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PROLOGO

Este libro es una oportunidad para iniciar en el proceso de aprendizaje
de programacion en el lenguaje Java, de una manera clara, divertida,
concreta, pero, sobre todo, con una serie de bases pedagdgicasy didacticas
que le permitirdn al lector, de manera practica, realizar a su medida un
entrenamiento apropiado para la consecucién del conocimiento en uno
de los lenguajes mds utilizados en el desarrollo de aplicaciones.

De la misma forma, este libro a través de los diferentes ejercicios, le
permite al lector adentrarse en cada uno de los cédigos necesarios dentro
del lenguaje, para que asi sus proyectos sean debidamente estructurados
a partir de las diferentes herramientas que el mismo lenguaje posee.

Quien lea este ejemplar, debe reconocer que tiene en sus manos una
oportunidad para desarrollar y aplicar la programacién, y es, a su vez, una
apuesta para el mejoramiento de los conocimientos profesionales, ya que
Java ademads de ser uno de los principales lenguajes de programacién de la
actualidad, posee también una alta flexibilidad en su desarrollo, haciendo
que muchos de los problemas que se presentan en los diferentes campos
se puedan solucionar con gran rapidez y efectividad.

Sabemos que el acelerado avance que tiene la tecnologia en estos
momentos debe hacer que quienes se interesan, desarrollan y programan
con este lenguaje estén a la vanguardia de las necesidades y de los
requerimientos propios de los diferentes usuarios que asi lo determinen.
Asi mismo, el adentrarse en este lenguaje de programacion, permite a los
lectores superar la curiosidad por aprender y saber cada vez mas, para
que ellos mismos a través de la puesta en practica de estos elementos
comprendan que son capaces de llegar a un conocimiento y al desarrollo
de sus habilidades mas alla de lo que se imaginan.

Este libro surge como respuesta de la experiencia e investigacion de sus
autores, quienes llevan varios afios dedicados a la docencia en areas
fundamentales como la algoritmia, programacion, estructura de datos,
modelos dindmicos e inteligencia artificial; campos que han sido la base y
motivacién para la construccion del presente compendio.
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1. ESTRUCTURA DE UN PROGRAMA EN JAVA

Un programa Java esta compuesto por una o mas clases. Es obligatorio
gue uno de los métodos de la clase principal sea el método main(). Un
método es un conjunto de instrucciones que realizan una o mas acciones
[1]. Java también permite que desde un programa se pueda hacer uso de
otros programas escritos previamente, para hacer esto posible hacemos
uso de la instruccién import seguida del nombre del programa (archivo)
que queremos incluir en nuestro programa.

1.1 NOMBRE DEL PROGRAMA

Es el nombre que identifica al programa principal. Este nombre debe ser
el mismo de la clase principal. Ejemplo: ProgramaAreas.java. En la clase
principal debe estar el método main().

1.2 INCLUSION DE OTROS ARCHIVOS

A través de la instruccién import se pueden incluir archivos que contienen
clases y métodos previamente definidos. La linea siguiente permite que
un programa java pueda utilizar las clases de entrada y salida.

Import java.io.*;
1.3 METODO main()

Método encargado de inicializar |la ejecucion de un programa en java [2].
El argumento de main() es un arreglo de cadenas que recibe datos de la
linea donde se ejecute el programa. Sin importar que no haya argumentos
en la linea de ejecucion es obligatorio especificar String[]. Para este
método, java reglamenta la siguiente sintaxis:

public static void main(String[] args)

{
declaraciones locales;
instruccion_1;
instruccion_2;
instruccion_n;

}
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1.4 OTROS METODOS

Son métodos adicionales al método main() que son definidos por el usuario
dentro de una clase para realizar tareas especificas. Los métodos en java
son subprogramas que pueden devolver un valor Unico, un conjunto de
valores o no devolver valores y realizar una accion particular.

static double calcularArea()

{

declaraciones locales;
instruccion_1;
instruccion_2;
instruccion_n;

1.5 COMENTARIOS

Son lineas que introducidas por los programadores pero que no son
tenidas en cuenta al momento de compilar y ejecutar un programa. En
java se pueden utilizar los simbolos siguientes para indicar un comentario:

//Comentario para una linea
/*Comentario

Para

Varias

Lineas */

1.6 PUNTOY COMA (;)

En java cada instruccién debe finalizar con un punto y coma (;) Es posible
tener varias instrucciones en una sola linea e instrucciones de varias
lineas.

Instruccion_n;
Instruccién_1; instruccidn_2; instruccion_n;

System.out.println (“Este ejemplo muestra como se puede
crear una instruccién java en varias lineas. Aqui el
triple de “+x+ “es “+ 3*x);
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1.7 EJEMPLO DE UN PROGRAMA EN JAVA

import java.io.*;
public class Ejerciciol
{
public static void main (String[]largs)
{
Cuadro Cuadrol = new Cuadro();
System.out.println (“Area ="+Cuadrol.
calcularArea());

}

class Cuadro
{
double alto = 5;
double largo = 10;
double calcularArea()

{

return alto * largo;

1.8 PAQUETES (package)

Los paquetes son una agrupacion de clases. Los paquetes estan localizados
en folders del disco que tienen el mismo nombre que el paquete. Para
hacer uso de las clases de un paquete se utiliza la instruccién import, la
cual sigue la siguiente sintaxis:

Import nombrePaquete.nombreClase;

Ejemplo:
import java.io.*; //Incorpora todas las clases del paquete java.io
Import java.util.Date; //Incorpora la clase Date del paquete java.util

1.8.1 PAQUETE java.lang

Es un paquete especial que contiene todos los elementos basicos para
la elaboracion de un programa. Debido a su importancia el compilador
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siempre lo incluye lo cual evita que tenga ser incorporado por el
programador al programa.

1.9 DECLARACION DE CLASES

Un programa en Java esta organizado como una coleccion de clases. El
programa debe tener al menos una clase, puede ser considerada como
la clase principal, con el método main() y si es necesario otros métodos
y variables®. Para declarar una clase en Java se hace con la siguiente
sintaxis:

tipo_acceso class Nombre_Clase

tipo_acceso Indica el tipo de acceso de la clase (Es opcional)

class Palabra reservada de java para hacer la declaracion de
una clase.

Nombre_Clase Nombre con el que se identifica una clase dentro de un
programa.

//Ejemplo: Programa con una clase unica

public class Cuadrado {
public static void main(String[largs)
{
int numero = 3;
System.out.println (“E1l cuadrado de
“+numero+” es “t+numero*numero) ;

//Ejemplo: Declaracién de clases adicionales vy
Declaraciones dentro de una clase

public class Ejemplo

{

public static void main(String[]args)

{

Suma Sumal=new Suma () ;

1 JOYANES AGUILAR, Luis. Programacion en Java 2. Pg 105.

- 10 -
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System.out.println (“El total de la suma es
“+Sumal.sumarValores ()):;

}

class Suma

{

int valorl, valor2; //Variables gque se pueden
utilizar en //cualquier método de la clase
public int sumarValores ()

{

int valor3, total; //Variables
locales al método

valorl = 1000; //y solo pueden
utilizarse

valor2=valor3=200; // dentro de él
total=valorl+valor2+valor3;

return total;

1.10 PROGRAMACION DEL METODO main()

El método main() es el encargado de inicializar un programa. Todos los
programas deben contener uno y sélo un método main(), si se declaran
dos o mas métodos main() se generara un error asi estos hayan sido
creados en diferentes clases.

Sintaxis del método main() public static void main(String[ ] args)
{

Instruccion_1;
Instruccion_2;

Instruccion_n;

Encabezado: public static void main(String[ ] args)

El método main() tiene como argumento una lista o arreglo de cadenas
qgue le dan la posibilidad de introducir cadenas de caracteres desde la
linea de ejecucion.

- 11 -
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1.11 DEFINICION DE OTROS METODOS

Un programa java, ademas de tener un método main() desde el que se
inicializa el programa, puede tener otros métodos definidos por el usuario
segun las necesidades que tenga para dar soluciéon a un determinado
problema. Estos métodos pueden estar definidos dentro de la clase
principal del programa, si es que el programa es muy pequeiio, pero para
programas extensos, es recomendable que estos métodos se definan
dentro de otras clases. Cada método pertenece a la clase en la cual es
definido y se invoca desde esta misma clase.

1.12 ESTRUCTURA DE UN METODO

tipo_de_retorno nombreMetodo(parametros)

{

Variables internas del método;
Instrucciones del método;
return valor;

tipo_de_retorno Corresponde al tipo de dato devuelto por el método.

nombreMetodo odos los métodos deben llevar un nombre que los
identifique. Se sugiere que este nombre identifique la
tarea realizada por el método.

parametros Conjunto de pardmetros que recibe el método.
1.13 METODOS QUE NO RETORNAN VALORES

No todos los métodos retornan valores para que sean tomados por otros
métodos. Para poder hacer esto, es necesario anteponer al nombre del
método la palabra reservada void, la cual indicara al compilador que el
método que se estad definiendo no retornara ningun tipo de valor (int,
double, char, long, float, etc.).

El siguiente ejemplo muestra un programa donde se crea una nueva
clase llamada Valores, en la cual se definen las variables a, b, y c de tipo
int junto con el método visualizarValores() de tipo void. Este método
permite visualizar los contenidos de las variables en un punto dado del
programa. En la clase principal OperadorAsigClase, se define el método

- 12 -
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main(), en el cual se crea una instancia de la clase Valores con el nombre
MiValor. También se le asignan nuevos valores a las variables del nuevo
objeto y podemos ver la forma como se hace el llamado al método

visualizarValores()

public class OperadorAsigClase

{

public static void main (String[largs)

{

Valores MiValor = new Valores();

MiValor.visualizarValores(); //Llamado al método //

visualizarValores ()
Mivalor.a = MiValor.b; //Asignacién de valores

entre //variables

MiValor.c = MiValor.a;
MiValor.visualizarValores () ;

MivValor.a = MiValor.b = MiValor.c = 5000;
//Asociatividad por

//derecha
MiValor.visualizarValores () ;

class Valores

{

int a = 1000;
int b = 2000;
int ¢ = 3000;

void visualizarValores ()

{
System.out.println (“El valor de a es
System.out.println (“El valor de b es
System.out.println (“E1l valor de c es

Una vez ejecutado este programa la salida seréd la

El valor de a es 1000
El valor de b es 2000
El valor de c es 3000
El valor de a es 2000
El valor de b es 2000

- 13 -

“ta) ;
“+b) ;
“ie)

siguiente:
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El valor de c es 2000
El valor de a es 5000
El valor de b es 5000
El valor de c es 5000

1.14 CREACION Y EJECUCION DE UN PROGRAMA EN JAVA

Java contempla los siguientes pasos para el proceso de creacién y
ejecucién de un programa.

1. Escribir el programa(Cédigo fuente): Para este paso se hace
necesario tener un editor de texto, en el que el programador
digitara y grabara las instrucciones que conforman el programa.
Una vez escrito el programa se debe guardar con un nombre bajo
el cual se identificara este programa. Los programas fuente deben
tener el mismo nombre de la clase principal y se guardaran con la
extension .java (programal.java)

2. Compilar el programa(Cédigo fuente): El programa fuente escrito
por el programador, no es entendido porlamaquina, es por esto que
se hace necesario traducir este programa a un formato entendible
por la maquina. Java a través de su compilador convierte el codigo
fuente en Byte Code, que es un cédigo intermedio entre el cédigo
fuente y el lenguaje de mdaquina. Este Byte Code podra ejecutarse
en cualquier maquina independiente de la plataforma gracias al
trabajo realizado por la Mdaquina Virtual de Java, la cual se encarga
de adecuar este cddigo a las diferentes plataformas sobre las que
el programa puede ser ejecutado. Un programa compilado tendrd
el mismo nombre del programa fuente pero con la extensién .class
(programal.class). Es de resaltar que si el programa hace referencia
a clases de otros paquetes, estas son incluidas en el Byte Code
durante el proceso de compilacion.

3. Ejecucion del programaf(archivo.class) El archivo .class es
ejecutado por la Maquina Virtual de Java. Este proceso consta de
tres etapas: primero el archivo .class es cargado en la memoria,
luego se hace la verificacion y finalmente se ejecutan cada una de
las instrucciones contenidas el archivo .classs.

- 14 -
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1.15 ERRORES EN JAVA

En los lenguajes de programacion orientados a objetos el concepto de
error se cambia por el de excepcidon, de esta manera cuando se disefia
una aplicaciéon en Java, uno de sus objetivos elementales es el de agregar
el tratamiento de fallos o errores que se pueden producir durante su
ejecucion. “A estos errores o condiciones anormales que ocurren durante
la ejecucion de un segmento de cddigo se les denomina excepciones” [3].

Son tres los tipos de errores que se pueden presentar al momento de
compilar un programa en Java.

1. Errores de Sintdxis: Son aquellos que se presentan por no seguir
las reglas propias del lenguaje. Entre estos se encuentran el mal
uso de palabras reservadas, omision de simbolos tales como el
punto y coma al final de una instruccidn, insercidn de simbolos en
lugares donde no deben ir, por ejemplo, la inclusion de un puntoy
coma al final de la definicién de un método.

2. Errores Idgicos: Son aquellos que se presentan por el hecho
de hacer un andlisis incompleto o mal hecho de un problema.
Estos errores son dificiles de encontrar ya que el compilador no
los detecta al momento de hacer la compilacion y ejecucion del
programa. Entre los mas frecuentes estan: formulas de célculo
incorrectas y requerimientos mal definidos.

3. Errores de regresion: Son aquellos que se producen cuando
se corrigen otros errores. Es importante que cuando se hagan
correcciones sobre el programa fuente, se analicen los posibles
efectos del cambio o cambios hechos para que el programa no
llegue a presentar otros errores inesperados.

1.16 TIPOS DE DATOS EN JAVA

Se denominan tipos de datos al universo de valores que pueden ser
asignados a una variable. Java posee ocho tipos de datos, los cuales son
resumidos en la siguiente tabla:

- 15 -
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Tipo de Tamafio Rango

dato en bits Valor minimo permitido Valor maximo permitido
Byte 8 -128 127
short 16 -32.768 32.767
Int 32 -2.147.483.648 2.147.843.647
Long 64 -263 263-1
Float 32 10 10%
double 64 103% 103%
Char 16 “\0000’ ‘\FFFF’
Boolean 1 false true

Como todos los lenguajes modernos de programacién, Java soporta
diferentes tipos de datos los cuales son utilizados para declarar variables
y crear arreglos [4]

1.17 VARIABLES

Un programa en lenguaje Java, gestiona una serie de datos los cuales
pueden ser fijos o variables, pueden estar también incorporados por
defecto al programa o ser obtenidos en el momento que este es ejecutado.
Estos datos se identifican a través de nombres simbdlicos denominadas
en general “variables o constantes”. Estos nombres identifican espacios
de memoria en los que se situan los datos antes de ser utilizados por el
procesador en una operacion elemental, tal como un cdlculo aritmético,
una comparacién o el traslado de un dato de un lugar a otro [5]

Se denomina variable al nombre de una posicion de memoria cuyo valor
almacenado puede cambiar a lo largo del programa. Los nombres de
las variables en java son dados por el programador, teniendo en cuenta
que existen algunos simbolos del lenguaje que no pueden ser utilizados
para tal fin, entre los que se encuentran los operadores matematicos, los
separadores ( ., :; ), asi como un conjunto de palabras reservadas del
lenguaje que tienen significado propio para el compilador..

- 16 -
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abstract default goto native static void
boolean do if new super volatile
break double implements  null switch while
byte case else import package synchronized

catch extends instance private this

char final of protected throw

class finally int public throws

const float interface return transient

continue for long short try

1.18 DECLARACION DE UNA VARIABLE

Para declarar una variable es necesario especificar el tipo de datos que en
ella seran almacenados y el nombre con que sera reconocida dentro del
programa. Su sintaxis es la siguiente:

Tipo_Dato nombreVariable;

1.19 AMBITO DE UNA VARIABLE

Es indispensable declarar las variables antes de poder utilizarlas. En java
las variables deben declararse ya sea dentro de una clase, al principio de
un método o bloque de cédigo o en el punto de utilizacién.

