidizalos elem. de un arreglo s de 10 lem con losenteros 2, 4, 6 ... 20;
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/utilizae calificador final para declarar unavar constante arraySize (tamafio de arreglo) cuyo vador es 10.
Lasvar. const. se deben inicidizar con una expresion constante cuando se declaran y no se pueden modificar.
Si intenta modificar unavar. final después de haberla declarado, € compilador producird el mensgje de error

(cant’'t assign avalue to afina variable)..
ints[];

/I inicidizar variables de g emplar
public void init( )
{

s=new int[ arraySize ];

/lestos nimeros se generan multiplicando cada valor sucesivo del contador dedl ciclo por 2 y sumandolo 2

/I establecer los valores del arreglo
for (inti =0;i<=nlength; i++).
qJi]=2+2*1i;
}

/I pintar 1a applet
public void paint( Graphicsg)

{
int yPodition =25 ; // posicion y inicid de la applet

g.drawString( “Elemento”, 25, yPosition );//enunciado exhibe la cabecera
g.drawString( “Vdor”, 100, yPosition); // “ “

for (inti =0; i< n.length; i++)

{
yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf (i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf, (g i ] ), 100, yPosition );.
}

}
Ej. 4 Empleo de unavar constante debidamente inicializada
Import java.awt.Graphics;
Import java.applet.Applet ;
Public class Final Test extends Applet
{

fina int x = 7; /linicidizar lavar constante
public void paint( Graphicsg)
{
g.drawString( “El valor dex es: “ + X, 25, 25);
}
Ej.5 Cdculo de la suma de los elementos de un arreglo
Import java.awt.Graphics,
Import java.applet. Applet ;
Public class SumArray extends Applet

intd 1={1,23,4,56,7,8,9 10};
int total;

El ement o val or
2
4
6
8
10
12
14
16
18
20

©Co~NOUP~WNEFLO
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/linicializar variables de jemplar
public void init( ).

{

totd = 0;

for (inti =0; i<alength; i++)
tota +=a[i];

}

/Ipinta la applet
public void paint( Graphicsg)
{ 55
g.drawString( “Total deloseementosde arreglo:” +tota, 25, 25);
} }
Se pidi6é a 40 estudiantes calificar la calidad de la comida que se sirve en la cafeteriaen unaescalade 1 a 10 ( 1 denota
horrible y 10 excelente) . Cologue las 40 respuestas en un arreglo de enteros y resuma los resultados del sondeo.
Ej .6 Programa de sondeo de 40 estudiantes//numero de respuestas(arreglo responses) de cadatipo(de 1 a 10)
Import java.awt.Graphics;
Import java.applet. Applet ;

Calificacién frec

Public class StudentPoll extends Applet
{ arreglo que contiene las repuestas de 40 elem (estud.)

intresponses [1={ 1 5 6,4,8,5,9,7,8,10
1,6,3,8,6,10,3,8,2, 7
6,5,7, 6,8,6,7,5,6,6 1}
5,6,7,5,6,4,8, 6,8, 10

[S=N

intfrec[];

/linicidizar variables de g emplar
public void init( ).
/ffrec. arreglo de 11 elem. para contar el nimero de ocurrencias de c/respuesta.

O© oo ~NOoOO ol wWwNPE-
W P NI, oI

[EEN
o

frec=new int[ 11] ;//loselem. del arreglo frec seinicializan automét. en cero, se asigna memoria con new

long. 40
for (int answer = 0; answer < responselength; answer++ )//for toma las respuest. una a una ddl arreglo
response
++frec| responses[ answer] |; answer | response[answer] | ++frec[response[answer]
0 1 ++frec[ 1
0123, - —
\ 1,264 ..10//anrem 6 dd arreglo 2 6 ++rec[ 6
1,23 4...11 3 4 +rec 4
I/l incrementa e contador dependiendo del valor de responsefanswer] esfrec[ 1]y es++rec[1]
}

/Ipintar la applet
public void paint( Graphicsg)

{
int yPosition = 25; //pasicién inicial en la applet

g.drawString( “ Calificacién!”, 25, yPosi tion);
g.drawString( “frec”,100, yPos tion);

for (int rating = 1; rating < frec.length; rating ++)
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yPosition += 15;
g.drawString( String.valuof( rating ), 25, yPosition );
g.drawString( String.valuof( frec[ rating] ), 100, yPosition );

}
} } Calificacion | frecuencia]
1 2
2 2
3 2
4 2
5 5
6 11
7 5
8 7
9 1
10 3

Java cuenta con mecanismos para evitar el acceso a elementos fuera de los limites del arreglo, al compilar, verificalas
referencias a el ementos de arreglos para asegurarse de que sean validas.

S se hace una referencia no vaida a un elem de un arreglo en @ momento de la gecucion java genera una excepcion.
(ArraylndexOutOf BoundsException -indice de arreglo fuera de limite).

Ej. 7.1 ee nanmeros de un arreglo y grafica la informaci 6n en forma de graficas de barras
o histograma, se inprime cada nunero y junto a el se inprine una barra formada por esa
m sma cantidad de asteriscos. El ciclo for anidado se encarga de dibujar las barras.

Import java.awt.Graphics,

Import java.applet. Applet ;
Public class Histogram extends Applet
{
intn[]={19,3,15,7,11, 9,13, 15,17, 1}; Elemento Valor Histograma
0 19 IR R R R R EEEE R R EEEEEEEES
//plntarlaapplet 1 3 ::i***********
public void paint( Graphics ) : S
int xPosition; //posicion de* en € histograma g 191 I::::::::**
int yPosition = 25; //posicion vertical en laapplet 5 K T
: " 7 N
g.draWStrlng( “Elemento “ 25, yPOStlon); 8 17 AR AR F A A AR R AR R KT FF &
g.drawString( “Vaor”, 100, yPosition ); 9 1 ¥

g.drawString( “Histogramad’, 175, yPosition );

for (int i =0; i < nlength; i++)

{
yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf( i ), 25, yPosition );
g.drawString(String.vaueOf( n[i]), 100, yPosition );.

