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Mensaje del editor

Una de las convicciones fundamentales de Alfaomega Grupo Editor es que los conocimientos son esen-
ciales en el desempeno profesional, ya que sin ellos es imposible adquirir las habilidades, las destrezas y las
actitudes necesarias para competir en el mercado laboral. El continuo avance en la ciencia y la tecnologia
demanda la acrualizacion constante en estos conocimientos.

Alfaomega Grupo Editor tiene como misién brindar a los estudiantes y a los profesionales textos
actualizados escritos por especialistas destacados en su campo y que se encuentran enmarcados con una
estructura diddcrica fundamentada en bases pedagdgicas que favorecen el aprendizaje y facilitan su urili-
zacién y aplicacién en la vida diaria.

Consciente de las exigencias del entorno acrual, Alfaomega Grupo Editor ofrece complementos a
este medio impreso a través de materiales adicionales en una pdgina web que coadyuvarin, junto con el
presente libro, a complementar y desarrollar las competencias necesarias que una profesion determinada
requiera para responder a estas demandas.

Esta obra busca desarrollar la légica de programacién del estudiante usando diferentes maneras de
representar los algoritmos y presentando interesantes y variados problemas resueltos y para resolver, que
ilustran los concepros revisados.
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Antes de comenzar a leer

En este libro se uriliza la tipografia Courier en los casos en que se hace referencia a cédigo o acciones que
se han de realizar en la computadora, ya sea en un ejemplo o cuando se refiere a alguna funcién mencio-
nada en el texto. También se usa para indicar menis de programas, teclas, URLs, grupos de noticias o
direcciones de correos electronicos.

Material de apoyo en la web

Para tener acceso al material de la pigina web de apoyo del libro:

1. Irala pigina hrep://libroweb.alfaomega.com.mx
2. Irals s:fﬁj?m de catilogo y seleccionar la imagen de la portada del libro, al dar doble clic sobre

ella, tendra acceso al material descargable.

Estimado pmfesor: Si desea acceder a los contenidos exclusivos para docentes por favor contacte al
representante de la editorial que lo suele visitar o envienos un correo electronico a webmaster@alfaomega.
com.mx
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Introduccion

El indice de reprobacion en las asignaturas que permiten a los alumnos aprender a programar en un len-
guaje dererminado es muy alto, pero no porque sea dificil aprender un lenguaje de programacién o porque
sea complicado codificar un algoritmo, sid™ porque las personas tienen problemas en légica, les cuesta
mucho trabajo crear el algoritmo que permita resolver el problema. Quieren imprimir el resulrado antes
de calcularlo, o quieren calcularlo antes de tener todos los datos para realizar dicho cilculo. Esperan que la
computadora les adivine el pensamiento y se desesperan porque sus programas no realizan lo que se espera
de ellos. La verdad es que el principal problema es que no plasman en sus programas las instrucciones
necesarias para resolver el problema, bien porque no conocen la infinidad de maneras en que se puede usar
una instruccién para que la compuradora realice lo que se quiera, o bien porque el orden de las instruccio-
nes no es el adecuado. En ambaos casos el problema es de légica porque no es suficiente saber que existen
instrucciones para leer e imprimir informacién, para ejecutar un bloque de instrucciones varias veces, para
seleccionar el conjunto de sentencias se ejecutarin en dererminado momento si se cumple una cierta con-
dicion. Si las instrucciones no se usan adecuadamente en el momento indicado de nada sirven, o si no se
combinan con un poco de imaginacién por parte de la persona que las estd utilizando para adaprarlas a las
diferentes situaciones que se presenten, entonces no tiene ninguna ventaja conocerlas si no se saben usar.

Esta obra estd pensada para ayudar a las personas que comienzan una carrera en el drea de la computa-
cién. Busca desarrollar la légica de programacién del estudiante usando diferentes maneras de representar
los algoritmos y resolviendo problemas interesantes para ilustrar y explicar cada uno de los concepros o
instrucciones de los lenguajes de programacién, tiene problemas que obligarin a la persona a pensar y ser
creativa para resolverlos.

El libro estd integrado por siete unidades. En la primera unidad "Concepto bdsicos” se abordan los
conceptos y definiciones de los términos mds usados en la programacion, entre los cuales se pueden
mencionar: mmpumdnr:l, usuario, programa, programacion, cumpiladﬂr v su diferencia con intérprete,
lenguaje de programacidn, paradigma de programacién, algoritmo, entre otros. El objetivo de esta unidad
es familiarizar al lector con las palabras y concepros propios del drea.

La segunda unidad “Algoritmos” tiene como finalidad el andlisis de problemas y la representacion
de su solucién por medio de lenguajes algoritmicos. Se representan algoritmos por medio de descrip-
cién narrada, diagramas de flujo, diagramas N-§, y pseudocédigo con sus ventajas y desventajas de cada
una de estas formas de representacién. También en esta segunda unidad se ve la representacién de instruc-
ciones maremadticas usando para ello operadores aritméricos bdsicos y para finalizar se resuelven problemas
con ayuda de funciones y procedimientos. Todas las actividades de la unidad se realizan sin apegarse a nin-
gin lenguaje de programacion, pero tratando de que los algoritmos aqui representados se puedan codificar
en la mayoria de los lenguajes de programacion conocidos.
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XIV Introduccion

En la unidad tres "Introduccion a la programacién”, se explica la forma de instalar el compilador Java,
puesto que se utilizard este lenguaje de programacion para el disefio de programas en este libro de rexto.
Se analiza la estructura bdsica de un programa en Java. La manera de leer datos de teclado y la forma de
imprimir la informacién en modo consola. Se codifican en Java ecuaciones matemiticas, se estudian los
diferentes tipos de datos y se resuelven problemas secuenciales en Java.

En la unidad cuatro “Control de flujo” se estudian y analizan las estructuras de control que permiten
a la computadora tomar decisiones y con ello elegir la ruta que se debe seguir en el momento de la ejecu-
cién de un programa, en funcién de las caracteristicas del problema, los datos conocidos y la presentacion
del resultado. Se estudian también las instrucciones que permiten ejecutar un bloque de sentencias varias
veces. Ademds en esta unidad se trata a profundidad el uso de mérodos, como una forma de segmentar el
programa en pequefios subprogramas que realizan una actividad determinada, pero que en conjunto y de
forma organizada, son parte de un sistema compuracional mis complejo.

La unidad cinco "Arreglos” presenta las propiedades y restricciones de estructuras que permiten guar-
dar y procesar gran cantidad informacién, aprovechando la memoria de la computadora, para manipular
los datos contenidos en vectores, matrices y arreglos multidimensionales.

La unidad seis “Introduccién a la programacidén orientada a objetos” tiene como finalidad el intro-
ducir al alumno en el paradigma de programacién mds utilizado actualmente como lo es la programacion
orientada a objetos. Se explican los diferentes elementos de este paradigma como son: objeto, clase, méro-
do, herencia, sobrecarga de métodos, entre otros,

En la unidad siete “Introduccién a las interfaces graficas de usuario” se aborda de forma breve la pro-
gramacion grifica con la finalidad de que el alumno desarrolle programas mds amigables usando diferentes
elementos grificos como son: cuadros de didlogo, etiquetas, campos de texto y botones.

El objetivo de este libro es que las personas que incursionan en el drea de la computacién aprendan
a programar, se utiliza el lenguaje Java como una herramienta para observar los resultados obtenidos al
codificar algoritmos que resuelven un problema determinado, pero la finalidad no es aprender Java sino
aprender a programar independientemente del lenguaje, pero si ademds de ello, se aprende un poco del
lenguaje mds utilizado actualmente, los resultados serin doblemente satisfactorios.
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CONCEPTOS BASICOS

El hardware es lo que hace a una mdquina ripida; el software es lo que
hace que una miquina rdpida se vuelva lenta.

Craig Bruce

Competencia de la unidad

Comprender, dominar, diferenciar y relacionar los concepros bisicos, de la programacidn.

Competencias especificas

* Reconocer y diferenciar los conceptos bdsicos mds importantes, entre ellos: computadora, usuario,
software, hardware, sistema operativo, algoritmo, lenguaje, programa, programacién, paradigmas
de programacion, ejecutables, compiladores e intérpretes.

* Conocer el entorno de un lenguaje de programacion.

* llustrar la relacién que existe entre los diferentes concepros bisicos de la programacién por medio
de mapas conceptuales, mapas mentales y cuadros sinépticos.

Conceptos basicos

Contenido

1.1. Introduccién. 1.8. Paradigma de programacion.
1.2. Computadora. 1.9. Editores de texto.

1.3. Clasificacién del software. 1.10. Compiladores e intérpretes.
1.4.  Algoritmo. 1.11. Ejecutables.

1.5. Lenguaje de programacidn. 1.12. Consola de linea de comandos.
1.6. Programa, 1.13. Resumen.

1.7.  Programacion. 1.14. Problemas.
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2 Conceptos basicos

1.1 Introduccion

A principios de la década de los setenta las computadoras eran grandes, costosas y solamente las podian
adquirir grandes empresas o universidades. Los usuarios escribian sus programas en equipos fuera de linea
como perforadoras de tarjetas o de cintas de papel. Algunas veces las compuradoras estaban instaladas en
el campus principal de la universidad y los departamentos académicos o instituciones mds pequenas a las
cuales apoyaba la universidad, solamente contaban con la perforadora de tarjetas en donde se perforaban
las instrucciones de sus programas, las indicaciones iniciales y los datos. Posteriormente, una persona
llevaba pequefios paquetes correspondientes a cada uno de los programas al lugar en donde estaban las
computadoras para leer la informacién de las tarjetas; dicha operacién se realizaba por medio de un lector
de tarjetas que mandaba la informacién del programa a la memoria de la computadora, posteriormente
se compilaba el programa y si no tenia errores se ejecutaba. Por lo general, todos los programas tenian
algiin tipo de error que no permitia correr el programa, de tal manera que la persona encargada de llevar
los programas, regresaba con los mismos en hojas de papel, indicando el tipo de error marcado en la compi-
lacién. Posteriormente se perforaban nuevamente otro conjunto de tarjetas para corregir el programa que ya
estaba almacenado en el disco de la computadora, las enviaban nuevamente y se hacian las correcciones. Estas
nuevas tarjetas por lo regular permitian quitarle algunos errores, pero no todos los que tenia el programa, de
tal manera que la actividad de perforacién, transportacién y lectura se realizaba varias veces antes de ver los
resultados de la ejecucion del programa. Era muy comiin que transcurriera mucho tiempo antes de ver
un programa funcionando. Los lenguajes mds urilizados en esa década eran Basic y Fortran V.

A principios de la década de los ochentas salieron las primeras computadoras personales; marcas tipi-
cas de ese tiempo fueron “Radio Shack” y "Apple”. Estas computadoras eran del tamano de las compura-
doras de escritorio que ya se conocen actualmente, relarivamente baratas y los dispositivos de entrada mas
comunes eran el teclado, la unidad de disco magnético de 5 % pulgadas de didmetro y el casete (cinta mag-
nética para leer miisica en esa década), posteriormente el disco de cinco pulgadas seria sustituido por discos
de tres y media pulgadas mds pequefos y con mayor capacidad de almacenamiento. Las computadoras no
tenian mucha capacidad en memoria principal como las de ahora, pero permitian correr los programas.

Los lenguajes mds comunes eran Basic y Pascal; aunque todavia se seguian utilizando las grandes
mdquinas en las empresas que tenian mayores recursos economicos, como las compurtadoras 18M 4341 e
18M 370 que permitian llevar la administracién principalmente en el lenguaje Cobol y PL1. Realmente se
tenia que trabajar mucho en ese tiempo para obtener los resultados que ahora se consiguen de una manera
muy sencilla; por ejemplo, para hacer una grifica, dicha figura se construia a base de asteriscos y otro tipo
de caracreres. Las computadoras personales permitieron que a fines de esta década ya se contara con los
primeros editores de texto, graficadores y hojas de cilculo. En esta década y buena parte de la década de
los noventa el sistema operativo mds usado fue el M5-DOS.

A mediados de los noventas y los primeros afios de este nuevo milenio las computadoras tuvieron
un gran desarrollo en la capacidad de almacenaje, velocidad de procesamiento y fueron cada vez mis
compactas hasta llegar a las que hoy se conocen como laptops. Surgieron nuevos dispositivos de almacena-
miento secundario como la uss. Internet se convierte en la forma de comunicacién mds rdpida, efectiva y
econémica. La diversidad de software para llevar a cabo todo tipo de tareas en distintas dreas de la ciencia,
la industria, la educacién y el comercio estd disponible. Los sistemas operativos multitarea permiten que
las compuradoras puedan realizar varias actividades al mismo tiempo y los sistemas multiusuario permiten
aprovechar los recursos de la compuradora por varios usuarios. Los lenguajes mds utilizados fueron: C,
C++ vy Java. Los sistemas operativos mds usados fueron Windows en sus diferentes versiones, Mac Os,
Linux y Unix.
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En estos primeros anos de la segunda década del siglo veintiuno, la comunicacién juega un papel
importante en las actividades y forma de vida de la sociedad, surgen los teléfonos méviles, el ipod, las
cimaras fotogrificas, cimaras de video, robots que utilizan la compuracién y el software para realizar in-
finidad de actividades. El texto, graficas, fotografias y videos son elementos ficilmente transportables por
medio del correo electrénico y las redes sociales de tal manera que la compuracién y la computadora estin
inmersas en todo tipo de actividades a desarrollar. Los sistemas operativos mads usados son multitarea y
multiusuario, el lenguaje de programacién mds utilizado para desarrollar software web es Java juntamente
con el lenguaje de programacién C++.

En la computacién como en otras dreas de la ciencia es conveniente definir primeramente los con-
ceptos mds importantes, la diferencia que existe entre ellos, las similitudes y la relacién que existe entre
dichos conceptos. Esto permitird comprender mejor la informacion y evitard dar un significado erréneo
al material que se aborda en esta obra. Por tal motivo en la primera unidad se definen algunos de los con-
CEpros mds importantes necesarios en la computacion.

1.2 Computadora

El ordenador, la mdquina de procesamiento de datos o mds cominmente llamada computadora, es una
miquina electronica que recibe datos de un medio de entrada, procesa dichos datos de una manera ripida
y exacta, para posteriormente enviar la informacién resultante a un medio de salida. La estructura general
de una compuradora se ilustra por medio del signiente diagrama:

Medio de P Medio de
entrada ¥ salida

Medios de entrada. Son las herramientas utilizadas para ingresar todo ripo de datos a la computadora.
Los mds comunes son: el teclado, ratén, pantalla tictil, cp, pvp, uss, TouchPad (sistema usado por las
computadoras portdtiles), esciner, joystick, micréfonos, entre otros.

Medios de salida. Los dispositivos de salida son el equipo con el cual se puede tener la informacién de
la compuradora que resulta de un procesamiento de datos o bien de buscar informacién que estd almace-
nada en la computadora y obtener un reporte de ella organizada en cierto orden. Ejemplo de dispositivos
de salida son: monitor, impresora, USB, €D, DVD, pléter, proyector, bocinas, entre otros.

Hay dispositivos que se utilizan como medios de entrada y también como medios de salida; es decir
son mixros, entre ellos se tienen: cb, DVD, Use, mddem, pantalla tdctil, router, entre otros.

Para la entrada, procesamiento y salida de informacién en una computadora es necesario hardware (equipo)
y programas (software) que permitan el reconocimiento, manipulacién y la emision de la informacién en
forma légica y ordenada que pueda ser entendida por el usuario.

Software. Son los programas que contienen las instrucciones que permiten el funcionamiento del
hardware. Son indicaciones intangibles de una compuradora. Es el conjunto de programas y procedimien-
tos necesarios para que la compuradora lleve a cabo alguna tarea especifica.

Hardware. Son las partes tangibles de un sistema compuracional (compurtadora, robot, cimara foto-
grifica, teléfono mavil, etcétera.) como: teclado, pantalla, mewuse, impresora, cables, conectores, dispositi-
vos de almacenamiento. Todo aquello que se puede tocar y que sea parte de un sistema computacional es
considerado como hardware.
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Usuario. Es una persona o sujeto que utiliza una com pumdnra, sistema operativo o cuﬂquiﬂr sistema

computacional. También puede ser una mdquina que hace uso de los recursos del sistema para mandar,

recibir o procesar informacién.

1.3 Clasificacién del software

Acrualmente existe soffware que se aplica en la medicina, administracién, ingenieria, publicidad, disefio,

educacion, entre otras dreas. Por lo tanto, se puede encontrar seffware especifico de un drea de la ciencia, e

incluso dentro de esa drea se puede encontrar una subclasificacion ya que se tiene software para cardiologia,

oncologia o ginecologia. La mayoria del software es desarrollado por companias que lo venden y obtienen

recursos econémicos, pero también existe soffware libre (freeware) en donde no se paga ninguna cantidad por

su uso, o bien software en donde solamente se paga una pequena parte (shareware), con lo cual es posible

clasificar el soffware de acuerdo a su costo monetario. Sin embargo, todos ellos se pueden agrupar en dos

grandes grupos: Software de sistemas y Software de aplicacidn.

a) Software de sistemas. Son aquellos programas que permiten administrar los recursos de la com-

putadora. Facilitan la comunicacién entre la compuradora y el usuario. Es el sistema operativo que
permite comunicarse al usuario con la cnmputadﬂra. Se pueden clasificar como:

Moeonousuario. Son aquellns sistemas operativos que permiten la comunicaciaon entre el usuario
y una sola computadora. Se clasifican en:

=2 Monousuario monotarea. Sistema disenado para que el usuario lleve a cabo una sola tarea o
proceso a la vez (MS-DS, sistema operativo (so) de la computadora porritil Palm).

=>» Monousuarios multitarea. En este caso el usuario puede llevar a cabo varias tareas a la vez.
Es el sistema operativo de mayor uso actualmente, Windows y MacOS son ejemplos tipicos
del sistema monousuario multitarea ya que en ambos casos el usuario podria estar escribien-
do un documento en un editor de texto al mismo tiempo que baja un video de Internet o
imprimiendo una grifica en un pldter.

Multiusuarios. Sistemas operativos que permiten la comunicacién, administracién y manejo de
los recursos del usuario con varias cnmputad&ms. En este sistema operativo dos o mas usuarios
pueden estar utilizando un programa al mismo tiempo, de tal manera que son multiusnarios
y mulritareas. Linux, Unix, Windows NT y el sistema operativo del servidor son ejemplos de
estos sistemas operativos.

b) Saoftware de aplicacién. Son programas para llevar a cabo tareas especificas como: edicién de tex-
tos, graficacién, cilculos, disenos, simulacién, entre otras tareas. Se puede clasificar en:

ATLFAOMEGA

Software de uso general. Es aquel que se puede urilizar para diversas aplicaciones personales,
cientificas, empresariales, administrativas y de disefo. Los editores de texto, hojas de cdlculo,
disefio asistido por computadora (cap) y manejadores de bases de datos, son ejemplo de este
software de uso general. Se ajustan a las necesidades de cualquier usuario y este software se
puede conseguir en el mercado.

Software de uso especifico. Estd disefado especificamente para tareas particulares de una per-
sona, empresa, organizacion o institucién, como el control de inventarios, procesamiento
de némina, simulacién de un proceso y resolucién de problemas particulares. Se disefa y
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desarrolla de acuerdo a las necesidades pa:ti-:ula.raq de un usuario ﬂspecfﬁcu. Generalmente se
encarga el disefio y desarrollo de este tipo de software a personas o companias desarrolladoras
de j'ﬂﬁwd?'f.

El Sistema operative (so). Es el programa cuya finalidad es organizar el trabajo de la compuradora.
El sistema operativo permite llevar a cabo tareas bdsicas para el buen funcionamiento de la computadora
COMmOo:

* Reconocer las sefiales de entrada de algiin dispositivo (teclado, mouse, tacto, disco, uss, etcétera).

* Enviar sefiales de salida a diferentes elementos del sistema (monitor, disco, impresora, teléfono
mavil, ploter, etcétera.).

* Administrar la informacién guardada en carpetas y archivos de la compuradora (copiar archi-
vos, borrar archivos, crear nuevas carpetas, cambios de nombre de archivos, entre otras).

* Controlar y mantener la comunicacién con los equipos periféricos (reclado, monitor, impreso-
ra, disco duro, esciner, raton, USB etcétera.).

* Administrar la memoria de la mmputadﬂrﬂ_. Esto permite que un jqﬁwﬂre funcione en dos
computadoras que tienen diferentes memorias y capacidad de almacenamiento.

* Diagnosticar el funcionamiento del jr::fnﬂﬂrf. Indica el estado de los programas asi como detec-
rar mal funcionamiento de los mismos.

* Controlar la secuencia en que se deben llevar a cabo los procesos y rareas a realizar.

Los sistemas operativos han evolucionado mucho. Existen diferentes caracteristicas ventajas y desven-
tajas de cada uno de ellos. La recomendacién de un sistema operativo depende de los recursos con que
cuenta la compuradora, las aplicaciones a usarse y el nimero de usuarios. A continuacién se presenta una
lista de los sistemas operativos mds destacados del drea de la compuracion.

MS-DOS. Salié a principios de la década de los anos 80 del siglo pasado, fue desarrollado por Mi-
crosoft y se hizo popular debido a la gran cantidad de sofriware que se podia ejecutar con él, al procesador
Intel y a su compatibilidad con 1M,

Windows. Microsoft crea Windows 3.0 en 1990 con la finalidad de tener una interfaz grifica mis
amigable con iconos que representan las diferentes operaciones que se pueden ejecutar con un solo click o
doble click apoyindose como apuntador ejecutor al mouse. Esto permitié un manejo y administracién de
los archivos amigable y ficil, porque no era necesario que el usuario tuviera que recordar las instrucciones
y la sintaxis de las mismas para ejecutarlas. Posteriormente Microsoft crea otras versiones de este so como
son Windows 3.1, Windows 95, Windows Vista, Windows XP, Windows 7 y Windows 8 que tienen la
misma filosofia pero con una mayor diversidad de operaciones.

08/2. 18M desarrollé el O5/2 con una interfaz muy buena y ficil de manejar, pero que no tuvo mu-
cha suerte debido al poco software y aplicaciones que se pueden ejecutar con este sistema operativo, ya que
la mayoria del software del mercado ha sido monopolizado por Microsoft.

Mac OS. Este sistema operativo es tan amigable para el usuario, que cualquier persona puede apren-
der a utilizarlo en poco tiempo aiin sin tener antecedentes de otros sistemas operativos. Fue desarrollado
por Apple Computer, Inc., y es la base de la popularidad de las compuradoras Macintosh.

Windows NT. Microsoft desarrolla también el so Windows NT que permite trabajar con un sofi-
ware al mismo riempo en una red de usuarios aprovechando de esa manera los beneficios de Windows
en redes de compurtadoras. Especialmente recomendado para estaciones de trabajo y servidores en los
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cuales se necesita un maximo de rendimiento. Sistema seguro mediante un sistema de acceso a la red
que utiliza una base de datos llamada sam (Security Account Manager) para guardar la informacién de
seguridad. La primera versién de NT fue lanzada en 1993, pero en la familia de los sistemas operativos

Windows NT también estin Windows Vista, Windows XP. Windows Server 2003, Windows Server
2008 y Windows 7.

Unix. Es un sistema operativo mulriusuario y multitarea que corre en diferentes compurtadoras: per-
sonales, minicomputadoras, supercomputadoras y redes de computadoras. Fue desarrollado por los labo-
ratorios Bell de AT&T en 1969 y es un so que se usa con frecuencia en la red Internet, es portable ya que
permite la instalacion del mismo en diferentes compuradoras.

Linux. Fue lanzado al mercado a principios de la década de los noventas tomando en cuenta las
sugerencias de programadores. Linux estd escrito en el lenguaje de programacion C, ademds de pequenas
secciones de codigo en lenguaje ensamblador. Linux es portable y funciona en sistemas muy diversos
como: computadoras personales, redes, iPAD, teléfonos méviles, entre otros. Es rdpido, seguro, eficaz
y fiable sin que una aplicacién pueda causar problemas a las otras. Es multitarea ya que se pueden estar
ejecutando varias tareas a la vez y no se tendrd que esperar a que termine una cosa para hacer otra. Es
multiusuario ya que varias personas pueden usar la misma computadora a la vez, compartiendo el mi-
croprocesador (imprimiendo, escribiendo, jugando, navegando en Interner). Es libre, es decir; no tiene
ningin costo.

1.4 Algoritmo

El programador de computadoras es una persona que resuelve problemas de una manera rigurosa y siste-
madtica, usando como herramienta principal a la computadora. El programador establece la secuencia de
pasos que debe seguir la computadora para resolver un problema, esta secuencia de pasos recibe el nombre
de algoritmo. Existen varias definiciones de algoritmo, a continuacién se presentan algunas de ellas:

a) Conjunto finito de operaciones a realizar para resolver un determinado problema.

#) Conjunto de operaciones y procedimientos que deben seguirse para resolver un problema.

¢) Conjunto finito de pasos, precisos y ordenados para resolver un problema. La palabra finito es
importante ya que el algoritmo debe estar integrado por un niimero razonable de pasos; solamente
los necesarios. Precisos, porque cada instruccion debe ser clara y concisa. Ordenados porque los
pasos se organizan de una manera légica y ordenada.

Los ﬂgﬂritmﬂs se pueden representar por medio de frases que describen cada uno de los pasos que

integran el algoritmo. Ejemplo.

Algoritmo para ir a la escuela
Operacion (Paso) 5 Me visto
Inicio 6 Me desayuno
1 Me despierto 7 Me lavo los dientes
2 Me levanto de la cama 8 Tomo el transporte
3 Me desvisto 9 Al llegar a la escuela me bajo del transporte
4 Me bafio Fin
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Algoritmo para comprar zapatos
Operacion (Paso) 5 S5i me quedan y me gustan entonces
Los compro
Inicio 6 Fin mientras
1 No he comprado zapatos 7 Me entregan los zapatos
2 Mientras no he comprado zaparos hacer Fin

Inicio mientras
3 Selecciono los ZApatos

4 Me los pruebo

Todo algoritmo comienza con un “/nicio” y termina con un “Fin”. En el algoritmo para ir a la es-
cuela cada una de las instrucciones se ejecuta una sola vez. Sin embargo en el algoritmo para comprar
zapatos se observa que las operaciones de las lineas 3, 4 y 5 se ejecutan varias veces, hasta que se compren
los zapatos y deben encerrarse entre las palabras “Inicie mientras”y " Fin mientras” se dice que este algo-
ritmo contiene un ciclo marcado claramente por la instruccién “Mientras”. Siempre que se requiera de la
ejecucion de varias operaciones estas estarin dentro de un ciclo perfectamente delimitado. La informacién
en la linea: "Si me quedan y me gustan entonces “Los compro” es una instruccion condicional que ram-
bién es caracteristica de los algoritmos computacionales para tomar decisiones.

Otra forma de representar algoritmos es por medio de pseudocddigo en donde las instrucciones
estin conformadas por palabras en algin idioma para indicar la accidn a realizar y alguna proposicion o
expresion matemadrtica. La instruccién para mandar los mensajes correspondientes de "Aprobado™ o “Re-
probado” en caso de que se cumpla o no que calificacién sea mayor o igual a 70 es:

gi (calificacidn>=T0)
imprimir “ Aprobado”
sino
imprimir “Reprobado”

Las palabras en negritas (si, imprimir, sino) son parte del pseudocddigo que indican la accién
a realizar, la palabra “calificacién™ es un identificador o variable cuyo valor determina si se cumple o no
la condicién. Los mensajes “Aprobado” y “Reprobado” encerrados entre comillas son textos que la com-
putadora despliega en caso de que se cumpla o no la proposicion. En fin; el pseudocadigo es un lenguaje
algoritmico que utiliza palabras de algiin idioma (espafiol, inglés, francés, segiin sea el caso) juntamente
con expresiones matemdticas para representar las operaciones de un algoritmo.

También se pueden representar los algoritmos por medio de diagramas de Hujo, por medio de Diagra-
mas N-S y otras formas de lengunaje algoritmico. Se abundard mis al respecto en la unidad 2 de este libro.

1.5 Lenguaje de programacién

Un lenguaje es un conjunto de simbolos (o palabras) y métodos para estrucrurar y combinar dichos sim-
bolos. Un lenguaje también recibe el nombre de idioma y como tal consta de todos los simbolos vilidos
por dicho lenguaje y los métodos para estructurar correctamente cada una de las palabras, frases y ora-
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ciones. Esta clase de lenguaje recibe el nombre de lenguaje natural. Ejemplos de este tipo de lengunajes o
idiomas son el: Espafiol, Inglés, Francés, ercétera.

Lenguajes formales. Existen lenguajes de menor capacidad para simular y modelar lenguajes naturales, tal
es el caso de los lenguajes Java, C, Pascal, entre otros; que se urilizan para la comunicacién con las computa-
doras. A este tipo de lenguajes se les llama lengnajes formales. Pero también son lenguajes formales aquellos
que utilizan simbolos grificos (cuadrados, rombos, rectingulos, circulos, flechas) como sucede en los orga-
nigramas y diagramas de flujo, asi mismo lo son aquellos que usan perforaciones de puntos y rayas para la
comunicacién como el sistema braille, o bien aquellos que solamente hacen uso de algunas de las palabras de
un idioma (Leer, Imprimir, Hacer, Ejecutar, 5i, entonces, Mientras, etc.) que permiten indicar los pasos de
un algoritmo que serd transformado posteriormente en un programa que entienda la compurtadora.

Lenguaje de programacion. Conjunto de reglas sinticricas y semdnticas que permiten la comunicacién
con una computadora. Los lenguajes formales: Binario, Java, C, Pascal, Basic, etc. son lenguajes de progra-
macién que obedecen a un grupo de reglas sinticticas y semdnticas que permiten determinar si una instruc-
cién es parte de un lenguaje y la actividad que deberd realizar la computadora con determinada instruccién.

1.6 Programa

Programa. Es un conjunto de instrucciones basadas en un lenguaje de programacién que una computa-
dora ejecura para resolver un problema o realizar una funcién especifica.

Generalmente los programadores elaboran un algoritmo que contiene los pasos para la solucién de
un problema usando alguna forma de representacién algoritmica, pero las operaciones de un algoritmo
se deben traducir a instrucciones que entienda la compurtadora, para ello el programador uriliza el editor
de texto de un lenguaje determinado. Los programas se deben guardar en algin dispositivo de almace-
namiento secundario (Disco, uss) con la finalidad de que se conserve la informacién de dicho programa
cuando se apaga la computadora o se cambia de aplicacién.

Al programa escrito por el programador se le llama “programa fuente”, este programa ya lo entiende
la computadora pero no lo puede ejecutar hasta que se lleve a cabo la compilacién, para determinar que
esté correctamente escrito. Si al hacer la compilacién se detectan errores se deberdn corregir, y una vez
que no tiene errores ese programa fuente la compuradora lo convierte en un “programa objeto” escrito en
lenguaje mdquina que puede ejecutar perfectamente la computadora. En resumen, para resolver un pro-
blema primeramente se representa como algoritmo, después se traduce a un lenguaje de programacion y
posteriormente se compila dicho programa usando el compilador del lenguaje seleccionado.

1.7 Programacioén

Programacidon. Es el lenguaje que los programadores usan para comunicar instrucciones a una computa-
dora y poder lograr de esa manera que la computadora lleve a cabo alguna acrividad. Sistema de escritura
para la descripcién precisa de algoritmos o programas informaticos. Es el proceso de codificar, depurar y
mantener el codigo fuente de programas computacionales.