1.19.1 Variables declaradas dentro de una clase

Este tipo de variables recibe el nombre de variables miembro de la clase.
Su declaracién se hace por dentro de las llaves {} que delimitan la clase
y al mismo nivel de los métodos que pertenecen a dicha clase. Hecha la
declaracién de esta forma, estas variables estaran disponibles para todos
los métodos de la clase. En el siguiente ejemplo podemos ver como los
métodos calcularDefinitiva(), calcularAcumulado() y calcularFaltante()
pueden hacer uso de las variables que han sido definidas dentro de la
clase Alumno.

class Alumno
{
double Acumulado, Faltante, Definitiva;
double notal = 3.5;
double nota2 = 2.0;

- 17 -
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double nota3 = 1.5;
double calcularDefinitiva ()

{
Definitiva = (notal+nota2+nota3)/3;
return Definitiva;

}

double calcularAcumulado ()

{
Acumulado = Definitiva * 0.5;
return Acumulado;

}

double calcularFaltante()

{
Faltante = (2.95 - Acumulado) *2;
return Faltante;

1.19.2 Variables declaradas al principio de un método o bloque de
cédigo

Este tipo de variables recibe el nombre de variables locales y su ambito
o alcance estd dado por el lugar donde fueron declaradas; si fueron
declaradas al inicio de un bloque, serdn reconocidas exclusivamente
dentro de ese bloque y si fueron declaradas dentro de un método serdn
reconocidas exclusivamente dentro de ese método.

En el siguiente programa cuyo objetivo es calcular el valor de pago
correspondiente que tiene que hacer un cliente a una cuota de un
préstamo bancario, se puede observar la declaracién de capital y cuotas
como variables miembro de la clase Intereses, |la declaracion de intereses,
pago y diasmora como variables locales del método calcularPago() e
interesmora como variable local del bloque if perteneciente al método
calcularPago().

public class VariablesLocales
{
public static void main(String[largs)

{

Intereses clientel = new Intereses|();
System.out.println(“Valor a pagar “+clientel.
calcularPago());

- 18 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

}

class Intereses

{
double capital = 5000000; //Variable miembro de la clase

int cuotas = 12; //Variable miembro de la clase
double calcularPago ()

{
double interes = 0.015; //Variable local al método

double pago; //Variable local al método

int diasmora = 4;

if (diasmora > 0)

{
double interesmora = 0.03; //Variable

local al bloque

System.out.println(“Valor a pagar por
mora “+(diasmora*capital*interesmora)/30);

}

pago = (capital * interes)+ (capital/cuotas);
return pago;

1.19.3 Variables declaradas en el punto donde se utilizan

Son también variables locales y son de gran utilidad en la construccién
de bucles repetitivos, su alcance esta limitado al bloque donde son
declaradas.

En el siguiente ejemplo cuyo objetivo es convertir la distancia dada en
kildmetros entre dos ciudades, se puede observar como en el método
convertirMetros() se declara la variable metros justo en el punto donde
es utilizada.

public class VariablesPunto
{
public static void main (String[largs)
{
Kilometros tunjapaipa = new Kilometros();
System.out.println (“Distacia Tunja-Paipa en
metros: “ttunjapaipa.convertirMetros());

- 19 -
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class Kilometros
{
double km = 36.5;
double convertirMetros ()
{
double metros = km * 1000; //Variable declarada
en el punto //de
utilizacién.

return metros;

1.20 MODIFICADORES PARA DECLARAR VARIABLES DE CLASE

Java permite los modificadores public, protected y private para las
variables de clase. Las variables public tienen como dmbito cualquier
clase del programa o paquete en que se encuentre. Las variables de tipo
protected tienen como dmbito la clase en que fueron declaradas y en
las clases derivadas de esta. Las variables de tipo private tienen como
ambito los métodos pertenecientes a la clase en que se declararon.

Las variables miembro de una clase que no tienen modificador son
asumidas como variables publicas, es decir, su ambito serd todo el
programa o paquete en que se encuentren. Para poder tener acceso a
estas variables desde otra clase es necesario tener como argumento una
referencia a un objeto de la clase en que la variable fue declarada.

En el siguiente programa cuyo objetivo es determinar el monto maximo
a prestar a un cliente de un banco dependiendo de su salario, se puede
ver como en los métodos mostrarCliente() y calcularMonto() de la clase
Préstamo se pasa como argumento el objeto clientel de la clase Cliente;
lo cual quiere decir que el método recibe como argumento un objeto
de la clase Cliente con todas sus variables y métodos. Una vez recibidos
estos objetos referencia, su utilizacion dentro del método respectivo se
hace a través del operador punto. (clientel.cedula o clientel.

salariobasico)
Para poder pasar objetos como argumentos hacia un determinado
método, primero deben haber sido creadas sus respectivas instancias.
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public class SistemaBancario
{
public static void main (String[largs)
{
Cliente JuanPablo = new Cliente();
Prestamo PrestamoConsumo = new Prestamo () ;
System.out.println (“JUAN PABLO”) ;
System.out.println (“Salario Basico “+JuanPablo.
salariobasico) ;
System.out.println (“Sueldo Neto “+JuanPablo.
calcularSueldo());
PrestamoConsumo.mostrarCliente (JuanPablo) ;
System.out.println (“Monto préstamo
“+PrestamoConsumo.calcularMonto (JuanPablo) ) ;

}
class Cliente
{
double cedula = 7567340;
double salariobasico = 2500000;
double calcularSueldo ()
{

double salud = salariobasico * 0.04;

double pension = salariobasico * 0.03;
double sindicato = salariobasico * 0.01;
double sueldoneto = salariobasico-salud-

pension-sindicato;
return sueldoneto;

class Prestamo

double codigo = 1000;
void mostrarCliente (Cliente clientel)

{

System.out.println (“Cédula: “+clientel.cedula);

}

double calcularMonto (Cliente clientel)

{

double monto = 2 * clientel.salariobasico;
return monto;
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1.21 CONSTANTES

Definimos una constante como un espacio de memoria que puede
almacenar un tipo de dato pero cuyo valor no puede cambiar durante su
existencia. Para hacer su definicién se debe anteponer al tipo de datos
que almacenara, la palabra final.

final tipo_datos nombre = VALOR;

class Longitud
{
public double distanciaKm = 35.9;
double convertirMetros ()
{
final double FACTOR = 1000;
return FACTOR * distanciaKm;
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2. OPERADORES E INSTRUCCIONES

2.1 OPERADORES DE ASIGNACION

En java, |la asignacién de valores a una variable o de una variable a otra se
hace a través de operadores de asignacion, el operador de asignacion mas
usado es el operador =. Mediante este operador, se |le asigna a la variable
de la izquierda el valor de |la derecha [6].

Variable = valor;
Variablel = Variable2;
Variablel = Variable2 = Variable3;

En el siguiente ejemplo se pueden observar diferentes maneras de hacer
uso del operador de asignacién.

public class OperadorAsignacion

{

public static void main (String[largs)

{

int operadorl = 1000; //A operadorl se le
asigna el valor//1000
int operador2 = 2000; //A operador2 se le
asigna el valor//2000
int operador3 = 3000; //A operador3 se le
asigna el valor//3000
System.out.println (“operadorl = “+operadorl);
System.out.println (Yoperador2 = “+operador?);
System.out.println (Yoperador3 = “+operador3);
operadorl = operador2; //A operadorl se le

asigna el valor
//contenido en operador?
operador3 = operadorl; //A operador3 se le
asigna el valor
//contenido en operadorl

System.out.println (“operadorl = “+operadorl);
System.out.println (“operador2 = “+operador?);
System.out.println (“operador3 = “+operador3);
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operadorl = operador2 = operador3 = 5000; // A
operadorl,
//operador2 y operador3
se le asigna
//el valor 5000
System.out.println (“operadorl = “+operadorl);
System.out.println (Yoperador?2 “t+operador?) ;
System.out.println (“operador3 = “+operador3);

}

Enjava es posible combinar el operador de asignacién =con otros simbolos
correspondientes a operadores aritméticos, esto permite obtener una
simplificacion de instrucciones en operaciones acumulativas. La siguiente
tabla muestra la equivalencia de estas operaciones:

Operador Sintaxis de la instruccion Instruccion equivalente
+= operadorl += operador2; operadorl = operadorl + operador2;
-= operadorl -= operador2; operadorl = operadorl - operadorz;
*= operadorl *= operador; operadorl = operadorl * operador2;
/= operadorl /= operador2; operadorl = operadorl / operador2;
%= operadorl %= operador2; operadorl = operadorl % operador2;

2.2 OPERADORES ARITMETICOS

Los operadores aritméticos tienen la caracteristica de ser operadores
binarios, es decir requieren siempre de dos operandos para poderse
ejecutar. Estos operadores permiten realizar las operaciones aritméticas
usuales asi:

Operador Sintaxis de la instruccion Operacion Aritmética
+ operadorl = operador2 + operador3; Suma
- operadorl = operador2 - operador3; Resta
* operadorl = operador2 * operador3; Multiplicacion
/ operadorl = operador2 / operador3; Divisién
% operadorl = operador2 % operador3; Residuo de la division
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2.3

OPERADORES DE IGUALDAD

Permiten la obtencién de un valor légico (true/false) a partir de la
evaluacion de dos expresiones.

2.4

Caso 1

explzquierda == expDerecha;

Se obtiene como resultado truessiexplzquierda esigual a expDerecha;
en caso contrario el resultado sera false.

Caso 2

explzquierda != expDerecha;

Se obtiene como resultado true si explzquieda es diferente de
expDerecha; en caso contrario el resultado ser3 false.

OPERADORES RELACIONALES

Permiten evaluar expresiones relacionales obteniendo un valor légico
(true/false) al hacer una comparacion entre dos valores de una expresion.

Menor que

explzquierda < expDerecha;

Se obtiene como resultado true si explzquierda es menor que
expDerecha; en caso contrario el resultado sera false.

Mayor que

explzquierda > expDerecha;

Se obtiene como resultado true si explzquierda es _mayor que
expDerecha; en caso contrario el resultado ser3 false.

Menor o igual que

explzquierda <= expDerecha;

Se obtiene como resultado true si explzquierda es menor o igual
que expDerecha; en caso contrario el resultado sera false.

Mayor o igual que

explzquierda >= expDerecha;

Se obtiene como resultado true si exp/zquierda es mayor o igual que
expDerecha; en caso contrario el resultado sera false.
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2.5 OPERADORES LOGICOS
Estos operadores se utilizan para la construccion de expresiones ldgicas.

Operador Y (Conjuncidn)

explzquierda && expDerecha;

Se obtiene como resultado true si explzquierda es verdadera
y expDerecha es verdadera; en otros casos el resultado de su
evaluacion sera false.

Operador O (Disyuncion)

explzquierda | |expDerecha;

Se obtiene como resultado false silas dos expresiones (explzquierda,
expDerecha) son falsas; en los demas casos, el resultado de la
evaluacion sera true.

Operador NO (Negacidn)

iexpresion;

Se obtiene como resultado el valor légico (true/false) contrario al
gue posee la expresion.

2.6 OPERADORES INCREMENTALES

El operador ++ permite incrementar en uno el valor de una variable,
mientras que el operador -- permite disminuir en uno el valor de la
variable. La tabla siguiente muestra las forma como estos pueden ser
utilizados:

Operador Uso Descripciéon

operador++; | Utiliza la variable y luego la incrementa.

++
++operador; | Incrementa la variable y luego la utiliza.

operador--; Utiliza la variable y luego la decrementa.

--operador; Decrementa la variable y luego la utiliza.
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2.7 OPERADOR instanceof

El operador instanceof permite saber si un objeto pertenece o no a una
clase dada. Es un operador binario cuya sintaxis de uso es la siguiente:

NombreObjeto instanceof NombreClase

Su uso estd orientado hacia la evaluacion de expresiones (verifica que
el primer operando, que debe ser un objeto, pertenezca al segundo
operando, que debe ser una clase) y da como resultado un valor true/
false.

En el siguiente ejemplo se puede observar su uso:

public class OperadorInstanceof
{
public static void main(String[largs)
{
Muebles Escritorio = new Muebles();
System.out.println (Escritorio.cuotaCredito());
if (Escritorio instanceof Muebles)
{
System.out.println (“Escritorio es
instancia de la clase Muebles”);

System.out.println (“Escritorio NO es
instancia de la clase Muebles”);

class Muebles
{
double valor = 300000;
boolean credito = true;
double cuotaCredito()
{
double valorcuota;
final int CUOTAS = 12;
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valorcuota = valor/CUOTAS;
return valorcuota;

EJERCICIOS PROPUESTOS PARA ESTA UNIDAD

1. Cual es el resultado final de las variables a,b,c,d,e,f,g y h al ejecutar el
siguiente programa?

public class Operadores

{

class

public static void main(String[largs)

{

Registro Registrol = new Registro();

Registrol.cambiarValores() ;
Registrol.imprimirValores ()

Registro

int a,b,c;
double d,e, £=10;
char g,h="1"';
void cambiarValores ()
{
a=b=c=300;
d=5.5;
e=28*d;
fr=e;
g="b’;
h++;
}
void imprimirValores ()
{
System.out.println(“Ya: “+a+
d: “d+” e: “te+” f£: “+£47

’

” b, “+b+"

g: “+g+” h:

c: “Hct+”
\\+h) ;

2. Si del método main() del anterior programa quitamos la instrucciéon
Registrol.cambiarValores();, cudl serd el valor final para las
variables a,b,c,d,e,f,gy h?
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3. La administracién de un edificio de apartamentos liquida la cuota
mensual de administracién de los copropietarios de la siguiente forma:
Apartamentos tipo 1 cuota = 30000, tipo 2 = 40000, tipo 3 = 50000
y tipo 4 = 70000. Ademas para los apartamentos que tienen garaje,
dicha cuota tiene un adicional de 20000. Elabore un programa en java,
donde ademas de la clase principal, se tengan dos clases adicionales,
una para Apartamentos y otra para Mensualidades. El programa debe
permitir la liquidacion de la cuota mensual de administracién para un
apartamento determinado, de un tipo dado y que posea garaje. La
salida debe estar dada en dos lineas. Ejemplo:

CUOTA DE AMINISTRACION
APARTAMENTO: 302 VALOR: 60000
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3. LECTURA DE DATOS DESDE EL TECLADO

Java ofrece una forma fécil de leer datos desde el teclado haciendo uso
del objeto BufferedReader. Este objeto cuenta con diferentes métodos
qgue podemos utilizar dependiendo de la operacidn que se quiera realizar.