XPostion = 175;

El cido for anidado se encarga de dibujar las barras.
for(int j =0; j < n[i]; j++)// imprimir unabarra
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g.drawString (“ * “, xPosition, yPosition);
xPogition +=7;

5.14. Referenciasy parametrosdereferencia

=p

Dos formas de pasar argumentos a los métodos, en C y C++ son llamar por valor y llamar por
referencia. Cuando se pasa un argumento por valor , se crea una copia de valor del argumento y se
pasa al método invocado. Por referencia, d invocador confiere al méodo invocado la capacidad de
acceder directamente a los datos del invocador y modificar dichos datos s € método invocado lo desea.

En Java no permite escoger como quiere pasar los argumentos, si por valor o por referencia. Las vars de
tipos de datos primitivos siempre se pasan por valor y 10s objetos siempr e se pasan por referencia..
Para pasar un objeto por referencia especificar en la llamada de método la referencia al objeto por su
nombre.

Java trata a los arreglos como objetos, losarreglos se pasan a los métodos por referencia: un método
invocado puede acceder alos valores de los elementos en los arreglos originales de |os innovadores.

El nombre de un arreglo es una referencia a un objeto que contiene los elementos del arreglo y la
variable de g emplar length queindicad nimero de dementos en € arreglo.

Al devolver informacién de un méodo mediante un enunciado return las variables de tipos de datos
primitivos siempre se devuelve por vaor y |os objetos siempre se devuelven por referencia.

Tirar un dado de seis caras 6000 veces para probar si el generador de nuaneros

al eatori os producia nuneros en verdad al eatorios. Enpleando arreglos en vez de switch
//RolIDiejava— Tirar un dado de seis caras 600 veces

Import java.awt.Graphics;
Import java.applet. Applet;
Import java.util.Random;

Public class RolIDie extends Applet

{

int face; //cara
intfrec[];
Random r; // crear € generador de nimeros aleatorios

/linicidizar variables de g emplar
public void init( ).

frec =newint[7];. 1 1030
r = new Random (); 2 1049

3 977

for (introll =1; roll <=6000; roll++){ 4 973
face = 1 + Math.abs( r.nextInt() % 6 ); > 988

++ frec| face]; 6 983

}

}

/lpintar la applet

public void paint( Graphicsg)
{
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int yPosition = 25;
g.drawString( “cara” 25, yPosition);
g.drawString( “Frecuencid’, 100, yPosition );

for ( face = 1, face < frec.length; face++ ){

yPosition += 15;
g.drawString( String.valueOf( face ), 25, yPosition );
g.drawString(String.valueOf( frec [ face] ), 100, yPosition );.

}

5.15. Cémo pasar arreglos a los métodos

Si quiere pasar un argunento de arreglo a un nétodo, especifique el nonmbre del arreglo
sin | os corchetes.
Ej . si se declar6 el arreglo cono:

Int temperaturasHorariag ] = new int [ 24];
Lallamada del método:
ModificarArreglo( temperaturasHorarias ); .// méodo y arreglo

En JAVA todo objeto de arreglo conoce su propio tamafio (por lavar gemplar length). Cuando pasamos un objeto de
arreglo a un método, no necesitamos pasar e tamafio del arreglo como argumento.

Los arreglos enteros se pasan por referencia; es decir, los elementos de arreglo individuales que no son de tipos
primitivos) a estos elementos se denominan escalares o cantidades escalares.

Los elementos de arreglo individuales de tipos de datos primitivos se pasan por vaor..

Al pasar un demento de arreglo a un méodo usamos & nombre con subindice del elemento de arreglo como
argumento en la llamada de método.

Para que un método reciba un arreglo a través de una llamada de método, la lista de pardmetros del méodo debe
indicar que se recibiraun arreglo. Ej.

Void modificarArreglo(intb[ ] )

Modificar arreglo espera recibir un arreglo entero en € parametro b. Dado que, los arreglos se pasan por referencia,

cuando e méodo invocado utiliza € nombre de arreglo b., se refiere d arreglo red en € invocador (el arreglo
temperaturaHorarias en la llamada anterior)

El ejemplo denuestra la diferencia entre pasar un arreglo conpleto y pasar un elenmento

de arreglo.
Primero inprime los cinco elenentos del arreglo enteros a. Luego se pasa a al netodo

nodi fyArray(nodi ficar arregl o) donde cada uno de los elementos de a se nmultiplica por 2.
Después, a se vuelve a inprimr en main. MdiffyArray nodifica |os elenentos de a.
Luego inprime el valor de a[3] y |lo pasa al nétodo nodifyEl ement (nodificar el enento).
Este nmétodo multiplica su argunento por 2, cuando a[3] se vuelve a inprimr en main, no
ha sufrido nodificaci 6n porque los elenentos del arreglo individuales de tipos de datos
primtivos se pasan por val or.

//PassArray.java
//paso de arreglos y e ementos individuales de arreglos a méodos
Import java.awt.Graphics,
Import java.applet. Applet;
public class PassArray extends Applet
inta[]1={0,1,2 3,4},
/lpintar la applet
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public void paint( Graphicsg)
{
int yPosition = 25, yPosition = 25;
g.drawString( “efectos de pasar todo el arreglo por referencia’ , xPosition, yPosition);
yPosition += 15;
g.drawString( “Los vaores dd arreglo origina son”, xPosition, yPosition );
xPosition += 15;
yPosition += 15;

for (inti =0; i <alength; i++){

g.drawString( String.valueOf( g i ] ), xPosition, yPosition );
xPosition += 15;

}

xPosition = 25;
yPosition += 30

modifyArray( a); I/ d arreglo a se pasa por referencia

g.drawString( “Los valores del arreglo modificados son”, xPosition, yPosition );.
xPosition += 15;

yPosition += 15;

for (inti=0; i <alength; i++ ){
g.drawString( String.valueOf( g[ i ] ), xPosition, yPosition );
xPosition += 15;