Un programador debe elaborar programas de calidad. En la programacion para que un programa se
considere de calidad deberd tener los siguientes factores:

o  (Conciso. Los programas deben tener solamente las instrucciones necesarias para resolver un
problema especifico de una manera 6ptima. Esto significa que deben ser lo mds pequefios y
CONCretos pﬂsibles.
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Claro. Deben ser ficiles de revisar, entender, corregir y actualizar con la finalidad de enrique-
cerlos y darles mantenimiento.

Eficaz. Los programas deben cumplir el objetivo para el que fueron creados, en el menor tiem-
po posible y utilizando los menores recursos de tiempo y memoria.

Portable. Deben poderse ejecutar en diferentes plataformas (hardware o software) distinto a
aquel en que se desarrollé dicho programa.

Para programar se requiere del dominio del lenguaje de programacién a utdlizar, bases matemadticas y

sentido comiin.

1.8 Paradigma de programacion

Es una propuesta tecnolégica adoptada por una comunidad de programadores cuyo miicleo central es

incuestionable en cuanto a que univocamente trata de resolver uno o varios Pmblﬂmas claramente delimi-

tados. Los tipos de paradigmﬂs de programacién mds comunes son:

Imperative o Procedimental. Es el mds comiin de los paradigmas. En este paradigma se le debe
indicar a la computadora cada paso a realizar para resolver un problema determinado. Lengua-
jes cldsicos para este paradigma son: C, Pascal, Basic, Fortran, etcétera.

Ldgico. Gira en torno al concepto de proposicion y predicado. Consiste en expresar formal-
mente problemas complejos y resolverlos mediante la aplicacion de hipdresis, reglas de infe-
rencia, tautologias y teoremas. Es por esta razon que la programacion légica es atractiva donde
la programacidn tradicional ha fracasado. Un lenguaje tipico para este paradigma es Prolog.

Estructurada. Este paradigma sostiene que todo programa puede ser desarrollado urilizando
linicamente tres instrucciones: Secuencia, Instruccion condicional e Iteracidn (cicloe). 5i bien
los lenguajes de programacién tienen mayor cantidad de instrucciones, éstas se puede construir
a partir de las tres instrucciones citadas, haciendo de esta manera innecesarias instrucciones
como: goto, return, exit sub, entre otras. Lenguajes de programacion que usaban con regula_ri—
dad estas instrucciones eran: Basic y Fortran.

Modular. La programacién modular fue creada para resolver problemas mds grandes que la
programacién estructurada no puede atacar. Estd basada en el lema "divide y vencerds” que
consiste en dividir un programa grande en mdédulos o subprogramas mds pequeios, con el fin
de hacerlo mds claro y manejable. Los procedimientos y funciones que integran un programa
grande se podrian considerar como modulos aunque no son los tinicos. La combinacion del
paradigma estructurado y modular es una forma de programar que todavia usan los desarrolla-
dores de software con lenguajes de antafio con muy buenos resultados apoyindose en lenguajes

como: Basic, Pascal, C, Cobol y PL1.

Programacién Orientada a Objetos (Poo). Tiene su origen en el lenguaje para realizar si-
mulaciones Simul67. La poo se convirtié en la forma de programacion mds usada a finales
de los ochenta y principios de los noventa en gran parte al lenguaje C++. Las caracteris-
ticas de roo fueron agregadas a varios lenguajes de programacién existentes de esta época
como: Ada, Basic, Lisp y Pascal, lo cual llevé a problemas de compatibilidad y en la capacidad

de mantenimiento del j'l".'!ﬁﬂ.-"ﬂ?'f. Para evitar este pmhle:m:l Se Crearon otros lenguajes como
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Eiffel el cual a su vez fue reemplazado por Java y PHPE, en gran parte debido a la aparicién
de Internet. En la poo se manejan nuevos conceptos como: clase, herencia, método, evenro,
mensaje, abstraccidn, encapsulamiento y polimorfismo, que la distinguen de otros paradigmas
de programacién. La poo sigue siendo hasta ahora uno de los paradigmas mds usados por

los desarrolladores de software.

* En la nube. Este paradigma fue propuesto por las grandes companias desarrolladoras de soft-
ware entre ellas: Microsoft, Google y Amazon AWS. Es un paradigma que proporciona servi-
cios de compurtacién a través de Internet. El usuario accede a un cardlogo de servicios estan-
darizado que se adapta de manera flexible a los requerimientos particulares de cada uno de
ellos. Los usuarios pagan solamente aquellos servicios que hayan recibido. Entre sus ventajas
principales estin: la prestacion de servicios a nivel mundial, actualizaciones automiticas del
software, no es necesario la instalacion de nuevo hardware. Sus principales desventajas son: cen-
tralizacion de las aplicaciones y dependencia de los proveedores de servicio, la disponibilidad
de las aplicaciones estd ligada al servicio de Internet, vulnerabilidad y robo de la informacién.

* Funcional. Estd basado en la urilizacién de funciones matemdricas a las cuales se les manda
pardmetros y se obtiene de dichas funciones un resultado. Se puede decir que la mayoria de los
lenguajes conocidos utilizan de una manera u otra el paradigma funcional porque utilizan fun-
ciones matemadrticas, pero hay software que se caracteriza por apegarse mis a este modelo como
son las hojas de cilculo, en donde el tratamiento de la informacién se realiza pricticamente en
un 100% usando para ello funciones.

Existen otros paradigmas de programacion como: erientada a aspectos, declarativa, orientada a com-
ponentes, entre otras, pero las citadas anteriormente son las de mayor uso por los desarrolladores de sofz-
ware actualmente.

Algunos lenguajes de programacién pueden soportar y trabajar perfectamente con varios paradigmas
de programacién, entre ellos se tienen a: Java, JavaScript, C++, C#, PHP, Scala, etc. De tal manera que al
citarlos anteriormente no implica que son exclusivos para trabajar con esos paradigmas.

1.9 Editores de texto

Antes de que existieran los editores de texro, los datos e instrucciones de un programa se proporcionaban
a la compuradora por medio de tarjetas o cintas de papel perforadas. Posteriormente salieron los teletipos
que estaban provistos de un rollo de papel y un teclado, esto permitia escribir una instruccién o comando
usando el teclado y registrando dicho mensaje en papel. Cada linea que se mandaba era analizada y revi-
sada por la compuradora y en funcién de ella llevaba a cabo la operacién solicitada o bien determinaba si
dicha linea era una palabra vilida del lenguaje.

Posteriormente con la aparicién del monitor fue posible la edicién de varias lineas de texto a la vez.
Los editores de texto fueron usados en sistemas operativos para enviar los comandos e instrucciones de
manejo y administracion del equipo de computo, pero sobretodo porque permiten la edicion de comple-
jos programas. La mayoria de los compiladores e intérpretes tienen un editor de texto que permite escribir
sls programas, gu;u.'dz.r la informacién en dispﬂsitiv-:&s secundarios, cnmpil:u' v ejecutar dichos programas.
Algunas de las funciones basicas que permiten llevar a cabo los editores de texto son:

. Mﬂ.ﬂ:ﬂj: de Pii_trafus. La informacion marcada posteriormente serd sometida a una nueva
operacion como copiar, borrar, pegar, colorear, etcétera.
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* (Copiar, borrar, cortar, pegar. Son operaciones que se llevan a cabo con frecuencia cuando se
estd editando un programa, independientemente del lenguaje en que se esté codificando dicho
programa.

*» (Colorear. Es posible cambiar la presentacién de texto usando colores, subrayado, negritas,
etcerera.

. Rﬂ!]acer}r[}eshacer. Por lo general el editor de texto lleva un registro de las tltimas operacio-
nes que se han llevado a cabo, de tal manera que si el usuario se arrepiente el editor le ayude a
rehacer o deshacer la operacién.

. Impnrtﬂ.t informacién. Por medio de esta opcién es Pnsible insertar el contenido o parte de
informacién de un segund-::r archivo en el texto que se estd editando actualmente.

* Filtrado de informacién. La mayoria de los editores de texto permiten llevar a cabo operacio-
nes a parrafos de textos, por ejemplo ordenar las palabras de dicho pdrrafo en forma alfabérica.

* Bisquedayreemplazo. Es posible buscar una palabra y sustituirla por otra.

Es posible observar que todas estas operaciones y otras muchas mas, se pueden llevar a cabo con los
conocidisimos procesadores de texto pero, ;cudl es la diferencia entre un editor de texto y un procesador
de texto? La verdad es que la linea que los divide es muy fina e incluso se podria decir que son iguales.
Véase la definicién de ambos.

Editor de texto. Es un programa que permite crear y modificar archivos digitales compuestos tinica-
mente por texto plano sin formato. Los editores de texto mds comunes son los que tienen los lenguajes de
programacion para la edicién de sus programas, aunque las operaciones que se pueden llevar a cabo con
ellos rebasan por mucho a las antes mencionadas.

Procesador de texto. Tiene una amplia gama de posibilidades para el manejo y la presentacién del
texto, entre ellas: tipo y tamafio de letra, formateo de pdrrafos, efectos artisticos, corrector de ortografia,
diccionario en varios lenguajes, intercalado de imdgenes, entre otras. Ha habido varios procesadores de
texto desde que salieron al mercado a principios de la década de los ochenta, pero el procesador de texto
mds utilizado fue el “Word Perfect” de la Suite de Corel, que funcionaba bajo la plataforma MS DOS.
Este procesador de texto fue posteriormente sustituido por “Microsoft Word” de Ofhice bajo la plataforma
Windows.

Lenguajes de alto nivel. Es aquel que permite al programador escribir las instrucciones de un pro-
grama utilizando palabras de un idioma. Algunas de las palabras del idioma inglés que son usadas para la
estructuracion de instrucciones en diferentes lenguajes son: begin, case, write, if, inpur, then, else, while,
for, repear, integer, real, etcétera. Por ejemplo la instruccion en Java:

if (calificacidon >= 70)
System.out.print (“aprcbado”) ;

Le indican a la computadora que si la calificacidn tiene un valor mayor o igual a 70 debe imprimir
el mensaje “aprobado”. En esta linea de cédigo if y System.out.print son palabras reservadas del
lenguaje de programacién, pero también son palabras del idioma inglés que el programador conoce. Algu-
nos de los leguajes de alto nivel mis urilizados son: Ada, Basic, C++, C#, Cobol, Fortran, Java, MATLAB,
Pascal, Perl, Python, PHP entre otros.
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Lenguajes de bajo nivel. Son lenguajes que la computadora puede entender en el momento de
ejecutar un programa y cuyas instrucciones son dificilmente entendidas por el ser humano. Dentro de los
lenguajes de bajo nivel se tienen dos:

» Lenguaje mdguina. Las instrucciones de este lenguaje estdn integradas por Os y 1s. Tiene la

ventaja de ser un lenguaje mds ripido que los lenguajes de alto nivel, pero tiene la desventaja
de ser dificil de entender, usar y manejar, porque los cédigos son cadenas de ceros y unos muy

grandes, de tal manera que si se presenta un error es complicado de detectar y corregir.

* Lenguaje ensamblador. Es derivado del lenguaje miquina y estd formado por abreviaturas de
palabras y niimeros llamados mnemotécnicos. Como ventaja con respecto al lenguaje maquina
es que los codigos fuentes son mads corros ya que en lugar de ceros y unos usa palabras. Por
ejemplo, si se quiere sumar los niimeros 67 con 25 y asignarlos a una localidad de memoria, se
tiene el segmento de programa en lenguaje ensamblador.

mov AX, 67 (Mueve el 67 al acumulador AX (AX=67))
mov BX, 25 (Mueve 25 al registro base BX (BX=25))
add AX, BX (Suma al acumulador AX el registro Base BX (AX=AX4BX))

Donde mowv y add son mnemotécnicos de las palabras Mover y Adicién, AX es un acuamulador y BX
es un registro base, ambos de uso general.

La desventaja del lenguaje ensamblador sigue siendo la misma que tiene el lenguaje mdquina ya que es
complicado de entender, sus instrucciones son limitadas, se tiene que escribir mucho para tener pocos logros.

Evolucién de los leguajes de programacion.

Los lenguajes fueron cambiando haciéndose cada vez mds sencillos de entender, aplicar, mayor abstraccién
y mds poder en sus sentencias. La evolucidn de los lenguajes de programacion se puede dividir en 5 etapas
0 generaciones.

* Primera generacidon: Lenguaje maquina.

» Segunda generacidn: Primeros lenguajes ensambladores.

* Tercera generacién: Lenguajes de alto nivel. Ejemplos de estos lenguajes son: C, C++, C#,
Pascal, Cobol, PL1, Ada, Delphi, Java, etcétera.

* Cuarta generacién. Son los lenguajes capaces de generar codigo por si solos. Aqui se ubican
los lenguajes de mayor abstraccion, que reutilizan partes del codigo de otros programas para

la creacion y desarrollo de nuevos programas. Ejemplo: Clipper, FoxPro, Visual, DataFlex,

FOCUS, NATUAL, SQL, MATLAB, SAS, etcétera.

* Quinta generacién: Aqui se encuentran los lenguajes orientados a la inteligencia artificial. Estos
lenguajes todavia estin poco desarrollados. Ejemplo de ellos son: LISP, Prolog, OPS5 y Mercury.

1.10 Compiladores e intérpretes.

Son programas utilizados para analizar, determinar e interpretar el contenido y significado de un programa
fuente. Tienen cierto parecido pero no se pueden considerar iguales.
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» Compilador. Analiza el programa fuente y lo traduce a otro equivalente llamado lenguaje
objeto, escrito por lo general en lenguaje mdquina, que puede entender y ejecutar la compura-
dora. Es como aquella persona que roma un documento escrito en un idioma lo traduce y lo
escribe en otro idioma (entendible para la persona que desea leer su contenido). La principal
ventaja de los compiladores es que es posible crear programas mds ripidos y eficientes ya que
la revision del programa se hace en forma global una sola vez, de ral manera que cuando el
programa estd compilado y se generd el programa objeto, la ejecucion del mismo es ripida
debido a que se encuentra en lenguaje miquina. Ejemplo de lenguajes que se consideran como

compiladores son: Fortran, Pascal, C, C++, C#, Clipper, ADA,

Programa fuente | ————» Compilador ———— | Lenguaje Obieto

Programa fuente. Archivo escrito generalmente en un lenguaje de alto nivel.

Intérprete. Analiza cada linea del programa fuente que se va escribiendo y lo traduce directamente sin
generar ningin cddigo equivalente. Es como aquella persona que traduce cada una de las frases que pro-
nuncia un conferencista y que a la par que el conferencista habla, el intérprete dice la frase equivalente en
el idioma que puede ser comprendido por la andiencia que estd en la conferencia. Entre las principales
ventajas de los intérpretes se pueden mencionar: que los errores de los programas se detectan inmedia-
tamente después de haber escrito la instruccién, facilitando de esa manera la correccién de los mismos y
que el programa puede modificarse sobre la marcha sin volver a comenzar la ejecucién. Las desventajas
son que debido a que el programa se revisa y ejecurta linea por linea es mas tardada la revision y ejecucion
del mismo. Ejemplo de algunos lenguajes que se pueden considerar intérpretes son: PHE, Perl, JavaScriprt,
Logo, Basic, Snobol, MATLAB, entre otros.

Algunos lenguajes se pueden considerar como lenguajes intermedios debido a que el programa fuente
al ser compilado se transforma en un archivo no tan sencillo de entender por el usuario, pero que tampoco
puede ser ejecurado por la compuradora, dado que no se encuentra en su lenguaje, sino que requiere de
un intérprete para trasformar la informacién en lenguaje maquina al momento de la ejecucién. Ejemplo
de este tipo de lenguajes intermedios son: Java, Lisp y Python.

Extensién de un archivo. Por lo general el nombre de un archivo estd integrado por dos cadenas de
caracteres separadas por un punto.

ventas.doc

La primera de las cadenas (en este caso ventas) es el nombre propiamente dicho del archivo y la segun-
da (doc) es la extension cuya funcién principal es diferenciar el contenido del archivo, de tal manera que
el sistema operativo pueda determinar el procedimiento necesario para ejecutarlo o interpretarlo, algunas
de las extensiones mds comunes son: sys, exe, class, jar, xls, entre otras.

1.11 Ejecutables

Ejecutable es un programa o archivo que contiene instrucciones en codigo mdquina y que puede ejecurar-
se en una plataforma determinada. Pero también un ejecutable puede ser un archivo con instrucciones en
bytecode que requiere de un intérprete para ser ejecutado.
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Los programas ejecutables en cédigo mdquina funcionan bajo una plataforma especifica dado que
en su ejecucion hacen llamadas a funciones especificas de un sistema operarivo. Ejemplo de este tipo de
archivos son los que tienen la terminacién “exe, com, dll, y bat” en Windows y los que tienen la termina-
cion “com” en MS-DS. Por lo general este tipo de archivos ejecutables son un medio de transmisién de
virus, dado que los virus atacan principalmente a funciones en cédigo mdquina, alterando directamente
las cadenas de ceros y unos del cadigo.

La caracteristica de un archivo ejecutable es que no es necesario abrir el compilador para ejecutar el
programa, sino que se puede correr aunque la compuradora no tenga instalado el compilador en que fue
creado ese programa o archivo ejecutable.

A los programas ejecutables que estin integrados por instrucciones que son interpretadas por un
programa, se conocen como ~Scripts . La instrucciones que conforman a los Scripts son pormables (se
pueden ejecutar en varias plataformas, Windows, Linux, Mac OS5, FreeBSD, Unix, etc.). Por ejemplo
un ejecutable en Java es portable porque sus instrucciones son bytecode no asociadas a un procesador en
concreto y que por lo tanto pueden ser ejecutadas en diferentes plataformas, se dice que son programas
“multiplataforma”.

Un programa con instrucciones bytecode puede ser ejecutado usando como intérprete un programa
que comiinmente se conoce como "maquina virtual”. Un programa ejecutable en java uriliza la JVM (Java
Virtual Machine) para interpretar las instrucciones del mismo.

1.12 Consola de linea de comandos

También conocida como Interfaz de Linea de Comando (cL1, Command Line Interface). Es un drea de
un softeare (una ventana) en donde se teclea una serie de comandos u érdenes en modo texto para editar
archivos o ejecutar programas. En un cvi es posible modificar, editar o ejecutar programas por medio de
texto plano.

Cada instruccién se escribe en una linea de texto y se ejecuta al presionar ENTER, aunque también es
comuin escribir varias instrucciones de un programa como lineas de texto y al final ejecutar ese programa.
Los programadores por lo general hacen uso de un cL1 para escribir sus programas, los guardan en un
archivo de texro y posteriormente lo compilan y ejecutan para lograr un fin especifico.

La consola de linea de comandos existe desde inicios de la compurtacién y se usa en diferentes sistemas
computacionales como lenguajes de programacién y sistemas operativos. Se tienen cLis para diferente
hardware y con diversos fines. Posiblemente la generacién de usuarios de Windows no lo recuerde, pero
antes de Windows, el sistema operativo mds usado era MS DS el cual era un cL1 con mucho éxito que
todavia es posible acceder a €l desde Windows con el comando Todos los programas/Accesorios/Simbolo del
sistema. Algunos ejemplos del MS DS se muestran a conrinuacién:

Comando Operacién
dir Lista los archivos y directorios (carpetas) contenidos
en la carpeta actual.
del nomina.xls Borra el archivo nomina.xls de la carpeta actual.
rd azul Suprime la carpeta azul.

(continiia)
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Tabla 1.1. (continuacién)

Comando Operacién
cd c:\manzana\pera Cambia o se posiciona en la carpeta “pera” que estd
contenida en la carpeta “manzana” de la unidad “C”.

Acrualmente estas actividades se llevan a cabo de una manera muy ficil, por ejemplo el comando “dir”
lo ejecura automdticamente la compuradora al posicionarse en una carpeta, la instruccién “del nomina.
xls” se ejecura si se sefala el archivo nomina.xls y después se le da la orden de suprimir dicho archivo. Sin
embargo “cd c:\manzana\pera” requiere de posicionarnos en la carpeta o subdirectorio “pera” avanzando
poco a poco hasta llegar a ella, actividad que con MS DS se lleva a cabo al ejecutar una sola linea de texto.
Algunas veces se requiere elaborar un programa integrado por varios comandos de este tipo y entonces
Window tiene algunos problemas.

Los cL1s son muy utiles; aunque es necesario recordar la sintaxis de las instrucciones o comandos para
lograr una comunicacién con la compuradora. Para los que estin acostumbrados a usar interfaces grificas,
un cti le resultard complicado o ineficiente, pero por medio de ellos se pueden tener programas mas po-
tentes, ripidos y efectivos cuando las interfaces grificas no rienen todas las opciones o simbolos requeridos
para llevar a cabo alguna operacién a nivel bajo o intermedio.

1.13 Resumen

A principios del siglo xx el barco, el automévil y el ferrocarril fueron los medios de transportacién mas
usados, posteriormente se les unid el avion. El correo, el telégrafo y después el teléfono fueron los medios
que permitieron la comunicacion entre las personas. En todo el siglo anterior los cambios no fueron muy
significativos si se comparan con los que han ocurrido en esta primera década del siglo xx1. El Internet
vino a revolucionar la forma en que se comunican las personas, esto ha hecho que desaparezcan los telé-
grafos porque a nadie le interesa enviar telegramas en donde la informacién es limitada y exclusivamente a
base de texto, pudiendo usar el correo electrénico para mandar texto, imdgenes y videos en forma ripida y
econdmica, informacién a la cual se puede acceder desde cualquier parte del mundo sin necesidad de estar
en el domicilio para enterarse de la correspondencia.

Ahora los automéviles, trenes y aviones son ripidos y pueden ser manejados en forma automadrica. La
forma de comunicacion telefénica también ha cambiado sustancialmente dejando atrds aquellos teléfonos
que solamente funcionaban conectados a un cable y en un domicilio particular, para dar paso a esa telefonia
mavil que puede tomar fotografias, videos, escuchar musica, es posible acceder a Internet, con todo lo que
eso significa; y al final también hacer llamadas telefénicas. Las pliricas ya no solamente son por medio del
teléfono sino que se les unio a €l, el chat y las redes sociales para una comunicacién en tiempo real. Se puede
tener una conversacién escuchando no solamente su voz sino también viendo su imagen y movimientos.

Anteriormente lo que ocurria en Europa se conocia tiempo después por medio de periéd.iﬂﬂs, revistas
o en el mejor de los casos por la television una vez que se trasportaban las imdgenes y videos a las televisoras
y periddicos. Ahora lo que sucede en los lugares mds lejanos de la rierra se puede ver en el mismo momen-
to que estd sucediendo. Los avances en la comunicacién y transportaciéon han globalizado al mundo, las
empresas son internacionales y lo que se produce puede comercializarse de una manera relativamente ficil.

En todos estos avances la electrénica y la computacién han tenido un papel fundamental, ya que
el equipo estd implementado principalmente a base de circuitos electrénicos y funcionan por medio de
programas de compuracién.
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Sin embargo rodavia hay mucho que hacer ya que cada dia se requieren computadoras mds accesibles,
pequenas, agradables, ficiles de manejar, con una mayor capacidad de almacenamiento y procesamiento
de informacién, para poder integrarse en todos esos equipos aplicables a todas las dreas de la ciencia.

Pero también es necesario el softiare que permita obtener los mejores resultados de ese nuevo hard-
ware; de tal manera que segnird desarrollindose software de base y software de aplicacién porque serd
necesario para el equipo existente y el de nueva creacién.

Anteriormente el soffware se realizaba sin ninguna planificacién y a la medida para cada una de sus
aplicaciones. El software era desarrollado y utilizado por la misma persona o empresa que lo creaba. An-
teriormente el hardware era muy caro en relacion al soffware que muchas de las veces era gratis, ya que se
entregaba en la compra del equipo. Sin embargo el equipo es cada vez mds barato mientras que el costo
del software es cada vez mayor. Aunque los grandes desarrolladores de software estin tendiendo a crear
monopolios, es tan grande la demanda de software que es imposible satisfacerla, porque todas las empresas
y personas requieren aprovechar la computadora para realizar nuevas tareas aiin no consideradas por los
grandes grupos desarrolladores de software.

De tal forma que sistemas operativos, procesadores de texto, hojas electrénicas y software de aplica-
cién en general, seguirdn urilizindose. Se crearin nuevos lenguajes que permitirin desarrollar software que
permita el manejo de nuevo equipo, de tal manera que existe un campo de aplicacién importante para la
computacién y los programadores de computadoras

1.14 Problemas

1. Relacionar los CONCEpLos con su definicion colocando en el paréntesis el niimero que mrrespﬂnda.

Definicién Concepto

1. Equipo con el cual se puede obtener la informacién de la Sistema operativo £ 3
cnmputadcrra que resulta de un procesamiento de datos o bien
informacion que estd almacenada en la cﬂmput;ldnra.

2. Esuna persona o sujeto que utiliza una computadora, sistema  Medios de Entrada £
operativo o cualquier sistema compurtacional

3. Programas que permiten administrar los recursos de la Hardware ()
computadora

4. Miquina electrénica que recibe datos de un medio de entrada,  Software de sistemas. £

procesa dichos datos de una manera ripida y exacra, para
posteriormente enviar la informacién resultante a un medio de

salida

5. Conjunto finito de pasos, precisos y ordenados para resolver un  Lenguajes formales ()
problema.

6. Conjunto de programas y procedimientos necesarios para que ~ Windows N'T. ()

la compuradora lleve a cabo alguna tarea especifica

7. Conjunto de instrucciones basadas en un lenguaje de progra- Medios de salida £ 7)
macién que una computadora ejecuta para resolver un proble-
ma o realizar una funcién especifica.
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10.

11.

12,

13.

14.

15,

16.

17,

18.

19.

20,
21.

22,

23,

Lenguajes de menor capacidad para simular y modelar lengua-

jes naturales.

Tiene una amplia gama de posibilidades para el manejo y

la presentacion del texto, entre ellas: tipo y tamano de letra,
formateo de pdrrafos, efectos artisticos, corrector de ortografia,
diccionario en varios lenguajes, intercalado de imdgenes, entre
otras.

Programas para llevar a cabo tareas especiﬁ::as como: edicion
de textos, graficacion, cdlculos, disefos, simulacién, entre otras
tareas.

Analiza el programa fuente y lo traduce a otro equivalente
llamado lenguaje objero.

Programa o archivo que contiene instrucciones en codigo mi-
quina y que puede ejecutarse en una plataforma determinada.

Lenguajes orientados a la inteligencia artificial. Estos lenguajes
todavia estin poco desarrollados. Ejemplo de ellos son: LISE,

Prolog, OPS5 y Mercury.

Herramientas utilizadas para ingresar todo tipo de datos a la
computadora.

Sistema operativo de cédigo libre, portable, multiusuarios,
escrito en lenguaje C, que fue lanzado al mercado a principios
de la década de los noventas tomando en cuenta las

sugerencias de programadores.

Permite trabajar con un seftware al mismo tiempo
en una red de usuarios aprovechando de esa
manera los beneficios de Windows en redes de
computadoras.

Programa cuya finalidad es organizar el trabajo de la

mmpumdum.

Sistema de escritura para la ::[Eﬁ::ripcic’:n precisa de :ﬂgnritmﬂs o
programas informadricos.

Conjunto de reglas sinticticas y semdnticas que permiten la
Ccomunicacion con una -:nmputm:lnra.

Tangibles de un sistema cnmput:u:iunal

Permire al pmgra_madnr escribir las instrucciones de un progra-
ma utilizando palahras de un idioma

Lenguaje que la computadora puede entender en el momento
de ejecutar un programa.

Salié a principios de la década de los 80s, fue desarrollado
por Microsoft y se hizo popular debido a la gran cantidad de

software que se podia ejecurar con €l

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION

Paradigma de progra-
macion

1"mgr:unacién.

Lenguaje m;iquina.

Compurtadora
Lenguaje de programa-
clon.

Windows.

Programa.

Software

Editor de texto.

Algoritmo
Software de aplicacidn.
Compilador.

Usuario

Intér]:rrete‘
Linux.

Ejecutable

17
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24,

25.

26.

27.

28.
29,

30.

Sistema operativo multiusuario y multitarea desarrollado
por los laboratorios Bell de AT&T que corre en
diferentes compuradoras: personales, minicomputadoras,
supercomputadoras y redes de compuradoras.

Derivado del lenguaje miquina y estd formado por abreviaturas
de palabras y nimeros llamados mnemotécnicos.

Sistema operativo desarrollado con la finalidad de tener una
interfaz gréﬁca mis a_migabie con iconos que representan las
diferentes operaciones que se pueden ejecutar.

Programa que permite crear v modificar archivos digirales com-
g que p ¥ g
puestos unicamente por texto pl:mn sin formato.

Las instrucciones de este lenguaje estin integradas por 0's y 1's

Analiza cada linea del programa fuente que se va escribiendo y
lo traduce directamente sin generar ningin cddigo equivalente.

Propuesta tecnolégica que es adoptada por una comunidad de
programadores cuyo nicleo central es incuestionable en cuanto
a que univocamente trata de resolver uno o varios problemas
claramente delimitados

Conceptos basicos

Lenguajes de quinta ( )
generacion
Procesador de texto. ()

Lenguaje de bajo nivel. ( )

Unix ()

Lenguajes de alto nivel. ( )
MS-DOS. ( )

Lenguaje ensamblador. ()

2. En cada uno de los incisos siguientes colocar una “V" si es verdadero o bien una “F” si es falso que el

sistema operativo lleve a cabo dicha tarea.

Actividad

1. Reconocer las sefales de entrada de algiin dispositivo (teclado, mouse, tacto, disco, uss, etc). ()

2. Convertir un programa fuente en un programa objeto (de lenguaje C a lenguaje miquina ( )
por ejemplo).

3. Administrar la informacién guardada en carpetas y archivos de la compuradora. (copiar ()
archivos, borrar archivos, crear nuevas carpetas, cambios de nombre de archivos, entre
otras)

4.  Enviar sefiales de salida a diferentes elementos del sistema (monirtor, disco, impresora, ( )
teléfono mévil, pléter, etc.).

5.  Controlar y mantener la comunicacién con los equipos periféricos (teclado, monitor, ( )
impresora, disco duro, esciner, ratén, USB etc.).

6.  Graficar funciones matematicas (seno, coseno, absoluto, raiz cuadrada, etc.) ( )

7. Controla la secuencia en que se deben llevar a cabo los procesos y rareas a realizar. ( )

8.  Permite editar programas en un lenguaje de alto nivel ( )

9.  Administra la memoria de la computadora. Esto permite que un software funcione en dos ()
computadoras que tienen diferentes memorias y capacidad de almacenamiento.

10. Manipula bases de datos (realiza bisquedas, filtra, une, agrega y elimina informaciénen ()
una base de datos).
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3. DParacada Jr::ﬁw.:m de la siguiente tabla colocar un asterisco si tiene la caracteristica de ser un: sistema

operativo, lenguaje, intérprete, hoja de cilculo, procesador de texto, multitarea, monousuario, mul-

tiusuario, etc. Puede cumplir CON una 0 mas caracterisricas.

Software

Sisterna operativo

Lenguaje

Intérprete

Compilador

Hoja de cilculo

Procesador de texto

Monousuario

Multiusuario

Monotarea

Multitarea

Software libre

De alto nivel

De bajo nivel
Lenguaje mdquina

MS-DS

Pascal

Basic

Unix

Excel

JSP

Linux

Java

Windows N'T

Ada

Word

PHP

C++

MacOS

Binario

Windows

Ensamblador

Word Perfect

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION
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Conceptos bisicos
Contestar lo que se pide

Elaborar un cuadro sinéptico de la clasificacion del jqﬁ‘w.ezre indicando por lo menos dos ejemplus de
cada uno de ellos.