3.1 LECTURA DE CARACTERES

Para poder leer un caracter desde el teclado se hace necesario utilizar
el método read(), cuyo objetivo es leer el caracter actual del buffer de
entrada y su correspondiente sintaxis es:

variable = (char) System.in.read();

Para poder tener acceso al método read() es necesario incluir el paquete
java.io, lo cual demanda del programador incluir como primera linea del
programa la instruccién import java.io.*; Este método hace que el
compilador genere una excepcidén IOException que se hace necesario
manejar adicionando la declaracién throws para evitar la interrupcion
del programa. El siguiente ejemplo muestra la forma de uso del método
read() asi como el uso de throws.

import java.io.*;

public class LecturaCaracteres

{
public static void main(String[largs) throws
IOException
{

Letras lectural = new Letras();
lectural.leerlLetra();

System.out.println (“Caracter leido: “+lectural.
letral);
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class Letras

{
char letral;
void leerletra () throws IOException

{
System.out.println(“Digite un caracter?”);
letral = (char)System.in.read();

3.2 LECTURA DE CADENAS

La mayoria de veces no solo necesitamos leer el caracter actual del buffer
de entrada, sino que necesitamos leer toda una cadena de caracteres,
tarea que no resultaria nada practica si pretendiéramos hacerlo a
través del método read(). Para esta trabajo java cuenta con el método
readLline(), el cual permite crear un objeto tipo String(cadena) en el que
se almacenan todos los caracteres de la linea leida. Ademads de ser
necesario incluir el paquete java.io, el programador debe establecer el
flujo de entrada, lo cual se hace colocando como primera linea del método
main() la instruccion que contenga un objeto de la clase BufferedReader
y la referencia a InputStreamReader. Para evitar que el programa realice
acciones incontroladas es necesario el manejo de la excepcién IOException
adicionando el modificador throws IOException al método main(). La
linea leida debe ser almacenada mediante el método readLine() en una
variable de tipo String. El siguiente ejemplo ilustra la forma de hacer la
lectura de una cadena de caracteres desde el teclado:

import java.io.*;
public class LecturaCadenas
{
public static wvoid main(String[]args)throws IOException
{
BufferedReader BufferedReaderl = new
BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));
Cadenas Nombre = new Cadenas() ;
Nombre.leerCadena (BufferedReaderl) ;
System.out.println (“El nombre leido fue:
“+Nombre.cadenal) ;

}

class Cadenas
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String cadenal;
void leerCadena (BufferedReader lectorl) throws
IOException

{

System.out.println(“Digite su nombre: “);
cadenal = lectorl.readLine();

3.3 LECTURA DE DATOS NUMERICOS

Al igual que con los caracteres alfabéticos, los caracteres numéricos que
se ingresan por teclado también son leidos como si fueran cadenas de
tipo String. Para poderlos almacenar en variables numéricas se hace
necesario que una vez leidos se les haga la conversion en el programa.

3.3.1 Lectura de numeros enteros

Para convertir una cadena de caracteres numéricos en un nimero entero
(int) es necesarioo:

Convertir la cadena en un objeto de la clase envoltorio
Integer, a través de la funcidn miembro estdtica valueOf.

Convertir el objeto de la clase envoltorio Integer en una
variable de tipo int, a través de la funcién intValue()

El siguiente ejemplo cuyo objetivo es registrar y posteriormente visualizar
el nimero de registro de un taxi dentro de una empresa de transporte,
ilustra la forma de leer una cadenay convertirla en un dato de tipo entero:

mport java.io.*;
public class LeerEnterosTeclado

{

public static void main (String[]args)throws IOException

{

BufferedReader BufferedReaderl = new
BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));
Taxis taxil = new Taxis();

taxil.registrarTaxi (BufferedReaderl) ;
System.out.println (“"Numero interno del taxi:
“+taxil.numInterno) ;
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class Taxis

{
int numInterno;
void registrarTaxi (BufferedReader Lectura) throws
IOException
{

System.out.println (“Registre el numero interno
del taxi: “ );
/* Conversidén de una cadena leida desde el

teclado en un dato de tipo int */
numInterno = Integer.valueOf (Lectura.readLine()).
intvValue () ;

3.3.2 Lectura de numeros con decimales

Para convertir una cadena de caracteres numéricos en un nimero con
decimales (double) es necesario:

e Convertir la cadena en un objeto de la clase envoltorio
Double, a través de la funcion miembro estatica valueOf.

e Convertir el objeto de la clase envoltorio Double en
una variable de tipo double, a través de la funcién
doubleValue()

El siguiente ejemplo cuyo objetivo es registrar y posteriormente visualizar
el valor de la cuota correspondiente al impuesto de rodamiento para un
bus dentro de una empresa de transporte, ilustra la forma de leer una
cadena y convertirla en un dato de tipo double:

import java.io.*;
public class LeerDoublesTeclado

{

public static void main (String[]args) throws IOException

{

BufferedReader BufferedReaderl = new BufferedReader
(new InputStreamReader (System.in));
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Buses Busl = new Buses|();
Busl.leerImpuestoRodamiento (BufferedReaderl) ;
System.out.println (“Valor rodamiento:
$”+Busl.impuestoRodamiento) ;

class Buses
{
double impuestoRodamiento;
void leerImpuestoRodamiento (BufferedReader Lectura)
throws IOException
{
System.out.println (“Valor impuesto de
rodamiento:"”);
/* Conversidén de una cadena leida desde el
teclado en un dato de tipo doublé */
impuestoRodamiento =
Double.valueOf (Lectura.readLine ()) .doubleValue () ;

3.4 CONVERSION DE CADENAS EN BOOLEANOS

También se hace necesario que cadenas leidas desde teclado (Ejemplo:
“SI”/”"NO”) deban ser almacenadas en variables de tipo boolean con
valores true/false. Esta conversion se puede programar mediante un
bloque if-else en la que también se utilizan los métodos toUpperCase() y
equals(cadena).

El método toUpperCase() convierte una cadena de caracteres a su
equivalente en caracteres alfabéticas en mayuscula.

Con el método equals(cadena) es posible comparar el contenido de una
cadena(String).

A continuacién se presenta un ejemplo en el que a través de un bloque
if-else se le asignan valores a una variable de tipo boolean, a partir de
una cadena de caracteres leida desde el teclado. Ademads, este ejemplo
también permite visualizar el uso de los métodos toUpperCase() y
equals(cadena).
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import java.io.*;
public class LeeBooleanosTeclado
{
public static wvoid main(String[]args) throws IOException
{
BufferedReader BufferedReaderl = new BufferedReader
(new InputStreamReader (System.in));
Casas Casal = new Casas|{();
Casal.leerCasas (BufferedReaderl) ;
if (Casal.garaje==true)
System.out.println (“La casa tiene
garaje!”);
else
System.out.println(“La casa no tiene
garaje!”);

}

class Casas

{
boolean garaje;
String auxgaraje;
void leerCasas (BufferedReader Lectura)throws IOException

{
System.out.println (“Garaje? SI/NO”);

auxgaraje = Lectura.readLine();
auxgaraje = auxgaraje.toUpperCase();
if (auxgaraje.equals (“"S1”))

garaje = true;
else

garaje = false;

3.5 EJERCICIO DE APLICACION *

El siguiente ejemplo ilustra de forma integra los items tratados en los
anteriores numerales. El objetivo de este programa es calcular el valor
a pagar por concepto de administracion por parte de un propietario de
apartamento. Ademas se muestran los resultados obtenidos al ejecutar el
programa con datos correspondientes al nUmero del apartamento, clase,

garaje y valor total.
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import java.io.*;
public class AdministracionEdificio

{

class

public static wvoid main(String[]args) throws IOException
{

BufferedReader BufferedReaderl = new BufferedReader (new
InputStreamReader (System.in));

Apartamentos Aptol = new Apartamentos();
Mensualidades Mayo = new Mensualidades();
Aptol.leerDatosApartamento (BufferedReaderl) ;
System.out.println (“"CUOTA DE AMINISTRACION”) ;
System.out.println ("APARTAMENTO: “+Aptol.numero +” TIPO:
“+Aptol.tipo+ “ GARAJE: “+Aptol.auxgaraje +

“ VALOR: “ + Mayo.calcularadministracion (Aptol));

}

Apartamentos

double numero;
int tipo;
boolean garaje;
String auxgaraje;
void leerDatosApartamento (BufferedReader entrada) throws
NumberFormatException, IOException
{
System.out.println ("DIGITE NUMERO DEL
APARTAMENTO: “);
System.out.flush () ;
numero = Double.valueOf (entrada.readLine()).
doubleValue () ;
System.out.println (*DIGITE EL TIPO DE
APARTAMENTO: (1,2,3,4)%);
System.out.flush () ;
tipo = Integer.valueOf (entrada.readLine()) .
intValue () ;
System.out.println (“EL APARTAMENTO TIENE
GARAJE? SI/NO “);
System.out.flush () ;
auxgaraje = entrada.readLine();
auxgaraje = auxgaraje.toUpperCase(); //El método
toUpperCase Convierte una cadena a MAYUSCULAS
if (auxgaraje.equals(“SI”)) //El método equals()
pemite evaluar el contenido de una cadena
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garaje = true;

else
garaje = false;

}
class Mensualidades
{
double calcularadministracion (Apartamentos Apartamentol)
{
double valcuota;
if (Apartamentol.tipo == 1)
valcuota = 30000;

else if (Apartamentol.tipo == 2)
valcuota = 40000;

else if (Apartamentol.tipo == 3)
valcuota = 50000;

else

valcuota = 70000;

if (Apartamentol.garaje==false)
return valcuota;

else
return valcuota + 20000;

DIGITE NUMERO DEL APARTAMENTO:

304

DIGITE EL TIPO DE APARTAMENTO: (1,2,3,4)
4

EL APARTAMENTO TIENE GARAJE? SI/NO

SI

CUOTA DE ADMINISTRACION
APARTAMENTO: 304.0 TIPO: 4 GARAJE: SI
VALOR: 90000.0

Datos ingresados y salida después de la ejecucién del programa
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4. INSTRUCCIONES DE CONTROL

4.1 CONDICIONALES
4.1.1 Instruccion if

Unavez evaluada una condicién determina que instruccion o instrucciones
deben ejecutarse, dependiendo del resultado obtenido en la evaluacion,
el cual debe ser un booleano true/false. La instruccion if tiene diferentes
estructuras sintacticas para su uso.

Estructura 1: Se usa cuando posterior a la evaluacién de la condicion se
ejecuta una Unica instruccion.

if(condicion)
Instuccionl;

Estructura 2: Se usa cuando posterior a la evaluacién de la condicion se
ejecuta un Unico bloque de instruccioness.

if(condicion)

Instruccionl;
Instruccion2;
Instruccion3;
Instruccionn;

Estructura 3: Se usa cuando posterior a la evaluacién de la condicién y
dependiendo del resultado de esta se ejecuta una u otra instruccion.

if(condicion)
Instuccionl;
else
Instruccion2;

- 38 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

Estructura 4: Se usa cuando posterior a la evaluacién de la condicién es
posible ejecutar dos bloques de instrucciones.

if(condicion)

Instuccionl;

Instruccion2;

Instruccionn;
else

Instruccion3;

Instruccion4;

Instruccionq;

Estructura 5: Se usa cuando posterior a la evaluacion de varias condiciones
es posible ejecutar mds de dos instrucciones por separado.

if(condicion1)

Instruccion1;
else if(condicion2)

Instruccion2;
else if(condicion3)

Instruccion3;
else

instruccionn;

Estructura 6: Se usa cuando posterior a la evaluacidn de varias condiciones
es posible ejecutar mds de dos bloques de instrucciones.
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if(condicion1)

{
Instruccion1;
Instruccion2;
Instruccionn;
}
else if(condicion2)
{
Instruccion3;
Instruccion4;
Instruccionm;
}
else
{
Instruccion5;
Instruccion6;
Instruccionp;
}

Estructura 7: Una vez evaluada una condicidn a través de una instruccion
if(condicion) es posible que una de las alternativas (true/false) a seguir
sea la evaluacion de otra condicion.

if(condicion1)

{
if(condicion2)
Instruccionl;
Instruccion2;
}

4.1.2 Operador ?

Es un operador que interactta con tres operandos: Una condicion que se
evalua, Instruccion_t que se ejecuta en caso que el operador retorne true
y una instruccion_f que se ejecuta en caso que el operador retorne false.

condicion ? instruccion_t : instruccion_f;
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Este operador se convierte en una forma de simplificar un operador if,
cosa que podemos observar a continuacion:

if (auxgaraje.equals(“SI”))

garaje = true;
else
garaje = falsey;
es equivalente a:
garaje = auxgaraje.equals(“SI”)? true : false;

4.1.3 Operador switch

El operador switch permite la simplificacién de un operador if en el que
se tenga que seguir la ejecucién de diferentes bloques de instrucciones*
una vez evaluada una condicion.

switch(lectura)
{
casel:
instruccionl;
instruccion2;
break;
case 2:
instruccion3;
instruccion4;
break;
default:
instruccion5;
instruccion6;

* También aplica para cuando se quiera seguir una Unica instruccion para cada
caso.

La sentencia break que nos sirve para interrumpir la ejecucién de un
bloque iterativo en cualquier momento y el lenguaje Java permite esta
posibilidad, no es muy recomendable ya que hace dificil la comprension
del cddigo [7]. Dentro de la estructura de un swich la instruccién break
permite separar cada uno de los casos, es decir, que una vez sea cumplida

- 41 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

la condicién en un caso, no se siguen revisando los demas. La opcion
default se utiliza para ejecutar una serie de instrucciones una vez no se
haya cumplido ningun caso.

El ejemplo que se da a continuacion utiliza el operador switch para la
construccion de una sencilla calculadora con las cuatro operaciones
basicas (suma, resta, multiplicacién y division).

import java.io.*;

public class Menu
{
public static wvoid main(String[]args)throws IOException
{
BufferedReader BufferedReaderl = new BufferedReader
(new InputStreamReader (System.in));
Calculadora Calculadoral = new Calculadora();
Calculadoral.leerTerminos (BufferedReaderl) ;
Calculadoral.hacerOperacion () ;

class Calculadora

double operandol;

double operando?2;

char operador;

double resultado;

void leerTerminos (BufferedReader Lectura) throws

IOException

{
System.out.println (“--CALCULADORA--");
System.out.print (“Digite el primer término: “);
System.out.flush () ;
operandol = Double.valueOf (Lectura.readLine()).
doubleValue () ;
System.out.println () ;
System.out.print (“"Digite el segundo término: “);
System.out.flush () ;
operando2 = Double.valueOf (Lectura.readLine()).
doubleValue () ;
System.out.println () ;
System.out println (% "y
System.out.println (“*SUMA + ™)
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System.out.println (“"RESTA - W

)
System.out.println ("MULTIPLICACION * )
System.out.println ("DIVISION / ")
System.out.println (% ")

System.out.print (Y OPCION: “);
System.out.flush () ;
operador = (char)System.in.read();

void hacerOperacion ()
{

switch (operador)

{

case ‘+':
resultado = operandol + operando?2;
break;

case ‘-':
resultado = operandol - operando?2;
break;

case ‘*’:
resultado = operandol * operando?2;
break;

case ‘/’:
resultado = operandol / operando?2;
break;

default:
System.out.println (YOPERACION NO VALIDA!”);

}

System.out.println (“"RESULTADO = “+ resultado);

4.2 BUCLES REPETITIVOS

En java, asi como en otros lenguajes de programacién, los bucles
repetitivos permiten que un bloque de instrucciones sea ejecutado
mientras se cumpla una condicion.

4.2.1 Bucle for
En el bucle for se ejecutan una o varias instrucciones mientras se cumpla

una condicion que ha sido predeterminada dentro de su estructura. La
estructura general de un bucle for es la siguiente:
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for(inicializacion;condicion;incremento)

instruccion_1;
instruccion_2;
instruccion_n;

La inicializacién corresponde al valor inicial que tomara la variable
encargada de llevar el control del bucle. La condicién es la expresién que
se evaluard en cada iteracién y determina el momento en que el bucle
debe terminar. El incremento determina la variacion de la variable de
control cada vez que se ejecuta o itera el bucle.