}
xPosition = 25;
yPosition += 30;

g.drawString( “efectos de pasar un elemento de un arreglo por valor” , xPosition, yPosition);
yPosition += 15;

g.drawString( “ &3] antes de modifyElement.” + a[ 3], xPosition, yPostion );

xPosition = 25;

modifyElement( g3]) ;

g.drawString( “g[ 3] después de modifyElement:” + a[ 3], xPosition, yPosition);

}
public void modifyArray(int b[ ])

Efectos de pasar todo el arreglo pro referencia:

for (intj=0;]j < blength; j++) Los valores del arreglo original son:
b[j]*:2' 01234
) ’ Los valores del arreglo modificados son;
02468

Efectos de pasar un elemento de una arreglo por valor :
. . . . A[3] abantes de modifyElemnto: 6
public void modifyElement( int €) A[3] después de modifyElement: 6

{
e*=2

}
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5.16. Ordenamiento de arreglos
Ordenar es colocar |os datos en al gun orden especifico(ascendente o descendente).

Ej. Ordenar los valores del arreglo de 10 elementos a en orden ascendente.

Técnica a usar: ordenaniento de burbuja u ordenamiento descendente. Los valores més pequefios suben hacia e

principio del arreglo, como las burbujas del aire ascienden en el agua, mientras que los val ores méas grandes se hunden
0 descienden hasta e fina del arreglo. Para ello & redizard varias pasadas por € arreglo. En cada pasada se
comparan pares de elementos sucesivos. S un par esta en orden creciente (0 los valores son idénticos), dejamos los
valores tal como estan. Si un par esté en orden decreciente, intercambiamos sus valores en € arreglo.

import java.awt.Graphics;

import java.applet. Applet;
public class BubbeSort extends Applet

inta[]={26,4,8, 10,12, 89, 68, 45, 37 }; Datos en el orden original
2648101289684537

int hold; // area de retencion tempora para e intercambio Datos en el orden ascendente
2 46 8101237456889

public void paint ( Graphics g)

{
print( g, “Datos en € orden origind”, a, 25, 25);
sort();
print( g, “Datos en € orden ascendente’, a, 25, 55);

}

public void sort( )

{/lfor anidado

for (int pass = 1; pasa< alength; pass++ ) // pasadas

for (inti =0; i <alength —1; i++) // una pasada
if (gfi]>4di +1])//comparag0] cona[l], luego g 1] con g2]...hasta completar la
pasada,

solo realiza 9 comparaciones.
El valor grande bgja varias posiciones en una sola pasada, valor pequefio sube solo una
posicion.
12 pasada & valor grande se hunde hasta e Ultimo elemento, a[9], en la 22 hundira hasta
a[8], en la 9? pasada, € noveno valor méas grande se hunde a g 1], Esto deja al valor
més pequefio con g 0 ], de modo que sAlo se necesitan nueve pasadas para ordenar un
arreglo de 10 elementos.
{/l intercambiar dos valores, s es posible

hold=4[i];
/ivar adicional  hold(retener) amacena temporamente uno de los dos vaores que se
intercambian.
ali]=di +1];
g i+1]=hold;

}
public void print ( Graphics g, String head, intb[],int X, inty)
{
g.drawString( head, X, y );
X +=15;
y+=15
for (inti =0; i <blength; i++)

{

g.drawString( String.vaueof(b[ i 1), X, V);
X +=20;

}
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Ordenamiento burbuja es facil de programar, pero se gjecuta con lentitud.

5.17.

Busqueda en arreglos: Blsgueda lineal y Blsqueda binaria.

Determ nar si un arreglo contiene un valor que coincide con cierto valor clave.
El proceso de encontrar un elemento de un arreglo se llama blsqueda.
El método de busqueda lineal funciona con arreglos pequefios y no or denados.

Blusqueda lineal: conpara cada elenento del arreglo con |a clave de blusqueda. Al
conparar |a clave de busqueda con la mtad de los elementos del arreglo, en
promedi o.

Para e méodo de busqueda binaria € arreglo debe estar ordenado, ya que esde alta velocidad .

El algoritmo de busgueda binaria dimina de la busgueda la mitad de los elementos del arreglo
después de cada comparacion. S son iguales, se habra encontrado la clave y se devolvera € subindice del
elemento en cuedtion; s no, @ problema se reduce a buscar en la mitad del arreglo. La blsqueda continua
hastaque laclave

En € peor de los casos, una blsgueda en un arreglo de 1024 eementos requiere solo de 10
compar aciones empleando busqueda binaria.

Ladivisién repetitiva 1024/2 después de cada comparacion, podemos eliminar la mitad del arreglo, produce
los valores 512, 256, 128, 64, 32, 16, 8, 4, 2y 1. El nimero 1024 (2'°) se divide entre 2 sdlo 10 veces para
obtener € valor 1.

Un arreglo de 1.048..576 (2°°) elementos requiere un méximo de 20 comparaciones para encontrar la clave

/I blsgueda binaria de un arreglo = BinarySearch.java

import java.awt.* ;
improt java.applet. Applet;
public class BinarySearch extends Applet

{

intal ];

int element;

String searchKey; //clave de blsgueda

Int xPosition; // posicion horizontal pradibujar en la applet
Int yPosition; // posicion vertical paradibujar en la applet
Label enterLabel;

TextField enter;

Labe resultLabd;

TextField result; // campo de texto para € resultado
Bolean timeToSearch = false; // hora de buscar