Escriba el algnn'tmﬂ usando solamente texto para cada uno de los incisos siguientes.

a) Algoritmo para leer dos niimeros A y B sumarlos e imprimir su resulrado.

b) Algoritmo para leer dos niimeros A y B e imprimir el mayor de ellos, en caso de que sean iguales
imprimir cualquiera de ellos.

¢) Algoritmo para ingresar como alumno de nuevo ingreso al Tecnolégico de Morelia

Tomando como elementos y/o conjuntos, elaborar un diagrama de Venn con ellos.

* Lenguajes naturales. * Lenguajes de
o Inglés programacion.
I _ * Lenguajes formales.
. nguajes.
o T, * Espanol.
o C4++

* Frances.

Lenguaje braille. Elaborar un mapa conceprual llamado “La computadora” en donde se muestre la

relacion que existe entre:

4) CPU d) Software de sistemas
b) Dispositivos de entrada. e) Software de aplicacién

¢} Dispositivos de salida.

Indicar por medio de una ﬁgu_ra geomérrica cada uno de los incisos anteriores colocar el hardware o
software citado a continuacion, segiin corresponda dentro de esas figuras geométricas.

Impresora Teclado Ratén

Programas antivirus cD Manejadores de bases de datos
Pantalla ticril Windows USB

MacOS§ TrackBall Canon.

Ploter Bocinas Hojas electronicas

Esciner Editores de texto Unix

Linux CAD
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5. Relacionar los tipos de pa.rad.igmas de programacion con la caracteristica que los distingue colocando
en el paréntesis la letra que mrrespunda.

Paradigma Caracteristica
a) Imperativo o Procedimental  Establece que todo problema puede ser resuelto tinica- ()
mente con tres instrucciones (Secuencia, instruccién
condicional y ciclo)
&) Légico Proporciona servicios de compurtacién a través de Internet. ()
¢/ Estructurada Estd basado en el lema “Divide y vencerds™. ()
d) Modular Maneja conceptos como: clase, herencia, método, evento, ( )

mensaje, abstraccion, encapsulamiento y polimorfismo.

¢) Programacién Orientadaa  Indica a la computadora cada paso a realizar para resolver ()
Objetos (roo) un problema determinado

{7 Enla nube Estd basado en la utilizacién de funciones maremdricas. ()

g) Funcional Expresa formalmente problemas complejos y los resuelve ()

mediante hipdtesis, tautologias y reglas de inferencia.

6. Colocar la década (70, 80, 90, 00) que corresponda a las caracteristicas del hardware ylo softiware de
dicho periodo de tiempo.

Década Caracteristicas del bardware y/o software
Las computadoras usaban cintas y discos magnéticos de 5 ¥4 pulgadas para guardar

¥ leer informacion.

Se usan con frecuencia para programar los lenguajes C++ y Java

Las computadoras eran de grandes dimensiones y utilizaban tarjetas y/o cintas
perforadas para leer informacion.

Surgen las compuradoras portdtiles “laptop”™ v las uss como dispositivos de almace-
namiento secundario.

Los lenguajes mds utilizados en esta década fueron Basic y Fortran IV

Se empezaron a utilizar los sistemas operativos Windows, Linux y Unix.

El ipod, cimaras digitales y robots son muy comunes en esta década.

Sistemas operativos multitarea y multiusuario son comunes.

Los lenguajes mds utilizados eran: Basic, Pascal y Cobol.
MS-DS fue el sistema mds utilizado en esta década.
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ALGORITMOS

Las computadoras son buenas siguiendo instrucciones, no leyendo tu mente.

Donald Knuth

Competencia de la unidad

Analizar problemas y representar su solucion mediante algoritmos

* Analizar y resolver problemas cotidianos usando representaciones algoritmicas.

* Representar algoritmos por medio de: Diagramas de flujo, N—S (Nassi—Shneiderman), Pseu-
docddigo y Descripcion narrada.

* Representar expresiones matemdricas usando los operadores aritméticos de suma, resta, mulripli-
cacion, division y modulo.

* Resolver problemas con algoritmos usando funciones.

Algoritmo

Contenido

2.1. Introduccion. 2.3.4. Diagramas Nassi—Shneiderman (N—§).
2.2.  Resolucién de problemas de programacién,  2.4. Disefio de algoritmos de funciones.
2.2.1. Anilisis del problema. 2.4.1. Funciones en computacion.

2.3. Representacion de ulgnritmns: 2.4.2 Funciones recursivas.

2.3.1. Descripcién narrada. 2.4.3. Procedimientos.

2.3.2. Diagrama de flujo. 2.5. Resumen.

2.3.3. Psendocédigo. 2.6. Problemas.
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2.1 Introducciéon

Un algoritmo es el conjunto de pasos ordenados en forma légica que se ejecutan para llevar a cabo una
actividad o resolver un problema. Todos los dias se usan algoritmos para realizar tareas cotidianas en donde
los pasos del algoritmo se ejecurtan sin reparar en ellas, porque son algoritmos aprendidos, integrados por
actividades que se realizan a diario. Es posible tener algoritmos para resolver problemas complejos o pro-
blemas a los que nunca nos hemos enfrentado, en cuyo caso es necesario analizar el problema, determinar
los elementos que se tienen y los resultados a los que se quiere llegar, pasando por los posibles estados no
previstos en donde se deben tomar decisiones de acuerdo a la situacién que se presente.

Es posible representar los algoritmos usando simbolos, figuras de animales o cosas, grificas, lenguaje
natural y lenguajes de programacién. En esta unidad se explicard la forma en que se representan los algo-
ritmos por medio de diagramas de flujo, diagramas N—S§, descripcién narrada y pseudocédigo, dejando
para las unidades posteriores la representacién en lenguaje de programacién.

También se usarin los operadores aritméticos bdsicos de suma, resta, mulriplicacién, divisién y mo-
dulo para la representacién y evaluacion de expresiones matemaricas. Se resuelven problemas y la solucién
es representada con lenguajes algoritmicos, con la finalidad de desarrollar en el alumno la légica de pro-
gramacién, olvidindose de la sintaxis de un lenguaje formal y concentrindose exclusivamente en los pasos
que integran el algoritmo.

2.2 Resolucién de problemas de programacién

Con la computadora es posible resolver problemas grandes y complejos, en donde es necesario apoyarse
en expertos del drea, para entender perfectamente los aspectos técnicos y la manera en que se calculan los
diferentes elementos del problema a resolver. Existen también problemas sencillos en donde es relariva-
mente ficil comprender el problema y resolverlo.

Independientemente si el problema es complicado o sencillo, si se tiene la participacién de expertos
en el drea para auxiliar al programador en la comprension del problema o no, los pasos a realizar en la
resolucién de problemas de programacién son:

a) Anilisis del problema.

b) Disefio del algoritmo.

¢) Codificacién del algoritmo.
d) Compilacién y ejecucion.
e) Verificacién y depuracién.
f) Mantenimiento.

¢) Documentacion.

2.2.1 Anilisis del problema

Partiendo de que el enunciado del problema es correcto y derallado, el analisis del problema consiste en de-
terminar claramente: los datos de entrada, el proceso de cilculo de la informacion y los resultados de salida.

* Datos de entrada. Es la informacién requerida para resolver el problema. En este caso se debe
considerar el medio por el cuil se obtendrin los datos (teclado, disco, pantalla, etc.), las variables
necesarias para leer la informacién, el tipo de datos (numérico, texto, caracter, booleano), el orden
y formato de lectura de la informacién (si se manda un mensaje antes de leer el dato o no).
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* Proceso. Aqui se debe considerar principalmente la mejor manera en que se puede calcular la
informacion de salida, de dénde se obtiene la informaciéon que se necesita para llevar a cabo
las operaciones, si se tienen condiciones a considerar en el proceso del cilculo, si existen férmulas
matemadticas en las cuales apoyarse, el orden logico del cilculo (qué se calcula primero y qué in-
formacidon se encuentra después).

* Resultados de salida. Es la informacién que se obtendrd al resolver el problema. Aqui se debe
considerar: la manera en que se presentard dicho resultado (texto, datos numéricos enteros o con
una parte fraccionaria, ordenados alfabéticamente, de mayor a menor, etc.). Se deberd establecer
claramente lo que se quiere y la forma en que se presentari.

Para analizar el problema, determinar la informacién de entrada, establecer el proceso de cilculo y obte-
ner el resultado del problema, es conveniente imaginar y representar esa imagen por medio de una Interfaz.

Representacion de la Interfaz. Permite entender con mayor claridad el problema a resolver, ya que
muestra los mensajes que se verin en la pantalla, los datos que serdn leidos y la informacién esperada de
la computadora al ejecutar el programa. La interfaz puede ser una figura que representa la pantalla de la
computadora con los mensajes de lectura de informacién, los datos que se le proporcionan y los resultados
esperados de la computadora asi como la forma en que deberd proporcionarse. En programacion se tienen
dos retos importantes cuando se resuelve un problema, uno de ellos es entender el problema mismo, tener
claramente cuiles son los datos de entrada, el proceso de cilculo y cudl es la informacién requerida, asi
como la forma en que se presentard dicha informacién. El otro reto es el disefio del algoritmo para la ob-
tencion de los resultados esperados. Para cada uno de los problemas a resolver de este libro, se presenta una
interfaz de salida con la finalidad de facilitar la comprensién del problema, es decir; la informacién que se
verd en la pantalla al momento de la ejecucién del algoritmo o programa, se encuentra en un rectingulo
con las esquinas redondeadas.

Ejemplo 2.1. Escribir un programa para leer la base y altura de un rectingulo y calcular su drea.
Indicar y explicar cuiles son:

a) Los datos de entrada

b) El proceso.

¢) Los resultados de salida.
d) Interfaz de salida.

Datos de entrada. Claramente se observa que los datos de entrada son base y altura, se trata de daros
numeéricos, son nimeros reales porque tienen parte entera y fraccionaria, los datos los proporciona el usua-
rio al momento de ejecutar el programa, el orden de lectura de los mismos es primero la base y después la
alrura (aunque en este caso no afecta si primero se lee la altura y después la base).

Proceso. Los datos de entrada se leen por medio del teclado al momento de correr el programa ya que
no se indica una forma especial de lectura, se sabe que: drea = base X altura.

Resultados de salida. En este caso particular es el resultado de multiplicar la base por la altura y se
presentard con un dato numérico que tiene parte entera y decimal.

Interfaz de salida. Muestra la informacién que se verd en la pantalla al momento de ejecutar el pro-
grama para resolver un problema tipico. La manera en que se representari a lo largo de todo el libro es
COMO Se muestra a continuacion:

' T
Base: 8.4
Alara: 5.23
Area = 43.932

Y A

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION AILFAOMEGA




26 Alguritmns

En la interfaz se observa que los mensajes de entrada son: “Base:” y "Alrura:”, que los datos de entrada
son: 8.4 y 5.23. La informacion de salida estd conformada por el mensaje de salida “Area="y el resultado
43.932. El proceso en este caso consiste en multiplicar la base por la altura del rectingulo para encontrar
de esa manera el drea. Observar como los mensajes para leer informacién terminan con dos puntos (:).

Es importante mencionar que todos los programas desarrollados en esta obra deberin funcionar para

quier valor leido, en otras palabras; deberdn ser una solucion general, aunque en la interfaz muestre la
solucién solamente para algunos datos particulares.

La interfaz puede tener diferentes tipos de letra, colores, figuras geomérricas, diferentes mensajes, etc.
Pero en este caso se trata de una interfaz muy sencilla que permite imaginar lo que se verd en la pantalla
en el momento de ejecutar el programa.

2.3 Representacion del algoritmo

Como se menciond en el capitulo anterior, un algoritmo es un “Conjunto finito de pasos, precisos y orde-
Hados para resolver un Pm.{?&'mﬁ”. Existen varios métodos para la representacion de a]gnritmus entre los
cuales se pueden mencionar:

a) Descripcién narrada.
5) Diagramas de Hujo.
) Pseudocodigo.

d) Diagramas N—S§.

2.3.1 Descripcién narrada

Este método de representacién de algoritmos utiliza el lenguaje natural hablado o escrito para describir
los pasos que se deben seguir al resolver el problema. Cada una de las instrucciones puede ser una frase
u oracién narrada en forma concreta de lo que se debe hacer. Por ejemplo, el algoritmo en descripcién
narrada para el E}Empfﬂ 2.1 es como se muestra a continuacion:

/*Algeoritmo para calcular el drea de un rectiangulo*/

infgig

leer la base

leer la altura

calcular el aArea multiplicando la base por la altura

imprimir el aArea.

fin

Los programas y también los algoritmos pueden tener comentarios acerca del algoritmo o de algunas de
sus instrucciones que lo integran. Estos comentarios pueden ocupar una sola linea, una parte de linea (puede
ir al lado de una instruccién) o varias lineas. En el caso anterior la informacion: /*Algoritmo para calcular
el drea de un recringulo™/, es un comentario y se distingue porque estd encerrado entre los simbolos /* y */.

2.3.2 Diagrama de flujo

Es una manera grifica de representar los algoritmos, usando simbolos geométricos para cada uno de los
pasos que integran el algoritmo. Por medio del diagrama de flujo se ilustra de manera grafica la secuencia
de operaciones que se realizan para resolver el problema. Un diagrama de flujo solamente riene un princi-
pio y un final. Los simbolos mds utilizados se muestran a continuacién.
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Simbolos bésicos de los diagramas de flujo
Simbolo Significado Simbolo Significado
Inicio o Fin de = Direccién de flujo
© diagrama H
Actividad / / Entrada de datos
Decision Conector para unir
Q el ujo a otra parte
del diagrama.
Impresién o desplegado
L/_| de informacién

La representacion del algoritmo del Ejemplo 2.1 usando diagrama de flujo se muestra a continuacién:
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Una salida ti pic:a sl se corriera este programa es COMmo Se muestra en
la interfaz siguiente:

-
Base: 8.4
Alruara: 5.23
Area = 43.932

Y,

Observar que los mensajes se deben encerrar entre comillas y que
es posible imprimir mensajes y el valor de variables en una misma
linea, separindolos por coma.
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Primeramente despliega el mensaje “Base:” en la pantalla y al llegar a la entrada de datos se detiene
para que por medio del teclado el usuario proporcione el valor a la variable b. A conrinuacién despliega el
mensaje “Altura:” y espera el valor de la variable h, posteriormente mulrtiplica el valor de b porel de h y se
lo asigna a la variable a (a=b*h). Finalmente imprime el mensaje “Area=" seguido del valor de la variable
a (la coma que separa al mensaje de la variable no se imprime ya que solamente es un separador, tampoco
imprime las comillas que encierran a los mensajes).

Observar que es posible realizar operaciones aritméricas. A continuacion se tiene una tabla con los
signos aritméricos mds comunes en los lenguajes de programacién.

Operador Operacion Ejemplo Significado de la operacion

+ Suma c=atb Suma el valor de 2 con & y asigna el resultado a .

= Resta c=a— b Al valor de a le resta el valor de & y el resultado de
la operacién se lo asignaa ¢

¥ Multiplicacién | c=a *b Multiplica  por & y asigna el resultado a .

/ Divisidén c= alb Divide el valor de la variable 2 entre el valor de by
asigna el resultado a la variable c.

A Potenciacién c=ahnbh Eleva a la potencia b el valor de @ (2°) y se asigna
el resultado a ¢. Ejemplo si =5 y #=3 entonces
c=543=5=125.

mod Mddulo o c= amod b | Elvalor de ces el residuo de dividir @ entre .
residuo Ejemplos:c = 5med3 = 2;c =13 mod 8 = 5

En los distintos lenguajes de programacién se deben definir las variables como enteros, reales, ca-
racter, cadenas, booleanas, etc. El resultado de una operacién dependeri de los tipos de datos de las
variables. Por ejemplo si se definen a las variables: 4, b y ¢ como enteras, donde « = 7 y b = 3, entonces
c= alb = 2, pero si c es real ¢ = a/b = 2.5. También el simbolo para indicar las operaciones matemaricas
puede cambiar de un lenguaje a otro (por ejemplo, la palabra “mod” o el simbolo para indicar la potencia-
cion no se representan igual en C++, que en Java). En esta unidad utilizaremos los simbolos aritméticos
indicados en la tabla anterior, pero una vez que se aborde el lenguaje de programacidn se hardn las indi-
caciones pertinentes.

Representacién de expresiones matematicas usando lenguaje algoritmico

La computadora no puede leer una ecuacién matemdtica como se representa normalmente en el drea
de matemadticas, sino que debe sufrir una transformacién a un lenguaje algoritmico cercano al lenguaje de
programacion a usarse en la codificacién del programa. La representacién de expresiones matemdticas se
lleva a cabo usando los operadores aritméricos indicados en la tabla anterior y con el auxilio de paréntesis
para agrupar la informacién en forma lineal.

Ejemplo 2.2. En la siguiente tabla se representan con notacién algoritmica algunas expresiones ma-
temiticas, usando los simbolos aritméticos y paréntesis para agrupar la informacion cuando es requerido.
Considerar que cada letra es una variable diferente.
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Expresion matematica Representacion algoritmica
£ *
A =ag*b—cl(d+e);
P d+e 4
ax—b _}f-5*xﬂﬂ+{(£‘x—5]f(8+x}l}f{x*2—1];
=55 8+ x
y =5x +—xz =
(be-d) 1 y=(b*c—d) 3/(7+4*a)+d -1/(3+b);
i —— e (] —
S =7 da 3+b
2 =(a+5 mmf3+ﬂh2f?;
y-[sz+ﬁv}mud3+% y=laxd)

Observar que se utilizan paréntesis para agrupar informacién cuando es necesario. Por ejemplo; si la
primera expresién se hubiera representado sin paréntesis seria diferente a la ecuacion deseada.

mg*b—-cld+e; Eqguivalea =gh——+¢
y=a*b-c/d+e; Equivalea y=ab ;

Se deben usar paréntesis solamente cuando sea necesario y no abusar de ellos, ya que eso puede causar
la perdida de claridad o errores de la Exprﬂsién que se estd rﬂprﬂsentmdﬂ. Las aigu.ientes tres expresium:s
son equivalentes:

y=a*b-cl(d+e); y=(a*(B)=(c/(c/{d+e)); y=((a*b)=(c/(d+e)))

Pero es obvio que es mds clara y mds simple la primera de ellas, aunque la compuradora acepta a las
tres como vilidas y se obtiene el mismo resultado al sustituir el valor de las variables.

Jerarquia de operacién

Las expresiones marematicas no necesariamente se evalian de corrido de izquierda a derecha, sino que los
operadores aritméricos tienen diferente prioridad de evaluacién y dependiendo del operador aritmético, la
colocacién de los mismos y la forma en que esté agrupada la informacién, marcari el orden de operacién
y por lo tanto el resultado obtenido. La tabla siguiente muestra la jerarquia de operacidn de los operadores
matemiticos vistos hasta ahora.

Operador Jerarquia de operacion
() 1a.

A 2a.
* !, mod 3a.
+, — 4a.

Lo que implica que primeramente se evalda la informacién que estd encerrada entre paréntesis, pos-
teriormente la potenciacién, después tienen la misma jerarquia de operacién la multiplicacién, divisién y
mdédulo para finalmente evaluar la suma y la resta.
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Cuando existen operadores que tienen la misma jerarquia de operacion como son: *, [ v mod la ope-
P q jerarq P ¥ P

racion se realiza de izquierda a derecha.

C-=

Ejemplo 2.3. La evaluacién de la expresion: y = a + b/c*d — 3%(c + b*d). Paraa = 2, b = 12,

3, d = 5. Realizando una operacién a la vez, es como se muestra a continuacion:

y=a+ blc*d — 3*(c + b*d);

FE 2 1S — 31125 Sustituyendo valores

y=2+ 12/3*5 — 3%(3 + 60); Evaluando la multiplicacién del paréntesis
y =2+ 12/3*5 — 3*63; Evaluando la suma del paréntesis

y =2+ 4%¥5—-3%63; Haciendo la divisidn

y =2+ 20 — 3*63; Realizando la multiplicacién de la izquierda
y=2+ 20— 189; Haciendo la multiplicacién

y=22— 189 Realizando la suma

y = — 167; Finalmente haciendo la resta

Es importante mencionar que cuando hay varios paréntesis, primero se evalia el que se encuentra

mds a la izquierda, si existe un paréntesis dentro de otro se evaliia primero el que se encuentra mas adentro

respetan do siempre la jerarquia de operacion.

Ejemplo 2.4. Para a = 10, b = 5, ¢ = 3, d = 2, evaluar la expresién matemadtica representada en

notacion ;ﬂgnrftmica de cada uno de los incisos:

a) y=ald— (7— alb*2)c— 8+ (a + 3%(b — c"2))"d;
) y=(a+ bllc—ad+(4— b)) 2+ a%

Respuesta al inciso (a)

y=ald— (7 — ab*™ D% — 8+ (a + 3%(b — ¢"2)) ™4
y= 102 — (7 — 10/5*2)*3 — 8 + (10 + 3*(5 — 372))*2; Sustituyendo valores.

y = A0 = (7 — 2%2)"3—-8 + (10+3R5 = 3, Realizando la division del primer pa-
réntesis.

y= 102 — (7 — 4)"3—8 + (10+3%(5 — 3/2))"2, Haciendo la mulriplicacién del primer
paréntesis

y= 102 — 33 — 8 + (10+3%(5 — 372))*2; Realizando la resta del primer paréntesis.

y= 102 — 33— &+ (10+3"(5 — M) "% Haciendo la exponenciacion del parén-
tesis que estd dentro.

y=10/2 — 33 — 8 + (10+3"(— 4))"2% Realizando la resta del paréntesis que
estd dentro.

y=102—-3"3 -8+ (10 — 12)*2, Realizando la multiplicacién en el pa-
réntesis.

y=102—- 33— 8+ (— 2" Realizando la resta. Se dejé (—2) para
dar mayor claridad.

y=3 =398 =8 {=—H%, Realizando la divisién.

y=5—9 -8+ (— 2" Realizando la primera multiplicacién.

= § =P o Realizando la multiplicacién.

y=—4—-8 — 4 Realizando la primera resta.

y=—12 — 4 Realizando resta

y = — 16; Finalmente haciendo la tltima resta
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Respuesta al inciso (b). Paraa = 10, b= 5,c= 3, d= 2

y=(at+blc—a™d+ (4d— B2+ a%
y= (10 + 5/(3 — 10"2 + (4 — 3)/5))"2 + 10°3; Sustituyendo valores

y=(10+ 5/(3 — 10%2 + 1/5)}*2 + 10"3; Realizando resta.

y=(10+ 5/(3 — 20 + 1/5))*2 + 1073; Realizando la mulriplicacién

y= {0+ 5/(3— 20+ 0.2))*2+ 1073; Realizando la divisién en el paréntesis interior.
3= (14 517+ 0.2)" 2+ 1073; Resta dentro del paréntesis

y = 10+ 5/(— 16.8))*2 + 10*3; Haciendo restas en paréntesis de dentro.

y = (10— 0.2976)"2 + 1073; Haciendo division.

y = (9.7024)2 + 1073; Haciendo resta.

y = 19.4048 + 10°3; Multiplicacién de la izquierda.

y = 19.4048 + 30; Ultima multiplicacién

y = 49,4048 Haciendo finalmente la suma.

Operador médulo. Cuando se lleva a cabo una divisién se tiene un cociente y un residuo. El médulo es
el residuo de esa divisidn considerando un cociente entero.

| Cociente
Divisor (d)—— ?l 12 ~—— Dividendo (n)

2
e Residine (Mol (6))
Algunas hojas de cilculo urilizan la siguiente expresién matemdtica para calcular el médulo.

m = nmodd = n — d* EnteroMenor (n / d)

Con los daros anteriores:

m= 12 moed7 = 12 -7 * EnteroMenor (12 /7) = 12—-7%*(1.7142) = 12 — 7%1) = 5

Sin embargo hay diferencia en el resultado obtenido cuando las cantidades involucradas son de signo
contrario. Ejemplo:

m=—12mod7 = —12 — 7 * EnteroMenor (— 12/7) = —12—-7¥%— 1.7142) = —12 — 7%(—2) = 2

En matemadricas si dos canridades se dividen y esas cantidades son de signo contrario, el cociente es
negativo. Usando la calculadora el residuo se puede encontrar multiplicando la parte fraccionaria del co-
ciente por el divisor y redondedndolo al entero mds cercano, como se muestra a continuacién:

—1.7142 — »
?l—lﬁ ?l—ll = — (.7142*7 = — 5
—5 |

Algunos lenguajes de programacién, usan la siguiente expresién para encontrar el residuo, que es el

resultado esperado.

m = n medd = n — d * Cociente Entero (n / d)

Con los datos anteriores se tiene:
m= —12med7 = —12 — 7 * Cociente Entero (—12/7) = —12—=7*(—1) = —5
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En forma generalizada el mddulo siempre tendra el mismo signo del dividendo. Ejemplos.

m=12moed —7 = 12 — (—7) * Cociente Entero (12 / {(—7)) = 12+ 7*(—1) = 5
m = —12 med —7 = —12 — (—7) * Cociente Entero (—12/ (=7)) = —12 + 7%(1) = —5

En compuracién, si dos cantidades enteras se dividen y el resultado de la divisién se le asigna a otra
variable entera, el resultado es el entero del cociente. Ejemplo: considerar que w es una variable entera.

w=9/4=2 w=—7[2=—73 w=24/5= 4

Ejemplo 2.5, Sean a, b, ¢, d y x variables enteras cuyos valoressona = 3, 6 = —5,¢c= 2,d = 4.
Encontrar el resultado de las expresiones maremdricas expresadas en lenguaje algoritmico de cada uno de
los incisos.

) x=(a/b+ d) mod c;
b) x= b+ amod(b/c) — d ™ (c mod a);
e) x = (((b mod a) mod ¢)*d) / (b—c);

Respuesta:

a) x=(a/b+ d) mod c;
x=(3/A—5) + £) mod 2, Sustituyendo valores:

x = (0 + 4) mod 2;
x = 4 mod 2;
x= 0

B) x= b+ amod(b/c) — d* (c mod a);
x=—"5+3mod(—5/2) — 47 (2 mod 3); Sustituyendo valores:
x=—5+ 3 mod(—2) — 4 /(2 mod 3);
x=—5+3mod(—2)— 47 (2);
x=—5+ 3 mod(—2) — 16;
x=—541— 16;
x = —20

¢) x = (((F mod a) med c)*d) / (& — ¢);

x = (({(—5 mod 3) mad 2)™) / (—5 — 2); Sustituyendo valores:
x = ((—2med 2)™) /(—5 —2);
x = ([0%)/(—5—-2);

x=0/(—5—2)
x=0/—7
x = ()

Ademis de los operadores matemadticos es posible usar funciones matemdricas, material que se abor-
dard en la siguiente unidad cuando se estudie el lenguaje a usar para la codificacién de algoritmos.

ﬂpﬂfaduﬂ:s relacionales. Se usan para comparar el valor de dos variables, el resultado de la compara-
cién puede ser falso o verdadero. Por lo general este tipo de operadores se utilizan en las proposiciones
de condiciones o para controlar las veces que se ejecutan las instrucciones que se encuentran en ciclos.
El simbolo del operador no es el mismo en los diferentes lenguajes de programacidn, en su momento se
indicard cudl es el simbolo en el lenguaje a utilizar para la codificacién de los programas, pero los que se
usardn en esta unidad se muestran en la siguiente tabla:
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Operador Significado Ejemplo

e Mayor que R
< Menor que X< ¥
== Mayoroigual que | x>=y
< = Menoroigualque | x<=y
= = Igual a x==y
1= Diferente de xl=y

Operadores légicos. Se utilizan en instrucciones condicionales o en ciclos en donde se requiere deter-
minar si son falsas o verdaderas mds de una proposicién. Los operadores and y or son binarios, lo cual
significa que se utilizan para relacionar dos proposiciones y el operador not es unario y se utiliza para negar
o complementar una proposicién. La siguiente rabla muestra los operadores logicos basicos.

Operador Significado Ejemplo
and y (x > y) and (m == n)
or o (x > v)or (m == n)
not no not (m == n)

Una proposicién puede estar integrada por operadores aritméticos, operadores relacionales y ope-
radores légicos, por tal razén es conveniente tener en cuenta la jerarquia de operacién en forma global.

Operador Jerarquia de operacion
() 1a.
A 2a;
* [/, mod 3a.
G 4a.
- 1 HE i 5a.
=== fha.
not 7a.
and 8a.
or Oa.

Observar que la jerarquia de operacion de los operadores relacionales es mayor que la de los operado-
res logicos y que en la evaluacién de la proposicion si se presentan operaciones aritméticas, éstas se evaliian
antes, ya que tienen mayor jerarquia que cualquiera de los operadores relacionales o logicos

Ejemplo 2.6. Sim = —3,n = 2, w = 5yx = —1. Determinar cudl es valor booleano resultante,
considerando que: 1= verdadero y 0 = falso, para cada uno de los siguientes incisos:

2) not{(m == n) or (x = = w))

5) (x < m)and not(m > worn = = x)

¢) (n!=x) or (notim > w) and w <= x)

A x!'=mandnot(w>=norm <n)orx==w
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Respuestas:
@) not{(m >=n) or (x = = w))
not{(—3==2)or(—1 = = 3)) Sustituyendo valores:
not(0 or 0)
not(0)
1 La proposicion es verdadera para esos valores de m, n, w, x
f) (x < m) and not(m > worn = =x)
(—1<<—3)andnot(—3>50r2 ==—1)
0 and not(0 or 0)
0 and not(0)
0and 1

0 La proposicién es falsa

¢) (n!=x) or (not{m > w) and w <= x)
(2!= —1)or (not(—3 > 5) and 5 <= —1)
1 or (not{0) and 0)
1 or (1 and 0)
1or(

1 Es verdadera la proposicién

d) x'=mandnot(w>=norm<n)orx==w
—1!=—-3andnot(5>=20r—3<or—-1==
l and not (1 or 1) or 0
1 and not (1) or 0
1 and 0 or 0
0or

0 La proposicién es falsa

Algnritums

Ejempln 2.7. 5ia = 1,b = 3,c = —2yd = —1. Determinar cuil es valor booleano: 1= verdadero

0 = falso, para cada uno de los siguientes incisos e indicar cudl es el mensaje impreso.

a) si(a <=d*cornot(c!=b) and 2*b == d)
imprimir “Rosa:”, 7*c;
sing
imprimir 4*d,” Lila"
b) si (not((not(b < a) ord = = b*a) and a=>=(d—3%a) ornot(b != d)) )
imprimir “Melén: ” , 3%c;
Sing
imprimir “Mango:”, (5*a—d);
Evaluacién de la proposicién (a)
(a <=d*c or not{c = b) and 2*b>=d)
(1 <=(—1)*(—2) or not{—2 != 3) and 2*3>= —1) Sustituyendo valores

(1 <=2 ornot{—2!= 3)and 6== —1) Primero operaciones aritméricas
(1 or not(1) and 1) Después operadores relacionales
(1 or 0 and 1) El not tiene jerarquia sobre los demds operadores logicos
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(1 or0) El and tiene mas jerarquia que el or
1 Como la proposicién es verdadera
El mensaje impreso es: Rosa: —14

Evaluacién de la proposicién (b)

(not((not(b << a) ord = = b*a) and a>=(d—3*a) or not(b != d)))
( not{(not(3 < 1) or —1 = = 3*1) and 1>=(—1—3*1) or not(3 |= —1)))
(not{(not(3 < 1) or —1 = = 3)and 1>= —4 or not(3 I= —1)))
(not{(not()) or 0) and 1 or not(1))}

(not((1 or 0) and 1 or 0))

( not{l and 1 or 0))

( not(1 or 0))

(not(1}))

0

Mensaje: Mango: 6

Observar que la jerarquia de operacién sefialada anteriormente se respeta. Considerar también que la
informacion entre paréntesis se evalia primero que la que estd fuera, y si el paréntesis es interno; se debe
evaluar primero que los paréntesis externos.