El siguiente ejemplo imprime en una linea los nimeros del 1 al 10.

public class Buclefor

{

public static void main(String[largs)
{

for(int i = 1;i<=10;i++)

{

System.out.print (i+” “);

Asi como es posible que la variacién sea de incremento, también se puede
hacer que esta vaya en decremento:

public class BucleforDecremento
{
public static void main(String[largas)
{
int i;
for (i=10;i>0;1i--)
System.out.print (i+” “);
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4.2.1.1 Uso de la instruccion break en un blucle for

Java también permite utilizar la instruccion break para devolver el control
del programa a la linea siguiente a un bucle for. De esta forma se garantiza
que no existan bucles infinitos. El siguiente ejemplo en el que el programa
efectla la lectura de caracteres desde el teclado y que termina cuando
pulsamos el cardcter ‘Z’, ilustra el uso de la instruccién break:

import java.io.*;
public class LeerCaracteres
{
public static wvoid main(String[]args)throws IOException
{
Entrada Entradal = new Entrada();
Entradal.leerdesdeteclado() ;
System.out.println (“FIN DE LA LECTURA!”);

class Entrada
{
char caracter;
void leerdesdeteclado () throws IOException
{
for (;;)
{

System.out.println(“Digite un caracter!”);

caracter = (char)System.in.read();
if (caracter == ‘z’)
break;

4.2.2 Bucle while

En el bucle while las iteraciones se repiten mientras se cumpla una
condicién. La estructura general de un bucle while es la siguiente:
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while(condicion)

instruccion_1;
instruccion_2;

instruccion_n;

Su construccidn es mas sencilla que la del bucle for. La condicion puede
ser cualquier expresion o valor que pueda ser evaluado a través de un
valor booleano. En el siguiente ejemplo se hace uso de un bucle while
para construir una diagonal con los numeros desde el 10 al 1.

public class Diagonal

{
public static void main(String[largs)
{
int i = 10;
String espacio ="";
while (i>0)
{
System.out.println (espacio+ 1i);
espacio = espacio+” “;
i--;

4.2.3 Bucle do-while

A diferencia del bucle while, el bucle do-while no hace la evaluacién de la
condicidn alinicio del bucle, sino que lo hace al final de este. La estructura
general del bucle do-while es |a siguiente:

do

{
instruccion_1;
instruccion_2;
instruccion_n;

twhile(condicion);
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El bucle do-while se repite hasta que la condicién se hace falsa. Se puede
observar su uso en el siguiente ejemplo, en el que una vez leido un nimero
entero, se hace la sumatoria de cada uno de los numeros enteros desde el
1 hasta el numero leido.

import java.io.*;
public class Ejemplodowhile

{

public static wvoid main(String[]args)throws IOException

{

BufferedReader BufferedReaderl = new BufferedReader

(new InputStreamReader (System.in));
Sumatoria Sumatorial = new Sumatorial();
Sumatorial.leerNumTerminos (BufferedReaderl) ;
Sumatorial.hacerSumatoria();
System.out.println (“La sumatoria es:
“+Sumatorial.hacerSumatoria());

class Sumatoria

{

int total = 0;
int numero;
void leerNumTerminos (BufferedReader Lectura) throws

IOException

{

}

System.out.println (“Terminos de la sumatoria: “);
System.out.flush () ;

numero = Integer.valueOf (Lectura.readLine()).
intValue () ;

int hacerSumatoria ()

{

do

{
total = total + numero;
numero--;

}while (numero>0) ;

return total;
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4.2.4 Uso de bucles anidados

En muchas ocasiones el programador debe incluir un bucle dentro de
otro bucle. A este tipo de operacidn se conoce como anidacién de bucles.
Cuando esto se presenta, el compilador primero ejecuta el bucle interno,
luego si sigue cumpliéndose la condicion del bucle externo, entonces se
vuelve a ejecutar el bucle interno hasta que su condicion sea valida. El
programa siguiente, que imprime la tabla que se presenta a continuacion,
contiene un bucle for anidado dentro de otro bucle for:

6 7
9

~N o U w N
~ o O W N
~ o U D W

~ o U1 W

~ o U

import java.io.*;
public class MediaMatriz
{
public static wvoid main (String[]args)throws IOException
{
BufferedReader BufferedReaderl = new BufferedReader
(new InputStreamReader (System.in));
Tablaimpresa tablaimpresal = new
Tablaimpresa () ;
tablaimpresal.leerNumero (BufferedReaderl) ;
tablaimpresal.imprimirtablal();

class Tablaimpresa
{
int n;
void leerNumero (BufferedReader Lectura)throws IOException
{
System.out.println(“Digite un ntmero entero: “);
System.out.flush () ;
n = Integer.valueOf (Lectura.readLine()) .
intValue () ;
}
void imprimirtabla ()

{
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int i, j;
for (i=1;i<=n;i++)
{
for (j=i;j<=n;j++)
{
System.out.print (3+” “);
}
System.out.println();

4.2.5 Instrucciones de salto

Java también proporciona instrucciones que le permiten transferir el
control de un punto a otro del programa. Estas instrucciones son: break,
continue y return.

4.2.5.1 Instruccion break

El uso de la instruccidn break tiene especial importancia en la separacién
de casos dentro de una instruccidon switch, en la que break permite
separar cada uno de sus casos (Ver apartado 4.1.3) y como instrucciéon
para forzar la salida de un bucle (Ver apartado 4.2.1.1) .

El siguiente ejemplo ilustra el uso de la instruccién break para forzar
el rompimiento de un bucle for. El bucle for perteneciente al método
imprimirOriginal( ) se ejecuta en su totalidad dando como resultado
la impresién consecutiva de los numeros del 1 hasta el 50. El bucle for
perteneciente al método romperBucle( )puede ser interrumpido al digitar
un nuevo numero que corresponde al valor en el cual se rompe el bucle
y devuelve el control a la linea siguiente al bucle, aun cuando el limite
superior del bucle sigue siendo 50.

import java.io.*;
public class InterrumpeBucles
{
public static void main(String[]args) throws IOException
{
BufferedReader BufferedReaderl = new BufferedReader
(new InputStreamReader (System.in));
Ciclo CicloUno = new Ciclo();
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CicloUno.imprimirOriginal () ;
CicloUno.romperBucle (BufferedReaderl) ;

class Ciclo

{
int i, rompe;
void imprimirOriginal ()
{
for (i=1;1i<=50;1i++)
{
System.out.println (i) ;

}
System.out.println (“Fin del bucle”);

}

void romperBucle (BufferedReader Lectura)throws IOException

{

System.out.println (“Introduzca el numero de
rompimiento! “);rompe = Integer.valueOf
(Lectura.readLine()) .intValue();
for (i=1;1<=50;1++)
{
if (i==rompe+1)break;
System.out.println (i) ;

}
System.out.println (“Fin del bucle”);

EJERCICIOS PROPUESTOS PARA ESTA UNIDAD

1. Elaborar un programa que permita leer un nimero entero x y lo eleve
a lay potencia (x"y). Ejemplo: 374 =3*3*3*3=81

2. Elaborarun programa que genere la tabla de multiplicar para cualquiera
de los nimeros enteros entre 1y 9. Debe contener la clase Tabla, que
a su vez tendra la variable numero de tipo entero; para almacenar el
numero de la tabla que se quiere construir, y los métodos leerTabla( )

y construirTabla( ).
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3. Elaborar un programa que genere las tablas de multiplicar para los
nimeros pares entre 1y 20.

4. Cual es la salida por pantalla del siguiente programa:

{public class Diagonal
{
public static void main (String[largs)
{
int 1 = 10;
String espacio =
while (i>0)
{

o,
4

System.out.print (espacio+ 1i);
espacio = espaciot” %;
i-=;

5. Elabore un programa en el que con los numeros del 0 al 9y haciendo
uso de un bucle while genere una figura en forma de V.

6. Haciendo uso de un bucle do-while, elabore un programa que permita
calcula el factorial de un ndmero.

7. Elabore un programa que calcule la suma de los multiplos de tres
comprendidos entre 0y 100.

8. Elabore un programa que permita calcular la suma de los numeros
primos comprendidos entre 0 y 100.
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Un arreglo es una estructura de almacenamiento de un numero
determinado de variables primitivas o referencias a objetos, todas del
mismo tipo y que cada elemento estad identificado por uno o varios
indices. Con los arreglos se pueden construir vectores, matrices y demas
estructuras repetitivas de datos; las existencias de estas estructuras han
sido de gran utilidad, solo limitadas por el hecho de que su dimensién
debe estar previamente declarada y no puede ser ampliado en tiempo
de ejecucién [5]. Un arreglo lo podemos definir basicamente como un
conjunto de datos o variables del mismo tipo referenciadas bajo un mismo
nombre. Para poder acceder a cada uno de los elementos que conforman
este conjunto es indispensable hacer uso de una variable de tipo entero
gue hace las veces de indice.

El siguiente ejemplo ilustra la definicién de un arreglo y sus componentes:

Elementos del arreglo

10 TE [s6 |22 |11 |18 |9 [ 20 18
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Indices del arreglo

En la ilustracion anterior se pueden identificar las tres caracteristicas
esenciales que debe contener todo arreglo:

Arreglo Numeros

e Nombre: Elnombre bajo el cual se identifican cada uno de los elementos
del arreglo. Para este caso Numeros.

e Elementos: Cada una de las variables individuales agrupadas bajo el
nombre Numeros. Note que para este caso es un arreglo de tipo entero,
por lo cual todos sus elementos son de tipo entero.
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e indice: Representa la posicién que ocupa un elemento dentro del
arreglo. Esimportante no llegar a confundir la posicién con el contenido
dentro del arreglo; en arreglo Numeros se observa que en la posicion
0 contiene 10, la posicidon 1 contiene 45, la posicidon 2 contiene 2, la
posicidn 3 contiene 56 y asi sucesivamente.

5.1 DECLARACION DE UN ARREGLO

La declaracién de un arreglo se hace especificando el tipo de datos que
agrupara el arreglo seguido por los simbolos [ ]y el nombre del arreglo.
En el ejemplo siguiente se crean dos arreglos de tipo enter:

int conjuntol];

int [] lista;;

5.2 INICIALIZACION DE UN ARREGLO

La instruccidén anterior permite la declaracién de un arreglo, pero para
poder inicializarlo, es necesario recurrir al operador new:

int conjunto[] = new int[10];;

Esta instruccidn inicializa un arreglo de tipo entero compuesto por 10
elementos. Es importante puntualizar que los indices de un arreglo se
inician en 0 y no en 1. Para este ejemplo los indices del arreglo van desde
0 hasta 9 y no desde 1 hasta 10.

Cuando se inicializa un arreglo de tipo entero, cada uno de sus elementos
contendrd como valor predefinido 0.

5.3. REFERENCIACION DE ELEMENTOS

Para poder hacer referencia a cada uno de los elementos de un arreglo es
necesario utilizar el indice que representa su posicidn dentro del arreglo.

void imprimirVector ()
{
for(int i = 9;i>=0;1i--)
{

System.out.print (conjunto[i]+” V) ;

}

- 53 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

El método anterior permite la impresién del contenido de cada uno de los
elementos del arreglo conjunto. Tenga en cuenta que el indice maximo
del arreglo es 9 y no 10. Si se pretendiera tener acceso a conjunto [10] se
generaria un error al momento de ejecutar el programa.

Java permite conocer la longitud de un arreglo a través de la propiedad
length del arreglo, cuya sintaxis es:

NombreArreglo.length

Un ejemplo de su utilizacion es el siguiente:

void conocerLongitud()
{
for (int i=0;i<conjunto.length;i++)
{

System.out.print (conjunto[i]+” ™ );

Este método, aunque en forma ascendente, también hace la impresion
del contenido de cada uno de los elementos del arreglo conjunto.

El siguiente ejemplo crea un arreglo de 10 elementos de tipo entero y lo
llena con los niumeros del 1 al 10 a través de un bucle for. También con
un bucle for, se imprime el contenido de cada uno de los elementos del
arreglo Lista. En esta impresion es posible ver el comportamiento de la
variable que hace de indice asi como su contenido.

import java.io.*;
public class Arreglos
{
public static wvoid main(String[]args)throws IOException
{
Vectores vectorl = new Vectores();
vectorl.llenarVector();
vectorl.imprimirVector () ;
System.out.println();
System.out.println(“Finalizé el programa!”);

- 54 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

class

{

}

Al ejecutar el programa, su salida por consola es la siguiente:

Lista
Lista
Lista
Lista
Lista
Lista
Lista
Lista
Lista
Lista

Vectores

int Lista[] = new int[10];
void llenarVector ()
{
for(int 1 = 0;1<10;i++)
{

Listal[i]=1i+1;

}

void imprimirVector ()

{
for(int 1 = 0;i<Lista.length;i++)
{

System.out.println (“Lista [“+i+”]

“+Listalil+"” “);

© 0 ~J0o) Ul WN - O
Il
= O oo Jo 0 WN

0

iFinaliz6é el programa!

5.4 INICIALIZACION DE ARREGLOS INDETERMINADOS

En muchas oportunidades, debido a que se hace dispendioso conocer
la longitud de un arreglo, se hace necesario definir e inicializar arreglos
de tamafio indeterminado. Java calcula automaticamente el tamafio
del arreglo dependiendo de los valores que lo conforman. Considere el
siguiente ejemplo en el que se desea construir un arreglo para almacenar
cddigos tipo caracter para diferentes mensajes correspondientes a fallos

que se presentan en un sistema:
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public class CodigosFalla
{

public static void main(String[largs)
{
char letras[] = {‘a’, ‘b’,’c’,’d"};
for(int 1 = 0;i<letras.length;i++)
System.out.println (letras[i]);

Se puede observar que la definicion y el llenado del arreglo se hacen en
una misma linea de cddigo y sin utilizar |la palabra reservada new.

5.5 COPIAR UN ARREGLO EN OTRO

Es posible que necesitemos manipular los elementos contenidos en un
arreglo pero conservando una copia de sus valores originales. En este
caso lo mds ldgico es crear un arreglo del mismo tipo y tamafio que
el original y crear un algoritmo que nos permita pasar uno a uno los
elementos contenidos en el vector inicial hacia un vector destino, con lo
cual, tendriamos lo siguiente:

import java.io.*;
public class CopiaArreglos
{
public static void main (String[largs)
{
Pares paresl = new Pares();
System.out.println (“Arreglos originales!”);
paresl.imprimirListas();
paresl.trasladarLista();
System.out.println (“Arreglos modificados!”) ;
paresl.imprimirListas();

class Pares

{
int listal [] ={2,4,6,8,10};
int lista2 [] = new int[5];
void trasladarLista()

{

- 56 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

int i;
for (i=0;i<listal.length;i++)
lista2[il=listalli];
}
void imprimirListas ()
{
System.out.println();
for (int i=0;i<listal.length;i++)
System.out.println (“Listal [“+i+”]
“+listallil):
System.out.println();
for (int i1i=0;i<lista2.length;i++)
System.out.println (“Lista2 [“+i+”] =
“+1lista2([i]):;

Pero teniendo en cuenta que estamos incursionando en la Programacion
Orientada a Objetos, donde una de sus principios es la reutilizacion, es
bueno que hagamos uso del paquete del sistema, en donde se nos ofrece
un método para copiar un arreglo y cuya sintaxis general es la siguiente:

System.arraycopy(arregloOri,iniarregloOri,arregloDest,iniarregloDest,numelementosCopiar);

Donde arregloOri corresponde al nombre del arreglo origen, iniarregloOri
corresponde a la posicién del arreglo origen desde la que se inicia la
copia, arregloDest corresponde al nombre del arreglo en el que se hard
la copia*®, iniarregloDest corresponde a la posicion del arreglo destino en
que se inicia la copia y numelementosCopiar corresponde al nimero de
elementos del arreglo origen que serdn copiados en el arreglo destino.

* Esimportante tener en cuenta que si se quiere hacer una copia total del
arreglo origen, los dos arreglos deben ser del mismo tipo y el arreglo
destino debe tener como minimo la misma cantidad de elementos que
el arreglo origen.