Public void init ()

a=newint[15 [;

for (inti=0;i <alength; i++) // crear los datos
afi]=2*i;

enterLabel = new Label (“Teclelaclave’ );
enter = new TextFed (5);

resultLabel = new Labd ( “Resultado “ );
result = new TextField (22);
result.setEditable( false);

add( enterLabel );

add( enter);
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add( resultLabel );
add( result);
}

public void paint ( Graphicsg)

if (timeToSearch) // evita buscar en la 12 invocacion
{
element. BinarySearch( Integer.parselnt ( searchKey ), g);
if (dlement!=-1)
result.setText( “valor hallado en elemento * + element );

else
result.setText( “No se hdlé € valor “);
}
}
public bolean action ( Event e, Object 0)
{
if ( etarget == enter)
{
timeToSerarch = trug;
xPosgition = 25;
yPosdition = 75;
searchKey = earg.toString();
repaint (); // llamar a paint parainiciar blsgueday salida
}
return true;.
}
//BUsgueda binaria
public int binarySearch (int key, Graphics gg)
{

gg.drawString ( “proporciones del arreglo en que se buscd”, xPositicon, yPosition );
yPosition += 15;

int low = 0; // subindice bajo
int high = alength— 1; // subindice dto
int middle: /Il subindice medio

while (low <= high)
middle = (low + high) / 2;

printRow( low, middle, high, gg );
if (key ==& middle] ) // se encontro
return middle
dseif (key < d middle])
high = middle —1 // buscar parte bgja del arreglo
dse
low = middle + 1; // buscar parte dtadel arreglo

return — 1; // no se encontré searchKey

}

/l imprimir una fila de salida mostrando la parte del arreglo que se esta procesando ahora

121
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void printRow ( int low, int mid, int high, Graphics gg)

xPodtion = 25;
for (inti =0;i <alength; i++)//
{
if (i <low i >high)
gg.drawString( * “, xPositicon, yPosition );
eseif (i==mid) // marcar valor medio
gg.drawString( String.valueOf (a[i ] +“ * ”, xPostion, yPosition );
else
gg.drawString( String.valueOf (afi ], xPostion, yPostion );
xPosition += 20;
}
yPosition += 15;

}
5.18.  Arregloscon multiples subindices.

- Las tablas o arreglos requieren dos subindices (filas, columnas), para identificar un elemento (el 1ro.
identificalafiladel eem, y & 2do. lacolumnadd eem).

- Java no mangja arreglos de multiples subindices.

- Un arreglo con doble subindice b[2] [2] se podria declarar einicidizar con:

intb[ ] [1={(12),(34)};

- Losvaores se agrupan por fila encerrados en llaves. b[0][0] b[O][1]
Asl, 1y 2inicidizan  b[0][0]yb[O][1] vy b[1]{0] b[1][1]
3y 4 iniciadlizan b[1][O0]yb[21][1]]

InitArray.java

lnicidizacién de arreglos multidimensionales
import java.awt.Graphics;

import java.applet.Applet;

public class InitArray extends Applet

{/Madeclaracién arrayl proporciona seis inicializadores en dos sublistas. La 1ra. Sublistainicializala primerafiladel

arreglo con losvaores 1, 2y 3; la2da. Subligainicializala 2da. filaded arreglo con losvalores 4, 5y 6.
intarrayl[]1[]1={(123),(456)};

/lla declaracion array2 proporciona tres inicializadores en dos sublistas. La 1ra. Sublistainicidiza la primera fila de
arreglo con dos elementos, con losvalores 1, 2 ; la2da Sublista dela2da. filainiciaiza con un elemento con € vaor
4.

intaray2[ 1[1={ (1 2),4)}; Iiozaé i ].length valores de array1 por filason
[Ipintar la applet 456 .
public void paint ( Graphics g) |10;V6\|0r%dearray2 por filason
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{
g.drawString( « Los valores de arrayl por filason », 25, 25) ;
printArray(arrayl, g, 40 ); //imprimir arreglo, exhibe los elems
g.drawString( « Los vaores de array2 por filason », 25, 70) ;
printArray(array2, g, 85);

}

public void printArray( inta[ ] [ ], Graphicsg, inty ) //método printArray
//La def. del método especifica € pardmetro de arreglo como int g ] [ ] para indicar que se recibira un arreglo con
doble subindice como argumento. Se pasa una referencia Graphics como argumento para que € método (printArray)
pueda exhibir e contenido de cada arreglo en la applet.

intx=25;

for (inti =0;i<alength ; i++) //for anidada para exhibir las filas de cada arreglo con doble subindice
{/lalength determina &l nimero defilas
for (intj=0;j<di]length; j++)
{/1 g i ].length determina & nimero de columnas de cada filadd arreglo
g.drawString( String.valueof(a[ i ][j]. X, Y );

X +=15;
}
X =25,
y +=15;.
}
}
} a[2][0]=0;
Ej. For asigna cero atodos los elems. dela 3rafilade arreglo a[2][1]=0;
for (intcol =0; col <4 2].length; col++) a[2][2]=0;
g 2][co]=0 a[2][3]=0;
Ej. for anidada cdcula la sumatoria de todos los elementos del arreglo a. for sumalos elementos fila por fila
totd = 0;

for (int row = 0; row < alength ; row++)
for (int col =0; col < grow ].length ; col++)

total +=¢ row] [ col |;

Ej. de arreglo con doble subindice: Se utiliza 4: métodos. minimum y maximun, determinan la calificacién més bagja
y més atade cuaquier estudiante durante € semestre, e método average determinael promedio de un estudiante en
particular. El méodo printArray exhibe € arreglo de double subindice en un formato tabular.

Cada fila representa un estudiante, cada columna representa una calificacion.

import java.awt.Graphics,
import java.applet. Applet ;

public class DoubleArray extends Applet.