Los algoritmos también pueden representarse usando condicionales, ciclos, procedimientos y funcio-
nes. Existe representacion grafica usada en los diagramas de flujo para indicar cada una de estas instruccio-

nes COMPUEStas COMO S€ muestra a continuacion.

Instruccion Representacion grifica

Condicional simple. Si la con-

dicién se cumple se ejecura el
conjunto de Sentencias A y sino
se cumple no se ejecura ninguna.

— Sentencias A

Condicional doble. 51 la con-
dicion se cumple se ejecura el
conjunto de Sentencias A y
sino se cumple se ejecutan las
sentencias B

Sentencias B — Sentencias A

(continia)
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(continuacidn)

rﬂgurittu-ns

Instruccién

Condicional anidades. 51 se cum-
ple la condicién se ejecuta otro
condicional y si no se cumple
también puede ejecutarse (o

no) otra condicional diferente.
Puede haber varias instrucciones
condicionales anidadas.

Representacion grifica
Si

Condicional miiltiple. Depen-
diendo del valor de la variable
(Op) se ejecutard el bloque de
instrucciones de laruta 1, 2,...6
n. Cuando el valor de Op no estd
dentro de las opciones contem-
pladas, podria no ejecutarse
ninguna instruccién o bien otro
bloque de instrucciones alternas.

Seleccionar

Mientras. Es un ciclo que ejecura
una serie de sentencias (o ins-
trucciones) mientras se cumpla la
condicion indicada en el rombo,
una vez que deje de cumplirse la
condicidn, se sale del ciclo.

SENTENCIAS m—

Hacer—Mientras. Ejecuta una se-
rie de instrucciones desde donde
se encuentra la palabra “Hacer”
mientras se cuampla la condicién
planteada dentro del rombo.
Una vez que se deje de cumplir
dicha condicion abandona el
ciclo.

L
r

¥

Hacer

—  lNOstrucciones

Mientras
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(continuaciin)

Instruccion Representacion grafica
Desde/Para. Este ciclo ejecura
una serie de instrucciones. El
niimero de veces que se gjecutan
se controla por medio de una
variable que se inicializa con un
valor “fnicie” en cada iteracién
la variable sufre un incremento
“Incre” (o decremento). El blo- , o
que de instrucciones se ejecuta Instrucciones ===
mientras la condicion “Cond”
sea verdadera.

¥

Todos los ciclos tienen tres elementos para controlar el niimero de veces que se ejecutan las instruc-

ciones que se encuentran dentro de ellos. Estos elementos son:

* Un énicio (por ejemplo i =1,1 = 0, i = x, etc.) que se coloca antes del ciclo para inicializar la
variable controladora de las iteraciones

* Una condicion (ejemplo i>n, i=<In, i!=n 6 i<n) que cambia dependiendo del ciclo que se urilice
y los requerimientos del mismo problema.

* Un éncremento, decremento o acrualizacién (ejemplo i=i+1, i=i+3, i=i—2, i=i+x, i=i mod
2, i=1*3, etc.) que en cada iteracién incrementa (o acrualiza) la variable i. Su colocacion es dentro
del ciclo con la finalidad de cambiar su valor en cada iteracion.

Los diagramas de flujo siguientes muestran estos tres elementos fundamentales de los ciclos:

Mientras

| nstrucciones

Instrucciones e

SENTENCIAS m—

T v Mientras

(1) (2) (3)
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Los tres ciclos anteriores Mientras, Hacer—Mientras y Desde (0 Para) estin controlados por la variable i
que inicialmente tiene un valor de uno (i = 1). La condicién en el caso de Mientras y Desde estd inmedia-
tamente después de asignarle el valor inicial a la variable, de tal manera que si la condicién (i<<=n) es falsa
no se ejecutarin ninguna vez las instrucciones o sentencias que se encuentran dentro del ciclo. En el caso
de Hacer—Mientras las instrucciones que se encuentran dentro del ciclo, se llevan a cabo por lo menos una
vez, debido a que la condicion se encuentra al final del mismo. Los tres ciclos ejecutan n veces el bloque
de instrucciones que estin dentro de ellos y en los tres, la variable tiene un valor inicial que se incrementa
en la unidad (i=i+1) en cada iteracién.

Ejemplo 2.8. Elaborar los diagramas de flujo para sumar los niimeros enteros entre d y h, usando para
ello los ciclos (Mientras, Hacer—Mientras y Desde).

Diagrama usando Mientras

En este caso el inicio es el mismo valor de la variable d a la cual €l
usuario asigna el valor al momento de ejecutar el programa, se ubica
antes del propio mientras. La condicién estd ubicada al principio del
ciclo indicado por la figura del rombo (d<=h), si ésta no se cum-
ple no se ejecutard ninguna de las instrucciones que estin dentro
del ciclo. El incremento de la variable controladora de iteraciones d
(d=d+1) estd explicitamente dentro del bloque de instrucciones que
se ejecuran cierto nimero de veces. Una interfaz de salida tipica es
COMO §& muestra a continuacion:

4 2
Desde: 17
Hasta: 41
Suma = 725

b A

Observa que para los valores d=12 y h=4 la computadora no ejecutard ninguna de las instrucciones
que estin dentro del ciclo, ya que no se cumple que (d<<=h) de tal manera que la salida serd: “Suma=0"
debido a que no sumari ningtin nimero.

ALFAOMEGA JIMENEZ, JIMENEZ, AIVARADO




Representacion del a.[gnritmﬂ 39

Diagrama usando Desde

Para el ciclo Desde (6 Para) €l inicio, condicién e incremento estin
incrustados dentro de la misma fgura (x=d; x<<=h; x=x+1).

Una salida tipi::a se muestra a continuacion para sumar los niimeros

entre 1 y 60:
i ™
Desde: 1
Hasta: 60
Suma = 1830
Y ’

Sum=8Sum-+x

En este caso la variable controladora de iteraciones es x a la cual se le asigna como valor inicial
d (x=d), la computadora asigna este valor una tinica vez (cuando el lujo entra por primera vez al ciclo, ya
que en las siguientes iteraciones que se ejecuten solamente incrementard el valor de x (x=x+1) e inmedia-
tamente preguntari si se sigue cumpliendo la condicién establecida (x<<=h). En caso afirmativo seguiri
iterando hasta que deje de cumplirse saldrd del ciclo e imprimird el resultado de la suma.

Para los valores d=12 y h=4 rampoco ejecutard ninguna vez la instruccién Sum=>Sum+x que esti

dentro del ciclo porque no se cumple la condicién (x<<=h) y por lo tanto la salida para estos valores es:
“Suma = 07,
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Diagrama usando Hacer—Mientras

En el ciclo “Hacer—Mientras” el inicio se considera en este caso la
misma variable d y deberd conocerse dicho valor antes del ciclo, la
condicién (d<<=h) estd hasta el final del ciclo, de tal manera que
cuando menos una vez se ejecutarn las instrucciones que se en-
cuentran dentro de él. El incremento de la variable d (d = d + 1)

estd explfcitamentf: dentro del ciclo.

Mientras

>

Observar que la principal diferencia entre los ciclos Mientras y Hacer—Mientras es principalmente la
colocacion de la condicion, en Mientras estd al principio y en Hacer—Mientras estd al final, por esta razén
sufren un cambio en el planteamiento de dicha condicion. Una salida ripica para otros valores es como se

muestra:

r— T
Desde: —23
Hasta: 18
Suma = —105

b A

Para los valores d=12 y h=4, la salida es “Suma= 12" debido a que ejecuta una vez las instrucciones
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Sum=Sum+d (Sum=0+12) yd=d+1 (d=12+1). Si se hubiera querido que no se ejecutaran ninguna
vez las instrucciones que estin dentro del ciclo, se tendria que determinar antes del ciclo si d es menor
que h, en caso contrario invertir los valores, mandar el mensaje correspondiente (ejemplo “Intervalo no
vilido”) o bien usar otro ciclo que no sea Hacer—Mientras.

En los tres casos anteriores; se tiene un contador de iteraciones controlado por la variable d, a la cual
se le asigna un valor inicial, un incremento y una condicion. Observar también que cuando se desea reali-
zar una suma, la variable encargada de llevar a cabo dicha acrividad se debe inicializar con cero (sum=0)
antes del ciclo y se incrementard dentro del ciclo (sum=sum+d): En este caso se incrementa en cada
paso porque asi lo requiere el problema, pero algunas veces dicha variable se incrementari solamente si se
cumple una condicién (por ejemplo si desean sumar solamente los elementos divisibles entre 4, dentro
del ciclo se requiere una instruccién condicional que permita incrementar la suma solamente cuando se
cumpla la condicién correspondiente).

Ejemplo 2.9. Elaborar un diagrama de flujo
para encontrar el drea de las iguras geomérricas ba-

sicas. Se desea leer primeramente la ﬁgum geomeétri- O
k

ot ok E Inicio
ca TEP ['E'-EEIltEld& Pﬂf un CDdlgﬂ Nuamerico }" PHS[EHDT—

mente leer sus dimensiones de acuerdo a la ﬁgum

que se trate. Considerar que las figuras geométricas “Opeién:”

se representan por un codigo numérico de acuerdo

Ll“"-
a lo siguiente: 1: Triangulo, 2: Rectingulo, 3: Cua- +
drado, 4: Circulo. Considerar que si el usuario in- f Op ;‘

gresa un cidigo inexistente, debe mostrase el men-

saje “Cadigo no vilido” e imprima drea igual a cero.
Algunas salidas tipicas al ejecurar el programa son:

i ™
Figum: 2
Base: 13
Alrura: 9
Area = 117
5 d /h//h//la///
- - a=1>0
Figura: 4
Radio: 7 L L | “Alrura:" | I a = lar2 a = 3.1416""2
Area = 153.93
\ ;
i ™
Figura: 3
Lado: 5
Area = 25
' Ty
Figum: &0 “Area:®.a
Cédigo inexistente a—
Area =0 '
Fin
\ y C )
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En el diagrama anterior se lee el cédigo de la figura geomértrica y dependiendo de dicho codigo se lee-
rd de teclado la dimensién requerida para calcular el drea de la hgura, en el caso del tridngulo y recringulo

se requieren la base y altura, para el cuadrado es suficiente un lado, asi como para el circulo la dimensién
que permite calcular su area es el radio. Después de leer las dimensiones de la figura correspondiente, se

calcula el drea e imprime su resultado.

En este caso se identificé la ﬁgu:a geométrica usando la instruccion condicional mﬁltiple SEEEm!'ﬂm;rPem

bien pudieron haberse usado condiciones dobles anidadas para determinar de qué figura geométrica se trata.

Ejemplo 2.10. Elaborar un diagrama de flujo para leer niimeros
de teclado, contar el rotal de datos leidos; contar, sumar y promediar
los nimeros que son divisibles entre 7. Dejar de leer datos hasta que
el usuario introduzca como dato el mimero 999 sin considerar éste
ultimo.

Para programas pequenos no hay mejor anilisis que imaginar
la informacién que mostrard la pantalla al momento de ejecutar el
programa. Considerar que la interfaz de salida es la siguiente:

{ Tnicio }

"Dhame los
nimeros
—

IL:il:lng= 0 Donde:

~ ’ 2
Dame los nimeros:

10

21

7

55

14

999

Total de datos: 5, Divisibles: 3

Suma: 42, Promedio: 14
. A

Leidos: Datos leidos de teclado.

I Divis = 0 Divis: Datos que son divisibles entre 7.

Parar: Terminar de ejecutar cuando Parar = 1

I T i x: Dato leido de teclado

Prom: Promedio de los datos divisibles entre 7

N

Prom = SumalThivis

l

]
Diviz = Divis +
Suma = Suma +

J

AT FAOMEGA

"Toral de daras:™, Lefdos,

"Diwisihles:", Divis

Fin
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En el diagrama de Aujo anterior se utilizé el ciclo "Mientras” para ejecutar varias veces las instruccio-
nes que se encuentran dentro de él. La compurtadora ejecutard dicho bloque de instrucciones hasta que
“Parar” deje de valer 0, lo cual sucede cuando se lee el valor de 999 en x. También se puede observar
que cuando se cuentan y suman cantidades es necesario inicializar en cero las variables que se utilizarin
para llevar a cabo este control, en este caso son: Leidos, Divis y Suma, variables que se incrementarin en
cada iteracion.

Ciclos anidados. Al momento de elaborar programas es comiin que se requiera uno o mis ciclos
dentro de otro. Esto permite ejecutar varias veces un bloque de instrucciones que se encuentran dentro de
ellos. Se pueden combinar los ciclos: Mientras, Hacer—Mientras y Desde, segiin sea necesario.

Ejemplo 2.11. Elaborar diagramas de flujo para imprimir las rablas de multiplicar del 1 al 10 Usando

ciclos anidados de acuerdo a los siguientes incisos:

a) Daos ciclos Desde.
#) Un ciclo Desde dentro de un ciclo Mientras.
¢) Un ciclo Mientras dentro de un ciclo Hacer—Mientras.

Considerar que una salida tipica es como lo muestra la siguiente interfaz:

-

(“Tablas de Multiplicar del 1 al 10
‘Tabla del 1
1X1=1
1X2=2

1X10=10

Tabla del 2
2X1=2
2xX2=4

2X110=20

Tabla del 10

10 X 11 = 10
10 X 12 =20
10 X 110 = 100
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Con dos ciclos Desde Un ciclo Desde dentro de un Mientras

“Tablas de
Multiplicar
del 1 al 107

“Tablas de

Multiplicar
del 1 al 107

Mrentras ;
‘
‘3_34_1\ Tablad&],a

En este caso no fue necesario leer nada de teclado porque el problema no lo pide, sino que al momen-
to de ejecutar el programa la computadora desplegard en la pantalla las tablas de multiplicar del 1 al 10
en forma vertical, como lo muestra la interfaz de salida. En caso de que se deseen las tablas de mulrtiplicar
de n a m, se deberdn leer los valores de n y m antes de los ciclos anidados y cambiar el 10 por la letra que
corresponda. De la misma manera si se desea que las tablas estén distribuidas de otra forma se tendrin que
hacer los arreglos correspondientes al diagrama de flujo. Observar que en el primer diagrama el simbolo
grifico del ciclo Desde se invierte con la finalidad de ocupar menor espacio.

En ambos diagramas primeramente se imprime el mensaje “Tablas de mulriplicar del 1 al 107, poste-
riormente se le asigna el valor inicial a la variable a (a=1). Después de asignar el valor inicial se pregunrard
si se cumple la condicion (a<10), si es verdadero imprime el mensaje de la primera rabla “Tabla del 1"
considerando que el mensaje entre comillas lo imprime tal cual, y la letra "a" la sustituye por su valor.
A continuacién asigna el valor inicial a la variable b (b=1), pregunta si se cumple la condicién (b<10), en
caso afirmativo imprimird la primera linea de la primera tabla “1 x 1 = 17, Observar que los textos estin
entre comillas y las variables no deben tener comillas, ya que se requiere el valor de dichas variables no las
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letras, observar también que las comas acnian como separadores de textos y variables pero no aparecen
en la salida. Notar también que es posible realizar operaciones dentro de la instruccién imprimir (En
lugar de esto se pudo haber multiplicado antes los valores de la variables, ejemplo c=a*b y después en la
instruccion imprimir en lugar de a*b colocar la variable c).

Después se incrementa el valor de b (b=b+1) y se pregunta si se cumple la condicién (b<10), como
es verdadero se imprime la segunda linea "1 x 2 = 27, Posteriormente la variable b toma el valor 3, 4,
5,...10 y 11, cuando b=11 se sale del ciclo e incrementa el valor de a (a=a+1) y pregunta si se cumple
la condicién (a<10), como es verdadero imprime el mensaje de la segunda rabla "Tabla del 2%, e inicia-
liza nuevamente la letra b (b=1), pregunta si se cumple la condicién (b<10) y asi sucesivamente; de tal
manera que se puede observar que cada vez que se incrementa el valor de la variable a en 1, la variable b
se incrementa 11 veces aunque este tltimo valor solo le sirve para que deje de cumplirse la condicién del

ciclo y salir de €.
Un ciclo Mientras dentro de un Hacer—Mientras.

Observar que el ciclo Hacer—Mientras comienza a partir de donde estd la palabra "Hacer” y termina
donde estd el segundo rombo con la palabra "Mientras”. Se nota claramente que el ciclo Mientras controla
la variable b y que estd anidado en el ciclo Hacer—Mientras que controla la variable a.

“Tablas de
Mulriplicar
del 1al 107

Mientras
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2.3.3 DPseudocédigo

El Pseudocodigo es una manera aproximada de representar algoritmos usando para ello palabras de un
idioma natural para simular un lengunaje de programacion, indicando los pasos que integran dicho algo-
ritmo. El pseudocddigo estd hecho para que las personas representen o comprendan de una manera clara
y sencilla el funcionamiento del algoritmo. Aunque las compuradoras no pueden entender esta forma de
representacién porque no es un lenguaje de programacion.

El pseudocodigo no obedece a reglas sintdcricas de ninglin idioma en particular y puede cambiar
de una fuente de informacién a otra porque no es una representacion estandarizada, ya que una persona
puede representar los pasos del algoritmo de una manera muy cercana al lenguaje de programacién que
utilizard al momento de codificar el programa, o bien representar esos pasos del algoritmo apegado a una
narracion de lo que se hace, con lenguaje natural y apoyindose con algunos simbolos matemaricos. Cuan-
do se utiliza psendocddigo por lo general se omite la declaracién de las variables y la llamada de funciones
o procedimientos por lo general son reemplazadas por medio de una frase en lenguaje natural que indica
lo que debe hacer la funcién o procedimiento que se estd llamando.

El pseudocddigo facilita la programacién y solucién de problemas, es ficil de urilizar y manejar, es
independiente del lenguaje de programacién que se usard para la representacién del problema, lo cual lo
hace transportable, los algoritmos representados con pseudocédigo son compactos ya que a diferencia de
los diagramas de flujo no requieren de mucho espacio. Mds alld de las ventajas anteriores, el pseudocadigo
permite la representacién de algoritmos de manera clara, concisa y comprensible para todas las personas,
ya que no se requiere conocer algin lenguaje de programacién para entender los algoritmos representados
con pseudocodigo.

A continuacién se presenta simbologia de los diagramas de Hujo con su equivalente en pseudocédigo.
Las palabras clave propias del psendocédigo se distinguen de la informacién restante, porque estin escritas
en minuscula y con letra cursiva.

Equivalencias entre diagramas de flujo y pseudocbdigo

Diagrama de flujo Pseudocodigo
© inicio o fin
x=y—1 x=y-—1
X leer x

[mprimir “Suma:”,s

(continiia)
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(continuacion)
Equivalencias entre diagramas de flujo y pseudocédigo
Diagrama de flujo Psendocodigo
st (x<y)
inicto
Sentencias A

— Sentencias A

s1i (x=y)
inicto

Sentencias A

fin

sino
inicio
l Sentencias B
5i se cumple la condicién ejecuta las sentencias fin
A que estdn entre fnicio y fin. En caso contrario
ejecuta las sentencias B también encerradas entre
inicio y fin
it (x>y)
si (m=h)
inicio

Sentencias A
fin
sing
inicio
Sentencias B
fin

sino 5t (zew)

Inicio

Sentencias C

fin

Sing

Inicio
Sentencias D

fin
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(continuacion)
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Equivalencias entre diagramas de flujo y pseudocodigo

Diagrama de flujo

Pseudocodigo

Seleccionar
Sino

3

%?ﬁ

Dependiendo del valor de la variable op se ejecu-
tard el bloque del caso 1,2,3,..,n o bien el bloque
alterno (sino), en caso de que no se seleccione
alguna de las opciones contempladas. Observar
que después de ejecutar el bloque de sentencias
correspondientes a cada opcién se deberd romper
para que no siga ejecutando las sentencias de otras

1

it

npciunes

Seleccionar (op)
inicio
caso 1:

Sentencias A
romper

caso 2:
Sentencias B
romper

Sentencias N
Romper
sing
Sentencias alternativas
romper
fin seleccionar

SENTENCIAS sm——

mientras (x=y)
inicto

Sentencias

-‘-i Hacer

e — a
— | NISLrUCCIONES

V Mientras

mientras (x<w)
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(continuacion)
Equivalencias entre diagramas de flujo y pseudocédigo
Diagrama de flujo Psendocodigo
desde (x=1; x<=y; x=x+1)
inicio
Instrucciones

fin

Instrucciones e
T T—

Ejemplo 2.12. Escribir un algoritmo en pseudocddigo para imprimir una tabla de equivalencias entre
las temperaruras Centigrada (C), Fahrenheit (F) y Kelvin (K). Leer: inicio, final e incremento en grados
centigrados y realizar los cilculos necesarios para estrucrurar la tabla, considerando que las férmulas para
convertir de una escala a otra son:

F-§C+32 K=C+ 273.1

inicio
real C, E K, incre, n:
imprimir “Inicio:”;

leer C;

Una salida tipica es:

imprimir “Incremento:”;

" ~,

leer incre; Inicio: —40

imprimir “Final: *; Incremento: 10

leer ni; Final: 100

imprimir “Centigrados Fahrenheit Kelvin®; Centigrados Fahrenheit Kelvin

mientras (C<= n) —4() — 40 233.1
inicio —30 —22 243.1
F = 9*C/5 + 32; e,
K=C+ 273.1; i 100 212 373.1 )

imprimir C, F, K;
C = C + incre;
fin
fin

En el algoritmo no se estd validando la informacién. Por ejemplo se espera que el usuario ingresara
una cantidad numeérica para: inicio, incremento y final, pero no considera el caso en que se le den letras
como datos, tampoco contempla el caso en que el limite de la tabla sea menor que el inicial. Por conve-
niencia se usa la temperatura cenrigrada leida inicialmente como C, para evitar utilizar otra variable.
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Ejemplo 2.13. Escribir un algoritmo en psendocadigo para desplegar en la pantalla la siguiente lista

de precios:
Cadigo Producto Precio
1 Hamburguesa $25.00
2 Hot dog $18.00
3 Refresco £10.00

Considerar que se lee el codigo del producto y la cantidad de productos correspondientes a ese codigo
y que con esos datos calculard un subtotal. Se estard leyendo el cédigo y la cantidad de un producto hasta
que el codigo leido sea “99” lo cual significa que ya no hay mds productos que leer e imprimird el toral de
la cuenta. Una salida tipica lo muestra la siguiente interfaz.

rﬂédign Producto Precio G
1 Hamburguesa $25.00
2 Hor dog $18.00
3 Refresco $10.00
Cadigo: 2
Cantidad: 3
3 Hot dog = $54.00
Cadigo: 3
Cantidad: 4
4 Refrescos = $40.00
Cédigo: 99
Total = $94.00
L A

inicio

entero cod, tot, cant, sbtot;

imprimir “Codigo Producto Precio”;
imprimir 1 Hamburguesa $25.007;
imprimir" 2 Hot dog $18.00":
imprimir© 3 Refresco $10.00™;
cod = 0
tot = (;
mientras (cod != 99)

inicio

imprimir “Cddigo: ";
leer cod;
si (cod 1= 99)
Inicio
imprimir “Cantidad:™;
leer cant;
seleccionar (cod)
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caso 1:
subtot = cant*25:
imprimir cant, “Hamburguesas = " subtor;
romper;
caso 2:
subtor = cant*18;
imprimir cant, “Hot dog = ",subtor;
romper;
caso 3:
subtot = cant*10;
imprimir cant, © Refrescos = ",subtot;
romper;
sing:
imprimir * Codigo no vilido:™;
subtot=0:
romper
[fin seleccionar
tot = tot + subtot;
fin
imprimir “Importe total= §",tor;

fin

La finalidad de dar un valor de cero a la variable cod (cod=0) antes del ciclo mientras, es para que pueda
entrar al ciclo, igual funciona con otro valor diferente a 99 porque ese valor lo cambia inmediatamente al
ingresar al ciclo. Observar que las instrucciones del ciclo mientras se deberdn encerrar entre las palabras inicio
y fin, para delimitar las sentencias que se ejecutarin mientras se cumpla la condicién. La instruccién “selec-
cionar (cod)”, deberd encerrar entre inicio y fin todas sus opciones, para indicar hasta donde llega su alcance.
Cuando el cédigo es vilido (1, 2 o 3) las sentencias a ejecurarse comienzan después de los dos puntos de la
opcién y terminan al llegar a la palabra remper. Si no se le pone romper a cada uno de los casos de seleccionar,
la compurtadora seguiria ejecutando instrucciones aunque dichas sentencias pertenezcan a un caso diferente.

Es obvio que la salida no es muy estética porque no se estin usando cajas de texto, tipos de letra, colo-
res, coordenadas de pantalla y otras instrucciones grificas propias de todos los lenguajes de programacion
para dar una presentacién bonita, pero no hay que perder de vista que estos son los primeros algoritmos y
que todavia no se estd usando un lenguaje de programacion.

2.3.4 Diagramas Nassi—Shneiderman (N—S)

Fueron desarrollados en 1972 por Isaac Nassi y Ben Shneiderman con la finalidad de representar los algo-
ritmos combinando palabras clave del pseudocddigo (inicio, fin, repetir, hasta, mientras, hacer, desde, si,
entre otras) con las figuras geométricas de los diagramas de flujo (cuadros, rectdngulos y tridngulos), agru-
pando los elementos de tal manera que permira ilustrar con mayor claridad la estrucrura de los algoritmos.

En todos los lenguajes de programacién es necesario definir las variables para el manejo de informa-
cién como algiin tipo de dato conocido (entero, real, cadena, booleana, etc.). La definicién de variables se
considera en los diagramas N—S5 con el objetivo de acercarse mas al lenguaje de programacion a utilizar.
La manera de declarar las variables es escribiendo el tipo de dato y la lista de variables que tendrin ese tipo
de dato como se muestra a continuacion:
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entero base, altura;
real drea, volumen, perimetro;

cardcter simbolo:
cadena nombre;

Alguritmns

Lo cual significa que las variables “base” y "altura” pueden manejar canridades enteras, “drea”, “vo-
lumen” y “perimetro” cantidades reales, la variable “simbolo™ puede manejar una letra, un nimero o

cualquier otro caracter y finalmente la variable "nombre”™ maneja cadenas de caracteres conformadas por

letras y/o nimeros.

De la misma manera que en los diagramas de flujo y pseudocddigo los diagramas N—S§ tienen una
forma de representacién para cada una de las instrucciones usadas en la representacion de algorirmos. A

continuacion se tiene una tabla de comparacién entre pseudocddigo y los diagramas N—§.

AT FAOMEGA

Pseudocodigo Diagrama N-§
inicio inicio
fin fin
x= 3ty T= 35
leer a b leer a.b
imprimir “Suma=", s imprimir “Suma=", s
st (x<y)
inicio N ) i
Sentencias A
_____ Sentencias A
fin
si (x>=y)
IHICIO
Sentencias A vV X >=y E
fin
§ing
fnicio Sentencias A Sentencias B
Sentencias B
fin
(continia)
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(continuacion)
Pseundocédigo Diagrama N-§
sif{x>=1y)
g(w==D>0b)
inicio

Sentencias A
fin
SERD
inicio

Sentencias B

fin

sino i (2 < x)
inicio

Sentencias C

fin

Sent A Sent B Sent C

Seleccionar (opcion)
caso 1} ——————

Sentencias B
romper

[ — opcion
1 2 e T~ sino

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION

Sent B Sent n
| e Sent A e Sent
_____ alternas
Sentencias n
romper
sing
Sentencias alternas
ramper
fin /i seleccionar
(continiia)
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(continuacion)
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Pecndochdi

Diagrama N-S

mientras (x<y)

mientras (x<{y)

inicio
o 1nicio
Sentencias @l e .
Sentencias
ﬁ ol fin
bacer
inicio hacer
_____ 1nicio
Instrucciones )
______ Instrucciones
Jﬁn fin

mieniras (x<w)

mientras (x<"w)

desde (x = iInicial; x<=hnal; x=x+1)

desde (x = inicial; x<<= final; x=x+1

inicio

fin

Instrucciones

Inicio
Instrucciones

fin

Es importante mencionar que cuando hay mds de una instruccion secuencial como: leer, bacer, impri-
mir, inicio y fin, se colocan en rectingulos individuales pero sin dejar espacio entre ellos (aunque también

podrian colocarse en un mismo rectingulo).
Ejemplo 2.14. Escribir un algoritmo usando diagramas N—S§ para leer dos mimeros enteros paositivos

de teclado. La salida deberi ser el resultado de multiplicar los dos niimeros leidos, pero encontrando dicho
resultado por medio de sumas sucesivas. Considerar ademds que se hard la menor cantidad de sumas para

obtener el resultado. Salidas tipicas se muestran a continuacion.

AT FAOMEGA

s ~
Primer nimero: 12
Segundo nimero: 36
12 X 36 = 432

. \ J

Se obtuvo sumando 12 veces 36

r
Primer mimero: 50

Segundo numero: 8
50 X 8 = 400

—

Se obtuvo sumando 8 veces 50
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Respuesta:
Inicio
entero a, b, May, Men, Prod, Paso;
imprimir “Primer nimero:”;
leer a;
imprimir “Segundo nimero:";
leer b
vV 1a>=h E
May = a; May = b;
Men = b; Men = a;
Prod = 0;
Paso = 0;
mientras (Paso << Men)
Inicio
Prod = Prod + May;
Paso = Paso + 1;
fin ~
imprimir a, . b, =", Prod,
fin
Ejemplo 2.15. Escribir un algoritmo en: f 0-0
@) Diagrama N—S§ 0-1
) Diagrama de flujo. 0-2
¢) Psendocddigo. T
Para imprimir todos los posibles valores de las fichas del domi- E_E -
nd. La salida se muestra en la interfaz. .

@) Diagrama N—S§

Inicio

entero a, b
desde (2a=0; a<<=6; a=a+1)

desde (b=0; b<=6; b=b+1)

" a = (11 i
imprimira, “—", b

fin

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION
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Imprimir a, *—", b
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) Pseudocédigo

inicio

desde (a= 0j;a<=6;a=a+1)
desde (b=0:b<=6,b=b+a)

imprimira, “—", b

fin

Algnritums

Al correr el programa en este caso no es necesario leer ninguna informacién de reclado ya que la salida
serd la misma cada vez que se ejecuta. Observar que dentro del ciclo desde (a=0; a<=06; a=a+1) sola-

mente estd la instruccién desde (b=0; b<=6; b=b+1), y que dentro de este iltimo ciclo estd solamente
la instruccién (émprimir a, “—",b), razén por la cual no fue necesario urilizar las palabras inicio y fin para
agrupar las instrucciones que pertenecen a cada uno de los ciclos. Recordar que se usan inicio y fin sola-

mente cuando hay mis de una instruccion dentro del ciclo.

Ejemplo 2.16. Escribir un algoritmo para encontrar el factorial de un niimero entero positivo en:

@) Diagrama N—S§ usando ciclo hacer—mientras
b) Psendocodigo usando ciclo desde.
¢) Diagrama de flujo usando ciclo mientras

Respuestas:

@) Diagrama N—S§ con ciclo repetir

Inicio

entero n, fact, x;

imprimir “"Numero: 7

Interfaz de salida

Nitmero: 7
El factorial de 7 es = 5040

leer n;
facr=1:
x=1;
hacer
fact=fact*x;
x=x+1;

mientras (x<n)

imprimir “El factorial de”,n,” es=",fact

fin

ATLFAOMEGA

Recordar que:
0l=1
1'=1
nl=1xX2X. =n
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b) Pseudocéddigo usando ciclo desde
inicio

entero n, fact, x;

imprimir “Numero:

leer n;

facr = 1;

desde (x = 1; x<= n; x=x1+1)
fact = fact*x;

imprimir " El factorial de “,n,” es =" fact;

fin

¢) Diagrama de flujo usando ciclo mientras.