Aplicando esta sintaxis, el programa anterior queda transformado de la
siguiente forma:
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import java.io.*;
public class CopiaArreglol
{
public static void main(String[largs)
{
OtrosPares otrosParesl = new OtrosPares():;
//IMPRIMIR ARREGLOS INICIALES
otrosParesl.imprimirListal();
otrosParesl.trasladarLista() ;
System.out.println();
//IMPRIMIR ARREGLOS DESPUES DE LA COPIA
otrosParesl.imprimirListal();

}

class OtrosPares

{
int listall[] {12,14,16,18,20};
int lista2[] = new int[5];
void trasladarLista()

{

System.arraycopy(listal,0,lista2,0,1listal.length);
}
void imprimirLista ()
{
for (int i=0;i<listal.length;i++)
System.out.println(“listal [“+i+”] =
“+listall[i]):;
System.out.println();
for (int i1i=0;i<lista2.length;i++)
System.out.println(“lista2 [“+i+”] =
“+lista2[1]);

Con lo cual la salida por consola estaria dada de la siguiente forma:

Impresion de los arreglos antes de hacer la copia de listal en lista2:

listal [0] = 12 lista2 [0] =0
listal [1] = 14 lista2 [1] =0
listal [2] = 16 lista2 [2] =0
listal [3] = 18 lista2z [3] =0
listal [4] = 20 lista2 [4] =0
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y la impresion de los arreglos luego de copiar listal en lista2:

listal [0] = 12 lista2 [0] = 12
listal [1] = 14 lista2 [1] = 14
listal [2] = 16 lista2 [2] = 16
listal [3] = 18 lista2 [3] = 18
listal [4] = 20 lista2 [4] = 20

En java el método arraycopy( ) ofrece una forma rapiday facil para copiar
un arreglo de cualquier tipo en otro, pero es importante tener en cuenta
gue este método nos puede generar las siguientes excepciones:

NullPointerException: Cuando alguno de los arreglos es nulo,
es decir, no ha sido inicializado.

ArrayStoreException: Cuando se intenta copiar en un arreglo
de diferente tipo.

IndexOutOfBoundsException: Cuando si intenta copiar fuera del
area reservada para el arreglo.

5.6 CAJAS DE DIALOGO PARA INGRESAR DATOS

( Entrada &

2 Nombres?
[Karen Melissa |

Aceptar Cancelar

( Entrada &

2 Edad?

28] |

Aceptar Cancelar

Ejemplo de programa para ingresar datos a un arreglo:
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import javax.swing.JOptionPane;

public class ArreglosChar
{
public static void main(String[largs)
{
FallaSistema fsl
fsl.llenarVector (

= new FallaSistema();
)
fsl.imprimirVector () ;

class FallaSistema
{
String Falla[] = new String[10];
void llenarVector ()
{
for(int 1 = 0;i<Falla.length;i++)
{
Falla[i]=J0OptionPane.showInputDialog
(“Digite el “+i+” nombre: “);

}
void imprimirVector ()
{
for(int 1 = 0;i<Falla.length;i++)
{
System.out.print (Falla[i]l+” “);

Donde la caja de didlogo a través de la cual se ingresan los datos desde el
teclado al arreglo es la siguiente:

[ Entrada &

2 Digite el 4 nombre:
Claudial |

| Aceptar H Cancelar ]
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Y cuya salida por consola una vez ejecutado el programa puede ser similar
a la siguiente:

Maria José Paula Herndn Claudia Nicoléds Rocio Juan Manuel
Fernanda

5.7. ARREGLOS COMO PARAMETROS

En java es posible pasar un arreglo completo (con todos sus elementos)
a un método. Una vez en el método sus elementos podran ser utilizados
para realizar diferentes operaciones. A continuacion se ilustra mediante
un ejemplo su uso; se implementa el método imprimirDatos() que recibe
como parametro un arreglo de tipo entero e imprime cada uno de sus
valores.

package invertirarreglo;

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Arreglo miArreglo = new Arreglo();
miArreglo.leerDatos();
miArreglo.imprimirDatos(miArreglo.A);
miArreglo.invertirDatos();
miArreglo.imprimirDatos(miArreglo.B);

}

package invertirarreglo;
import javax.swing.JOptionPane;

public class Arreglo {
int longitudArreglo = Integer.parselnt(JOptionPane.
showlnputDialog(“Digite la longitud del arrego: “));
int A[] = new int[longitudArreglo];
int B[] = new int[longitudArreglo];

void leerDatos() {
for (inti=0;i<A.length; i++) {
A[i] = Integer.parselnt(JOptionPane.showlnputDialog
(“Digite el valor de A[“+i+ “]: “));
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void imprimirDatos(int[] Impresion) {
for (inti=0; i< Impresion.length; i++) {
System.out.printin(“Valor[“ + i+ “] = “ + Impresion[i]);

}

void invertirDatos() {
for (inti = (A.length - 1); i >= 0; i--) {
B[(A.length - 1) - i] = A[i];

}

En el ejemplo anterior, podemos observar que el método imprimirDatos(),
recibe como pardmetro un arreglo de tipo entero. A través de este
parametro el método recibe los datos del arreglo que se desea imprimir.

Parametro que recibe
los datos a imprimir

void imprimirDatos(int[] Impresion)
5.8 ORDENAR UN ARREGLO

Es importante que una vez ingresada una cantidad de elementos en un
arreglo los podamos ordenar y visualizar. Podemos hacerlo desarrollando
nuestro propio algoritmo o haciendo uso el método Arrays.sort( )
contenido en el paquete java.util. Arrays y cuya sintaxis es la siguiente:

Arrays.sort(nombreArreglo);

A continuacion se presenta el programa anterior, modificado para hacer
el ordenamiento de un arreglo a través del método Arrays.sort( ).

import java.util.Arrays;
import javax.swing.JOptionPane;

public class ArreglosChar

{
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public static void main (String[largs)

{
FallaSistema fsl = new FallaSistema();
fsl.llenarVector();
fsl.imprimirVector();

class FallaSistema
{
String Falla[] = new String[10];
void llenarVector ()
{
for(int 1 = 0;i<Falla.length;i++)
{
Falla[i]=JOptionPane.showInputDialog
(“Digite el “+i+” nombre: “);

}
void imprimirVector ()
{
Arrays.sort(Falla);
for(int i = 0;i<Falla.length;i++)
{
System.out.print (Falla[i]l+” “);

5.9 ARREGLOS MULTIDIMENSIONALES

Un arreglo multidimensional es un arreglo de arreglos y se caracterizan
por necesitar mds de un indice para acceder a sus elementos, los mas
usados son las matrices o tablas, en los que el acceso se hace a través
de dos indices: uno que nos ubica en la fila y otro que nos ubica en la
columna[]. Para hacer referencia a un objeto se hace dando el nombre
de la matriz y la posicion de interseccidn fila-columna, cuya forma de
referencia es la siguiente:

Matriz[fila][columna]
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La siguiente figura ilustra una matriz de 3 filas por 3 columnas con sus
respectivos indices.

Matriz M:
M[0][1] M[0][1] M[0][2]
M[1][0] M[1][1] M[1][2]
M[2][0] M[2][1] M[2][2]

5.9.1 DECLARACION DE UNA MATRIZ

La forma de declarar una matriz es similar a la de declarar un arreglo, pero
con la diferencia que se adicionan un par de corchetes mas en los que se
indica el nimero de columnas que contendrd dicha matriz.

int M[][] = new int[3][3];
5.9.2 INICIALIZACION DE UNA MATRIZ

De la misma forma que es posible inicializar arreglos, también se pueden
inicializar las matrices

Int M[][] =

{
{1,2,3},
{4,5,6},
{7,8,9}

|3

Una vez inicializada la matriz, el acceso a cada uno de sus elementos
se hace a través del nombre de la matriz y los correspondientes indices
del elemento. Por ejemplo la linea de cddigo System.out.printin(M[0]
[2]0;, arrojard como resultado por consola el numero 3, que es el valor
almacenado en la posiciéon (0,2) de la matriz M.

El siguiente programa muestra detalladamente la forma como se crea,
inicializa y se tiene acceso a los elementos de una matriz. El método
imprimirMatriz() utiliza los indices i (para manejar el acceso entre filas) y
j (para manejar el acceso entre columnas).
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public class Multidimensionales
{
public static void main(String[]args)
{
Matrices matrizl = new Matrices();
matrizl.imprimirMatriz();

}

class Matrices
{
int 1,7, k;
int M[][]=
{
{1,2,3},
{4,5,0},
{7,8,9}
}i
void imprimirMatriz()
{
for (i=0;1i<3;1i++)
{
for (§j=0;3<3; j++)
{
System.out.print (M[1] [J1+" “);
}
System.out.println();

}
Al ejecutar el programa, su salida por consola sera:

123
456
789

También es posible acceder a cada una de las posiciones de memoria de
una matriz para asignar valores, tarea que también se puede hacer a través
de dos bucles que manejen sus respectivos indices. El siguiente ejemplo
crea una matriz Tablas[9][10] para almacenar las tablas de multiplicacion
desde el 1 hasta el 9.
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public class MatTablas
{
public static void main(String[largs)
{
Multiplicacion multiplicacionl = new
Multiplicacion();
multiplicacionl.inicializarMatriz();
multiplicacionl.imprimirMatriz () ;

class Multiplicacion
{
int 1,7, k;
int MatrizMultiplicacion[][];
void inicializarMatriz()
{
MatrizMultiplicacion = new int [9][10];
for (i=0;1<9;i++)
{
for (7=0;3<10; j++)
{
MatrizMultiplicacion[i][]]=
(1+1) * (J+1);

}
void imprimirMatriz()
{
for (i=0;1<9;1i++)
{
for (7=0;3<10; j++)
{
System.out.print
(MatrizMultiplicacion[i] [J]+”
}
System.out.println();

- 66 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

5.9.3 MATRICES IRREGULARES

No siempre los arreglos bidimensionales son regulares, algunas veces es
necesario definir un arreglo bidimensional donde no todos sus arreglos
son del mismo tamafio, tal es el caso que se presenta en la siguiente figura.

B

B C D

o s e

Esto es posible gracias a que cuando se reserva memoria para una
matriz, solo es necesario especificar la cantidad de memoria para la
primera dimensién. Posteriormente es posible especificar la cantidad
de memoria requerida para las demds dimensiones. A continuacién se
presenta un programa en el que el tamafio de la segunda dimensidn no
esta determinado al momento de definir la primera dimensién.

public class MatrizIndeterminada
{
public static void main (String[largs)
{
Indeterminada indeterminadal = new
Indeterminada () ;
indeterminadal.completarMatriz() ;
indeterminadal.llenarMatriz () ;
indeterminadal.imprimirMatriz();

class Indeterminada

{
char M[][] = new char[4][];
void completarMatriz ()

{

’

=new char
=new char
=new char
=new char

[2]

[41;
[31;
[11;

’
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void llenarMatriz ()
{
for (int i=0;i<4;i++)
{
for (int j=0;Jj<M[i].length;j++)

if (3==0)
M[i][J]= ‘A’;
else if (j==1)
M[1][J]1="B";
else if (j==2)
M[i][j]="C";
else

}
void imprimirMatriz()
{
for (int 1=0;i<4;i++)
{
for (int j=0;j<M[i].length;j++)
{
System.out.print (M[1] [J1+" “);
}
System.out.println();

La salida generada luego de ejecutar el programa sera:

AB
ABCD
ABC
A

Quiza sea creamos que es poca e incluso nula la aplicabilidad de este tipo
de matrices. No obstante, su uso estd expandido a muchas situaciones, tal
es el caso de las matrices dispersas, en las que sabemos que no se hace
uso de todos sus elementos.
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Una de las formas mds comunes de darle uso a la informacién hoy en dia
es presentandola en matrices conformadas por filas y columnas en las
cuales se introducen, editan, procesan y visualizan datos. A través de ellas
es posible presentar desde informes sencillos de gastos hasta cdlculos
financieros y andlisis matematicos y estadisticos muy complejos.

Entre las aplicaciones tipicas de las matrices estan los presupuestos,
registro de ingresos, proyecciones, gastos, planificaciones de produccion,
juegos y hojas electrdnicas entre muchos otros.

5.9.4 ARREGLOS TRIDIMENSIONALES

En muchas ocasiones es necesario declarar arreglos de mds de
dos dimensiones y entre los que mds uso tienen estan los arreglos
tridimensionales, los cuales deben ser accedidos mediante tres indices.
El siguiente programa crea un arreglo tridimensional y le asigna a cada
elemento un valor correspondiente a la suma de los tres indices que
permiten su acceso.

public class MatrizTridimensional
{
public static void main(String[largs)
{
Cubo cubol = new Cubo();
cubol.llenarNum() ;
cubol.imprimirCubo () ;

}

class Cubo
{ int numsumpro[][][]=new int [3][3][31];
void llenarNum ()
{ for (int i=0;i<numsumpro.length;i++)
{ for (int j=0;3<3;j++)
{ for (int k=0;k<3;k++)
{

numsumpro [i] [§] [k]=1i+j+k;
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}

}
void imprimirCubo ()
{
for (int i1=0;i<numsumpro.length;i++)
{
for (int 7=0;7<3;j++)
{
for (int k=0; k<3; k++)
{
System.out.print (numsumpro[i]
[J10k1+ ™ M)
}
System.out.println();

}
System.out.println();

EJERCICIOS PROPUESTOS PARA ESTA UNIDAD

1.

Cree un programa que contenga un arreglo que permita almacenar
los siguientes numeros: 23, 24, 25, 26,67, 90, 67, 32. Liste por consola
el contenido del arreglo.

Elabore un programa que lea desde teclado y a través de una caja
de didlogo los datos para un arreglo de tipo entero y tamafio 10,
luego copie los datos de este arreglo en otro arreglo del mismo tipoy
tamano e imprimalos.

Elaborar un programa que inicialice dos arreglos te tipo entero y
tamano 7. El primero contiene los numeros desde el 1 hastael 7 y el
segundo contiene los nimeros desde el 8 al 14. Una vez inicializados
los arreglos copie los contenidos de las posiciones 0,1 y 2 del primer
arreglo a partir de la segunda posicién del segundo arreglo. (Haga uso
del método arraycopy() ).

Cudl es la salida por consola al ejecutar el siguiente programa?

Elabore un programa que genere la siguiente salida.
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Un array dindmico (arreglo dindmico), es un arreglo de elementos que
crece o decrece dindmicamente conforme se adicionan o eliminan
elementos. Por lo general esta clase es suministrada como libreria
estandar por muchos lenguajes de programacién, entre ellos java.

Si creamos un arreglo normal de 10 posiciones, no serd posible para
este arreglo adicionar una nueva posicién una vez el arreglo haya
sido utilizado en su totalidad. Por lo tanto, si queremos agregar mas
elementos, tendriamos que crear un arreglo de mayor tamafio y copiar
alli inicialmente los elementos que tenemos en nuestro arreglo inicial
y posteriormente agregar los nuevos elementos. En la figura siguiente
podemos ver de forma grafica el proceso de adicionar mas elementos a
un arreglo de tipo entero y de tamafio 10 al cual deseamos agregarle 5
posiciones mas.

Arreglo A
A N XN C N U G CO CR T

Arreglo B
[o_Jo Jo Jo Jo fo Jo Jo Jo Jo Jo Jo Jo Jo Jo |

Copiando el Arreglo A en el Arreglo B:

Arreglo B
[t l2 3 4 |5 fo |7 [8 [o [0 ]o Jo Jo Jo Jo |

Se tendrian 5 posiciones disponibles para agregar nuevos elementos.
Para el caso del Arreglo B, estas posiciones disponibles estan llenas con el
valor 0 ya que el Arreglo B es de tipo entero.