{
int gradeq ][ ] ={( 77, 68, 86, 73), (96, 87, 89, 81), (70, 90, 86, 81) };

int studensts, exams;
int XxPosition, yPostion;

/l'inicidizar var de jemplar
public void init()
{
students = grades.length;
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exams = grades [0].length;
{

IIpintar las applets
public void paint( Graphics g)
{

xPosition = 25;
yPosition = 25;

g.drawString( “El arreglo es. “, xPosition, yPosition );
yPosition +=15;

printArray (g );

xPosition = 25;

yPosition += 30;

g.drawString( “cdificacién més bajas; “, xPosition, yPosition );
int min = minimun() ;

g.drawString ( String.valuof( min ), xPositon + 85, yPositon ) ;
yPositon += 15;

g.drawString( “calificacion méas dta” , xPosition, yPosition );
int max = maximun( ) ;

g.drawsString ( String.valuof( max ), xPositon + 85, yPositon ) ;

yPositon += 15;
for( int i = 0; i < studensts, i++)
{

g.drawString( “el promedio del estudiante” +i + es’, 25, yPosition);
double ave = average (grades[ i ] ;
g.drawString ( String.valuof( ave), 165, yPositon ) ;
yPositon += 15;
}

{lencontrar la calificacién més baja.
Public int minimun()
{

int lowGrade = 100;

for(inti =0;i < studentes; i++)

for(intj=0;j<exams; j++)
if (gradeq[ 1] < lowGrade)
lowGrade = gradeq[ I1[ ] ];

return lowGrade;.

}
/lencontrar la calificacién més alta
Public int maximun()

int highGrade = 0; //cdificacidn dta
for(inti =0;i < dudentes; i++)
for(intj=0;j<exams; j++)
if (gradeq[ 1] < highGrade)
highGrade = gradeq[ I][ j ];

return highGrade;.
}

/Ideterminar la calificacion para un estudiante en particular (0 un grupo de cdlificaciones)
Public double average ((int setOfGradeq 1)

{
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int total = 0;

for(inti =0; i < satOfGradeslength ; i++)
total += setOfGradeq] | ];

return (double) total/ setOf Grades.length;

/limprimir € arreglo
Public void printArray (Graphicsg)

{

xPosition = 80 ;
for(inti =0;i<exams; i++)
{
g.drawString(“ [ “ + 1 +“]”, xPosition, yPosition );
xPosition += 30;
}
for(inti=0;i < edudents; i++)
{
xPosition = 25;
yPosition += 15;
g.drawString(“ [ “ gradeq[* + 1 + *]”, xPosition, yPosition |;
xPosition = 80;.
for(intj=0;j<exams; j++)
{
g.drawString( String.valuOf( grades[ 1] [ j ], xPosition, yPosition );
xPosition += 30
}
}

El arreglo es:

(o] (11 [ 2] [ 3]

grades|[ 0] 77 68 86 73
grades[ 1] 96 87 89 81
grades[ 2] 70 90 86 81

calificacion mas baja . 68
calificacion mas alta 96

el promedi o del estudiante 0 es 76

el pronedio del estudiante 1 es 88.25
el pronedio del estudiante 2 es 81.87

Ej erci ci os de autoeval uaci 6n

6.1

LI ene | os espaci os en bl anco.

a) El acceso a menbros de una clases se logra con el operador punto (.)
junto con un objeto de la clase.

b) Los menbros de wuna clase especificados conb private so6lo estéan
accesi bl es para nétodos de |a clase.

c) Un constructor es un nétodo especial que se usa para inicializar |as
vari abl es de ejenplar de una cl ase.

d) Se usa un metodo set para asignar valores a variables de ejenplar
privaten de una cl ase.
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e) Los nétodos de una clase normal nente se hacen public y las variables de
ej enpl ar de la clase normal nente se hacen private.

f) Se enplea un nmetodo get para obtener los valores de los datos private
de una cl ase.

g) La pal abra cl ave cl ass introduce una definicion de cl ase.

h) Los menbros de una clase especificada conmo public estan accesibles en
cual qui er lugar en el que un objeto de la clase esté dentro del al cance.

i) EIl operador new asigna dinam camente nenoria a un objeto de un tipo
especi fi cado y devuel ve una referencia a ese objeto.

j) Los objetos constantes deben inicializarse; no pueden nodificarse
después de haberse creado.

k) Una variable de ejenplar static representa infornaci 6n que abarca toda
la cl ase.

) La referencia this se pasa cono primer argunmento inhicito a todos |os
nmét odos de una cl ase.

m La palabra clave final espfiecifica que un objeto o variable no es
nodi fi cabl e después de que haberse inicializado.

n) Un nmétodo declarado static no puede acceder a nmienbros de clase no
stati c.

2 Cree una clase |llamda Conplex (conplejo) para realizar aritnética de
nurer os conpl ej os. Escriba un programa para obtener su cl ase.

Los nuneros conplejos tienen |la fornma:

Real Part + imaginar/Part * i donde i es:

Uilice variables de punto flotante para representar |os datos pivados
de la clase. Proporcione un nétodo constructor que permita inicializar un
objeto de esta clase cuando se declara. Incluya un constructor sin
argunmentos con valores por omisién en caso de que no se proporcionen
i nicializadores. Incluya nmétodos public para | o siguiente:

a) suna de dos nunmeros Conplex las partes reales y las imaginarias se

suman aparte.

b) Resta de dos nuneros Conplex: la parte real del operando derecho se
resta a la parte real del operando izquierdo y la parte inmaginaria
del operando derecho se resta a la parte imaginaria del operando
i zqui er do.

c) | npresi 6n de nuneros Conplex en la forma (a, b), donde a es la parte
real y b es la parte imaginaria.

3 Cee una clase Ilanmada Rational (racional) para realizar aritmética de
fracci ones. Escriba un prograna para probar su cl ase.

Uilice variables enteras para representar |las variables de ejenplar private
de la clase: el nunerator (numerador) y el denom nator (denom nador).
Propor ci one un método constructor que pernmita inicializar un objeto de esta
clase cuando se declara. E constructor deberd almacenar la fraccidén en
forma reducida ( es decir, la fraccion 2/4 se alnacenaria en el objeto cono
1 en nunerator y 2 en denominator . Incluya un constructor sin argunentos
conval ores por omi si 6n en caso de que no se proporci onen argunmentos. |ncluya
mét odos public para cada una de | os siguientes operaciones.

a) Suma de dos nuneros Rational. El resultado de | a suma se debe al nacenar
en forma reducida.
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Resta de dos nUneros Rational. El resultado de la resta se debe
al macenar en forma reducida.
Multiplicacion de dos nunmeros Rationl. El resultado de la

mul ti plicaci 6n se debe al macenar en fornma reduci da.