Mientras
= :
“El factorial
de” . n,
fact = fact*x “es=", fact

4| x=x+1 1 \

57

Observar que la variable contador

x se inicializa (x =1) e incrementa
(x=x+1) en el mismo ciclo. Tampoco
es necesario usar inicio y fin para
enmarcar una sola instruccién que
estd en el ciclo desde.

Hay diferencias en el algoritmo propias a las caracteristicas de los ciclos pero la salida se conserva.
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2.4 Diseno de algoritmos de funciones

Cuando los programas son grandes y complejos es conveniente dividirlos en pequenos subprogramas que
permitan resolverlos de una manera mas ficil, cada uno de esos subprogramas puede ser una funcién,
la cual se ejecuta en el momento requerido, esto facilita la programacion y revision del programa. Ade-
mds es posible aprovechar el cédigo de las funciones desarrolladas, en programas en donde sean requeridas
posteriormente.

Definicion de funcidon en matematicas.

Sean dos conjuntos no vacios 4 y B. Una funcién fde 4 en B (f:A—B) es aquella que a cada elemento a
de un conjunto 4 asigna un tinico elemento & de un conjunto B.

Ejemplo 2.17. Sean los conjuntos A={a,b,c,d} y B={1,2,3,4,5}, y la funcién f:d—B en donde
f=1{(2.3).(b.3).(c.1).(d.5.)}

A

Para cada elemento del conjunto A, existe sola-
mente un elemento del conjunto B.

Todos los elementos de A deben estar relacio-
nados. Algunos elementos de B podrian estar rela-

cionados con mds de un elemento de A. Algunos
elementos de B pﬂd.rfa_n no estar relacionados.

Considerar que los elementos del conjunto A son articulos de una tienda de abarrotes, a=refresco,
b=galletas, c=dulces, d=cigarros y que los elementos del conjunto B son precios en pesos: 1, 2, 3, 4,....
Para cada elemento del conjunto A le corresponde un elemento del conjunto B, esto significa que todos
los elementos del conjunto A tienen un solo precio. Si algiin producto de la tienda de abarrotes no tiene
un solo precio entonces no se trata de una funcién ya que un mismo producto no puede tener dos valores
distintos a la vez (esto se puede observar en la grifica anterior, porque de cada elemento del conjunto A
sale solamente una flecha que apunta a un elemento del conjunto B). Ademais todos los elementos del con-
junto A deben estar relacionados con algiin elemento del conjunto B, lo cual significa que cada producto
de la tienda de abarrotes debe tener un precio (si algiin elemento del conjunto 4 no tuviera flecha tampoco
serfa funcién). Sin embargo es vilido que un elemento del conjunto B esté relacionado con mis de un
elemento del conjunto A, por ejemplo los elementos a y b tienen el mismo precio 3. También es vilido
que no estén relacionados elementos del conjunto B con algiin elemento del conjunto A, como ocurre con
los elementos 2 y 4 (lo que significa que la tienda de abarrotes no tiene producros que tengan un valor de
2 6 4 pesos). En la grafica anterior fes el nombre de la funcién, a, b, ¢ y d son argumentos (o parimetros)
con los cuales se evalia la funcién y 1, 2, 3,4, 5 son posibles valores de la funcién. En este caso:

fa)=3 f(b)=3 fic)=1 Hd)=5

Algunas veces las funciones pueden requerir mis de un parimetro para llevar a cabo la evaluacién,
pero solamente debe ser un valor el obtenido por las funciones para que se clasifiquen como rtales. Por
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ejemplo considerar que en un comercio se tienen cervezas de las marcas:{corona, sol, tecate}, que cada
una de ellas puede usar los envases:{lata, botella} y dos diferentes presentaciones:{clara, obscura}. La fun-
cién encargada de determinar el precio de una cerveza necesita tres parimetros y el resultado de la eva-
luacién es solamente el precio de la cerveza. Una llamada tipica a la funcién es:

y = precio(marca, envase, presentacion)

Con los valores de los parimetros marca="sol”, envase="lata” y presentacién="clara”, la funcién
cuyo nombre es “precio” determina el valor de la cerveza y se lo asigna a la variable "y".

Todos los lenguajes de programacion tienen sus propias funciones estindar, ejemplos de funciones
estandar son.

y = cosa) 2 = abs(b); x = sqrt(o);

Dependiendo del lenguaje de programacion, las funciones estindar pueden variar pero pricticamente
todos los lenguajes manejan funciones: trigonomeétricas, valores absolutos de cantidades, raiz cuadrada,
elevar una cantidad a cierta potencia, redondear un valor real al entero mds cercano, etc. Ademads de las
funciones estandarizadas es posible crear funciones adicionales para realizar alguna operacién que no se
pueden llevar a cabo con las funciones ya existentes.

2.4.1 Funciones en computacion

En el drea de la computacion una funcion es un suhpmgr:.una que recibe valores de entrada llamados ar-
gumentos y regresa un solo valor llamado resultado (de la misma manera en que lo hace en matemairicas).
Las funciones se pueden llamar desde cualquier parte del programa. Las funciones tienen la siguiente

forma general:

tipo nombre(tipo p , tipo p.,....tipo p_)

inicio ¥
. Donde:
Lo V., V.3
e nombre: Es el nombre de la funcién
ipov,;

PoPyresesP.2 Parametros 1,2,....n
tipo: 'Tipo de dato (entero, real, cadena, caracter,
booleano, flotante, etc.)

Y V.,....,v: Variables
1 n

retornar valor: 2"

fin
Ejemplo 2.18. A continuacidn se tiene una funcién para evaluar el polinomio: y = x*—5x+7

real polinomio(entero x)
inicto
real resultado;
resultado=x*2—5*x+7;

retornar resultado:

fin

El nombre de la funcién es “polinomio” y el valor obtenido de dicha funcién es del tipo “real”.

Dentro del paréntesis es posible definir los parimetros de la funcién de algiin tipo de dato, en este caso
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solamente se tiene el parimetro x y se define como tipo “entere”. También se pueden definir variables
dentro de la funcién como ocurre con la variable resultado definida tipo real. La funcién regresa el valor
calculado a la linea donde se llamé dicha funcién por medio de retornar resultado.

Por lo general el llamado de una funcién no se realiza en una linea individual sino que es parte de una
instruccién. A conrinuacién se tienen ejemplos del llamado de la funcién polinomio.

y=polinomio (w); imprimir polinomio(w); si (polinomio(w) > 0)

En el primer caso el valor obtenido de la funcién para el argumento w se le asigna a la variable “y". En
el segundo se imprime directamente el valor calculado de la funcién, en el tercer caso; si el valor obtenido
de la funcién es mayor a cero ejecutari la lista de instrucciones que se indiquen.

Como se menciond anteriormente las funciones solamente regresan un valor, pero podrian necesitar
mis de un parimetro cuando se llama la funcién, esto depende de la forma en que se haya programado
dicha funcidn.

Ejemplo 2.19. Escribir un algoritmo en pseudocddigo para leer tres datos enteros de teclado. Encon-
trar por medio de una funcién el mayor de los datos leidos e imprimir el resultado.

Inicio [* Programa principal */
exitere a,b,c:

imprimir “Valor de a:™; IIir"'n-":l_h:ir dea:7 )
leer a; Valor de b: 32

imprimir “Valorde b: 7 ; Valorde c: §

leer b; El mayor de 7,32 y 5 es: 32
imprimir “Valor de :”; b g
leer c;

BB 1

imprimir “El mayor de ",a,",",b, "y",c, * es:",mayor(a,b,c);

fin

enterg mayor(entero X, entero v , entero z)
inicio
entery res;
st (x>=y and y>=1z)

res = x;
sing
si (y>=xandx>=z)
res = y;
sino
res = z;
retornar res;

fin
cL NN

Al ejecutar la funcién con mayor(a, b, ), “x” toma el valor de “a”, “y” toma el valor de “b” y “z
toma el valor de “c”, se realizan los cdlculos y cuando se regresa el resultado de la funcién se destruyen los
valores de x, ¥, ¥ z ya que solamente son reconocidos dentro de la funcién.

Observar que la funcién es un pequefio subprograma el cual se ejecuta al momento de invocarlo con
el nombre de la funcién y los pardmetros correspondientes mayor(a,b,c). En este ejemplo se invoca la
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funcién en la instruccién que imprime el mayor de los nimeros leidos, pero podria haberse asignado a
una variable previamente definida antes y posteriormente imprimir dicha variable, a la cual se le asigné el
valor con los siguientes dos lineas:

r = mayor(a, b, c);
imprimir “El mayor de ",a, %,",b, "y",c, " est",;

Es importante mencionar que en este libro se presenta solamente una de las maneras en que puede
desarrollarse un determinado algoritmo y seguramente la solucién que se muestra ni siquiera es la mejor.
En programacion las cosas se pueden realizar de diferente manera, por ejemplo la lecrura de las variables
a, b y ¢ podria haberse realizado con el par de instrucciones siguientes en lugar de leerlas por separado.

imprimir "Dame los valores de las variables a, b y ¢, separados por comas: *;

leera, b, c

La salida cambia ya que en este caso la lectura se lleva a cabo en una sola linea y como se muestra en
el algoritmo anterior requiere de una linea para la lectura de cada una de las variables. Lo que determina
las instrucciones y su colocacién en este caso, es la presentacion de la salida.

Es conveniente tener en cuenta que el niimero de argumentos y tipos de datos de cada uno de ellos,
deben de coincidir con el nimero, posicion y tipo de dato de los parimetros de la funcién. Esto significa
que si la funcién requiere tres datos de los cuales el primero es el nombre de un producto (dato tipo cade-
na), el segundo es una lerra (dato tipo caracter) y el tercero un nimero (dato entero o real) y el resultado
de la funcién es una cantidad real entonces la funcién podria tener el siguiente encabezado:

real precio (cadena marca, caracter presentacion, entero capacidad)
inicio
real pres;

retornar pres;

fin

La llamada a la funcién: p = precio(x, y, z) en donde x=marca="corona”, y= presentacién="0" y
z= capacidad =600 encontraria el precio (tipo real) de la cerveza marca corona, presentacién obscura (o) y
capacidad 600 (600 ml) y lo retornari con la variable pres, para asignarlo finalmente a p. Los parimetros
marca (x), presentacion (y), capacidad (z), correspondientes deben coincidir en posicién y tipo de dato.

Ejemplo 2.20. Elaborar un algoritmo para sumar n términos de la signiente expresién matemadrica:

¥ 3x7 5x' 7X°

+ + +
1! 21 3! 4]

o BT

Usar una funcién para encontrar el valor del numerador y otra para calcular el valor del denomina-
dor en cada paso y considerar que x es un nimero real que se lee de teclado. Una salida tipica es como se
muestra a continuacion.
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-~ -
Valor de n: 5
Valor de x: -2.74
Resultado=10.314
\ K J
(—2.74) . 3(=2.74) . 5(—2.74) . 7(=2.74) o 9(=2.74)
1! 2! 31 41 51

inicio  [* Programa principal */

real X, suma;

entero n, coeficiente, exponente, t;

imprimir “Valor de n:";

leer n:

imprimir “Valor de x:7;

leer x;

exponente = 2;

coeficiente = 1;

t=1;

suma=0;

mientras (t << = n)

inicio
suma = suma + numerador(coeficiente, x, exponente) / factorial(t);

exponente = exponente + I;
coeficiente = coeficiente + 2;

t=t+ 1;

fin

imprimir “Resultado=",suma;

fin

real numerador (entero coeficiente, real x, entere exponente)
inicio
real calculo;
calculo = coeficiente * (x"exponente);
retornar calculo;

fin

entero factorial(entero w)
iricio
entero 1,
f=1:
desde (i=1, i<=w, i=i1+1)
f=F*i;
retornar £

fin
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Este algoritmo estd integrado por dos funciones y el programa principal.

Programa principal. Se definen las variables x, suma del tipo real, porque ambas variables deberdn
manejar cantidades de tipo real. Las variables n, coeficiente, exponente, t son de tipo enters, porque son
las caracteristicas de los datos que usarin. Se lee informacion de teclado y se inicializan algunas variables
con los valores mds convenientes antes del ciclo mientras, dichas variables se incrementan dentro del ciclo

porque asi se requiere. Observar también que la linea:
suma = suma + numerador(coeficiente, x, exponente) / factorial(t);

Hace el llamado a las funciones numerador y factorial invocindolas con: numerador{coeficiente,
x, exponente) y factorial(t) respectivamente. Al momento del llamado de la funcién, los parimetros
toman los valores correspondientes.

Funcién numerador{coeficiente, x, exponente). Cuando se invoca esta funcién, los valores de los
parimetros de la funcién toman el valor de las variables del programa principal, se realizan los cilculos corres-
pondientes y se retorna el resultado obtenido. Observar que el nombre de las variables del programa principal
es el mismo que el nombre de los parimetros de la funcién, pero la computadora crea diferentes localidades
para las variables y para los argumentos. Dentro de la funcién el valor con el que realiza las operaciones es el
de los argumentos, de la misma manera que dentro del programa principal el valor que considera es el de las
variables. Cuando sale de la funcién destruye sus argumentos y variables locales que se hayan definido dentro
de esa funcién y se queda solamente con los valores de las variables del programa principal.

Funcién factorial (t). Esta funcién solo tiene un parimetro (w) y se definieron las variables locales enteras
(i, f) que solamente son conocidas dentro de la propia funcién. La funcién se invoca con: factorial (t), en eso
momento w toma el valor de t (w = t) y con él calcula su factorial, las variables i y f se utlizan como auxiliares

para realizar el cdlculo, pero tanto el pardimetro w como las variables i y f se destruyen al salir de la funcién.

2.4.2 Funciones recursivas

El resultado de una funcién recursiva depende del resultado de la misma funcién para otros valores. Una
caracteristica de las funciones recursivas es que se invocan de si misma.

Se debe tener cuidado al momento de programar una funcién recursiva, ya que su ejecuciéon podria
prolongarse indefinidamente y no terminar jamds. En forma natural cuando se ejecuta una funcién recur-
siva la compuradora va introduciendo valores indeterminados en una pila hasta llegar a un valor conocido.
A ese valor conocido se le llama "Punto de retorno”. Ese valor lo sustituye en la expresién que genera el
tltimo valor no determinado que estd encima de la pila, para calcular el nuevo valor conocido, mismo que
sustituye en la nueva expresion que estd ahora encima de la pila y asi sucesivamente hasta que la pila se
quede vacia y obtener de esa manera el resultado buscado.

Las funciones recursivas reciben también el nombre de funciones "bumerin” (boomerang) porque
van guardando valores no determinados en la pila, hasta obtener un valor conocido y en ese momento
regresa sobre su propia trayectoria, sacando cada elemento de la pila y determinando su valor, hasta llegar
a la primera expresion de la pila que le permitird calcular el valor buscado.

Ejemplo 2.21. Encontrar por medio de una funcién recursiva el factorial de una canridad.

entere factorial(enteran )

inicio

ENLErO W

si (ne=1)
w = 1;

Sino
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w = factorial(n—1)*n;
retornar w;

fin

Una simulacidn de la gjecucion de la funcion recursiva facrorial se muestra a continuacion para n= 6.

En el programa solamente estd determinado el valor w=1 cuando n<=1, de

n=06 | factorial(5)*6 | tal manera que para n=6 guarda en la pila la expresion matemdtica que no

factorial(4)*5

factorial(5)*6

factorial(3)*4

factorial (4)*5

factorial(5)*6

factorial(2)*3

factorial(3)*4

factorial(4)*5

factorial(5)*6

tactorial(1)*2

factorial(2)*3

factorial(3)*4

factorial(4)*5

facrorial(5)*6

factorial(1)*2

facrorial(2)*3

factorial(3)*4

facrorial(4)*5

factorial(5)*6

factorial(2)*3

factorial(3)*4

factorial(4)*5

factorial(5)*6

le permite saber su valor

Nuevamente gua:da en la pﬂa la expresion que no le permite encontrar el

valor del factorial para n=>5

Guarda en la pila la expresion que no le permite encontrar el valor del
factorial para n=4

Guarda en la pila la expresion que no le permite encontrar el valor del
factorial para n=3

Para n=2 nuevamente no se ]_:ruede determinar el valor de tal manera que

debe guardarlo nuevamente en la pila.

Para n=1 ya es posible determinar su valor ya que factorial(0)*1=1. Este es

conocido como el punto de retorno. Lo cual significa que factorial(1)=1

Se saca de la pila la expresion que estd en la cima y se lleva a cabo la eva-
luacién con valores conocidos. factorial(1)*2=1*2=2. Esto implica que

factorial(2)=2
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factorial(3)*4 ; o ; ;

Se saca nuevamente de la pila la expresion que estd en la cima y se lleva
factorial(4)*5 | a cabo la evaluacién con valores conocidos. factorial(2)*3=2*3=6. Esto
Elctﬂrial[_‘j-}*ﬂ implif_‘a que facto nal{ﬁ] =6

factorial(4)*5 | Sesacala expresion de la cima. facrorial(3)*4=06%*4=24. Esto implica que
factorial(5)*6 | factorial(4)=24

: Extrayendo la expresidn de la pila y realizando la evaluacién:. facto-
*
factorial (G576 rial(4)*5=24*5=120. Esto significa que factorial(5)=120

Finalmente se extrae de la pila la dltima expresion y realiza la operacion para
| encontrar el resultado final factorial(5)*6=120*5=600. Lo cual significa
que el resultado buscado es: factorial(6) =600

Es obvio que si se compara la funcién que no es recursiva para encontrar el facrorial, con la que si lo
es, posiblemente se concluya que es mas dificil de entender la funcién recursiva, pero dependiendo del
pmhlema que se trate, la programacion de funciones recursivas permite crear aiguritmns mas compactos,
ripidos y potentes, ya que aprovechan su propio cédigo.

Ejemplo 2.22. Escribir un algoritmo que permita encontrar el nimero de Fibonacci que estd en la
posicién n cuya serie es la siguiente: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,.... Los dos primeros elementos de la serie de
Fibonacci son 1 y a partir del tercer elemento los demds se encuentran sumando los dos elementos ante-
riores a €l, ejemplo: 1+1=2, 1+2=3, 2+3=5, etc. Escribir una funcién no recursiva y posteriormente
obtener la funcién recursiva equivalente. Salidas tipicas a este programa son:

Elemento: 6 Elemento: 3 Elemento: 10
Es=8 Es=2 Es =55

inicio [* Programa principal */

entero n;

imprimir “Elemento: ”;

leer n;

imprimir “Es = 7 , fibonacci(n);

fin

entere ibonacci(enters x) [* funcidn recursiva */
inicio
entere C;
sx<=1)
c=1;
sino
¢ = fibonacci(x—1) + fibonacci (x—2);
retornar c

fin

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION AILFAOMEGA




66

entero hbonacci (entere x)
ticio
entero elemento, a, b, ¢
sifx<=1)
c=1;
Sino
ticio
a=1;
b=1:
c=a-+ h;
elemento = 3:

mientras (elemento < x)

inicio
a=bh;
b=c
c=a+ b;

elemento = elemento + 1:

fin
fin

FeLgrRdar C

fin

/* funcién no recursiva */

Algnritums

En el caso de la funcién recursiva. La cnmpumdnra guarda cada uno de los valores indeterminados
en la pila COMO S& muestra a continuacion:

Considerar que se quiere encontrar el elemento 6 de la serie de Fibonacci. Por lo tanto: n = 6.
Cuando se llama la funcién, x toma el valor de n, (x = 6). De tal manera que los elementos que en-

tran a la pila para los c,ﬂrrespund_ien tes valores de x se muestran a continuacion.

=R - o I

= fibonacci(l) + fibonacci(0)

= fibonacci(2) + fibonacci(1)

= fibonacci(3) + fibonacci(2)

= fibonacci(4) + fibonacci(3)

= fibonacci(5) + fibonacci(4)

El elemento que se encuentra en la cima de la pila ya es posible determinarlo porque se cumple que:

(x « = 1). De tal manera que sacando los elementos de la pila y realizando las evaluaciones correspon-

dientes se tiene:

¢ = fibonacci(l) + fibonacci(0) =1+ 1= 2
¢ = fibonacci(2) + fibonacci(l) =2+ 1 =3
c = fibonacci(3) + fibonacci(2) =3+ 2=5
c = fibonacci(4) + fibonacci(5) =5+ 3= 8§

Finalmente la funcién regresa el valor obtenido.

ATLFAOMEGA
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La funcién no recursiva. Utiliza las variables a y b, mismas que se suman para encontrar el nuevo ele-
mento ¢ de la serie. En cada iteracidn se realizan intercambios de valores entre a, b y ¢, de tal manera que el
valor de b lo toma a y el valor de ¢ se le asigna a b, y se vuelve a llevar a cabo la suma de ellas para encontrar
el valor de ¢ (¢ = a + b). La variable elemento se usa para contar los elementos de la serie de Fibonacci.

Es posible observar que los algoritmos recursivos por lo general son mds compactos salvo algunas
excepciones como sucedid con el facrorial, de tal manera que la decision de cudl utilizar depende del
programador.

Al momento de codificar el programa solamente debe elegirse una de las dos funciones, la recursiva o la no
recursiva dado que el resultado obtenido es el mismo aunque la codificacion de las funciones sean diferentes.

2.4.3 DProcedimientos

Procedimientos. Cuando una funcién no regresa valor alguno se llama procedimiento. Se puede decir que
un procedimiento es un grupo de instrucciones para llevar a cabo alguna actividad. Los procedimientos
también pueden requerir (0 no) parimetros en el momento de la ejecucion. A diferencia de las funciones
que cuando se hace el llamado son parte de una instruccion, los procedimientos pueden ocupar una sola
linea al momento de llamarse para su ejecucion. Los procedimientos tienen el siguiente formarto general:

nombre(tipo P, 8PO Poy....tipo pn}

inicio Donde:
tipe V.V, nombre: Es el nombre del procedimiento
tipo v Py:Pss----p: Parametros 1,2,....n
T T tipo: Tipo de dato (entero, real, cadena. caracrer,
Instrucciones del procedimiento; booleano, flotante, etc.)

fone_ssreaenr V,sV,s....,V: Variables locales

Argumentos por valor. El paso por valor consiste en mandar el valor de las variables al correspon-
diente argumento del procedimiento (o funcién). Realmente lo que se envia es una copia del valor de la
variable. El valor manejado en los parimetros dentro del procedimiento es local, de tal manera que
la modificacién de los mismos no afecta el valor de las variables que estdn fuera de ese procedimiento.

ﬂ_rgujnentﬂs por referencia. Si un pmc&dimiﬂntn tiene un argumento por referencia, dicho argu-
mento no recibe una copia del valor sino la posicién y valor en memoria de una variable. Por lo tanto;
cualquier modificacion del parimetro tiene efectos sobre la variable cuya localidad se le envié (argumen-
tos). Se debe especificar claramente el paso por referencia de un argumento anteponiendo una palabra
reservada. En esta unidad se le antepondra la palabra “ref”, pero dependiendo del lenguaje, la palabra reser-
vada que se antepone es diferente, de tal manera que se hari la indicacién que corresponda cuando se
trabaje con el lenguaje de programacién.

En el procedimiento siguiente w se estd definiendo como un argumento por valor, y x es un argu-
mento por referencia.

rojolentero w, entero ref x)
inicio
entero a,b;
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Si la llamada es rojo(edad, altura) para el procedimiento anterior, el valor de edad no sufre los cam-
bios que se le realicen dentro del procedimiento a la variable w. Sin embargo la variable altura registra los
cambios o modificaciones de la variable x porque no se estd modificando el valor de x sino que se trabaja
con el valor de la variable altura, aunque en el procedimiento se le haya dado el nombre de x. Ejemplo.

inicio I* Programa principal */
entero total, n, m;
imprimir “Valor de n:";
leer n;
imprimir “Valor de m:";
leer m:
total = verde(n);
azul(m);
imprimir “n = ",n, "m=",m, “total =", total;
rojo{m,n};
imprimir 'n = ",n, "‘m=",m, “total =", total;

fin

entero verde(entero a) rojo (entero w, entero refx)
inicio inicio
a=a*3; W=wW"3;
retoradar a; X=x"2;
fin fin
azul({entero ref b)
inicio
b=b*3;

fin

Una salida tipica es:

'S R

Valorde n: 5
Valor de m: 9
n =5 m=27 total= 15
n =5 m=54 toral= 15

L "

Suponiendo que los valores leidos de teclado son n = 5 y m = 9 como se muestra en la salida. Cuan-
do se llama la funcién verde(n) se crea una copia del valor de la variable n y se le denomina “a”. Después
se realizan los cilculos correspondientes y el valor encontrado se lo asigna a la variable “total”. Al salir de
la funcidén se destruye la localidad "a” ya que dicha variable es conocida solamente dentro de la funcién.

Manda una copia del valor al parimetro

n m total a

3 9 15 5| "3=15

) S

Regresa el valor después de hacer el cilculo
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Cuando se llama el procedimiento azul(m)

Al argumento b se le manda la direccién y valor de m que en ese momento vale 9. Posteriormente se
multiplica por 3 para encontrar 27, que es el nuevo valor de b y m. Cuando sale del procedimiento b se
destruye y solamente queda m con la modificacién que se hizo en b.

b

n m total

27 15 b=b*3= 9*3 =27

b T

Cuando se llama el procedimiento rojo(n,m)

Al parimetro w se le manda el valor de n que en ese momento vale 5 y a x se le manda el valor y la
direccion de m que en ese momento vale 27 Posteriormente w se multiplica por 3 para encontrar el 15 y x
se multiplica por 2 para obtener 54 Cuando sale del procedimiento w y x se destruyen y solamente queda

m con la modificacién que se hizo en x y n con su valor original de 5.

W x
n m total
5 54 15 | x=x*2=27*2 =54

W

El paso por referencia y por valor se utiliza tanto en funciones como en procedimientos y el uso de los
mismos depende del problema y el programador ya que ambos son de utilidad.

Es importante mencionar que el paso por referencia no acepta constantes porque se espera la direc-
cién de la variable y no el valor. Por ejemplo una llamada que marca error es.

azul(9);

Sin embargo en el paso por valor si es vilido:
total = verde(5);

Es posible representar los procedimientos y funciones por medio de diagramas de flujo. Pero se debe
considerar que cada procedimiento y cada funcién es un diagrama individual. El llamado de un procedi-
miento se representa por medio de un rectingulo con doble linea a los lados y el llamado de las funciones
en los diagramas de flujo es parte de una instruccién, asignacién, impresién o condicién,

Es importante mencionar que en lenguajes como C++ y Java los procedimientos no existen, sino
solamente las funciones que regresan un valor nulo (o no se regresa valor) y que en el caso de Java los
procedimientos y las funciones se conocen como métodos, pero en su momento se harin las indicaciones
correspondientes.
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r’dguritmns

Programa Principal Funcion verde

retornar a*3

Procedimiento azul

b=

“Valor de m:”

total=verde(n)

[ 1

n=",n, m=",m, otal=",total

Procedimiento rojo

[ 1

n=",n, m=",m, otal=",total

Ejemplo 2.23. Escribir un algoritmo que tenga dos procedimientos. En el primero de ellos; deberd

leer el nombre de un producto, su precio y su descuento. En el segundo procedimiento deberd imprimir
el nombre, precio y descuento leidos en el primer procedimiento y calcular e imprimir el precio real del
producto considerando la informacidén leida. Se deberd seguir leyende nuevos datos hasta que se indique
por medio de la letra 'n’ 6 "N’ que ya no debe continuar. El importe total se deberd incrementar con la
suma de precios de nuevos productos. Una salida tipica se muestra al lado:
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- s e

inicio [* programa principal */ Nombre: Jabén i
Precio: 5.30

Descuento (%): 20

Jabén, $5.30, 20%, $4.24

Continuar ;s/n#: s

cadena nombre;
real precio, total;
entero descuento;
caracter op;

total = 0; MNombre: Aceite
ﬂF =’51; Precio: 1256
mientras (op = n’ or op !="N’) Descuento (%): 25
inicio Jabén, $12.56, 25%, $9.42

Continuar 551" n?: n

Total a pagar = §13.66

lecrura (nombre, precio, descuento);
despliega (nombre, precio, descuento, toral);

imprimir “Continuar ;s/n?:";
leer op;
fin
imprimir “Total a pagar = §7,toral;
fin

lectura(cadena ref nombre, real ref precio, entere ref descuento)
inicio
imprimir “Nombre: * ;

leer nombre:

imprimir “Precio: ” ;

leer precio;

imprimir “Descuento: ";

leer descuento;

fin

despliega(cadena nom, real pre, entere des, real ref tot)
inicio
real precionuevo;

precionuevo = pre — (des/100)*pre;

imprimir nom, “, $”,pre, “," ,des, "%, § ",precionuevo;
tot = tot + precionuevo;

fin
Explicacién:

Cuando se ejecuta el programa, el programa principal crea las localidades de memoria para las variables
nombre, precio, descuento, total y op. Para las primeras variables se tiene el lugar pero no se guarda nin-

giin valor. A las iltimas dos variables se les asigna el valor inicial 0 y 's’ respectivamente, como se muestra
a continuacion:

nombre precio descuento total op
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Cuando se hace el lamado al procedimiento lectura (nombre, precio, descuento) se lee de teclado
el nombre, precio y descuento del primer producro y se guardan en las localidades correspondientes crea-
das con anterioridad debido al paso por referencia, como se muestra en la siguiente figura:

nombre

Jabén 5.30 20 0 5

precio descuento total op

Al llamar al procedimiento despliega(nombre, precio, descuento, total), se crean las localida-
des para los parimetros: nom, pre, des y se les envia una copia de la informacién guardada en las variables
nombre, precio y descuento. Para la variable toral se crea la localidad tor que romarai su valor. Al momen-
to de cambiar el valor de tor hard que cambie a la vez el valor de toral debido al paso por referencia. De
tal manera que las variables después de calcular el nuevoe precio, imprimir informacién y actualizar el toral
tienen los siguientes resultados antes de salir del procedimiento.

nombre precio descuento total op
Jabén 5.30 20 4,24 3

nom pre des tot precionuevo
Jabén 5.30 20 4.24 4.24

Al momento de salir del procedimiento rlesl]liega se destruyen los parimetros nom, pre, des, tot, asi
como la variable precionuevo, debido a que son locales, quedando solamente las variables que no estin

tachadas:

nombre precio descuento total op
Jabén 5.30 20 4.24 5
nom pre des tot precionuevo

e | [S3| [<| [ [T

Después pregunta si se desea continuar. Considerando que se indica que “si” tecleando la letra 's’ o

cu:ﬂqujer caracrer diferente de 'n’ o ‘N’ se leerin nuevos valores.
Antes de llamar el procedimiento: lectura (nombre, precio, descuento) la informacién que tienen
las variables es:

nombre

precin

descuento

total

op

Jabén

5.30

20

4.24

nombre

p recio

descuento

total

ap

Aceite

12.56

23

4.24

ATLFAOMEGA

Después de llamar el procedimiento: lectura (nombre, precio, descuento) y considerando que la
informacién que se da por teclado es la que se muestra en la salida, las variables tienen la informacion:
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Después de ejecutar el procedimiento: despliega(nombre, precio, descuento, total), que calcula el
precio del nuevo producto, imprime informacién y acrualiza la variable total, los valores de las variables
son:

nombre precio descuento roral op

Aceite 12.56 25 13.66 5

Observar que el nombre, precio y descuento del producto va cambiando en cada una de las itera-
ciones y que la variable rotal va sumando los precios de cada uno de los productos después de realizar el
descuento correspondiente.