Al pasar del ejemplo grafico a un ejemplo codificado en lenguaje de
programacion java quedaria asi:
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//Clase ArregloFijo

public class ArregloFijo {
int ArregloA[]=new int[10];
int ArregloB[]=new int[15];

public void llenarArreglo()

{
for(int i=0;i<ArregloA.length;i++)
{
ArregloA[i]=i+1;
}
}

public void adicionarElemento(int elemento, int posicion)

{

ArregloA[posicion]=elemento;

}

public void imprimirArreglo()
{
for(int i=0;i<ArregloA.length;i++)
{
System.out.print(ArregloAl[i]+” “);

}
}

}

La clase ArregloFijo contiene dos arreglos de tipo entero y longitud fija:
ArregloA[] y Arreglo[B] y los métodos llenarArreglo() en el cual se asignan
los valores del uno al diez al ArregloA[], el método adicionarElemento(int
elemento, int posicidn) que recibe como pardmetros un elemento y una
posicidn con los que se le asigna al ArregloA en la posicién recibida el
elemento recibido y el método imprimirArreglo[] el cual haciendo un
recorrido a través del arreglo imprime cada uno de sus elementos.

A continuacién en la clase Main se crea el objeto ArregloFijoA de tipo
ArregloFijo y de inmediato se procede a llamar al método llenarArreglo
con el que se asignan valores a cada una de las posiciones del arreglo,
luego se imprime, se le adiciona un valor a la posicién cero del arreglo y
se vuelve a imprimir el arreglo una vez hecho el cambio en arreglo.
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/Clase Main
public class Main {

public static void main(String[] args) {
ArregloFijo A = new ArregloFijo();
A.llenarArreglo();
A.imprimirArreglo();
A.adicionarElemento(15,0);
System.out.printIn(“Después de hacer un cambio: “);
A.imprimirArreglo();

}

Si miramos en la Clase Main la linea que aparece en negrita
(A.adicionarElemento(15,0); ), esta linea de cddigo funcionara siempre y
cuando no agreguemos un valor para posiciones mayores a las dadas en
el arreglo inicial. El método adicioanrElemento() de la clase ArregloFijo
contiene dos parametros de tipo entero: el primero equivale al valor
numeérico que se quiere incorporar en el vector y el segundo hace
referencia a la posicidn en la cual se ingresara dicho valor (Para nuestro
caso no puede ser superior a 9 que es el indice maximo del arreglo).

Ejecutando el programa anterior, la salida para el programa seria:

run:

12345678910

Después de hacer un cambio:

1523456789 10BUILD SUCCESSFUL (total time: 2 seconds).

Pero si lo ejecutasemos llamando al método adicionarElemento de la
siguiente forma: A.adicionarElemento(15,10);

La salida nos producira sera:

run:

Exception in thread “main” java.lang.ArraylndexOutOfBoundsException: 10

12345678910 at ArregloFijo.adicionarElemento(ArregloFijo.java:16)
at Main.main(Main.java:8)

Java Result: 1

BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)
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Esto debido a que no es posible adicionar nuevos elementos (en este
caso la posicidn 10) a un arreglo que se ha definido de forma fija. Por lo
tanto como ya se habia mencionado anteriormente, la solucién sera crear
o utilizar un arreglo del mismo tipo y de mayor tamafio para poder asi
adicionar un nuevo elemento.

Haciendo las siguientes modificaciones al programa inicial:

//Clase Arreglo Fijo:

public class ArregloFijo {
int ArregloA[]=new int[10];
int ArregloB[]=new int[15];

public void llenarArreglo()

{
for(int i=0;i<ArregloA.length;i++)

{
ArregloA[il=i+1;

}
}

public void adicionarElemento(int elemento, int posicion)

{

ArregloA[posicion]=elemento;

}

public void imprimirArreglo(int Arreglo[])

{

for(int i=0;i<Arreglo.length;i++)

{
System.out.print(Arreglo[i]+” “);

}
}

public void copiarArreglo()

{
for (int i=0;i<ArregloA.length;i++)

{
ArregloBl[i]=ArregloA[il;
}
1
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///Clase Main:

public class Main {

public static void main(String[] args) {
ArregloFijo A = new ArregloFijo();
A.llenarArreglo();
A.imprimirArreglo(A.ArregloA);
A.adicionarElemento(11,0);
System.out.printin();
System.out.printin(“Después de hacer un cambio: “);
A.imprimirArreglo(A.ArregloA);
A.copiarArreglo();
System.out.printin();
System.out.printIn(“Impresidn del arreglo B: “);
A.imprimirArreglo(A.ArregloB);

}
Y ejecutando nuevamente el programa la salida sera:

run:
12345678910

Después de hacer un cambio:

112345678910

Impresién del arreglo B:

11234567891000000BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

Ahora se modificard el programa nuevamente de tal forma que se pueda
adicionar un Nuevo elemento al ArregloB que es donde hemos copiado
todos los elementos del ArregloA:

//Clase ArregloFijo:
public class ArregloFijo {

int ArregloA[]=new int[10];
int ArregloB[]=new int[15];
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public void llenarArreglo()

{
for(int i=0;i<ArregloA.length;i++)
{
ArregloA[i]=i+1;
}
!

public void adicionarElemento(int elemento, int posicion,int Arreglo[])

{

Arreglo[posicion]=elemento;

}

public void imprimirArreglo(int Arreglo[])
{
for(int i=0;i<Arreglo.length;i++)
{
System.out.print(Arreglo[i]+” “);
}
1

public void copiarArreglo()

{
for (int i=0;i<ArregloA.length;i++)
{
ArregloBJ[i]=ArregloA[il;
}
!

}

//Clase Main:

public class Main {

public static void main(String[] args) {

ArregloFijo A = new ArregloFijo();
A.llenarArreglo();
A.imprimirArreglo(A.ArregloA);
A.adicionarElemento(11,0,A.ArregloA);

System.out.printin();
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System.out.printin(“Después de hacer un cambio: “);
A.imprimirArreglo(A.ArregloA);

A.copiarArreglo();

System.out.printin();

System.out.printIn(“Impresién del arreglo B: “);
A.imprimirArreglo(A.ArregloB);

A.adicionarElemento(12, 10, A.ArregloB);

System.out.printin();

System.out.printIn(“Impresidn del arreglo B: una vez se ha modificado”);
A.imprimirArreglo(A.ArregloB);

}
Y ejecutando nuevamente el programa la salida sera:

run:
12345678910

Después de hacer un cambio:

112345678910

Impresién del arreglo B:

11234567891000000

Impresidn del arreglo B: una vez se ha modificado
11234567891012000 0 BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

Como podemos ver, esto es costoso en términos de trabajo del
programador y llegard el momento (para nuestro caso cuando el
ArregloB tenga ocupadas sus 15 posiciones) en que tendremos que hacer
modificaciones nuevamente al programa.

6.1 LA CLASE ARRAYLIST

En Java, Arraylist es una clase que permite almacenar de forma dinamica
diferentes tipos de datos u objetos sin necesidad de declarar el tamafio
al momento de su creacion como si se hace cuando creamos un Array.
Su aplicacidon es muy variada, pero sobre todo se usan para el manejo de
estructuras dinamicas como Colas, Pilas, Arboles y Grafos.
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6.2 PRINCIPALES METODOS DE LA CLASE ARRAYLIST

Método add: Permite afadir un nuevo elemento al ArrayList. Su sintaxis
es la siguiente:

nombreArrayList.add(“Elemento nuevo”);

Adiciona un nuevo elemento al final del ArrayList.

nombreArrayList.add(posicion,”Elemento nuevo”);

Adiciona un nuevo elemento en una posicion dada del Arralist.

Método size: Permite obtener el tamafio del ArrayList en un momento
dado.

nombreArrayList.size();

Método get: Permite conocer el elemento que se encuentra en una
posicidon dada del ArrayLis

nombreArrayList.get(posicion);

Método contains: Permite conocer si existe dentro del Arraylist un
elemento dado y que es pasado como pardametro del método.

nombreArrayList.contains(“Elemento”);

Método indexOf: Permite conocer la posicion de la primera ocurrencia
del elemento que es pasado como parametro.

nombreArrayList.indexOf(“Elemento”);
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Método lastindexOf: Permite conocer la posicion de la Ultima ocurrencia
del elemento que es pasado como parametro.

nombreArrayList.lastindexOf(“Elemento”);

Método remove: Permite eliminar elementos del ArrayList.

nombreArrayList.remove(“Elemento”);

Elimina del ArrayList el elemento que fue pasado como parametro.

nombreArrayList.remove(posicion);

Elimina del ArrayList el elemento cuya posicidn es pasada como parametro.

Método clear: Elimina todos los elementos de un ArrayList dado.

nombreArrayList.clear();

Método isEmpty: Este método nos permite saber si un ArrayList esta
vacio o no. Si estd vacio devuelve true o sino false.

nombreArrayList.isEmpty();
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7. OBJETOS Y CLASES

Este capitulo pretende brindarle al estudiante una introduccién a los
principales conceptos de la POO (Programacién Orientada a Objetos), la
cual presenta un enfoque muy diferente de la Programacion Estructurada
gue se maneja en otros lenguajes de programacion. Para aquellos que
han venido trabajando en el paradigma de la programacién estructurada,
el cambio no serd facil, pero es importante que sepan que si quieren ser
competitivos en el mundo de Java, es indispensable tener muy claros los
conceptos de la POO.

7.1 CONCEPTOS
7.1.1 CLASE

Una clase es un conjunto de datos y métodos que operan sobre estos
datos. “En su forma mas sencilla, una clase se define con la palabra
reservada class, seguida del nombre elegido para la clase y un bloque de
definicion, que se delimita haciendo uso de las llaves {}, estas llaves son
muy importantes ya que dentro de ellas van los detalles descriptivos de |a
clase” [8]. Su definicién se hace de la siguiente forma:

[public] class NombreClase

{

tipodato nombreDatol;
tipodato nombreDato2;
tipodato nombreDaton;
tipoRetorno nombreMetodo(argumentol, argumenton)

{

Instrucciones del método;

}

La palabra public es opcional; si no se antepone a la palabra class, de todas
formas el compilador asume que la clase es publica y tendra visibilidad
para las demas clases del mismo paquete.
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La palabra class es una palabra reservada que se utiliza siempre que se
quiera definir una clase.

NombreClase corresponde al nombre bajo el cual agruparemos variables
(datos) y métodos). Todas las variables y métodos deben declararse
dentro del bloque de laclase { ... }.

No siempre es necesario que una clase tenga incorporado uno o varios
métodos. Los métodos contienen las instrucciones (operaciones) que se
pueden realizar para una clase.

7.1.2 OBIJETO

Luego de que una clase ha sido definida, un programa puede contener
una instancia de la clase, denominada objeto de la clase. Un objeto se
crea con el operador new aplicado a un constructor de la clase [9]. De
esta manera un objeto o instancia es un ejemplo concreto de una clase.
Por ejemplo si tenemos la clase Estudiante, un objeto o instancia de esta
clase sera Roberto, el cual estard conformado por las variables y métodos
gue componen la clase. La clase sera un tipo de datos y el objeto una
variable en particular.

NombreClase Objeto;

Por ejemplo:
Estudiante Roberto;

Cuando se habla de objetos es importante tener en cuenta tres
caracteristicas indispensables: identificacion, funcionalidad y estado.

Identificacidn: caracteristica que hace que un objeto sea unico e
identificable aunque se encuentre entre otros que tengan similar
funcionalidad y estado.

Conducta: caracteristica que determina cual es la mision del objeto y que
métodos le pueden involucrar.
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Estado: comportamiento que adquiere un método al aplicarle un método.

Para crear un objeto es necesario declarar una variable del tipo de la clase
y posteriormente hacer la asignacion de memoria para el objeto a través
del operador new. Esta asignacién de memoria se hace dindmicamente,
es decir, se hace al momento de ejecutar el programa. Esta declaracién se
puede hacer de las siguientes formas:

Linea a linea

Declara una referencia a un objeto de la
clase NombreClase

NombreClase nombreObjeto;
nombreObjeto = new NombreClase();

Hace la asignacién de memoria para el objeto
nombreObjeto

Combinada

NombreClase nombreObjeto = new NombreClase();

Se hace la referencia del objeto ala clase y a la
vez se hace la asignacion de memoria.

A continuacioén se indica como crear la instancia apartamentol de la clase
Apartamento de las dos formas:

Linea a linea:
Apartamento apartamentol;
apartamentol = new Apartamento();
Combinada:
Apartamento apartamentol = new Apartamento();

7.1.3 METODOS

Los métodos son las acciones que pueden ejecutar sobre una determinada
clase y por ende en cada una de sus instancias (objetos). La estructura
general de un método es la siguiente:
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tipo_de_retorno nombreMetodo(parametros)

Variables internas del método;
Instrucciones del método;
return valor;

Algunos métodos no retornan ningun valor, por lo cual deben declararse
de tipo void. En cuanto al nombre del método, este puede ser cualquier
expresion valida para java y, por buenas practicas de programacion
se recomienda que este debe iniciar con una letra minuscula y si esta
formado por dos o0 mas palabras, deben ir unidas y sus letras iniciales en
mayuscula.

Los parametros son variables que reciben los valores necesarios para
que el método realice sus acciones. Estos valores son enviados por otras
variables [lamadas argumentos y que vienen desde el lugar del programa
donde se haga el llamado al método. Tanto argumentos de llamada como
parametros del método deben ser del mismo tipo. La lista de pardametros
esta conformada por una serie de parejas separadas por comas, donde el
primer miembro de cada pareja corresponde al tipo de datos que puede
recibir el parametro y el segundo es el nombre del parametro.

tipoRetorno nombreMétodo(tipo nombreParametro_1, tipo nombrePardmetro_2,.......... ,
tipo nombrePardmetro_n){
cuerpoDelMétodo;

Aunque algunos métodos no requieren pardmetros para su
funcionamiento, si queremos generalizar un método, es necesario que
dentro de su estructura incluyamos parametros que le permitan recibir
datos desde el exterior. El siguiente ejemplo muestra de forma corriente
como un método devuelve el valor promedio de 3 nimeros:

double promedioNumeros()

{
return (5 + 3 + 6)/3;
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Observando de manera rapida es posible comprobar que el método
anterior devuelve el valor promedio entre los nimeros 5, 3 y 6. Pero
también podemos ver que su uso esta restringido a los valores que se han
suministrado en el interior del método.

Si se modifica el método como se ilustra a continuacidn, éste se hace
mas util, ya que estara en capacidad de recibir valores enviados desde
diferentes puntos en los cuales sea llamado.

double calcularPromedio(double a, double b, double c)

{

return (a+b+c)/3;

}

A continuacidn se ilustra un ejemplo de una clase en Java en el que se crea
un arreglo para contener tres numeros digitados desde el teclado y se
les calcula el promedio a través del método calcularPromedio( ), el cual
contiene tres pardmetros de tipo double.

import javax.swing.JOptionPane;

public class Promedio

{
double listaNumeros [] = new double[3];
void leerNumeros()

{
for(int i = 0;i<3;i++)
{
listaNumeros[i]=Double.valueOf(JOptionPane.showInput
(“Digite el “  + (i+1) + “ ndmero: “)).doubleValue();

}

double calcularPromedio(double a, double b, double c)

{

return (a+b+c)/3;
}
}

Los métodos de una clase deben estar contenidos dentro del cuerpo de
la clase.
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7.2 LLAMADA A UN METODO

Una llamada a un método permite enviarle valores llamados argumentos
para que el método pueda ejecutarse de manera generalizada. El
siguiente ejemplo ilustra como enviar al método calcularPromedio(
) tres argumentos con valores de tipo doble contenidos en el arreglo
listaNumeros] 1].

import javax.swing.JOptionPane;

public class Main

{
public static void main(String[] args)
{ Llamada al método
leerNumeros( )
Promedio promediol = new Promedio():
promediol.leerNumeros();
double resultado = promediol.calcularPromedio(promediol.
listaNumeros[0], Larada ol métod
promediol.listaNumeros[1], promediol.listaNumeros[2]); cjﬂ“jafpfoﬂjg?o(ﬂ
JOptionPane.showMessageDialog(null, resultado , “Promedio”,
JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
}
}

7.3 CONSTRUCTORES

Los constructores son métodos especiales que tienen el mismo nombre
que la clase a la que pertenecen y permiten inicializar un objeto una
vez creado sin necesidad de hacer llamado al constructor o a cualquier
otro método que permita asignar valores de inicializacion al objeto. En
el programa siguiente, el constructor Empleado( ) permite inicializar el
objeto empleadol con los valores: 0 para la cedula, “Nombre empleado”
para nombre y “Apellido empleado” para apellido.

import javax.swing.JOptionPane;

public class Main

{
public static void main(String[] args)

{
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Empleado empleadol = new Empleado();
JOptionPane.showMessageDialog(null, empleadol.cedula,
“Empleados!”,

JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
JOptionPane.showMessageDialog(null, empleadol.apellido,
“Empleados!”,

JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);

}

public class Empleado
{
String cedula;
String nombre;

Empl
String apellido; Constructor Empleado( )

Empleado()
{
cedula = “0”;
nombre = “Nombre empleado”;
apellido = “Apellido empleado”;
}

}

Si no hemos definido ningun constructor dentro de la clase, cuando se
haga el llamado este a través de la instruccién new, se estard haciendo uso
del constructor por defecto, que es aquel que aunque no esté definido
explicitamente dentro del programa inicializa el objeto con los datos por
defecto correspondientes a cada tipo.