Di visi 6n de dos numeros Rational. El resultado de la division se debe
al macenar en forma reduci da.

| npresi 6n de nuneros Rational en la forma a/b , donde a es el nunerador
y be es el denoni nador

| npresi 6n de nameros Rational en fornmato de punto flotante. (Considere
ofrecer capaci dades de formateo que permitan al wusuario de la clase
especificar el nunero de digitos de precision a la derecha del punto
deci nal )

Figura 6.5 Tine.java
Definicién de la clase Tinme

public class Tinmg{

private int hour; /1 0 - 23
private int mnute; // 0 - 59
private int second; // 0 - 59

11

El constructor de Tine inicializa cada vari able de

/1 ejenplar en cero. Esto asegura que el objeto Time inicia

/] en un estado consistente.
public Tine() { setTine( 0, 0, 0); }

/1l Constructor de Tinme: se especifica hour, mnute y
/1 second es 0 por om sioén.
public Time( int h) { setTime( h, 0, 0); }

/11

Constructor de Tinme: se especifica hour y mnute;

/1 second es 0 por om sioén.
public Tine( int h, int m) { setTime( h, m 0); }

11

Constructor de Tinme: se especifica hour, mnute y second.

public Tine( int h, int m int s) { setTime( h, m s ); }

11
11

Mét odos set
Fijar un nuevo valor de Tinme enpl eando hora mlitar

/1l Verificar la validez de |os datos. Fijar en cero | os

11

dat os no vali dos.

public void setTime( int h, int m int s)

}
11

public void setHour( i
{ hour = ( ( h >0 &&

11

setHour( h );
setMnute( m);
set Second( s );

poner |l a hora
nt h)
h<24) 2h: 0); }

poner el mnuto

public void setMnute( int m)
{ mnute =( (( mMm>0&& m<60) ? m: 0); }
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/1 poner el segundo
public void setSecond( int s )

{ second = ( (s >>08& s<60) ?s: 0); }

/1 Métodos get
/1 obtener la hora
public int getHour() { return hour; }

/1 obtener el mnuto
public int getMnute() { return mnute; }

/] obtener el segundo
public int getSecond() { return second; }

/1 convertir Tine en String en formato de hora mlitar
public String toMIlitaryString()
{

return ( hour < 10 ? "0" : "" ) + hour +
( mnute <10 ? "0" : "" ) + mnute;

}

/1 convertir Tinme en String en fornato de hora est andar
public String toString()

return ( ( hour == 12 || hour == 0 ) ? 12 : hour %12 ) +

“:" + ( mnute <10 ? "0" : "" ) + mnute +
":" + ( second <10 ? "0" : "" ) + second +
( hour <12 ? "AM' : "PM );
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i mport java.awt.*;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class TineTest extends Applet {
private Tinme t;
private Label hrLabel, ninLabel, seclLabel;
private TextField hrField, mnField, secField, display;
private Button tickButton;

public void init()

{
t = new Tine();
hr Label = new Label ( "Poner Hora" );
hrField = new TextField ( 10 );
m nLabel = new Label ( "Poner mnuto" );
mnField = new TextField ( 10 );
secLabel = new Label ( "Poner segundo" );
secField = new TextField ( 10 );
di splay = new TextField ( 30 );
di spl ay.setEditable ( fal se );
tickButton = new Button ( "Agregar 1 segundo” );
add( hrLabel );
add( hrField );
add( m nLabel );
add( mnField );
add( seclLabel );
add( secField );
add( display );
add( tickButton );
updat eDi spl ay();
}
public bool ean action( Event e, Cbject o)
{
if ( e.target == tickButton)
tick();
else if ( e.target == hrField ){
t.setHour( Integer.parselnt( e.arg.toString() ) );
hrField.setText( "" );
}
else if ( e.target == minField ){
t.setMnute( Integer.parselnt( e.arg.toString() ) );
m nField. setText( "" );
}
else if ( e.target == secField ){
t.set Second( Integer.parselnt( e.arg.toString() ) );
secField.setText( "" );
}
updat eDi spl ay();
return true;
}

Jhonny Ponce R ©



6.

o

7

130

public void updat eDi spl ay()

{
di spl ay.set Text( "Hora: " + t.getHour() +
“; Mnuto: " + t.getMnute() +
": Segundo: " + t.getSecond() );
showSt atus( "La hora estandar es: " + t.toString() +
" La hora Mlitar es: " +t.toMIlitaryString() );
}
public void tick()
{
t.setSecond( ( t.getSecond() + 1) %60 );
if ( t.getSecond() == {
t.setMnute( ( t.getMnute() + 1) %60 );
if ( t.getMnute() == 0)
t.setHour( ( t.getHour() + 1) %24 );
}
}

Modi fique la clase Tine de la figura 6.5 a nodo de incluir el nétodo tick
(“tic”) que incrementa el tienpo alnmacenado en un objeto Tine en un
segundo. Proporcione tanbi én el nmétodo i ncrenentM nute para increnentar el
mnuto y el método increnéntHour para increnentar |la hora. El objeto Tine
sienpre deberd quedar en un estado consistente. Escriba un programa que
pruebe los métodos tick, incrementMnute e incrementHour a fin de
conprobar que funcionan correctanente. Aseglrese de probar |os siguientes
casos:

a) I ncrenentar pasando al siguiente mnuto.

b) I ncrementar pasando a | a siguiente hora.

c) Increnentar pasando al siguiente dia (ej. 11:59:59 PMa

:00: 00 AM

public void SetTinme(int h, int m int s)

{

Set Hour ( h);
SetM nute(m;
Set Second(s) ;

}
public void SetHour (int h)
{
if (h>=0 && h<=24)
hour = h;
el se
Sistemout.println("El dato no esta entre el rango de la hora");
}
public void SetMnute(int m
{

i f(m=0 && nx=60)
mnute = m
el se
Sistemout.printin("El dato no esta en el rango de | os m nutos");
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3
public void Set Second(int s)