Es posible seguir leyendo informacién de productos hasta que se lea del teclado la letra 'n’ 0 "N para
que al final imprima el precio total de los productos.

2.5 Resumen

Los programadores son personas creativas que utilizan la compurtadora para dar solucion a todo tipo de pro-
blemas. En la solucién del problema hay pasos que se deben realizar para obtener mejores resultados. La lista
de pasos puede cambiar pero en general son los siguientes: anilisis del problema, disefio del algoritmo, codi-
ficacion del algoritmo, compilacién, ejecucidn, verificacion, depuracién, mantenimiento y documentacién.

En el anilisis del problema se deben considerar los datos de entrada, el proceso de cilculo de la infor-
macion y los resultados de salida. El disefo del algoritmo es una etapa importante en la solucién del pro-
blema, debido a que son las instrucciones precisas y ordenadas para resolverlo. Existen varios mérodos para
la representacion de algoritmos, entre los cuales se pueden mencionar: descripcion narrada, diagramas de
flujo, pseudocddigo y diagramas N —S. Cada una de estas representaciones algoritmicas tiene sus ventajas
y desventajas con respecto a las demds. Los diagramas de flujo y los diagramas N—5§ buscan ilustrar de
forma clara el algoritmo usando formas geométricas para distinguir cada una de las instrucciones, y lo
logran en algoritmos pequefios, pero dejan de ser uriles a medida que los programas crecen.

Por su parte la descripcion narrada presenta algoritmos con pasos muy generales y alejados de los
lenguajes de programacion ya que son bosquejos de la solucién usando frases que la mayoria de las veces
no tienen una traduccién ficil en los lenguajes de programacion, sin embargo cumplen con su cometido
al describir de manera general la solucién de problemas.

El pseudocédigo es una representacion algoritmica que utiliza palabras en idiomas conocidos que son
muy ficiles de codificar al momento de traducir el algoritmo al lenguaje de programacién. Otra ventaja
que tiene el pseudocddigo, es que ocupa poco espacio, propiedad que le permite representar algoritmos
grandes y complejos, sin embargo su desventaja es que no son tan ilusrrativos y ficiles de revisar como los
son los diagramas de flujo que con un simple vistazo es posible saber su funcionamiento.

La codificacidn es la traduccién del algoritmo a instrucciones de un lenguaje de programacién que
entiende y puede ejecutar la computadora. Por medio de la compilacién la computadora se encarga de
revisar que no existan errores en el programa apoyindose en el compilador, si existieran errores en el
programa que se estd editando, el compilador manda el mensaje correspondiente indicando la linea del
programa que tiene el error. Es importante mencionar que el programa no se puede ejecurar hasta que esté
libre de errores de compilacién.

La ejecucion, verificacion y depuracién permiten afinar el programa ejecutando, verificando y reali-
zando los ajustes correspondientes hasta que el programa funcione perfectamente bien. Esta etapa permite
revisar que el programa hace lo que se espera de €l, con la presentacién, rapidez y exactitud requeridas.
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Finalmente el mantenimiento y documentacién del programa, permirtirin mantenerlo acrualizado,
realizar cambios que no se consideraron en el momento del anilisis y disefio del problema porque no se
requerian en ese momento, pero a medida que pasa el tiempo hay nuevos requerimientos y en lugar de
hacer un nuevo programa es necesario aprovechar los buenos sistemas de programacion actualizando o
complementando algunas de las actividades que realiza. De ral manera que el mantenimiento permite
tener funcionandao al sistema y la documentacién explica a los usuarios todas las acrividades que puede rea-
lizar el sistema, pero también ayudan a entender el cddigo y estructuracion del programa con la finalidad
de realizar acrualizaciones sin afectar el funcionamiento correcto del sistema en general.

2.6 Problemas

1. Usando descripcién narrada, escribir los algoritmos para llevar a cabo las actividades de cada uno de
los siguientes incisos. Considerar que se tienen los elementos para realizar cada una de las actividades.

4) Pintar un automavil

&) Preparar un café con leche.

¢) Enviar una fotografia y un mensaje por medio de Hotmail.
d) Ingresar al cine para ver una pelicula.

2. Usando descripcién narrada, escribir los algoritmos para llevar a cabo las actividades de cada uno de

los siguientes incisos.

4) Surrir la despensa en tienda departamental.
b) Dejar un mensaje a un amigo en Facebook.
¢) Preparar carne asada.

d) Hacer una prenda de vestir para una persona.

3. Representar con notacién algoritmica usando los simbolos aritméticos bdsicos y paréntesis para agru-
par informacién cuando sea necesario, las expresiones matemdticas de cada uno de los siguientes

incisos. Considerar a las letras como variables a excepcidn de “mod” que representa el médulo.

e -5 f-2a
:EJ ¥ = = - 9a .‘.'] y=d(3ec+e)- e
E 3 T(dd — a)
_1_
b) J'=£{d fj +4 53 47
> fj ¥ =(3a—c)mod — ab
d + 4de
3 4
£ y=-5x%" +2x-9 e +3b
(e +5a)mod 7
P 9 7 (b + 8¢)
7 4 7
= +5(b+8c) bah — 5
(5e + 3)e h) =[5£+ “ ""3 + 3
(d —3b) (a + de)b
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4, Representar con notacién algnrinnica las expresiones matemdticas de cada uno de los siguientes

1NCIS0S.
:i"} J’={ﬂ!—5i?}3+3.:'—.sf .*:} y:[d+3r){5d+3}?+
2.3 a S(a—b)
4
Ei') _]f=I: -Hlj + Ga |
‘? - 46 1
f }':{ff'*ﬂf]lj( +ﬂ]+—
5 ) 7
J+E[E+?b}
_ 4 "
? S B Sj f={33+2£?—£i¢]5IIIﬂd[E+ﬁ}+ ¥
b (54 +8)
5b—d e
36 —d s - a
d) J‘=m{‘1-ﬂ—1f} B y=(cd+ sa:]{ % 5:1:)+ ;
el '

5 Representar por medio de una expresion matemdtica cada una de las lineas de cédjgc:- de los incisos
ﬁigufent{-:s:

a) y = (a—b)/(3*(5%c+b))+4*(d+3* c)/(2%a);
B y= S5*cA2—d*a+b*c) AQIS):

3 y = (4+8*by*((3%2)/4—9%0);

d) y = 5*c+3"bA2—(a+blc) A7;

e) y = bl((2*c—e) M/a—((5%c+6)/(4*d))/e;
P 3= ((a+3*e—7*A2b)y*4)/(5*(b—) A2):
) y = B—d*e)/(4—S5*a/d) +7/(a—bA2);

B) y = 8%"bA2— (2*c+3)/(d+7) Ad+1/3;

6. Representar por medio de una expresion matemdtica cada una de las lineas de cédjgc:- de los incisos
siguiﬂntﬂs:

a) y = (4*c*d—8)/(3*b)+(5%(2*a+c) M)/ (7—d);
b) y = (([c—7*a)/b)ler5+(3/2)*((5%c—8)/(9—ah2));
) y= (3*c*a—bA2)*(9/(5—4*cr2)+d);

d) y = ((7*d+4)/(3*a*b))/6—(a*3+d*c)/ (b+4);

e) y = ((d+a*b)/4)/((5%c)/(3*a+c3));

£ y= (b+8%)/((cr5—1)/d)+(2%c)/ (b+d);

) y = (5%c+b”r3—(a+8)/5)/(c+4*a+1/(2*b));

h) y = (3+c*d) M)*(c—2))/(1/(5*a—8));
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10.

11

Algoritmos

Para a=1, b=—2, ¢c=3, d=4. Evaluar la expresién matemdtica representada en notacién algoritmica de
cada uno de los incisos. Realizar una operacién en cada paso cuidando su jerarquia.

a) y = b+3%c—b*(5+a"2)—3%d)+d;

b) y = (ater3)b+5%c+(c+(4*6—7) N2);

) y= 5%d/22—c73)+a*b—(—32/(2b—d)) *2;
d) y = (4%c—bYdla+3+b2)/c;

Para a=4, b=—1, c=—3, d=2. Evaluar la expresién matemdtica representadas en notacion algoritmica
de cada uno de los incisos. Realizar una operacién en cada paso cuidando su jerarquia.

d) y = (4 a+dV8—br2/c+a)/({d*(c"2—3a))/b);

b) y = (@*b—c)'d—dlb*c* (3% 2—4);

0) y= (((6%c—a) NM+d)*7/(2*a—c)/(5%a+37);

d) y = bta*cld—(b+c'd2)%a;

Sean a, b, ¢, d y x variables enteras cuyos valores son @ = —1, 6 = 7, ¢ = 3, d = 5. Encontrar el

resultado de las expresiones matemdticas E}Lprez-:adas en lenguaje algnritmicn de cada uno de los
INCIS0S.

) x = (b *c— d mod a) mod (a - b);

B) x = ({fa — &) mod ¢) mod (¢ / a)) mod (&%c);

¢) x = ({d+ a mod c)* b — (d mod a*3)) mod c;

d) x = amoddmodb—3"cmodd? 2+ alc mod b;

Sean a, b, ¢, d y x variables enteras cuyos valores son: @ = 3, b = 2, ¢ = —7,d = —5. Encontrar
el resultado de las expresiones matemdticas e:-:presadas en lenguaje :dgnritmicn de cada uno de los
INCIS0S.

a) x = (c mod a’3)/ (d * c— alb mod a);

b) x = d—c™2 mod (@*h) "3—7* mod b;

¢) x = b+3%c mod 5 —b) Md mod a+b74 mod d);

d)x = aX7*b/3 mod (¢c—5%)) *(—d) — 3%a+d mod cb;

Sia=2,b=—1,c=4yd= —3. Determinar cudl es el valor booleano 1=verdadero 0=falso, e
indicar cudl es el mensaje que imprime la computadora, para cada uno de los siguientes incisos:

a)  si((a>b) and (not{(c <= d) or (d != a))))
imprimir “Manzana’;
sing
imprimir “Pera:”, a*b
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b)  sinot{(a= = b) or (c<d) and (c >=a))
imprimir “Morelia , (a+b);
sino

imprimir “Tlaxcala “, d;

¢) si(a<dormnot(c!=b) and c>=a*3)
imprimir “Hola: *, 5%¢;
JSIRo
z'mprimir b,” Adios™:

d) si(c==b*aand ((d != a) or (4*a>>=c)) and not (b=c))
imprimir “Oaxaca= ", 3*d;
SIHO
imprimir “Michoacin= %, (c—d*a);

12.5a=-2,b=1,c=3 ¥y d = —5. Determinar cudl es el valor booleano 1=verdadero 0=falso, ¢
indicar cudl es el mensaje que imprime la computadora, para cada uno de los siguientes incisos:

a) si((b= = ¢) or not (not{(a >d) and (c >= a))))
imprimir “Sandia: ", 4*(a+b);
sing

imprimir “Fresa: 7, a*c:

b) si((a!= d) and (c<d) or not(d >=h))
imprimir “Francisco: “, (5*b+d);
sing
imprimir “Alicia: ", 6™c;

¢) si(b <aor not{3%c< a) or not{c != a) and d>=a)
imprimir c*d,” Carlos: ”;
sing
imprimir * José: ”,(a—3%¢);

d) si(d>=b*a and not((b != a) or (a <d*c)))
imprimir “Paola= ~, 3*(d—2);
Sing
imprimir “Marcelo= ", (5—d*a);

13. Escribir un algoritmo para leer dos niimeros de teclado y determinar cudl de ellos es el mayor e indicar
si es par o impar. Representar el algoritmo en pseudocédigo y diagrama de flujo.

- =) - N - %
A: =75 A: 18 A: 24
B: 3 B: 13 B: 24
Mayor es el impar: 3 Mayor es el par: 18 Mayor es el par: 24

\ A . A . A
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14. Escribir un algoritmo para leer tres nimeros de teclado e indicar cudl de ellos es el mayor. Representar

dicho algoritmo en pseudocédigo y diagrama N—S.

i’ y i’ R i’ y
A: 8 A: 17 A: 16
B: —53 B: 49 B: 16
C: 6 : 32 G 5
El mayor es: 8 El mayor es: 49 El mayor es: 16
L A LN A Y A

15. Escribir un programa para leer nimeros de teclado, determinar cudntos de ellos son divisibles entre 7
y encontrar el promedio de ellos. Terminar cuando el dato leido sea 99. Representar el algoritmo en
p:-;Eudﬂcﬂd.igu y diagra.m:l IN-—S.

o T
Dame datos

45

14

—49

99

Divisibles =2 , Promedio=—17.5

L A

16. Algoritmo para leer tres nimeros de teclado e imprimirlos en forma ascendente. Representar el algo-

ritmo en pseudocodigo y diagrama de flujo.

- ™ - w
A: 8 A: 17
B: —53 B: 49
C: 6 C: 32
Ordenados: —53, 6,8 . Ordenados: 17, 32,49
A . y

17. Escribir un algoritmo para leer ntimeros enteros positivos de teclado y determinar cudl de los niimeros
leidos multiplos de 7 es el mayor y cudl de los maltiplos de 3 es el menor. En caso de no leer algin
niimero de los involucrados desplegar el mensaje “No hay miltiplos de 7” y/o “No hay mdltiplos de
3" seglin proceda. Terminar cuando el nimero leido de teclado sea 99 sin considerarlo en la evalua-

cion. Representar el algoritmo con pseudocddigo, diagrama de flujo y diagrama N—S.

ALFAOMEGA

~ =~ " =~
Niimeros: Niimeros:
21 20
10 7
42 37
14 56
51 28
99 99
Mayor maltiplo de 7 es = 42 Mayor miltiplo de 7 es = 56
Menor miltiplo de 3 es = 21 No hay miltiplos de 3

"y
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18. Algoritmo para leer el valor de N. Imprimir los primeros 10 niimeros enteros inferiores a N, sumarlos

e imprimir el resultado. Representar el algoritmo en pseudocédigo con los ciclos: Mientras, Hacer-
Mientras y Desde.

N: 6 N: 73
5 72
4 71
—4 63
Suma = 5 Suma = 675
Y r, b o

19. Algoritmo para calcular la suma de los cuadrados de los niimeros enteros comprendidos entre m y n,
sin incluirlos a ellos. Representar el ﬂguritmu en psﬂudncf}digﬂ con los ciclos: Mientras, Hacer— Mien-

tras v Desde.

’ ~ / “ . ~
m: 12 m: 5 m: 10
n: 21 n: -3 f1z Tl
Suma= 132 Suma= 7 Suma= 0

. v, \ y . y

20. Una bacteria se reproduce al doble en cada minuto. Escribir un algoritmo para observar por medio de
una tabla la reproduccién de dicha bacteria en cierto tiempo. Representar el algoritmo en pseudoco-
digo con los ciclos: Mientras, Hacer-Mientras y Desde.

rrTiEml:u::n (minutos): 60

Tiempo Bacterias
0 1
1 2
2 4

60 ISZHEIﬁMﬁDEBSHUDﬂJ

L8

21. Se dice que un nimero es perfecto si la suma de sus divisores sin considerarlo a él mismo, es igual al
niimero inicialmente leido. Escribir un :ﬂguritmn para leer de teclado un namero, desplt—:ga_r sus divi-
sores menores a él, sumarlos e indicar si se trata de un ndmero perfecto. Representar el algoritmo en
pseudocodigo con los ciclos: Mientras, Hacer-Mientras y Desde.

;- ™) i ™)
Numero: 6 Niimero: 8
Divisores: Divisores:
14243 =06 14244 =7
El 6 es perfecto El 8 no es perfecto
\ y, b A
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22. Escribir un algoritmo en pseudocddigo para leer un niimero entero positivo y desplegar en la pantalla
todos los elementos de la serie de Ulam. Para encontrar los elementos de la serie de Ulam se debe

considerar:

* (Comenzar con -:ualquier entero pnsitivc:-

* Si es par; dividitlo entre 2; si es impar; multiplicarlo por 3 y sumar 1 al resultado.

* Obtener varios enteros positivos repitiendo este proceso, hasta llegar finalmente a 1.

r i ' ™,
Nimero: 26 MNimero: 160
Serie de Ulam: Serie de Ulam:
26 160
13 80
4() 40)
20 20
10 10
5 9
16 16
8 8
4 4
2 2
1 1
h . e 7

23. Algoritmo para desplegar un menii de operaciones bdsicas (suma, resta, multiplicacién, division y
mdédulo), leer el codigo de la operacién a realizar, leer dos niimeros enteros, e imprimir el resultado
en entero. Si el cf:-digu de operacion no existe, que lea otro cﬁdigﬂ. Terminar cuando el L‘f}digu de
operacién sea 99. Representar el algoritmo usando para ello condicionales anidadas y condicionales

de opcién miltiple.

ALFAOMEGA

Operaciones

1.- Suma

2.- Resta

3.- Multiplicacién
4.- Division.

35.- Médulo

99.- Salir

Operacién: 1
a5

b: 17

Suma = 52
Operacién: 4
a: 26

bh: 3
Division= 8
Operacién: 99

JivEnEz, JiIMENEZ, AIVARADO




Problemas 81

24. Escribir un algoritmo en pseudocédigo, para leer un niimero entero positivo y posteriormente escribir
su nimero equivalente en binario.

Cantidad (decimal): 26 Cantidad (decimal): 45
Binario= 11010 Binario= 101101

25. Escribir un algoritmo en pseudocédigo, para imprimir una tabla de equivalencias entre las unidades
centimetros, pulgadas, pies y yardas. Se deberi leer el inicio, incremento y final en centimetros, con-
siderando las siguientes ﬂquivalﬂncias:

1 pul= 2.54 cms 1 pie = 12 pul 1 yarda = 3 pies
;- R’
Inicio: 0
Incremento: 10
Final: 100
Centimetros  Pulgadas Pies Yardas
0 0 0 0

10 3.9370  0.3280  0.1093
20 7.8740  0.6561 0.2187

---------------------

100 39.3700  3.2808 1.0936

26. Escribir un algoritmo en pseudocddigo para leer una cantidad y el interés anual que se pagard en una
institucidon bancaria. D{—:spleg:lr en una tabla el ano y la cantidad acumulada hasta que la cantidad sea

mayor o igual al doble de la cantidad inicial.

o B

Cantidad: 1000

Interés anual (%): 6

Afo  Interés Cantidad
0 (.00  1000.00
1 60.00  1060.00
2 63.60 1123.60

27. Escribir un algoritmo para leer las horas de trabajo a la semana de un trabajador y el pago por hora.
Considerar que las horas normales de trabajo a la semana son 40 y que las horas extras que sobrepasan
ese limite se deberdn pagar un 60% adicional del pago de la hora de trabajo normal. Representar el
algoritmo usando para ello una funcién para calcular el pago semanal y ese mismo algoritmo pero sin

el uso de dicha funcidn.

;- ' '3 5
H. Trabajo: 47 H. Trabajo: 50
Pago por H: 12 Pago por H: 12
Pago de semana = $614.40 Pago de semana = $672.00
b - . I’
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28. Algoritmo para leer una canridad entera positiva de teclado e imprimir los digitos que la integran por

separado. Representar dicho algoritmo usando para ello:

a) Una funcién para determinar el miximo divisor miltiplo de 10 que puede dividir a la cantidad leida.

b) Usar un procedimiento para separar e imprimir los digitos.

s "ﬁ
Cantidad: 30456
Digitos:
3
0
4
b
6
b v

. “\
Cantidad: 9330
Digitos:
9
3
3
0
. A

29. Algoritmo para leer una cantidad entera positiva de teclado e imprimir los digitos de dicha cantidad

al revés. Representar dicho algﬂrimm con dos pmc&dimientﬂs:

) Para leer la cantidad.

b)  Para separar e imprimir los digitos.

4 2 3 D
Cantidad: 8307 Cantidad: 576
Digiros: Digiros:
7 G
0 7
3 5
8

. . . i

30. Escribir un algoritmo en pseudocodigo ~

para leer el nombre de un alumno y tres
calificaciones para cada alumno. Cal-
cular el promedio de sus calificaciones,
si el promedio es mayor o igual a 70 y
no tiene marerias reprobadas mandar el
mensaje “Felicidades” su nombre “apro-
baste con un promedio de:” el promedio
que corresponda. En caso de tener un
promedio mayor o igual a 70 pero tener
materias reprobadas se deberd imprimir
su nombre y el promedio e indicar que se
tienen materias reprobadas. Finalmente si
el promedio no es mayor o igual a 70 no
se debe emirtir mensaje alguno. Calcular
también el promedio de rodo el grupo,
el porcentaje de aprobados y porcentaje
de reprobados. La informacion se deberd
leer de teclado y dejard de leer informa-

cion cuando el nombre sea “Adios”.
Al FAOMEGA

MNombre: Elena

Materia A: 90

Materia B: 86

Materia C: 89

Felicidades Elena aprobaste con promedio de: 88
Nombre: Juan

Materia A: 64

Materia B: 82

Materia C: 58

MNombre: Carlos

Materia A: 100

Materia B; 50

Materia C: 98

Carlos, ticnes promedio de: 83 pero tienes
materias reprobadas

Nombre: Adids

l*':[;rupu = 79, ﬂpmhaﬂns = 33%, R:prubadus = 67%

A
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31. Escribir un algnritmu que utilice una funcidn recursiva para sumar n términos de la siguiente suma-
toria:

1+44+9+16+....+ 0

Términos: 3 Términos: 6

Resultado = 14 Resultado = 91

32. Escribir un algoritmo que utilice una funcién recursiva para aproximar el valor de &, sumando n tér-
minos de la signiente sumaroria:

oo n 2 3
X X X

e m Yy —ml b —+— ...
A 21
Términos: 12 Términos: 20
x: 4.53 4 0
efy= 02 5234 efx= 1339.3440
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INTRODUCCION ALA
PROGRAMACION

Si la depuracion es el proceso de eliminar errores, entonces la programacion

debe ser el proceso de introducirlos.
Edsger Wybe Dijkstra

Competencia de la unidad

Conocer las caracteristicas principales de un lenguaje de programacién. Codificar algoritmos en un

lenguaje de programacién.

Realizar un mapa conceprual sobre los tipos de software y los concepros basicos de programacion.
Buscar y analizar informacién necesaria para instalar y configurar el compilador del lenguaje de
programacion a urilizar.

Realizar cambios en expresiones logicas y algebraicas de un programa modelo y analizar los resul-
rados obtenidos.

Mostrar al estudiante programas completos de menor a mayor grado de dificultad, y con base en
cada una de las instrucciones que los componen ensefar la sintaxis del lenguaje.

Introduccién a la programacién

Contenido

3.1. Introduccidn. 3.7. Elementos del Lenguaje Java.
3.2. Lenguaje de Programacion Java. 3.8. Salida de Datos.

3.3. Entornos de Desarrollo para Java. 3.9. Lectura de Datos.

3.4. Traduccién de un Programa. 3.10. Conversion de Tipos de Datos.
3.5. Ejecucién de un Programa. 3.11. Clase Math.

3.6. Estructura Bésica de un Programa.
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3.1 Introduccion

En la acmalidad, existen muchos lenguajes de programacién, los cuales permiten crear aplicaciones muy
interesantes como videojuegos, pdginas Web, sistemas ERP (Enterprise Resource Planning, Planificacién
de Recursos Empresariales), aplicaciones de escritorio, aplicaciones para mdéviles, etc; uno de los lenguajes
que presenta mayor versatilidad para crear este tipo de proyectos de software es Java.

Java es un lenguaje que tiene muchas ventajas frente a otros lenguajes de programacion: es open source
(codigo abierto), esto permite ver el cédigo fuente y modificarlo; es gratuito, no es necesario pagar una
licencia para urilizarlo; es portable, puede escribirse el cédigo en un sistema operativo y ejecutarse en otro
diferente; es simple, tiene estructuras ficiles de urilizar; ademas, es ideal para aprender a programar.

3.2 Lenguaje de programacion Java

Java es un lenguaje de programacién de alto nivel orientado a objetos que se cred con el patrocinio de Sun
Microsystems en 1991 como parte del Green Proyect compuesto por trece personas y dirigido por James
Goslin. El proyecto cumplié con el objetivo principal que era desarrollar un lenguaje basado en C++,
al cual se le llamé inicialmente Oak debido a un roble que tenia Goslin a la vista desde su venrana en las
oficinas de Sun; luego pas6 a denominarse Green tras descubrir que (OJazk era ya una marca comercial regis-
trada para adaptadores de tarjetas grificas y finalmente se le cambid el nombre a Java.

Existen varias versiones que explican por qué se le llamé Java, pero la hipdresis que mds fuerza tiene
es que Java debe su nombre a un tipo de café disponible en una cafeteria cercana a Sun Microsystems, de

ahi que el icono de Java sea una taza de café caliente (véase Figura 3.1).

Figura 3.1. icono de Java.

La promesa inicial de Gosling era crear un lenguaje que permitiera a los programadores escribir el
codigo una vez y ejecutarlo donde fuera (en inglés “Write Once, Run Anywhere”), proporcionando un
lenguaje independiente de plataforma y un entorno de ejecucién ligero y gratuito para los sistemas ope-
rativos mds populares.

3.2.1 Caracteristicas del Lenguaje Java

Algunas de las caracteristicas principales de Java se describen a continuacién:
a) Lenguaje simple.

Java se diseid para eliminar las complejidades de otros lenguajes como C y C++. Aunque Java
posee una sintaxis similar a C, con el objeto de facilitar la migracion de C hacia a Java, Java es
semdnticamente muy distinto a C:
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Java no posee aritmética de apun@nr&s: El uso de apunmdures es el origen de muchos errores

de programacion que no se manifiestan durante la depuracién y que una vez que el usuario los
detecta pueden llegar a ser dificiles de resolver.

No se necesita liberar la memoria: Determinar el momento en el cual se debe liberar el espacio
ocupado por un objeto es un problema dificil de resolver correctamente.. Java se auxilia del Gar-

bage Collector (Recolector de Basura) para mejorar el rendimiento de la memoria.

No hay herencia mulriple: En C++ esta caracteristica da origen a muchas situaciones en donde

es dificil predecir cudl serd el resultado. Por esta razén en Java se opta por herencia simple que es
mis ficil de aprender y dominar.

b) Orientado a objetos.

Java hace uso de un paradigma de programacion que posee muchas virtudes: el orientado a
objetos. Este paradigma usa los objetos en sus interacciones para disefiar aplicaciones y progra-
mas. Estd basado en varias técnicas, incluyendo herencia, cohesién, abstraccién, polimorfismo,
acoplamiento y encapsulamiento.

¢) Multiplataforma.

Los programas en Java pueden ejecutarse en Windows, Unix, Linux y Mac OS sin necesidad de
hacer cambios.

d) OpenSource.
El cédigo fuente del lenguaje Java puede ser visto por cualquier usuario y modificado.
¢)  Libre,
No es necesario pagar una licencia para programar en Java, su uso es libre y graruiro.
Desde sus inicios hasta ahora, Java ha experimentado numerosos cambios, asi como un enorme in-

cremento en el nimero de clases y paquetes que componen la biblioteca estindar, proporcionando nuevos
elementos que ayudan a los programadores a construir mejores aplicaciones.

3.3 Entornos de desarrollo para Java

Un entorno de desarrollo es una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar, de-
purar y ejecutar programas.

Actualmente existen muchos entornos que permiten desarrollar aplicaciones en Java, entre los cuales
se pueden mencionar: |Creator, Eclipse, JGrasp y NetBeans IDE.

Cada uno de los entornos anteriores presenta algunas ventajas y desventajas; sin embargo, se considera
que NetBeans IDE es una buena opcién para aprender a programar en Java porque aunque utiliza muchos
recursos de la compurtadora es muy diddctico, permite identificar errores de sintaxis en el momento en el cual
se estd escribiendo un programa y no hasta después de compilarlo, esto se debe a que NetBeans IDE va inter-
pretando cada instruccién escrita. De esta manera, en este libro se empleard NetBeans IDE para programar.

3.3.1 NetBeans IDE

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo que nacié en 1996 como un proyecto estudiantil (llamado
Xelft) en la Facultad de Matemiticas y Fisica en la Universidad Carolina en Praga. El proyecto atrajo
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suficiente interés, por lo que los estudiantes, después de graduarse, decidieron convertirlo en un proyecto
comercial, llamindolo: NetBeans.

En 1999, la empresa Sun Microsystems comenzoé a interesarse en NetBeans al ser una buena herra-
mienta para desarrollo en Java y decidié comprarlo; NetBeans se convirtié en el primer proyecto de cédigo
abierto patrocinado por ellos.

En el ano 2009, Sun Microsystems fue adquirida por Oracle Corporation, pasando a su propiedad
rambién NetBeans.

Acrualmente NetBeans es un producto libre y gratuiro sin restricciones de uso, que permite desarro-

llar en JAVA, C, C++, Groovy, PHP y Ruby.
Para instalar NetBeans IDE, véase el Apéndice 1, en el cual se incluye una explicacion derallada de
como debe instalarse el compilador (JDK) y después el entorno de desarrollo de NetBeans IDE.

3.4 Traduccion de un programa

Los programas escritos en Java pasan a través de tres fases: edicién, compilacién y ejecucion (véase Figura 3.2)

L

El programa se crea en un editor, este codigo
Editor

N

Fase 1: edicion (cddigo fuente) se guarda en la compuradora

en un archivo con la extensién java

El compilador (javac.exe) convierte el codigo
Fase 2: compilacién Compilador t  fuente a cddigo intermedio (bytecode) y lo
guarda en archivos .class

! La JVM (fava Virtual Machine, Mdquina
. . Virtual de Java) carga los .class en memoria,
Fase 3: ejecucion VM '

verifica el bytecode, lo traduce a lenguaje

y mdquina y lo ejecuta

Figura 3.2. Fases de traduccidn en Java.

En el diagrama anterior se puede observar que la JVM es un elemento importante dentro del proceso
de traduccién porque permite ejecutar el cédigo intermedio (bytecode) generado por el compilador de
Java en cualquier plataforma o sistema operativo; esto brinda portabilidad al lenguaje porque se puede
tener un programa .class escrito en Windows (por ejemplo) y ejecutarlo en otra plaraforma como Linux.

3.5 Ejecucion de un programa

Para crear y/o ejecutar un programa en Java urilizando NetBeans IDE es necesario dar doble clic sobre el

icono del programa (véase Figura 3.3)

A
NetBeans IDE

Figura 3.3. icono de NetBeans IDE.
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Se abrird una ventana como la que se muestra en la Figm 3.4.
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Figura 3.4. Pantalla de inicio de NetBeans IDE.

Pﬂ.l'ﬂ. CI'Car un nucvo PII]}"-EI:‘.'[-I]:

En la ventana de inicio, es necesario dar clic en el ment File (Archivo), éste
aparece en la parte superior izquierda y seleccionar la opcién de New Proyect
(Nuevo Proyecto) como se muestra en la Figura 3.5.

Después, aparecerd una ventana emergente como la que se muestra en la
Figura 3.6, en la que se debe elegir el tipo de proyecto que se desea crear, para
lo cual se seleccionard de la lista de Categories (Caregorias) la opcién de Java y
de la lista de Projects (Proyectos) la opcién de fava Application (Aplicacién en
Java) y se dard clic en el botén Nexr (Siguiente).

S A —
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Trestes & nea lays W applicalm n & e S TP oropes. o a0 sl gesr e 8 e Ce
i Ut prapect. Clarudand orosecls se i IDE-pencraled A liided scrwd 12 buld, ran. o odaig
L ot

Figura 3.6. Seleccionar tipo de proyecto.
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Figura 3.5. Crear
nuavo Proyecto.