El programa siguiente no define de forma explicita un constructor pero
puede visualizar los datos por defecto para cada variable de la instancia
creada.

7.4 SOBRECARGA DE METODOS

Cuando dentro de una misma clase existen dos o0 mas métodos con el
mismo nombre aunque con diferentes tipos y nimeros de pardmetros
se dice que existe sobre carga de métodos. Cuando se hace el llamado
a un método sobrecargado, el compilador se vale del tipo y nimero de
pardmetros para saber a cual de los métodos sobrecargados debe llamar.
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public class Operacion {

int numerol;

int numero2;

int numero3;

char signo;

int hacerOperacion(int a, int b, char s){
numerol = a;
numero2 = b;
signo =s;
if(signo=="+") return a+b;
if(signo=="-") return a-b;
if(signo=="*') return a*b;
if(signo=="/")return a/b;
else

System.out.printIn(“Operacién no valida!”);
return 0;

1

int hacerOperacion(int a,int b, int c){
numerol = a;
numero2 = b;
numero3 = c;
return numerol+numero2+numero3;

1

int hacerOperacion(int a, int b){
numerol = a;
numero2 = b;
return numerol * numero2;

1

int hacerOperacion(int base){
numerol = base;
return numerol * numerol;

En este ejemplo el método hacerOperacion( ) estd sobrecargado, de tal
forma que el compilador puede hallar el cuadrado de un nimero, realizar
una operacién aritmética entre dos nuimeros, hacer la suma de tres
ndimeros y hacer la multiplicacién de dos nimeros, haciendo la llamada
de similar forma desde el método main( ) pero cambiando los argumentos
qgue hacen parte de la llamada.

- 87 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

public class Main {

public static void main(String[] args) {
Operacion operacionl = new Operacion(); Llama al método hacerOperacion(int
System.out.print(“El cuadrado 10 es: “);
System.out.printin(operacion1.hacerOperacion(10));
System.out.print(“10-2: “);
System.out.printin(operacion1.hacerOperacion(10, 2, -'));

Llama al método
hacerOperacion(int a, int b, char s)

System.out.print(“1+2+3:“); Llama al método
System.out.printin(operacion1.hacerOperacion(1, 2, 3)); hacerOperacion(int a, int b, int c)
System.out.print(“5 * 4 : “); Lamaalpdlodo
. . . hacerOperacion(int a, int b)
System.out.printIn(operacionl.hacerOperacion(5, 4));
}

}

7.5 SOBRECARGA DE CONSTRUCTORES

De la misma forma cdmo es posible tener en una clase sobrecarga de
métodos, también es posible tener sobrecarga de constructores.

En el ejemplo siguiente, la clase Operacion tiene el constructor
Operacion( ) sobrecargado en tres versiones diferentes.

public class Operacion {
int n1, n2, n3;

public Operacion(int a) {
nl=n2=n3=3a;

}

public Operacion(int a, int b) {
nl=n2=n3=(a*b);
1

public Operacion(int a, int b, int c) {
nl=n2=n3=(a*b*c)
}
public void visualizarDatos(){
System.out.printin(n1+” “+n2+” “+n3);
1
}
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Desde el método Main( ) se hace el llamado a las diferentes versiones
del constructor cambiando el nimero de pardmetros que se pasan como
argumentos.

public static void main(String[] args) {
Operacion operacionl, operacion2, operacion3;
operacionl = new Operacion(1);
operacionl.visualizarDatos();
operacion2 = new Operacion(1,2);
operacion2.visualizarDatos();
operacion3 = new Operacion(1,2,3);
operacion3.visualizarDatos();

!
}

Es muy importante recordar que una vez definido uno o varios
constructores para una clase (sobre carga) el programa ya no hace llamado
al constructor por defecto.

7.6 PASO DE OBJETOS COMO PARAMETROS

De la misma forma cdmo es posible pasar datos simples como parametros
a un método en java, también es posible pasar objetos. En el ejemplo
siguiente la clase Estudiante contiene el método compararNacimiento( ),
que tiene como parametro el objeto estudianteX de tipo Estudiante y a
través del cual son enviados al método los datos pertenecientes a un objeto
de su clase. Este método retorna true si los dos objetos del tipo Estudiante
(el objeto que hace el llamado y el objeto que hace de argumento) son
iguales y false si son diferentes.

public class Estudiante {

int yearNacimiento;

int mesNacimiento;

int diaNacimiento;

//Constructor Estudiante

Estudiante(int a,int b, int c){
yearNacimiento = a;
mesNacimiento = b;
diaNacimiento =c;

}
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/*Método que devuelve verdadero si el objeto recibido como pardmetro
* es igual al objeto con el que se le hace el lamado
*/
boolean comparaNacimiento(Estudiante estudianteX){
if(estudianteX.yearNacimiento==yearNacimiento &&
estudianteX.mesNacimiento==mesNacimiento &&
estudianteX.diaNacimiento==diaNacimiento){
return true;
}
else
return false;
1
}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Estudiante estudiantel = new Estudiante(1990,10,5);
Estudiante estudiante2 = new Estudiante(1990,10,5);
Estudiante estudiante3 = new Estudiante(1991,1,1);
Estudiante estudiante4 = new Estudiante(1991,1,1);
System.out.printin(“estudiantel es igual a estudiante2 ? “);
System.out.printin(“Respuesta: “+estudiantel.comparaNacimiento(estudi
ante2));
System.out.printin(“estudiante3 es igual a estudiante4 ? “);
System.out.printin(“Respuesta: “+estudiante3.comparaNacimiento(estudi
ante4));
1
}

A continuacion se presenta un programa en el que se hace la comparacién
de dos matrices de 3 x 3 en donde una es pasada como parametro al
método compararMallas( ). La clase Malla estd compuesta por la variable
matrizA[ ][ ] de tipo entero.

public class Malla {
int matrizA[][] = new int[3][3];

Inicialmente, el constructor Malla( ) asigna el valor -1 a cada uno de los
elementos i,j de la matriz.
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Malla() {
for (inti=0;i<3;i++) {
for (intj=0;j<3;j++) {
matrizA[i][j] = -1;
}
}
1

El método imprimirMalla ( ) permite hacer la impresion de cada uno de los
elementos i,j de la matriz.

void imprimirMalla() {
for (inti=0;i<3;i++) {
for (intj=0;j<3;j++) {
System.out.print(matrizA[i][j] + “ “);
}

System.out.printin();

}
}

El método llenarMalla(int a) recibe el parametro a de tipo entero y lo asigna a
cada uno de los elementos i,j de la matriz.

void llenarMalla(int a) {
for (inti=0;i<3;i++) {
for (intj=0;j<3;j++) {
matrizA[i][j] = a;
1
}
1

El método compararMallas( Malla mallaX) recibe como parametro el
objeto mallaX del tipo Malla y lo compara elemento a elemento con
el objeto que hace el llamado; en este caso la matrizA[i][j]. En este
método se utiliza la variable bandera de tipo entero y que hace las veces
de un acumulador para saber si todos los elementos de las dos matrices
comparadas son iguales.

boolean compararMallas(Malla mallaX){
int bandera=0;
for(int i=0;i<3;i++){
for(int j=0;j<3;j++){
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if(matrizA[i][j]l==mallaX.matrizA[i][j]){
bandera+=1;
}
}
}
if(bandera==9)
return true;
else
return false;

}
}

El método main( ) de este programa crea dos objetos mallal y malla2 de
tipo Malla, les asigna el valor -1 a través del constructor Malla( ), imprime
el valor de las dos matrices, luego les asigna a cada uno de sus elementos
i,j el valor 5 llamando al método llenarMalla( ) y finalmente imprime si
son o no iguales. Para este caso como las dos matrices tienen en cada uno
de sus elementos i,j el valor 5 la salida impresa sera true.

public class Main {
public static void main(String[] args) {

Malla mallal = new Malla();
Malla malla2 = new Malla();
mallal.imprimirMalla();
mallal.llenarMalla(5);
malla2.llenarMalla(5);
mallal.imprimirMalla();
System.out.printin(mallal.compararMallas(malla2));

}
}

Pruebe cambiando el valor 5 que se envia como argumento en la linea
donde el objeto malla2 hace el llamado al método llenarMalla( ) y podra
ver que la salida pasara de ser true a false.

7.7 PAQUETES

Java le permite al programador agrupar en una coleccidn llamada paquete
las clases que éste considere, de tal forma que su trabajo sea mas claro
y organizado. Es muy similar a lo que se puede hacer con los archivos
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gue guardamos en un computador; los organizamos por categorias y los
agrupamos en carpetas segun esta clasificacion.

La compaiiia Sun Microsystems, creadora de Java, teniendo en cuenta
que el nombre del dominio de todas las empresas es Unico sugiere
qgue el nombre del paquete raiz donde almacenaremos nuestras clases
corresponda con el nombre inverso de dicho dominio. Por ejemplo
miEmpresa.com corresponde con com.miEmpresa. Ademas podemos
crear subpaquetes segun la necesidad que tengamos para un claro y
manejable trabajo.

La figura siguiente, que ilustra la ventana de proyectos en NetBeans 6.8
muestra como queda inicialmente el arbol de paquetes para el proyecto
Java de nombre Sobrecargas. En el paquete com.miEmpresa queda
ubicada la clase Main de este proyecto.

: Proj... <@ % :Favorites VE Files
=-&» Sobrecargas
| fg Source Packages
= EE] com.miEmpresa.sobrecargas
& Main.java

b-If9 TestPackages

}-| @ Libraries

b\ @ TestLibraries

@@

&

De la misma forma como se tiene el paquete com.miEmpresa.sobrecargas,
es posible crear otros paquetes donde es posible agrupar otras clases
segun la necesidad del programador.

: Proj... @R WE Favorites : Files
=-&» Sobrecargas
&1 fg Source Packages
=[5 com.miEmpresa.otrasClases
[@ Operacion.java
=] EE] com.miEmpresa.sobrecargas
@‘} Main.java
- fg TestPackages
&g Libraries
@#-| g TestLibraries

- 903 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

Para poder hacer uso de las clases que se encuentran en otros paquetes es
necesario importarlas desde la cabecera de la clase que las utilizara. Esto
se hace a través de la instruccion import, con la cual podremos importar
una clase especifica del paquete o todas las clases que se encuentran
dentro de este. Es importante recordar que el esquema general de la
instruccién import es el siguiente:

Import nombrePaquete.nombreClase;

En la cabecera de la clase desde la que estamos haciendo la Ilamada a
otras clases, también aparece la instruccién package.nombrePaquete;.
Esta instruccién identifica el paquete al cual pertenece la clase actual.

package com.miEmpresa.sobrecargas;

Importa todas las clases contenidas en el
import com.miEmpresa.otrasClases.*; paquete com.miEmpresa.otrasClases

package com.miEmpresa.sobrecargas; Importan las clases Alumno y

. . Calificacion contenidas en el paquete
import com.miEmpresa.otrasClases.Alumno;

import com.miEmpresa.otrasClases.Calificacion;

com.miEmpresa.otrasClases

La figura siguiente permite ver la estructura del proyecto Sobrecargas, en
el que existen dos paquetes de clases y desde la clase Main se importan
las clases Alumno y Calificacion.

® Sobrecargas - NetBeans IDE 6.8

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

TIE e S B @ [<defuitconfio> < HE DB

g |:Proj.. @ :Favorites |:Files | [E8 Mainjava (&) Operadon.java ][] Calificadon.java 3| [&) Alumno.java |
§ |9 Sobrecargas RR-8-AFSBPLe o d &
é [l Source Packages 5
& =[] com.mEmpresa.otrasClases 6 package com.miEmpresa.scbrecargas;:
|€) Alumno.java 7
| Calificacion.java el? import com.miEmpresa.otrasClases.Alumno;
=-EH com.miEmpresa.sobrecargas 9 import com.miEmpresa.otrasClases.Calificacion;
(&% Main.java 10
&) Operacion.java agl
[l TestPadages 12 “
-\ Libraries 13 "
%[ TestLibraries 14

16 public class Main {

L il 21 public static void main(String[] args) {
;EMain-Havigator an 22 Operacion operacionl, operacion2, operacion3;
Members View v]| 23 Calificacion calificacionl;

—a = ~s T e
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7.8 ACCESO A DATOS DE UNA CLASE DE OTRO PAQUETE

Para poderteneracceso a datos de unaclase perteneciente a otro paquete,
sus métodos deben ser declarados publicos, lo mismo que aquellos datos
a los que deseemos acceder de forma directa. De lo contrario su acceso
no sera permitido, esto debido a la capacidad de encapsulamiento que
tiene Java para proteger sus clases.
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8. HERENCIA

8.1 CONCEPTO

Java permite la herencia simple de clases, basicamente lo que es que
una clase copie de otra su interfaz y su comportamiento y que agregue
un nuevo comportamiento en forma de cddigo, asi mismo la herencia
de clases posibilita que los miembros publicos y protegidos de una
clase A, sean publicos y protegidos respectivamente, en cualquier clase
B descendiente de A. de ahi que decimos que los miembros publicos y
protegidos de una clase se dice que son accesibles desde las clases que
derivan de ella [10].

La herencia es la capacidad que tienen los lenguajes de programacion
orientada a objetos para crear una o varias clases nuevas a partir de
una clase existente. Las clases nuevas heredan todas las caracteristicas
y métodos de la clase existente, pero ademas pueden tener otras
caracteristicas y métodos que las convierten en clases mas especializadas.
La clase base, o sea aquella que sirve como soporte para la creacién de
una nueva clase recibe el nombre de Superclase y, las que se deriven de
ella serdn las Subclases.