{
i f(s>=0 && s<=60)
second = s;
el se
Sistemout.println("El dato no esta en rango de | os segundos");

6.8

i mport java. appl et. Appl et;
i mport java.awt.*;

public class Rectangul 02 Appl et

{
private Double x1,y1, x2,y2
public void init()
{
x1=0;
y1=0;
x2=0;
y2=0;
}
public void SetAlto(Double x, Double y)
i f((x>0)&&(x<=20) &&(y>0) &&(y<=20))
{
X1=x;
yl=y;
}
el se
System Qut.printIn("Error... |as coordenadas deben ser nayores
que 0O y nenores o igual que 20");
}
public void Set Ancho( Doubl e x, Double vy)
{
i f((x>0)&&(x<=20) &&(y>0) &&(y<=20))
{
X2=X;
y2=y;
el se
Systemout.printin("Error... |as coordenadas deben ser nayores
que 0 y nenores o igual que 20");
}
public void Set Rectangul o( Double x, Double y, Double a, Double b)
{
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Set Alto(x,Yy);
Set Ancho(a, b) ;
}
publ i ¢ Doubl e Longitud()
{
return (x2-x1);
}
publ i ¢ Doubl e Anchura()
{
return (y2-yl);
}
public Double Perinetro()
{
return ((Longitud()+Anchura())*2);
}
public Double Area()
{
return (Longitud()*Anchura());
}
Bool ean Doubl e EsRect angul o()
{
return (Longitud() !'= Anchura());
}

}
6.9
i nport java. appl et. Appl et;
i nport java.aw. *;

public cl ass Rectangul 02 Appl et
{

private Double x1,yl,x2,y2

public void init()

{
x1=0;
y1=0;
x2=0;
y2=0;
}

public void Set Al to(Double x, Double y)

i £ ((x>0) &&(x<=20) &&(y>0) &&(y<=20))
{

X1=X;
yl=y;

el se
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System Qut.printIn("Error... |as coordenadas deben ser mayores
gque O y nenores o igual que 20");

}
public void Set Ancho( Doubl e x, Double y)

L ((x>0) &&( x<=20) &&(y>0) &&(y<=20))
{

X2=X;
y2=y;
}
el se
Systemout.printin("Error... |as coordenadas deben ser mayores

que 0 y nenores o igual que 20");

public void Set Rectangul o( Doubl e x, Double y, Double a, Double b)

Set Alto(x,Yy);
Set Ancho(a, b) ;
}

publ i ¢ Doubl e Longitud()

return (x2-x1);

}

publ i ¢ Doubl e Anchura()

{
return (y2-yl);

public Double Perinetro()

{
return ((Longitud()+Anchura())*2);
}
public Double Area()
{
return (Longitud()*Anchura());
}
Bool ean Doubl e EsRect angul o()
{
return (Longitud() !'= Anchura());
}
6. 10

i nport java. appl et. Appl et;
i nport java.aw . *;

public class Rectangul 03 Appl et
{

private Double x1,vyl,x2,y2
But t on Bot on;
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TextField Editl, Edit2, Edit3, Edit4;

public void init()

{
Bot on = new Button("Aceptar");
Editl = new TextFiel d(12);
Edit2 = new TextFiel d(12);
Edit3 = new TextFiel d(12);
Edit4 = new TextFiel d(12);
x1=0;
y1=0;
x2=0;
y2=0;
}
public void Set Alto(Double x, Double y)
{
i f((x>0)&&(x<=20) &&(y>0) &&(y<=20))
{
x1=x;
yl=y;
el se
System Qut.println("Error... |as coordenadas deben ser mayores
que O y nenores o igual que 20");
}

public void Set Ancho( Doubl e x, Double y)

I £ ((x>0) &&(x<=20) &&(y>0) &&(y<=20))

{
X2=X;
y2=y;
}
el se
Systemout.printin("Error... |as coordenadas deben ser nayores
que O y nenores o igual que 20");

}

publ i c Doubl e Set Rectangul o( Doubl e x, Double y, Double a, Double hb)

{
SetAlto(x,y);
Set Ancho(a, b) ;
}
publ i c Doubl e Longitud()
{
return (x2-x1);
}
publ i ¢ Doubl e Anchura()
{

return (y2-yl);
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}
public Double Perinetro()
{
return ((Longitud()+Anchura())*2);
}
public Double Area()
{
return (Longitud()*Anchura());
}

Bool ean EsRect angul o()

return (Longitud() != Anchura());

}
publ i c bool ean acti on(Event e, Object 0)
{
if(e.target == Boton)
x1=Doubl e. par seDoubl e( Edi t 1. get Text ());
y1=Doubl e. par seDoubl e( Edi t 2. get Text ());
x2=Doubl e. par seDoubl e( Edi t 3. get Text ());
y2=Doubl e. par seDoubl e(Edi t 4. get Text () );
repaint();
}
return true;
}
public void paint( Gaphics Q)
{
g. drawRect (x1, y1, x2,y2);
}
}
6. 15
public class Fecha2
{
private int dia; /1 1-31 depende del nes
private int mes; /1 1-12
private int afio; /1 cual qui era
private int analizarDi a(int d)
{
int DiasPorMes[] = {0, 31, 28, 31, 30,
31, 30, 31, 31, 30,
31, 30, 31}; /1 el 0 es por el vector enpieza
desde O.

if(d >0 & d <= Di asPor Mes[ nes])
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return d;

if(mes == 2 && d == 29 && (afio %400 == 0 || (afio %4 == 0 && afo %

100 '=0)))
return d; // si es febrero hay que ver si es bisiesto
return 1;
}
public Fecha2()
{
poner Fecha(1, 1, 1);
}
public Fecha2(int d)
{
poner Fecha(d, 1, 1) ;
}
public Fecha2(int d, int n
{
poner Fecha(d, m 1);
}
public Fecha2(int d, int m int a)
{
poner Fecha(d, m a);
}

public void ponerFecha( int d, int m int a)

if(m>=1 & m<= 12)
nmes = m

dia = analizarDi a(d);

if(a>0)
afio = a;