En seguida se mostrard otra ventana (véase Figura 3.7), en la cual se deberi indicar el Project Name
(Nombre del Proyecto), el Project Location (Ubicacion del Proyecto) y dar clic en Finish (Terminar).
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Figura 3.7. Indicar nombre y ubicacion del Nuevo Proyecto.
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[
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izquiﬂrdc- apara::er:i un archivo con exten- j L
sién .java de manera automadtica (véase Fi- A
gura 3.8) porque en la panralla de la Fign- = S
- LR § e T i
ra 3.7 se marco la opcidon de Create Main =~ “orvr -
Class (Crear Clase Principal).
et T Fuis
& T

k] .ll' #

Figura 3.8. Proyecto Nuevo en NetBeans |DE.

Para comprobar el funcionamiento, a manera de ejemplo, se recomienda modificar la linea / /TODO
code application logic here que aparece automdticamente adentro de la instruccién pu-

blic static woid main (String []

args):

public static void main (String [] args) |
//TODO code application logic here

AI FAOMEGA
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921

Por la linea System.ocut.println (“*Hola mundo®) ;tal como se muestra a continuacion:

public static wvoid main

(String [] args) |

System.out.println (“Hola mundo”);

Se deben conservar las demds lineas que aparecen, lo inico que se modificard es la linea indicada, para

después ejecurtar el programa.

Para ejecutar un programa:
Es necesario seleccionar el archivo s s s s s e e e e Resen
: . FHE P ek T WG
que se desea ejecutar con extension = = im e— T L e
: 1 i o ol (BN -E- 93 FEIFAS BsleE B a
Java (tiene un tridngulo verde como e i
icono) que aparece en el folder del e T A
- 5 [ - Pl
proyecto abierto, para esto se da clic :
[Rm— "
con el botén izquierdo del ratén so- T L —
x a i [wesy b e T
bre dicho archivo y luego clic con o -
& - L i = TTH1 SR TT R EFTE S
el botén derecho para que salga un oo 1 -
meni emergente y seleccionar la oy | ik
opcion Run File (Ejecutar Archivo) o
T
# Bagir -
como se muestra en la Figura 3.9 AR
5i el programa tiene salida y/o I
entrada de datos por consola (ver re- -
cuadro rojo en la siguiente Figura), e g
ésta se modificard como en el ejem- = 48 Bl et s
. ura o.4. ecuiar un rama en Nelceans .
plo de la Figura 3.10. g ] prog
AHAY 90 = - T8 BG
[P 43 e S T
i Pt T ALY YR CRTIT
P .
" s :
i _‘ Dy [
[ =TT ITTEE STE
:
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Figura 3.10. Consola de NetBeans IDE.
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Para agregar un nuevo programa al proyecto:

En un mismo proyecto se pueden tener varias clases o programas en Java, para lo cual es necesario selec-
cionar el félder de la seccién Projects (Proyectos) que aparece del lado izquierdo de la ventana de NetBeans
IDE y dar clic en el botén que aparece con un simbolo de + a su izquierda para que aparezca una carpeta
llamada Source Packages (Paquetes Fuente) y luego una carpeta con un cubo amarillo con el nombre
del paquete en el cual se dard clic con el botén izquierdo del ratén para seleccionarlo y después clic con el
botén derecho para que aparezca un ment emergente. A continuacién seleccionar New (Nuevo) y fava

Class (Clase de Java) tal como se muestra en la Figura 3.11.

File Edit Wiew Mavigate Sowrce Refactor Bun Debug Profile Team Tools Window Help

PEES DO wwen =T DB G-

: Projects 0 = |: Fies - senvices || StartPage @ (8 Prmerm
g hteh el BE-B- Q%
Er L f Source Padages | =
- _II]' T = F|__ P ==
i Prmes] Bw g ava Class.,
B @ Lbraries Find.. Ctri=F = Java Package...
Cut x| 2 j:"" :L”f"“'"
Copy it | = e
= .IFl:ﬂI'I'IE FUTI'I'I-..
Paste Cirl=Y :
|§| Enfrty Class,..
Delete Suprimir | [&] Entity Classes from Database.,
Retactor @ Web Service Chent...
Compile Backage F2 T Other.
Local History k 15| |
Tooks ; _'|_Ei_|—J public :
m— L SvVats

Figura 3.11. Agregar nueva Clase de Java en NetBeans |DE.

Después aparecerd una ventana como la que se muestra en la Figura 3.12, en la cual se debe introdu-
cir el nombre de la nueva clase en el campo de Class Name y dar clic en Finish (Terminar)

L Sarnes ared L lies
i, Ehmawe Fee I'me Clmer [Mave: Clazs 2
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Figura 3.12. Nueva Clase de Java en NetBeans IDE.

AT FAOMEGA JaENEZ, JIMENEZ, AIVARADO




Estructura bdsica de un programa 93

Finalmente en la ventana de NetBeans IDE aparecerd del lado derecho en Projects (Proyectos) el
nuevo archivo y del lado derecho la nueva clase (véase Figura 3.13), como en los recuadros rojos.
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Figura 3.13. Visualizacion de la Nueva Clase.

3.6 Estructura basica de un programa

En Java la estructura bésica de un programa es la siguiente:

public class Programa |

public static void main (String args []){
instrucciocnes;
instrucciones;

}

La primera linea indica que la clase se llama Programa y que todo lo que esté dentro de la Ilave
que abre “{” v que cierra “}" serd parte de ella, de esta manera se puede observar que las llaves marcan el
“inicio” y “Ain” del programa.

Es importante mencionar que el nombre del archive donde se guardard cierta clase deberd ser el
mismo que el nombre de dicha clase; en el ejemplo anterior, la clase se llama Programa y el archivo
en el que se guardard deberd llamarse Programa. java; como Java es sensible al uso de mayuisculas y
minusculas no es lo mismo “Ejemplo” que “ejemplo”, por lo que se debe tomar en cuenta este aspecto al

momento de programar.
La segunda linea del ejemplo corresponde a la instruccidn de inicio de ejecucién del programa, todo

lo que esté dentro de las llaves que abren y cierran de la sentencia public static void main
(String args [])serd ejecutado por el compilador de Java.
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En algunos casos es conveniente poner la instruccién package nombrePaquete; como pri-
mer linea en un programa, esta sentencia empaqueta o agrupa un conjunto de clases que tienen un ahje—

tivo en comiin; por lo cual, es opcional.
Finalmente es necesario mencionar que en Java se utiliza el simbolo ; (punto y coma) para separar

las instrucciones.

3.7 Elementos del lenguaje Java

3.7.1 Comentarios

Un comentario es un texto adicional que se anade al codigo para explicar su funcionalidad o para agregar
una nota a manera de recordatorio o explicaciéon. Los comentarios son ignorados por el compilador, por
lo que no incrementan el tamano del archivo ejecutable; de esta manera, se pueden afadir libremente al
codigo para que pueda entenderse mejor.

Existen dos maneras de comentar en Java:

1. Comentar una linea, para comentar una linea se utiliza // y lo que vaya seguido de las diagona-
les es considerado por el compilador como comentario. Por ejemplo:

//Este es mi primer comentario en Java

2. Comentar un bloque de lineas, para comentar un bloque de texto, se encierra el comentario con
la combinacién de simbolos /* para iniciar el comentario y */ para finalizarlo. Por ejemplo:

/* Esta es la linea comentada ntimero 1
Esta es la linea comentada ntimero 2
Ezsta es la linea comentada niimero 3 */

3.7.2 Tipos primitivos de variables

Se llaman tipos primitivos de variables a aquellas variables que contienen los tipos de datos mas habiruales
Pos-p 9 q P
¥ que no requieren invocacion para ser creados. Java tiene ocho tipos primitivos de variables, los cuales se

describen en la Tabla 3.1.

Tabla 3.1. Tipos primitivos de variables en Java.

Nombre Tipo Espacio en memoria Rango
byte entero 1 byte —128 y 127
short Entero 2 bytes —32,768 y 32,767
int entero 4 bytes —2,147,483,648 y 2,147,483 ,647
long entero 8 bytes —9,223,372,036,854,775,808 ¥
9223372036854775807

(Contindg)
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( Continuacion)
Nombre Tipo Espacio en memoria Rango
float decimal simple 4 bytes —3.402823e38 a —1.401298e-45 v
1.401298e-45 a 3.402823e38
double decimal doble 8 bytes +1.79769313486232e+308
char caracter simple 2 bytes Cadigo UNICODE (incluye ASCII)
booclean valor true o false | 1 byte true o false

Las variables se deben definir de acuerdo al tipo de dato que se manejari con ellas. Por ejemplo si la
variable x maneja cantidades enteras entre —10000 y 20000 no se puede definir dicha variable del tipo
byte, porque las variables que se definen tipo byte solamente pueden manejar cantidades entre -128
y 127, pero tampoco tiene sentido definir a la variable x del tipo int o long, que aunque manejan
también cantidades enteras, la cantidad requerida de bytes para ese tipo de datos es mayor, desperdiciando
de esa manera memoria en una variable que no la requiere. De tal manera que se recomienda definir a la
variable % de tipo entero corto (short) de la siguiente manera:

short x;

Es obvio que si % se hubiera definido como int o long también funciona perfectamente, porque
estos tipos de dato permiten un rango mayor de informacién, en donde estin incluidos los valores de x
(-10000 y 20000), pero se recomienda definir las variables de acuerdo a la informacién que almacenaran.
Lo que no es permitido es definir las variables de un tipo de dato que no pueda manejar la informacién
requerida. Ejemplo: considerar que un programa tiene las siguientes lineas de cadigo:

int w, x; //Las dos wvariables se definen de tipo entero
w=2000000000; //La wariable w toma un wvalor valido en
//el rango de los enteros

x=5%*w; //La wvariable x rebasa el rango de los
/fenteros porgue 5*2000000000=10000000000

Se entiende que al definirse a las dos variables de tipo entero (int w, ;) susvalores no se pueden
salir del rango de los enteros (-2,147,483,648 a 2,147,483,647). Aunque la variable w si tiene un valor en
el rango de los enteros, la variable x se sale de él. Este error no lo detecta el compilador, porque no es un
error de sintaxis, pero si cansa problemas al momento de la ejecucion del programa. Las lineas anteriores
son solamente tres, pero en programas con muchas lineas de cédigo, algunas veces los errores de mala de-
finicién de datos son dificiles de encontrar, ya que pueden arrojar resultados inesperados conocidos como
basura o salirse del programa en forma inesperada y el programador no sabria la razén.

Es vilido definir a las variables de un tipo de dato determinado y asignarles un valor al mismo tiem-
po que se realiza la declaracién. A continuacién se muestran algunos ejemplos de variables (var 1,
var 2, var 3, var 4, var 5, var 6, var 7 y var 8)declaradas con valores vilidos
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para los diferentes tipos de datos primitivos que existen en Java (byte, short, int, long,
float, double, char yboolean):

byte var 1 = 127;

short var 2= -32768;

int var 3 = 2147483647;

long var 4 = 1206854758;

float var 5 = —-8765.87fL;
double var 6 = 8.980938193018;
char var 7 = ‘b’;

boclean var 8 = true;

Es importante notar que para asignar valores de tipo float es necesario poner después del valor la
letra £ como en el caso de la variable float var 5 = -8765.87f sino marcard un error.

3.7.3 Cadenas de caracteres

Ademis de los ocho tipos primitivos de variables, las variables en Java pueden ser declaradas para guardar
una instancia de una clase, como se verd en el capitulo de Introduccién a la Programacién Orientada a
Objetos; de esta manera, en Java las cadenas son objetos de la clase String y se declara e inicializa de la
siguiente manera:

String cadena = “cadena de ejemplo”;

La variable se llama cadena y es de tipo String, ademds guarda el valor de cadena de
ejemplo. Por lo general las variables tipo String se utilizan para manejar nombres de personas,
calles, ciudades, animales, etc., ya que dicha cadena puede estar integrada por letras, niimeros, espacios en
blanco, entre otros caracteres.

3.7.4 Definicién de variables

Ya se definieron anteriormente algunas variables, pero es importante mencionar que en Java es necesario
definir todas las variables que se van a urilizar, para ello existen dos formas:

1. Declarar las variables. Para declarar una variable se debe definir primero su tipo y después su
nombre, para lo cual se utiliza la siguiente sinraxis:

tipo_variable nombre_variable;
Un ejemplo de lo anterior es:
int cont;

Donde se declara una variable de tipo int (entero) llamada cont. También es posible declarar
varias variables de un mismo tipo en una sola linea, para ello es necesario separarlas por comas,
por ejemplo:

int cont, num, prom;

En este ejemplo se declararon tres variables de tipo entero que se llaman cont, numy prom.
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2. Declarar e inicializar las variables. Para declarar una variable e inicializarla es necesario definir
el tipo de la variable, seguida de su nombre y un signo de =(igual) para finalmente escribir el valor

que guardara inicialmente la variable, la sintaxis es la siguiente:
tipo_variable nombre_variable = valor_variable;
Un ejemplo de lo anterior es:

float minimo = 23.5f;

Donde, se declara una variable de tipo float (decimal) llamada minimo y se le asigna inicialmente
el valor de 23. 5. Al igual que cuando se declaran sélo variables, se pueden declarar e inicializar varias

variables de un mismo tipo en una sola linea, para ello se separan con comas, ral como se muestra en el
ejemplo siguiente:

float minimo = 23.5f, maximo = 56.78Bf, prom = T8.05f;
Cuando se definen los nombres de las variables se deben tomar en cuenta las signientes reglas:
* FEl nombre debe ser inico en el contexto del programa.
* Puede contener cualquier caracter UNICODE pero no puede comenzar con un niimero.
= No debe contener los simbolos que se urilicen como operadores (+,%,/,2, etc).

* Por convencion los nombres de las variables comienzan con letra mintscula. 5i un nombre
consiste en mds de una palabra, se escribird sin espacios entre ellas y cada palabra (salvo la
primera) comenzard con una letra mayuscula, por ejemplo: estaBienEstaVariable.

* Una palabra reservada por el lenguaje Java, no puede urilizarse como nombre de variable (véase

Tabla 3.2).
abstract boolean break byte case
catch char class continue default
do double else extends false
final finally float for goto
: 5 e implements import instanceof int
interface long native new null
package private protected public return
short static super switch synchronized
this throw throws transient true
try vold volatile while

La tabla anterior contiene todas las palabras reservadas del lenguaje Java, lo cual implica que las
variables, constantes, nombres de programas y nombres de métodos, no pueden tener el nombre de
una de esas palabras reservadas, pero si cualquier otra palabra que respete las reglas mencionadas ante-
riormente.
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3.7.5 Identificadores constantes

Las constantes son aquellas que una vez que se les asigna un valor, éste no puede ser modificado. Para
definir constantes en Java sélo es necesario anteponer a la declaracion la palabra final, por ejemplo:

final float PI = 3.1416f;

De esta manera, el identificador PI tendri el valor constante de 3.1416 y no podrd modificarse.
Por convencion el nombre de las constantes se escribe en mayisculas.

3.7.6 Operadores

Como su nombre lo indica, los operadores permiten realizar operaciones en el lenguaje de programacion.
En Java existen diferentes tipos de operadores, los cuales se describen a continuacion.

Operadores aritméticos

Son operadores binarios (requieren siempre de dos operandos) que realizan las operaciones aritméticas ha-
bituales: suma (+), resta (-), multiplicacién (*), division (/) v el médulo (%). En la Tabla 3.3 se muestra
una lista de los operadores aritméticos del lenguaje Java:

Tabla 3.3. Operadores aritméticos en Java.

Operador Operacion Ejemplo Significado de la operacion
+ Suma c = atb |Sumaelvalordea conb y asigna el resultado a c.
— Resta o = a—b | Alvalorde a le resta el valor de b y el resultado de

la operacidn se lo asigna a c.
pe 12

* Mulriplicacién | ¢ = a*b Multiplica a por b y asigna el resultado a c.

/ Division = a/b Divide el valor de la variable a entre el valorde b y
asigna el resultado a la variable c.

/ Médulo residuo | ¢ = a % b | Elvalorde ¢ es el residuo de dividir a entre b,

Ejemplos: 5% 3 =2;13%8=5

Para agrupar términos en Java se emplean los paréntesis, por ejemplo:
a * (b - )

En Java existen reglas que permiten realizar las operaciones en un orden correcto; es decir, existe una

jerarquia de operadores, la cual se describe en la Tabla 3.4.

Tabla 3.4. Jerarquia de operadores en Java.

Operador Operacion

L B Los operadores de multiplicacion, division y médulo son los que primero se evalilan; si

hay varios de este tipo, se evahian de izquierda a derecha.

+ - Los operadores de suma y resta son los que se evalian después; si hay varios de este tipo,

se evalian de izquierda a derecha.
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Java no tiene un operador aritmético para la potenciacién, en su lugar utiliza una funcién matemdrica
para elevar una cantidad a una cierta potencia, que se citard posteriormente juntamente con las demas
funciones maremaricas estandar de Java.

Operadores de asignaciéon
La asignacién consiste en trasferir un valor o expresién a una variable, para lo cual se utiliza el signo de
igualdad “=" y su forma general es:

variable = wvalor o expresidn

Ejemplo 3.1. Codificar en Java cada una de las siguientes expresiones matemadricas, usando parénte-
515 cuando sean rﬂquﬂrid.ns para agrupar informacién. Considerar que cada una de las letras es una variable
diferente a excepcion de la pa_labra mod que representa la operacion aritmética modulo.

a y= m_aﬂ)?ﬂdﬂ + 5d
. -
c
cmod3=06

b)) y=(5a+7)d-

4b

Respuestas:

a) y=(b-3%a) % c)/(4-d/c)+5*d;
a y=0B5%a+7)*d-(c%3-6)/(4*Db);

Ejemplo 3.2. ;Cuil es el valor de la variable v? en cada una de las respuestas del ejemplo anterior,
considerando que todas las variables se definen como enteras y con los valores que se muestran a conti-

nuacion :
int a=5, b=-4, c=Z, d=3, v;
Respuestas:
d vy = ((b=3*a)%c)/ (4=d/c)+5*d;
vy = ((-4-3*5)%2)/(4-3/2)+5*3; //Sustituyendo wvalores
y = ((—4-15)%2)/(4-1)+15;
vy = (=19%2)/3+15;
y = =-1/3415;
y = 0+15;
d y = (5*al7)*d-(c%3-6)/ (4*b);
vy = (5*%517)*3=(2%3=6)/ (4*=4);
y = (2517)*3-(2-6)/(-16);
y = 32%314/ (=186);
y = 9610;
y = 96;
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Es comiin tener lineas de clfn:lign en donde se actualiza algun:l de las variables
altura = 23.5;
contador = contador + 1;

En el caso de la segunda asignacién puede emplearse una codificacién que permite la compactacion
del codigo en expresiones simplificadas, en las que la variable que recibe el resultado participa a la vez
como operando, las cuales pueden verse en la Tabla 3.5.

Tabla 3.5. Operadores simplificados en Java.

Operador | Operacion Ejemplo Equivalente a Significado Sic=13el
nuevo valor
de ces
e Gt o += o = ¢ + 3 |Incrementael valor | c = 16
de ¢ en 3.
- Resta a == 13 c = ¢ — 3 |Decrementa el c= 10
valor de © en 3.
T Multiplicacién | e *= 3 ¢ = ¢ * 3 |Muldplicael valor | c= 39
de c por 3
/= Division c /= 3 c = c / 3 |Divideelvalordec |c= 4
entre 3
g= Madulo o o &=3 o = c % 3 |El nuevo valor de c="1
residuo e es el residuo de
dividir c entre 3

Las expresiones codificadas en Java a las que es posible aplicar la asignacién compuesta tienen la
siguiente forma:

variable = wvariable operador expresidén

Ejemplo 3.3. La codificacién en Java de las lineas de cédigo de cada uno de los incisos, usando para

ello uperadur&s de asignaciu:’m COmMpUEstos es COMOo se muestra a continuaclon:

Expresion Expresion cumpactada
4 v =y + 5 v +=5
al v =y — a/b y —= a/b
4 y =y *(3 —x/w) v o*= 3—x/w
a) y =y [ (7T*x—3) v /= T*x—3

También es comiin sumar o restar 1 a una variable; Java permite llevar a cabo también esta prictica
tan frecuente de la siguiente manera:

variable + +

variable — —
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Es decir:
Ejemplo Descripcion
c++; Le suma un 1 a la variable ¢
——: Le resta un 1 a la variable c

3.8 Salida de datos

Todos los programas requieren de imprimir informacién, ya sea para desplegar un mensaje en pantalla,
indicindole al usuario la entrada de datos o bien para imprimir textos y nimeros obtenidos de bases de
datos o cilculos que se realizaron en el transcurso de la ejecucion del programa. El lenguaje Java riene
varias instrucciones para imprimir informacién, pero en este capirulo se abordardn solamente algunas en
modo consola.

Los métodos mds sencillos para desplegar informacién en java son: System.out.print( )y
System.out.println( ). El hibil manejo de los parimetros en combinacion con estas instruc-
ciones, permite obtener mejores salidas.

Ejemplo 3.4. A continuacion se muestra un programa que imprime dos lineas:

public class Hola Mundo {

public static wvoid main (String args []) {
System.out.print (“Hola mundo”);
System.out.println(™ este es mi primer programa”);
System.out.print (“en Java”);
}

}

Con la primera instruccién se imprime la informacion que se encuentra entre comillas y se queda el
cursor en la misma linea, debido a que se desplegé la informacién con la instruccién print. Posterior-
mente imprime el texto entre comillas (este es mi primer programa) y el cursor salta a la siguiente linea,
porque se desplegé la informacion con println. En general, si print termina con 1n se imprime
la informacién indicada y salta a la siguiente linea, sino termina con 1n, se imprime la informacién y el
cursor se queda en la misma linea.

El programa anterior tiene la signiente salida en consola:

H'I}lil I'l'lllIlElECI' este 25 mi Pﬂﬂlﬂl’ PIHgI’EJTlE ] Lllgﬂ.[' dﬂﬂdﬂ' comenzaria a

en Java_ g— J escribir nueva informacidn

En lugar de imprimir la informacién anterior usando tres instrucciones, es posible obtener los mis-
mos resulrados con una sola instruccion usando “secuencias de escape” COMO S muestra:

System.out.print (“Hola mundo este es mi primer programahn en
Java®™) ;
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Secuencia de escape. Es aquell:l que interrumpe la impresidn lineal de la informacidn para trasladar
el cursor a una nueva posicion de la pantalla y continuar a parrir de ahi la impresion de la informacién
restante, las secuencias de escape mds comunes en Java son:

Tabla 3.6. Secuencias de Escape en Java.

Secuencia Descripcion
de escape
\n Salto de linea, coloca el cursor en la linea siguiente.
AvE Tabulador horizontal, coloca el cursor en la siguiente posicion de tabulacion.
% Retorno de carro, mueve el cursor al inicio de la linea actual; es decir, no avanzaa la

siguiente linea.

LR Se emplea para imprimir la barra diagonal inversa.

' Se emplea para imprimir un cardcter de doble comilla.

Ortros ejempfﬂs utilizando secuencias de escape son:

System.out.println(“\"esto apareceri entre comillas\"”");
System.out.println (“estoc aparece en la primera linea\ny esto en la
segunda”™) ;

Es posible imprimir textos y valores usando el operador mds (+) para concatenar textos y/o variables,
COMmMO S& muestra a continuacion:

int a=3, b=7;
System.out.print (a + “x* + b + “=" 4+ a*bh);

)

El mérodo String. format () permite crear formartos especiales de impresion, de acuerdo a las

necesidades del usuario y posteriormente imprimir dichos formartos usando las instrucciones: System.
out.println() o System.out.print( ).
Ejemplo:

String nombre = “Juan”, serie="Adios”

int edad = 18;

String serie=String.format(“%s tiene %d afios\n”,nombre, edad);
System.out.println(serie);

Juan tiene 18 anos

Adios
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Al imprimir la informacién se sustituye el formato cadena %s por el nombre y el formato %d por la
edad, posteriormente salta de linea e imprime la palabra "Adios™.

El método System.out.printf () funciona de manera similar a la combinacién de String.
format () ySystem.out.println () usadosen el ejemplo anterior, pero de una forma mds com-
pacta, ya que pasa directamente la cadena con los especificadores de formato para imprimirse. Ejemplo:

double ar = 43,542671;
int cant=13;
System.ocut.printf (“El valor del adrea es = %.3f \n",ar});

System.out.printf (“%td en decimal, es $x en  hexadecimal
\n”,cant, cant) ;

El valor del drea es = 43,543
13 en decimal, es d en hexadecimal

Las instrucciones anteriores tienen los especificadores de formaro: %.3f, %d y %x, los cuales tienen la
finalidad de mostrar la informacién con ciertas caracteristicas como se explica a continuacion:

9%.3f: Muestra el valor de la variable ar como una cantidad real (flotante) con 3 cifras decimales, en
donde el tiltimo decimal se redondea.

%d: Muestra el valor de cant en forma decimal.
%x: Muestra el mismo valor de cant, pero ahora en hexadecimal.

Los especificadores de formato pueden tener los siguientes elementos:
F[posicidng] [indicador] [ancho] [ .precisidn] especificador

Los elementos entre corchetes son opcionales y cada uno de ellos permite ser mis especificos en cuan-
to a la forma de visualizar la informacién en la pantalla. A continuacién se tiene una explicacién sencilla

de cada uno de ellos.

[posicidn]. Indica el lugar en donde se desea dar el formato a un mismo dato. Los lugares se numeran

de izquierda a derecha como 13, 28, etc.

[indicador] . Esel caricter que determina el formato de salida del dato. En la Tabla 3.7 se tiene los
indicadores mds comunes usados en java.

Tabla 3.7. Indicadores de formato.

Indicador Explicacion
s Alinea la informacién a la izquierda.
l Encierra los niimeros negativos entre paréntesis.
' Muestra el separador decimal.
+ Muestra las cantidades positivas con signo.
0 Rellena de ceros los espacios sobrantes.
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[ancho]. Indica el tamafo minimo que debe ocupar el dato en pantalla.

[ .precisidn]. Indica el nimero de decimales que se imprimirin después del punto decimal.

Especificador. Caricter que indica la manera en que se debe formatear el dato. La siguiente tabla

muestra una lista de algunos de los especificadores mds utilizados en Java.

Especificador Explicacion
d Muestra la informacién como entero en decimal
i Real (o florante) con punto fijo.
= Real usando notacion cientifica.

g Real, con opcidn a representarse en notacion cientifica si la cantidad es muy grande o
muy pequefia.

0 Entero en octal.

b4 Entero en hexadecimal.

= String o cadena

S Cadena en mayusculas

c Caricter.

C Cardcter en maytisculas.

En la Tabla 3.9 se tienen algunos ejemplos usando especificadores de formato con una pequena ex-

plicacion de lo que se espera en la salida.

Bloque de instrucciones Explicacién
double n=76.45781; El dato se imprime en 10 espacios con 2 decima-

System.out.printf (“%10.2f",n); |les, redondeado y rellenando con blancos (b) los

espacios que sobran

( bbbb76.46 ]
String nombre= “Pedro”; Imprime la cadena en un espacio de 12 caracteres,
System.out.printf justificado la informacion a la derecha y rellenan-
(“$12s”, nombre) ; do los espacios sobrantes con blancos.

=

String nombre= “Pedro”; Imprime la cadena en un espacio de 12 caracteres,
System.out.printf (“&- justificado la informacién a la izquierda y rellena-
128", nombre) ; do los espacios sobrantes con blancos.

[ Pedrobbbbbbb J
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Bloque de instrucciones

Explicacion

double w=17/3;
System.out.printf (“17/3=
%8 .3f",w) ;

En un campo de 8 espacios, escribe el valor de w
con tres decimales redondeados. En caso de ser
necesario cnmplet& el campo con blancos.

[ 17/3=bbb5.667 ]

double w=13/4.0;
System.out.
printf (“13/4=%08.3£",w);

En un campo de § espacios, escribe el valor de w
con tres decimales, en caso de ser necesario com-
pleta con ceros los espacios faltantes.

[ 13/4= 0003.250 ]

double w=0.0000078924;
System.out.printf (“w =
$9.2e",w);

En un campo de 9 espacios, escribe el valor de w
con dos decimales, en caso de ser necesario com-
pleta con blancos los espacios faltantes.

[ w=bb7.8%-6 ]

double w=-7.0/5.0;
System.out.printf (“w =
5 (8.2E87,w);

En un campo de 8§ espacios, escribe el valor de
w con dos decimales. Encierra el resultado entre
paréntesis por ser negativo y rellena los espacios
con blancos en caso de ser necesario.

[ w=-bbbb (1.40) ]

Ejemplo 3.5. En el siguiente programa con su respectivo salida es posible observar el uso de algunos

ESPECiﬁCEldﬂ[’EE de formaro.

public class formas {

public static veid main(Stringl|]

double num = 357.8629;

String ciudad= “Morelia”;

int a, b=3195;

args) {

System.out.printf (“%d decimal es %o en octal y %x en hexadec)

e B o e

System.out.printf (“$15s mintsculas,

$1528 mayusculas\n”,ciudad);

System.out.printf (“Alineado a la izguierda: %-10s\n", ciudad);
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lo que cambiaria de programa a programa es el tiempo de ejecucion. A partir de ahora las
salidas que estén encerradas por estos elementos, indicardn que es la salida fiel al correr el
programa.

3.9 Lectura de datos

Todos los sistemas necesitan informacién, esa informacién puede venir de la pantalla, CD, base de dartos,
mouse, teclado, entre otras; pero seguramente cuando se trata de un programa la entrada es por medio de
asignacion o bien por medio del teclado usando para ello el modo consola.

Usando la clase java.util.Scanner es posible crear una instancia que permite la lectura de
informacién en consola de la siguiente manera.

Scanner leer = new Scanner (System.in);
System.out.print (“Dame un nimero entero: “);

//la siguiente linea lee una cantidad entera y se la asigna
//a la wvariable num

int num = leer.nextInt();

Con las lineas anteriores primeramente se crea un nuevo objeto de la clase Scanner al cual se le
llamé leer mismo que se puede aprovechar para leer canridades enteras, flotantes, cadenas, booleanas,
byte, double, etc; Poniendo el método indicado: nextInt (), nextFlcat(), next(), ne-
xtLine ()}, nextBoolean(}, nextByte() o nextDouble() respectivamente.

Ejemplo 3.6. El siguiente programa permite leer el nombre, edad y estatura de una persona y después
imprime dicha informacién usando la instancia para leer informacién leer,

package lee informacion;

import jawva.util.Scanner; //debe importarse la clase
public elass lectura |{

public static void main(String[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);

String nombre;

int edad;

System.out.print(“Cual es tu nombre: “);

//lee una cadena y la asigna a la wvariable nombre
nombre=leer.next () ;

System.out.print (“"Cual es tu edad: “);
//lee un entero y lo asigna a la wvariable edad
edad=leer.nextInt () ;

System.out.print (“Qué estatura tienes en mts: “);
//la siguiente linea lee la altura y la asigna a la
//wariable altura
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fleoat altura=leer.nextFloat ();
System.out.printf (“%s tiene %d afios de edad”,nombre,edad);
System.out.printf (™ v mide %.2f metros\n”, altura);

¢ N
run:
Cuil es tu nombre: Pedro
Cuadl es tu edad: 18
(Qué estatura tienes en mis: 1.73

Pedro tiene 18 anos de edad y mide 1.73 metros
GENERACION CORRECTA (total time: 13 seconds)
J

3.10 Conversion de tipo de datos

Cuando se programa es muy comiin tener que convertir de un tipo de dato a otro, en Java se pueden hacer
las siguientes conversiones de tipos primitivos entre variables (véase Tabla 3.10).

Tabla 3.10. Conversiones de tipos primitivos vilidos.