A continuacién, se muestra un ejemplo en el que se ilustra el uso y
ventaja de la herencia. Se parte de una superclase llamada Persona, que
estd compuesta por las variables nombre, nacimiento, edad y peso y el
método mostrarPersona( ). Por herencia se crea la subclase Estudiante,
gue ademas de acceder a los datos y método de la superclase Persona,
tiene la variable carrera y el método visualizarEstudiante( ).
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Persona

nombre
nacimiento
edad

peso

mostrarPeggona()

Estudiante

nombre
nacimiento
edad

peso
Carrera

mostrarPersona( )
visulizarEstudiante( )

Su codificacion en java estd dada en el siguiente programa:

public class Persona {

String nombre;

int nacimiento;

int edad;

int peso;

Persona(String nombre,int nacimiento, int edad, int peso){
this.nombre = nombre;
this.nacimiento = nacimiento;
this.edad = edad;
this.peso = peso;

1

Persona(){
nombre = “”;
nacimiento = -1;

edad =-1;
peso =-1;
1
public void mostrarPersona(){
System.out.printin(“ “+”Nombre: “+nombre);

System.out.printin(“ “+”Afio nacimiento: “+nacimiento);
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System.out.printin(“ “+”Edad: “+edad);
System.out.printin(“ “+"Peso: “+peso);
}
}

public class Estudiante extends Persona {

String carrera;

Estudiante(String nombre, int nacimiento,int edad, int peso, String carrera){
this.nombre = nombre;
this.nacimiento = nacimiento;
this.edad = edad;
this.peso = peso;
this.carrera = carrera;

1

public void visualizarEstudiante(){
System.out.printin(“ “+"Nombre: “+nombre);
System.out.printin(“ “+”Carrera: “+carrera);

1

}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Persona jaime = new Persona(“Jaime Gutiérrez”, 1980, 30, 65);
Estudiante manuel = new Estudiante(“Manuel Romero”,1990 , 20, 70,
“Ing Sistemas”);
System.out.printin(“Datos de Jaime: “);
jaime.mostrarPersona();
System.out.printin(“Datos de Manuel como persona: “);
manuel.mostrarPersona();
System.out.printin(“Datos de Manuel como estudiante: “);
manuel.visualizarEstudiante();
!
}

La principal ventaja de la herencia es la reutilizacion de codigo.

Las relaciones de Herencia entre las clases conllevan a la existencia de
una jerarquia de clases. En el ejemplo siguiente la clase Empleado hace
el papel de Superclase y las clases Conductor, Secretaria e Ingeniero son
Subclases derivadas de la clase Empleado. Es comun encontrar jerarquias
de clases en multiples niveles o capas; para el ejemplo que nos ocupa, es
una jerarquia de dos niveles.
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Empleado

nombreEmpleado
apellidoEmpleado
salarioBasico
fechalngreso

retornarEmpleado()
retornarSalario()
retornarFechalngreso()
incrementarSalario()

Ingeniero

gastosRepresentacion

asignaGastRepresent()

A
Conductor Secretaria
bonificacion auxilioTransporte
asignarBonificacion() asignaAuxTransporte()
retornarSalario() retornarSalario() retornarSalario()

El cddigo para la implementacién del anterior modelo es el siguiente:

La clase Empleado, que en este programa toma el papel de superclase,
contiene los datos bdsicos de un empleado como: nombre, apellido,
salario basico y fecha de ingreso. La fecha de ingreso es un dato de tipo
Date, que debe ser manejado con soporte de los paquetes java.util.Date

y java.util.GregorianCalendar.

De la clase Empleado hacen parte los métodos: retornarEmpleado( ) que
devuelve el nombre y apellido de un empleado, retornarSalario( ) que
devuelve el salario basico del empleado, retornarFechalngreso( ) que
devuelve la fecha de ingreso del empleado e incrementarSalario( ) que

incrementa en un porcentaje el salario basico del empleado.

package com.usoherencia.principal;
import java.util.Date;
import java.util.GregorianCalendar;

public class Empleado {

private String nombreEmpleado;
private String apellidoEmpleado;
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private double salarioBasico;

Date fechalngreso;

public Empleado(String nombre, String apellido, double salario,

int anno, int mes, int dia){

nombreEmpleado = nombre;
apellidoEmpleado = apellido;
salarioBasico = salario;
GregorianCalendar miCalendario = new GregorianCalendar(anno, mes-1, dia);
//GregorianCalendar toma enero como 0
fechalngreso = miCalendario.getTime();

}

public String retornarEmpleado(){
String datosEmpleado = nombreEmpleado +
return datosEmpleado;

1

public double retornarSalario(){
return salarioBasico;

!

public Date retornarFechalngreso(){
return fechalngreso;

1

public void incrementarSalario(double porcentajelncremento){
double incremento;
incremento = salarioBasico*porcentajelncremento/100;
salarioBasico = salarioBasico+incremento;

}

“w u

+ apellidoEmpleado;

}

public class Conductor extends Empleado {

private double bonificacion;

//Constructor de la clase

public Conductor(String nombre,String apellido,double salario,

int anno, int mes, int dia){

//Llamada al constructor de la superclase
super(nombre,apellido,salario, anno,mes,dia);

1

//Asignarle valor a la variable propia

public void asignarBonificacion(double bonificacion){
this.bonificacion = bonificacion;

1

public double retornarSalario(){
double salarioNeto;

- 100 -



FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION EN LENGUAJE JAVA

//se hace el llamado al método retornarSalario() de la superclase
salarioNeto = super.retornarSalario()+ this.bonificacion;
return salarioNeto;
}
}

public class Secretaria extends Empleado {
private double auxTransporte;
private String dependencia;

public Secretaria(String nombre, String apellido, double salario,
int anno, int mes, int dia) {

//Se hace le llamado al constructor de la superclase
super(nombre, apellido, salario, anno, mes, dia);
dependencia = “Talento Humano”;

1

public void asignarAuxTransporte(double auxilio){
auxTransporte = auxilio;

!

public double retornarSalario(){
double salarioNeto;
//Se hace llamado al método retornarSalario() de la superclase
salarioNeto = super.retornarSalario()+auxTransporte;
return salarioNeto;

1

}

public class Ingeniero extends Empleado{
double gastosRepresentacion;
public Ingeniero(String nombre, String apellido, double salario,
int anno, int mes, int dia){
super(nombre, apellido, salario, anno, mes, dia);
1
public void asignarGastosRepresentacion(double salBasico){
gastosRepresentacion = salBasico * 0.9;
1
public double retornarSalario(){
double salarioNeto;
salarioNeto = super.retornarSalario()+gastosRepresentacion;
return salarioNeto;
1
}
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En la primera parte es posible encontrar la clase Empleado, de la cual
se derivan las subclases Conductor, Secretaria e Ingeniero. La clase
Empleado, como clase padre tiene las variables y métodos que le serdn
heredados a las clases Conducto, Secretaria e Ingeniero, las cuales a su
vez tienen variables y métodos propios.

En Java para hacer que una clase herede los atributos y métodos de una
superclase o clase padre, se hace uso de la instruccidon extends la cual se
coloca entre el nombre de la clase que se esté creando y el nombre de la
clase de la que se va a heredar.

public class Ingeniero extends Empleado;
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9.1 SWING

Swing es un conjunto robusto de herramientas creadas por Sun
Microsystems para la creacién de interfaces graficas en java. Basicamente
swing es un grupo de clases que proporciona alternativas poderosas y
flexibles a los componentes estandar de los AWT (Kits de Herramientas
de Ventana Abstracta); por ejemplo, ademas de los componentes que
siempre utiliza como las etiquetas, botones, casillas de verificacién; Swing
proporciona otros componentes importantes como paneles desplazables,
paneles defichas, arbolesy tablas los cuales permiten a los programadores
un mejor trabajo en el desarrollo de una aplicacion [11].

9.2 CREACION DE UN FRAME

Unframe es un componente Swing capaz de contener a otros componentes
(botones, etiquetas, cajas de texto, etc). Para crear un Frame es necesario
hacer uso de la clase JFrame contenida en el paquete javax.swing
mediante la instruccion extends. Una vez esté definido el uso del JFrame
es necesario establecer un tamafio del Frame a través del constructor.
Finalmente se crea el objeto desde el método main() de la clase principal y
se le establecen las acciones que este ejecutara; en este caso, visualizarse
y terminar el programa cuando se presione el botdn de cierre del Frame.
A continuacidon se muestra el cédigo vy la salida grafica que se produce al
ejecutar el programa.

package framesimple;
import javax.swing.JFrame;

public class FrameVacio extends JFrame {
public FrameVacio(){
setSize(300,300);
!
}

package framesimple;
import javax.swing.JFrame;
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public class Main {
public static void main(String[] args) {
FrameVacio fvl = new FrameVacio();
fvl.setVisible(true);
fvl.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
1
}

9.3 ASIGNARTITULO A UN FRAME

El método setTitle() permite asignarle un titulo a la barra de titulos de un
frame. Su sintaxis es:

nombreFrame.setTitle(“Titulo del frame”);

9.4 LOCALIZACION DE UN FRAME

Almomento de crear unframe, este queda posicionado en las coordenadas
(0,0) de la pantalla del computador. Para ubicar un frame ubicado en una
posicién diferente, se utiliza el método setLocation(), cuya sintaxis es la
siguiente:

nombreComponente.setLocation(posicion_x, posicion_y);
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Los valores para posicidn_xy posicidon_y deben ser enterosy corresponden
al niUmero de pixeles desde el borde izquierdo y nimero de pixeles desde
el borde superior de la pantalla respectivamente en donde su ubicara la
esquina superior izquierda del frame. Para hacer que el frame creado en
el programa anterior se ubique en la posicién (300,300) se debe escribir
la siguiente instruccidon una vez creado el objeto:

fvl.setLocation(300,300);

9.5 MOVERY CAMBIAR EL TAMANO DE UN FRAME

A través del método setBounds() es posible cambiar la posicién y tamaio
de un componente Swing. Su sintaxis es:

nombreComponente.setBounds(posicidon_x, posicion_y, ancho, alto);

Los argumentos posicidn_x, posicidon_y, ancho y alto deben ser enteros
y corresponden a la distancia en pixeles desde el borde izquierdo, borde
derecho, ancho del componente y alto del componente respectivamente.
Los valores ancho o alto seran modificados automaticamente si cualquiera
de los dos estd por debajo del minimo especificado previamente mediante
el método setMinimumSize(). Es importante tener en cuenta que si no
especifican las coordenadas de posicionamiento y el tamano del frame,
este se posicionara en las coordenadas (0,0) y tendrd un tamafio de 0 x 0
pixeles. También se debe tener en cuenta que aplicaciones software de
calidad deben ser capaces de adaptarse a la configuracidén de pantalla de
los usuarios al momento de visualizar formularios con diferentes tipos de
informacidn; esto requiere de los programadores la agilidad para capturar
la resolucidn de video de los usuarios y ajustar segun estas la posicién y
tamanio de los formularios de captura y/o visualizacion de datos.

9.6 CENTRAR UN FRAME

Para centrar un frame en la pantalla de un usuario determinado, es
necesario partir por obtener la configuracion de la resolucidén en pixeles
de la pantalla del usuario y posteriormente establecer un frame que
ocupe una cuarta parte del total de la pantalla. A continuacidn se ilustra
graficamente el problema planteado; se parte de la suposicién de tener
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una pantalla de 4 x 4 pixeles en la que se centra un frame de 2 x 2 pixeles,
la esquina superior izquierda del frame debe ser ubicada en la posicion
(1,1) de la pantalla.

Pantalla
Frame centrado
Posicion(1,1) I’ /—

—
—

Observando la figura anterior podemos observar que el ancho del frame
gue se pretende centrar en la pantalla corresponde a la mitad del ancho
de la pantalla, el alto del frame corresponde a la mitad del alto de la
pantallay la posicidn de la esquina superior izquierda en la que se ubicard
el frame para que quede centrado en la pantalla corresponde a la cuarta
parte del ancho de la pantalla para la posicion x y a la cuarta parte del alto
de la pantalla para la posicion y.

Para poder obtener la resolucidon en pixeles a la cual estd configurada
la pantalla del usuario es necesario recurrir al sistema operativo de su
computador. En java es posible hacer esto gracias a la clase Toolkit la
cual cuenta con el método getScreenSize() para retornar un objeto de
tipo Dimension con el tamafio en pixeles (ancho, alto) de la pantalla del
computador.

A continuacion se adjunta el cddigo en java de un programa que centra un
frame en la pantalla de un computador:

import java.awt.Dimension;
import java.awt.Toolkit;
import javax.swing.JFrame;
public class FrameCentrado extends JFrame{
int ancho, alto, posicion_x, posicion_y;
Toolkit tk1 = Toolkit.getDefaultToolkit();
Dimension pantallaActual = tk1.getScreenSize();
void darTamanno(){
ancho = pantallaActual.width/2;
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alto = pantallaActual.height/2;
setSize(ancho,alto);
}

void centrarFrame(){
posicion_x = pantallaActual.width/4;
posicion_y = pantallaActual.height/4;
setLocation(posicion_x,posicion_y);
}

}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
FrameCentrado fcl = new FrameCentrado();
fcl.darTamanno();
fcl.centrarFrame();
fcl.setVisible(true);
}
}

9.7 DIFERENCIA ENTRE UN FRAME Y UNA VENTANA
package javentanas;

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Marco marcol = new Marco();
Ventana ventanal = new Ventana();
marcol.setVisible(true);
ventanal.setVisible(true);

}
CREACION DE LA CLASE Marco
package javentanas;

import javax.swing.JFrame;

/**

*

* @author USUARIO
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*
/
public class Marco extends JFrame {
Marco(){
setSize(400,400);
setLocation(100,100);
1
}

CREACION DE LA CLASE Ventana

package javentanas;
import javax.swing.JWindow;

/**
*
* @author USUARIO
*/
public class Ventana extends JWindow{
Ventana(){
setSize(400,400);
setLocation(600,100);
!
}

LA SALIDA SERA:
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9.8 SALIDA DE LA APLICACION DESDE UN FRAME

Un objeto de la clase JFrame posee entre otras propiedades: un icono,
una barra de titulo y los botones de control estandares para cualquier
ventana (minimizar, maximizar y cerrar). Haciendo uso del botdn cerrar
de un objeto de la clase JFrame es posible finalizar con el funcionamiento
de la aplicacidn que se esté ejecutando; para esto se hace utilizando la
siguiente linea de cdédigo:

marcol.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

Nombre del objeto

Mediante esta linea de cddigo, se establece la accién que seguira el
programa cuando el usuario de click sobre el botén cerrar del objeto
JFrame; para este caso EXIT_ON_CLOSE, finaliza la ejecucidon de la
aplicacién en curso.

Es importante tener en cuenta que la accidn por defecto para los JFrame
es simplemente ocultar el JFrame sobre el que se efectué la accién y
no terminar la aplicacidn, sin embargo, en el programa del ejemplo, la
instruccidon puede considerarse como ldgica, pues se esta cerrando un
unico JFrame.
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CONCLUSIONES

Con la elaboracién del presente libro se ha podido crear una guia detallada
para los estudiantes y demds personas que hacen su ingreso al mundo de
la programacion, el libro abarca temas fundamentales como conceptos
basicos, estructura de un programa en java, tipos de datos, estructuras
fundamentales, programacion orientada a objetos, herencia y manejo de
interfaz gréfica.

El trabajo de investigacion y creacién que se ha llevado a cabo ha tenido
como foco la capacidad de asimilacién y aprendizaje auténomo del
estudiante. Cada capitulo hace una introduccion precisa de la tematica
gue involucra, luego lleva al estudiante al desarrollo de la misma a través
de ejercicios sencillos y reales, que son explicados en detalle y finalmente
plantea una serie de ejercicios para ser resueltos con los que se garantiza
una autoevaluacion de lo aprendido.

Se quiso crear un libro facil de asimilar, con ejemplos que involucran el
planteamiento de problemas, una explicaciéon grafica de las tematicas,
explicacion de las estructuras usadas para dar solucién al problema
y la inclusién de comentarios en la codificacion con el fin de facilitar al
estudiante la comprensién de los contenidos.

Este libro se convierte en pieza fundamental para crear nuevas obras que
abarquen temas mas avanzados y que requieran una mayor dedicacién
y esfuerzo por parte de estudiantes y docentes que estén haciendo su
ingreso al mundo de la programacién orientada a objetos.

Finalmente, agradecemos a la editorial de la Universidad, por tener dentro
de su misidn, politicas que apoyen y motiven a los docentes en estos
compromisos bibliograficos; ya que son ellos quienes mds cerca estan
de los estudiantes, conocen sus intereses y necesidades, y por ende son
quienes deben liderar esta clase de trabajo con el fin de producir obras
gue ayuden a mejorar el aprendizaje y a la vez, ayuden al posicionamiento
y reconocimiento de la Universidad y sus docentes tanto nacional e
internacionalmente.
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