}
public String Mstrarl()
{

return mes + "/" + dia + "/" + afio;
}
public String Mstrar?2()
{

String m="";
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switch (nes)

case 1. m= "Enero";
br eak;
case 2. m= "Febrero";
br eak;
case 3. m= "Marzo" ;
br eak;
case 4. m= "Abril" ;
br eak;
case 5. m= "Myo" ;
br eak;
case 6: m= "Junio" ;
br eak;
case 7: m= "Julio" ;
br eak;
case 8 m = "Agosto" ;
br eak;
case 9: m= "Septienbre" ;
br eak;
case 10 m= "Cctubre" ;
br eak;
case 11: m = "Novi enbre" ;
br eak;
case 12: m= "Dicienbre" ;
br eak;
}
return m+ " " +dia+"," +" " + afio;
}
public String Mstrar3()
{
return dia +" " + afo;
}

i nport java. appl et. Appl et;
i nport java.aw . *;

public class P615b extends Appl et

{
private Fecha2 f1,f2,f3,f4;

public void init()

{
f1 = new Fecha2();
f2 = new Fecha2(3);
f3 = new Fecha2(16, 5);
f4 = new Fecha2(16, 5, 2001);
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public void paint(G aphics g)

{
g.drawstring(fl. Mostrar1(), 25, 25);
g.drawsString(fl. Mostrar2(), 25, 50);
g.drawstring(fl. Mostrar3(), 25, 75);
g.drawString(f2. Mostrarl1(), 25, 100);
g.drawstring(f2. Mostrar2(), 25, 125);
g.drawstring(f2. Mostrar3(), 25, 150);
g.drawstring(f3. Mostrarl1(), 25, 175);
g.drawstring(f3. Mostrar2(), 25, 200);
g.drawstring(f3. Mostrar3(), 25, 225);
g.drawstring(f4. Mostrarl(), 25, 250);
g.drawString(f4. Mostrar2(), 25, 275);
g.drawstring(f4. Mostrar3(), 25, 300);
}
}
Resunen:

El acceso a los nienbros de una clase se logra enpl eando el operador de
acceso a nienbros: el operador de punto (.)

Las clases pernmiten al progranador nodelar objetos con atributos vy
conportamentos. Los tipos de clase se definen en Java enpleando Ila
pal abra cl ave cl ass.

Las definiciones de clase conmienzan con |a palabra clave class. E cuerpo
de la definicion de la clase se encierra en |laves {y}.

Cual qui er variable de ejenplar o nétodo declarado public en una cl ase esta
vi si bl e para cual qui er método con acceso a un objeto de |a clase.

Cual qui er variable de ejenplar o nmétodo declarado cono private sélo esta
visible para | os demas mienbros de | a cl ase.

Los nodificadores de acceso a menbros pueden aparecer varias veces y en
cual qui er orden en una definicién de cl ase.

Un constructor es un metodo especial con el misnmo nonbre que la clase y
gque sirve para inicializar |los menbros de un objeto de esa clase. Los
constructores se invocan cuando se ejenplari zan objetos de sus cl ases.

El conjunto de métodos public de una clases se conoce conb la interfaz
publica de |a clases.
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La i nvocaci 6n de métodos es mas concisa que l|la invocaci 6n de funciones en
|l os lenguajes de programaci 6n prodeci mi entales porque |la nayor parte de
| os datos que el nmétodo usa ya estan en el objeto.

Dentro del alcance de una clase, podenos hacer referencia a | os m enbros
de la clases sinplenmente con sus nonbres. Fuera del al cance de unas cl ase,
hacenmpbs referencia los menbros de |la clase nediante una referencia a un
obj et o.

El operador de selecci6n de menbros sirve para acceder a |os menbros de
una cl ase.

Los nmienbros de clase publicos presentan una vision de |os servicios que
la clase ofrece a sus clientes.

Para que los clientes puedan |eer datos private, la clase puede proveer
mét odos get (obtener). Para que los clientes puedan nodificar datos private
| a cl ase puede proveer netodos set(fijar).

Las variabl es de ejenplar de una clases nornal nente se hacen private y | os
métodos de la clase nornmalmente se hacen public. A gunos pueden ser
private y actuar cono nétodos de utilidad para |os denmas netodos de |a
cl ase.

Los constructores pueden sobrecargarse.

Una vez debi danmente inicializada un objeto de una clase, todos |os métodos
gue mani pulen el objeto deberan asegurar que el objeto permanezca en un
est ado consi stente.

Quando se declara wun objeto de una clase, se pueden incluir
inicializadores. Estos inicializadores se pasan al constructor de |la clase.

Los constructores no pueden especificar tipos devueltos, ni pueden
i ntentar devol ver val ores.

Un finalizador realiza aseo al ternminar antes de que la funcién de
recol ecci6n de basura del sistema recupere la nenoria ocupada por el
obj et o.

La pal abra clave final especifica que un objeto no es nodificable.

Un objeto final debe inicializarse en su decl araci 6n.

Las cl ases pueden estar conpuestas por objetos de otras cl ases.

La referencia this se utiliza inplicitamente para hacer referencia tanto a
mét odos conb a variabl es de ejenplar desde el interior de un objeto.

El operador new crea autonaticanente un objeto del tanmafio apropiado y
devuel ve una referencia de tipo correcto.

Una variable de clase estatica representa informaci 6n que abarca toda |la
clase. La declaracion de un mienbro estatico conienza ocn |a pal abra clave
static.

Las vari abl es de clase estaticas tienen al cance de cl ase.

Un método declarado static no puede acceder a mienbros de clase no
estaticos. Un método static no tiene referencia this porque |as variables
de clase static y los nétodos static existen independientenente de que
existan o no objetos de |a clase.
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