Tipo Promocion valida
double Ninguno.
float double
long float, double
int long, float, double
char int, long, float, double
short int, long, float, double
byte short, int, long, float, doble
boolean Ninguno

Es posible realizar promociones no vilidas (no incluidas en la tabla anterior), pero estas pueden pro-
ducir errores de truncamiento o pérdida de informacién, como por ejemplo convertir de un float a un
int.

Para realizar la conversion de los tipos primitivos es necesario anteponer entre paréntesis el tipo al cual
se desea convertir una variable o valor:

(tipo) wvariable o wvalor
Ejemplos:
//E1l nimero entero 3 se convierte a double y se guarda en
/ /contador

double contador = (double) 3;
/* Se imprime el walor de 4 convertideo a float; es decir: 4.0 */
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System.out.println((float) 4} ;

//El nimero 3.4 se convierte a int (se pierde la parte
//decimal) v se guarda en dato

int dato = (int) 3.4;

f/Se imprime el valor de la variable dato; es decir: 3
System.out.println (dato) ;

109

Para converrtir tipos primitivos a String es necesario utilizar el mérodo valueOf de la clase

String, la sintaxis es la siguiente:

String.valueOf (variable o wvalor)

Ejemplos:

/* se declara la variable peso v se inicializa con el wvalor double

de 3.56 */
double peso = 3.56;

/* se convierte a String el wvalor de peso y se guarda en cade-

na pesa */

String cadena peso = String.valueOf (peso);
int 2 = 6;

String cadena = String.valueOf(x); //cadena = “6”

Si se desea convertir un 5tring a tipo primitivo es necesario utilizar las clases y mérodos de la

Tabla 3.11.
Convertir a Clase y método
double Double.parseDouble (cadena) ;
float Float.parseFloat (cadena) ;
long Long.parselong (cadena) ;
int Integer.parselnt (cadena) ;
char cadena.charAt(posicion);
short Short.parseShort (cadena) ;
byte Byte.parseByte (cadena) ;
boolean Boolean.parseBoolean (cadena) ;

Ejemplos:

String cadena = “3.4%;

/fcovierte ™3.4" a double v lo guarda en x
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double x = Double.parseDouble (cadena) ;

//convierte 9 a boolean y lo guarda en wval

boolean val = Boolean.parseBoolean ("9");

/* imprime false, para gque imprima true la cadena debe ser “true” */
System.out.println (val) ;

//en car guarda el caracter gue estd en la posicién 0
char car = cadena.charAt(0);

J/imprime 3

System.out.println(car);

Ejemplo 3.7. El siguiente programa permite leer un nimero de tipo double y después realiza
algunas conversiones de tipos de dartos.

import java.util.Scanner;

public class conversiones ({
public static woid main (String args []) {

//declaracién de variables
double numero;

String cadena;

int entero;

float flotante;

char caracter;

short corto;

long largo;

//se crea un objeto de la clase Scanner
Scanner leer = new Scanner (System.in);

//se pide un nuimero double, se lee y se guarda en nimerc
System.out.print (“Dame el ntimero double: “);
numero = leer.nextDouble() ;

System.out.println (“Conversiones:”);
//se convierte numerc a int y se guarda en entero

entero = (int) numero;

//se convierte niimero a float y se guarda en flotante
flotante = (float) numeroc;

//se convierte nlimeroc a char y se guarda en caracter
caracter = (char) entero;
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//se convierte nimero a short y se guarda en corto
corto = (short) numero;

//se convierte numero a long y se guarda en largo
large = (leng) numero;

//se imprimen los valores de las wvariables
System.out.println(“int = “+entero);
System.out.println (“float = “+flotante);
System.out.println (“char = “tcaracter);
System.out.println (“short = “+corto);
System.out.println (“long = “t+largo);

}

}

rl" Ty

run:

Dame el niimero double: 87,9

Conversiones

int = —87

Hoat = —87.9

char = 2

short = —8&7

long = —87

GENERACION CORRECTA (total time: 23 seconds)
\ y

3.11 Clase Math

La clase Math proporciona una coleccién de mérodos (véase Tabla 3.12) que permiten realizar calculos
matematicos comunes. [No es necesario impnrt:lr la clase Marh porque se impﬂrta automaticamente por

el compilador.

Tabla 3.12. Métodos de la clase Math.

Método Descripcion Tipos de valores Ejemplo
(argumentos y
retorno)
abs (n) Devuelve el valor double, float, Math_abs (-23.7) es23.7
absoluto de n int y long
cos (n) Devuelve el valor del double Math.cos (8.97) es
coseno de n -0.89835

(Continiia)
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(Continuacion)
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Tabla 3.12. Métodos de la clase Math.

Método Descripcion Tipos de valores Ejemplo
(argumentos y
retorno)

exp (n) Devuelve el valor de &* | double Math.exp (3.78) es43.8160

log (n) Devuelve el logaritmo double Math.log (2.5) es0.912690
natural de n

max (n,m) | Devuelve el valor mds double, float, Math.max (-9.98,87.7)
grande de nym int y long es 87.7

min(n,m) | Devuelve el valor mds double, float, Math.min(0,10) es0
pequeio de nym int y long

pow (n,m) | Devuelve el valor de double Math.pow(-5.06,2) es
elevarnalam 25.6035

random () | Devuelve un niimero No recibe parimetrosy [ Math.random() es
aleatorio entre 0 v 1 regresa double 0.583028798 o cualquier valor

decimal entre 0 v 1

gin (n) Devuelve el valor del double Math.sin{(0.87) es
seno de n 0.76432893

sgqrt (n) | Devuelve el valordela | double Math.sgrt (9876) es
raiz cuadrada den 99.378065

tan (n) Devuelve el valorde la | double Math.tan(=7.89) es
tangente de n 27.751606

Para llamar un método se escribe la palabra Math seguida de un punto “.", ademds del nombre del
método con los argumentos sep:mldns por comas que requiere el método entre paréntesis.

Ejemplos:

//feleva 3 a la potencia de 2; es decir, imprime 9.0
System.out.println (Math.pow (3, 2));

/* calcula la raiz cuadrada de 64; es decir guarda 8.0 en raiz */

double raiz =

Math.sgrt (64);

/* calcula la raiz chbica de 3; es decir guarda 4.0 en cubica */
double cubica = Math.pow (64,1/3.0);

En NetBeans IDE aparece una ventana desplegable que muestra los métodos de cierta clase, por

lo que si se desea saber qué métodos tiene se debe escribir el nombre de la clase y poner el operador *.”

(punto) para que aparezca la ventana (véase Figura 3.14). En esa ventana se muestra del lado izquierdo el

nombre del mérodo y entre paréntesis el nimero y el tipo de argumentos que requiere; del lado derecho

aparece el tipo de dato que devuelve cierto método.
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De esta manera, no es necesario memorizar todos los métodos que posee una clase, ni cudntos argu-

mentos recibe y qué tipo de dato recibe o regresa.

Math.

e double P

EI]P'I

& abse (double d)

J)abs(float f)

Jpabs(int 1)

() abs(long 1)

s acos (double d)

) asin(double d)

& atan{double d)

i1 atan2 (double d, double dl)
iy ebrt (double d)
.i,.r.ﬂ.i.li_'duuble d)

() copyBign{double d, double dl)
() copySign(float f, float f1)
() cos (double d)
_\ai_l:nuhtdnuhle d)

double

] IEEEremainder (double d, double d1) double

double
float
int
long
double
double
double
double
double
double
double
float

double | a

double hd

Figura 3.14. Métodos de la clase Math.

Ademds NetBeans proporciona una descripcion del método seleccionado, esto aparece en otra ven-

tana (véase Figura 3.15).

&= 5
java.lang.Math

public static double max (double a, deuble b)

Returns the greater of two double values. That is, the result is the argument
closer to positive infinity. I the arguments have the same value, the result is that
same value. I either value is Nal, then the result is NaM. Unlike the numerical
comparison operators, this method considers negative zero to be strictly smaller
than positive zero. If one argument Is positive zero and the other nagative zero,

the result is positive zero.

Paramelters:

a - @an argument.
b - another argument.

Returns:
the larger of & and b.

ikl

Figura 3.15. Descripcion de los mérodos de la clase Math.

Dentro de la clase Math estin definidas dos constantes:

e Math. PI. Devuelve el valor de la proporcién entre la circunferencia de un circulo y su

diimetro, es 3.141592653589793

+ Math.E. Devuelve el valor base para los logaritmos narurales, es 2.718281828459045

FunDaMENTOS DE PROGRAMACION
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Ejemplos:

//imprime el wvalor de PI; es decir: 3.141592653589793
System.out.println (Math.PI) ;

//guarda en log nat el wvalor de 2.718281828455045
double log nat = Math.E;

Ejemplo 3.8. El siguiente programa permite leer dos nimeros y calcula cuil es el mayor, el menor,
la potenciacién del primer niimero elevado al segundo, la raiz cuadrada del primero, la raiz cibica del
primero. Ademds genera un mimero aleatorio, imprime el valor de P1 y de E.

import java.util.Scanner;
public class claseMath(
public static void main (String [] args) {

//se crea el objeto leer

Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

double primeroc, segundo; //se declaran dos wvariables double
System.out.println (“\tPrograma que utiliza la clase Math”);

System.out.print (“"Dame el primer numero: “);
//se lee un double y se guarda en primero
primerc = leer.nextDouble() ;

System.out.print (“"Dame el segundoc numero: “);
//lee otro double y se guarda en segundo
segundo = leer.nextDouble () ;

System.out.println (“"Maximo= “+Math.max(primerc, segundo));
System.out.println (“"Minimo= “+Math.min(primero, segundo));
System.out.println (“Potencia="+Math.pow(primerc,segundo));
System.out.println (“Raiz cuadrada= “+Math.sqrt(primero));
System.out.println (“Raiz cibica="+Math.pow(primerc, 1/3.0));
System.out.println (“Numero Aleatorio= “+Math.random());
System.out.println (“PI= “+Math.PI);
System.out.println (“E= “+Math.E);

}
¥
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run:

Programa que utiliza la clase Math

Dame el primer nimero: 2.5

Dame el segundo nimero: 3

Maximo= 3.0

Minimo= 2.5

Potencia= 15.625

Raiz cuadrada= 1.5811388300841898
Raiz cibica= 1.0

Numero Aleatorio= 0.5707071074560849
PI= 3.141592653589793

E= 2.718281828459045

GENERACION CORRECTA (total time: 2 seconds)

S A

Ejemplo 3.9. Codificar en Java cada una de las signientes expresiones matematicas, considerando que

cada una de las letras es una variable y que la constante PT = 3.1416.
da-b
a) y=32 —4x+ 8 b) y= - ++/6d -8
) 5x° = w . (w-5x) 2 sen(30°) - x + sec(45°)
= = sec
I \17x=9 = 48 ARV

Rﬂpuestas:

d y = 3*Math.pow(x,2)—4*x + 18;

b)) v = (4*a—b)/T+Math.pow(6*d—8,1/5.0);

¢) vy = Math.sqgrt((5*Math.pow(x,3)-w)/Math.abs (7*x-9))+
Math.pow (w—5*x,3) /48;

(Math.sin (30*PI/180) —x)/(14—Math.pow(x,2) )+
1/Math.cos (45*FPI/180) ;

d) y

Se puede observar en el inciso (b) que la cantidad expresada en el radical seelev6 ala 1 /5. 0 consi-
derando que:

1
{'}{; m "

El 1/5.0 permite obtener raiz quinta con parte entera y decimal. En el inciso (d) se convierten
los dngulos de 30° y 45° a radianes usando la equivalencia (= rad = 180°) considerando que los dngulos
en Java deberin estar expresados en radianes. Se usé la constante PI=3.1416 que deberi ser definida en
el lugar correspondiente de la siguiente manera: final float PT = 3.1416; aunque en lugarde

PI se podria haber colocado directamente el valor de 3.1416. Ejemplo y = tan 60° se puede codificar
de las siguientes formas:

//Siempre y cuando se defina PI=3.1416 como constante

y = Math.tan (60*PI/180);
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//5in necesidad de definir a PT como constante.

v= Math.tan (60*3.1416/180) ;

1

cos(x)

Por tltimo, se usé la equivalencia trigonomérrica: sec(x) = para encontrar la secante del dngu-

lo de 459, considerando que Java no tiene un método para encontrar directamente la secante de un dngulo.
Ejemplo 3.10. Las ecuaciones para calcular el punto medio (Pm), la distancia entre dos puntos (P P )
y la pendiente (m) de una recta son:

YA
¥, I:“1
P
X, ﬂyf .
L
P, Y,
Pm = [ l -I:;x: : 1 -;'Fl ] PP, = -\)'rlix'j —x ) +(y, - }"l}z
= Lt h
X, 4 X

Escribir un programa para leer las coordenadas de dos puntos de una recta y calcular el punto medio,
la distancia entre dos puntos y la pendiente de esa recra:

R&qpuesta:

import java.util.Scanner;

public class partes de recta {
public static void main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);

double x1,vyl,x2,vZ,xm,ym,plp2,m;

System.out.println (“Puntoc 1: *);
System.out.print(“xl: ”);
xl=leer.nextDouble () ;
System.out.print (“yl: “);
yl=leer.nextDouble () ;

System.out.println (“Punto 2: *);
System.out.print (“x2: “);
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x2=leer . .nextDouble () ;
System.out.print(“yZ: ");
yZ2=leer .nextDouble () ;

[/ /Coordenadas del punto medio

ym=(x14x2) 2. 0:

ym=(y1l+y2) /2.0;

System.out.printf (“Punto medioc (%.2f,%.2f)\n",xm,ym);

//Distancia entre dos puntos
plpZ=Math.sqrt (Math.pow(xZ-x1,2) +Math.pow(yZ-v1,2));
System.out.printf (“P1P2= %_.4f\n",plp2);

//Pendiente
m=(y2-y1) / (x2-x1) ;
System.out.printf (“m= %.4£\n",m);

run:
Punto 1:

i —3

vl: 4

Punto 2:

x2: 5

y2: 6

Punto medio (1.00,5.00)

P1P2= 8.2462

M= 0.2500

GENERACION CORRECTA (total time: 1 minute 0 seconds

o, A

3.12 Errores en tiempo de ejecucién

A conrtinuacion se describen ﬂlgunas consideraciones para evitar errores comunes de ngr;a_macifm:

* El nombre de la clase v el nombre del archivo deben tener el mismo nombre; es decir si el
archivo se llama ejemplo.java la clase debe llamarse "ejemplo” para esto es necesario recordar
que Java es sensible al uso de mayisculas y minuisculas, por lo que no es lo mismo “Ejem-
ple” que “ejemplo”.

* Dependiendo del idioma de NetBeans IDE, los mimeros con decimales leidos de consola se

deberin introducir con “,” (coma) o “.” (punto) para separar la parte entera de la decimal. Esto
P P P P

se debe a que en algunos paises se emplea coma y en otros punto para separar la parte fraccio-

naria de un nimero,
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Por ejemplo:
3.259
3,259

* Si se desea leer una linea después de un nextDouble (), nextInt() o next-
Float () esnecesario el uso de dos nextLine () . El primero para capturar el retorno de
carro (cursor) dejado por nextDouble (), nextInt ()o nextFloat () yelsegundo
para leer la linea deseada.

Para gestionar errores de sintaxis, NetBeans IDE proporciona ayuda porque va interpretando cada
una de las palabras que se escriben; de esta manera, si existe un error de sintaxis aparecerd del lado izquier-
do de la linea que contiene el error, un icono en color rojo como el que se muestra en la Figura 3.16, en
la cual se describe el error si se posiciona el cursor encima de €L

StartPage @ | |4 PrimerProyectojava i ||df) Clase_2java |

BEER-E-A B lagon| &

package primerprovecto;

public claszs PrimerProyecto {

1

2

34

4|

5 var_1 is already defined in main(java.lang.5tring[])

71 O [1 args) {
.|

a4

g

(Alt-Enter shows hints)

B

char wvar 1 = 'b'p
boolean var B = true;
10
(L ¥
12 3
13|

Figura 3.16. Errores de sintaxis identificados por NetBeans IDE.

En algunns casos, NetBeans IDE proporciona opciones para resolver un error, para esto aparecerd
un icono parecido a un “foquito” como el de la Figura 3.17, cuando se le da clic sobre €, aparecen po-
sibles ideas para solucionar el problema para finalmente seleccionar (si asi se desea) una de ellas para que

NetBeans IDE la realice.

StPage B [ PmmerProyectojava 6 o Clse Lz %)
BE-E-AFEFfetlaz on|ag

package primerproyecto:

public cless PrimerProvects §
zannat find aymizal

symbal: dass Sranna

lnranon: dass prmerproyecta.Frimefroyacts

= pring[[ exge) |
st find symbal
symba: dass scanne
lozetion; chess orimer proecioLPriceProvachn
'lj- SoAnner E_EEE = new. Scanrnper (Jratem. i'.:l.il
R

# Adc irport for f@va.ut, Sceanar
2| § Adc impart for comusunj@va_oup.ntema runtime.Scanner
Figura 3.17. Propuestas 13| ¥ Create chss “Sceanar” in package pimerprovacho
;  Cragte class "Scaanar’ in primenoroyecto.PrimerProvecto
de soluciones a errores de § Create chss “Scaaner’ with constructor “Scarner(java o nputSoream)’ in packzge prmerproyectn

sintaxis de NetBeans IDE i Cragte chss “Scannzr’ i prmeroroye o Primer?rovesio
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Java incorpora la gestién de excepciones, las excepciones indican que existe un problema o situacién ines-
perada durante la ejecucién de un programa. En muchos casos, el manejo de excepciones permite que el pro-
grama continie su ejecucién como si no hubiera habido error, esto permite crear programas tolerantes a fallos.

El proceso de gestion de excepciones consiste en atrapar y manejar los errores que ocurren durante
la ejecucién; por ejemplo, si se tiene un programa “corriendo” o ejecutindose y se introduce un dato no
vilido, se lanza una excepcién, la cual debe atraparse y manejarse (véase Figura 3.18).

Programa en Error Se lanza :'-"Ltrapar y manejar
gjecucion excepcion excepcion

Figura 3.18. Manejo de Excepciones en Java.

Para realizar esto, solo es necesario colocar dentro de un try el codigo que se desea “vigilar” para que
si se produce un caso atipico o no esperado y se genera una excepcion, el control pase al bloque que estd
dentro del catch para que se haga cargo de la situacién.

Algunos de los tipos de excepciones mds comunes son:

ArithmeticException

Esta excepcidn ocurre cuando se realiza una divisién entre cero; es decir, cuando el resultado produce
un valor infinito.

InputMismatchException

Esta excepcién ocurre cuando el usuario introduce daros no Esperadﬂs para leerse por medio de los

métodos de la clase Scanner. Se requiere importar la clase java.util. InputMismatchExcep-
tion.

Exception

Maneja cualquier tipo de excepcién.
La sintaxis para manejar excepciones en Java es la siguiente:

try{
cédigo que se desea wvigiliar

!

catch (tipoExcepcion objetoExcepcion) {
codigo para tratar la excepcién

Ejemplo 3.11. El siguiente programa pide dos niimero enteros para ser leidos de teclado por consola,
51 no se introducen nimeros enteros no termina con la ﬂjecucién porque la E}ﬁ:ﬂpn:ién que se genera se

atrapa y se maneja (en este caso sélo se mandan mensajes) para después continuar con la ejecucién normal.

//clase para leer de consola
import java.util.Scanner;

//clase para manejar excepciones de Scanner
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import java.util.InputMismatchException;

public elass ProgramaExcepcionl ({
public static wvoid main (String [] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int a=0, b=0;
try{ //inicia cédigo “wvigilado”
System.out.print (“Dame un nimero entero: ");
a = leer.nextInt() ;
System.out.print (“Dame otro numero entero: ");
b = leer.nextInt() ;
}eateh (InputMismatchException e) {
/*81 existe una excepcién del tipo InputMismatchException
realiza lo que esté dentro de este blogue */
System.out.println(“"Lei datos invalidos”);
System.out.println("Se dioc una excepcién”);

}

System.out.println (“Se siguid con la ejecucién”);

Ejecucion sin excepciones

Ejecnciﬁn con excepciones

run;

Dame un numero entero: 3
Dame otro niimero entero: 4
Se siguid con la ejecucion

GENERACION CORRECTA

rann:
Dame un l'llj_l'l'lE['ﬂ ENLErD: 3

Dame otro niimero entero: esta es cadena
Lei datos invilidos

Se dio una excepcion

(total time: 6 seconds)

Se signié con la gjecucion

\ /|| GENERACION CORRECTA
(total time: 18 seconds)
\ J
En este caso el usuario si introdujo valores vili- En este caso el usuario no introdujo valores wili-
dos. dos: se lazd una excepcion, se atrapd y se manejo

imprimiﬂndﬂ un mensaje. Dﬂspués se impri—
mieron los demais mensajes como si no hubiera

pasado nada.

Ejemplo 3.12. El siguiente programa pide dos niimeros enteros para ser leidos de teclado por consola
y después dividirlos, si no se introducen mimero enteros no termina la ejecucién ni tampoco si al dividirse
los dos niimeros se obtiene un resultado infinito (ocurre cuando se divide entre 0) porque las excepciones
que se pueden generar se atrapan y se manejan (en este caso solo se mandan mensajes) para después con-
tinuar con la ejecucién normal.
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import java.util.Scanner;

import java.util.InputMismatchException;

public class ProgramaExcepcionZ {

public static void main (String [] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);

int a=0, b=0, diwvision;

try(
System.out.print (“"Dame un numerc entero: “);
a = leer.nextInt():;
System.out.print (“Dame otro ntmero enterc: ”);
b = leer.nextInt():;
division = a/b;

}catech (InputMismatchException e) {

/*51 existe una excepcién del tipo InputMismatchException
realiza lo que esté dentro de este blogue */
System.out.println (“Lei datos invalidos”);
System.out.println (“"Se dio una excepcidn”);

}
catch (ArithmeticException e) {

/*si existe una excepcién del tipo ArithmeticException
realiza lo que esté dentro de este blogue */
System.out.println (“Resultado infinito”);
System.out.println(“Se dioc una excepcidn”);

}

System.out.println (“Se siguid con la ejecucidn”);

}

Ejecucion sin excepciones Ejecucion con excepciones

i I’ " Ty

run: run;

Dame un nimero entero: 3 Dame un niimero entero: 3

Dame otro niumero entero: () Dame otro mimero entero: gato

Resultado infinito Lei datos invalidos

Se dio una excepcién Se dio una excepcién

Se siguié con la ejecucion Se siguié con la ejecucién

GENERACION CORRECTA GENERACION CORRECTA

(total time: 6 seconds) (total time: 12 seconds)
h v o v
En este caso el usuario ingresé niimeros que dan | En este caso el usuario ingresé un valor no vilido
un resultado infinito; por lo que, se lanzé una (gato); por lo que se lanzd una excepcidn del tipo
excepcion del tipo ArithmeticException | InputMismatchException que seatrapd
que se atrapé enel catch yse manejé impri- | enel catch yse manejé imprimiendo el men-
miendo el mensaje “Resultado infinito”. saje “Lei datos invilidos™.
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Ejemplo 3.13. El siguiente programa es similar al del Ejemplo 3.12 con la diferencia de que no se es-
pecifica cudl es el tipo de excepcidn que puede manejar, al utilizarse Exception se atrapa cualquier tipo.

import java.util.Scanner;
public class ProgramaExcepcion3 |
public statiec wvoid main (String [] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int a=0, b=0, division;
try{
System.out.print (“Dame un numero entero: “);
a = leer nextInt();
System.out.print (“Dame otro nimero enterc: ”);
b = leer.nextInt():;
division = a/b;
}cateh (Exception e) {
//se atrapara cualquier tipo de excepcidn
System.out.println (“"Ocurrid un error en la ejecucidén”);

//se imprime el tipo de excepcidn ocurrida
System.out.println(e.toString())

}

System.out.println (“5e siguid con la ejecucidn”);

}

}

~ N
run: run:
[Jame un numero entero: 8 Dame un niimero entero: 478
Dame otro numero entero: () Dame otro niimero entero: cadena
Ocurrié un error en la ejecucién Ocurrio un error en la ejecucién
java.lang. ArithmerticException: / by zero java.util. InputMismatchException
Se siguié con la ejecucién Se siguid con la ejecucién
GENERACION CORRECTA GENERACION CORRECTA
(total time: 13 seconds) (total time: 18 seconds)

\ J o\

3.13 Resumen

Java es un lenguaje de programacién de alto nivel orientado a objetos que se cred con el patrocinio de
Sun Microsystems en 1991 como parte del Green Proyect compuesto por trece personas y dirigido por

James Goslin. La idea inicial era crear un lenguaje que permitiera a los programadores escribir el cédigo
una vez y ejecutarlo bajo cualquier plataforma. Se dice que Java debe su nombre a un tipo de café dis-

ponible en una cafeteria cercana a Sun Microsystems, esa es la razén por la que su icono es una taza de
café caliente,
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Java tiene sus bases en los lenguajes de programacién C y C++ pero eliminando complejidades de
estos lenguajes que propician errores al momento de programar. Una diferencia importante es que no usa
apuntadores algo que es un problema para programadores menos experimentados en C y C++. En Java
el programador no se debe preocupar por la administracién de la memoria y la ubicacién de la informa-
cién, ya que cuando se desea crear un espacio para guardar informacién, simplemente hace la peticién al
lenguaje y Java le otorga el espacio y el control de la ubicacién de los datos. Cuando se libera el espacio
en memoria, Java tiene el método Garbage Collector (Recolector de Basura) para recuperar los espacios
de memoria que no se utilizan, administrando eficazmente la memoria de la compurtadora. Java tampoco
permite la herencia multiple porque causa muchos problemas dificiles de predecir y opta solamente por
la herencia simple, que usada adecuadamente suple la herencia milriple de manera mas ficil de aplicar
y entender. Se dice que estd basado en el paradigma orientado a objetos porque manejan las técnicas de
herencia, cohesidn, abstraccion, polimorfismo, acoplamiento y encapsulamiento.

Java tiene muchas ventajas sobre los otros lenguajes de programacién porque su uso es gratuito, es
multiplataforma porque los programas en Java se pueden ejecutar en cualquier sistema operativo (Win-
dows, Linux, Unix, Mac Os) sin realizar cambio alguno en los programas. Es Open Source porque el
codigo fuente puede ser visto y modificado por cualquier usuario.

Un entorno de desarrollo es una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar,
depurar y ejecutar los programas. Algunos de los entornos de desarrollo mds conocidos son: JCreator,
Eclipse, JGrasp y NetBeans IDE. En este libro se usard NetBeans IDE para editar los programas en Java,
porque es muy didictico y permite la identificacion de errores en el momento de escribir el programa. Es
posible descargar e instalar el software para programar en Java, directamente de la siguiente pagina:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Los programas en Java tienen tres fases fundamentales: edicidn, compilacion y ejecucidn. En la edicion
el programador escribe su programa y guarda el archivo con una extensién .java. En la compilacion se
utiliza el java.exe para convertir el codigo fuente en cédigo muy cercano al binario (baycode) y guarda el
archivo con extension .class. En la ejecucion la [VM (fava Virtual Machine) carga los archivos .class en
la memoria, verifica el cddigo y lo convierte a cddigo mdquina para ejecutarlo finalmente. La [VM es la
encargada de ejecutar los archivos escritos en Java en cualquier plataforma de trabajo.

La estrucrura bdsica de un programa en Java es la siguiente:

public class Programa

public static void main (String args []){
instrucciones;
instrucciones;

}

La primera linea indica el nombre de la clase (o programa). La segunda linea corresponde al programa
principal que todos los lenguajes en Java deben tener. Tanto la clase como el programa principal enmarcan
la informacién por medio de las llaves correspondientes. Es posible observar que dentro de la clase esti el
programa principal, y dentro del programa principal se encuentran rodas las instrucciones del programa.

Todas las variables usadas en un programa de Java deben ser declaradas segiin el tipo de datos o in-
formacion que manejarin. En Java se tienen los siguientes tipos de datos primitivos: byte, short,

int, long, float, double, char y boolean.
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Introduccién a la programacién

Existen en Java operadores aritméticos que permiten llevar a cabo las operaciones bdsicas de suma,
resta, multiplicacién, division y mddulo. Ademds se dispone de la libreria Math que contiene métodos

para calcular las princip:ﬂes
absoluto, entre otras.

3.14 Problemas

funciones matemadticas como: $eno, Coseno, rangente, potenciacion, valor

1. Escribir en forma concreta al menos tres ventajas de Java sobre los demas lenguajes de programacion.

2. Solamente diez de las veinte respuestas de la columna de la izquierda, tienen relacién con los textos de

la derecha. Colocar la letra que corresponda en el paréntesis de la derecha.

Respuestas:

) Orkad

b)  James Goslin
c) Microsoft Co.
d) NetBeans IDE

) L 5 B o
) Jonh Bauer
2 Multitarea.

h) Prolog y Ada

i) Sun Microsystems

Java fue creado en 1991 por la compania )
Java tiene sus raices en los lenguajes { )
En honor a un viejo roble Java fue llamado inicial- )
mente.

Green Proyect compuesto por trece personas disena- ()

dores de Java estaba dirigido por.

Auxilia a Java para mejorar el rendimiento de la ()
memoria.
En C++ esta caracteristica da origen a muchas { )

situaciones en donde es dificil pr&decir cual seri el

) QOak resultado.

k) Garbage Collector Herramienta para que los programadores puedan ()
[} Entorno de desarrollo escribir, compilar, depurar y ejecutar programas.

m) POO Estd basado en wvarias técnicas, incluyendo herencia, ()

n) JCreator
7) Editor
o) Herencia malciple

p) La propiedad .exe

g) Programacion estructurada

r)  Compilador
) La]JVM

cohesion, abstraccidn, polimorfismo, acoplamiento
y encapsulamiento.

Permite ejecurtar el codigo binario generado por ]
el compilador de Java en cualquier plataforma o

sistema o Perativﬂ.

—
R

Nacié en 1996 como un proyecto estudiantil (llama-
do Xelfi) en la Facultad de Matemiticas y Fisica en
la Universidad Carolina en Praga

3. Codificar en Java cada ua de las siguientes expresiones matemadticas, usando paréntesis cuando sean

requeridns. para agrupar informacion. Considerar que cada una de las letras es una variable diferente a

excepcion de la palabra “mod”™ que representa la operacidn aritmética madulo.
P P q P P

a) y=bmod(c-5d)+
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86 —7 mod 5

ac—d
(4c—3)mod 4

b) y=

3mod(4 + #mod 2) -8

O —a

+d mod 3

l:'::"}l

4. Codificar en Java las expresiones matemadticas de cada uno de los incisos. Considerar que cada una de
las letras es una variable diferente a excepcion de la palabra "mod” que representa la operacién aritmé-
tica modulo.

@) y=(amod bc - ad mod 3)mod 2

(4d = F mod 5)6

0) 3= 3e=7modby ~ ™ol
4 mod ¢

c) j-ﬁmnd(‘s—:{&}+.ﬁrmnd3+2
bmod5+2

5. Representar por edio de la expresion matemadtica -:urrespnnd.iente las lineas de C{idigﬂ de cada uno de
los incisos siguientes.:

a) y= (3%b—5)/(4*(7%b+6)+a*c)+c%b;
b) y = (c*d+5%b)%(7*a+8)+3%c/a;
o) y= (4%a-3*((b%5+8)/(c+b%5)))/(a*c);

6. Representar por medio de la expresién matemadtica cﬂrrespnndiﬂnte las lineas de c::'u:ligc- de cada uno
de los incisos signientes:

a) y = ({a-(c*d+2)%5)*6)/(7*a+b%4) +7/(a%3);
b) y = (d%(a+3)—7%c)/(4*d%5)+(b-9%a)/(7%c);
g y= (5%ct+9%c—7)((4%(c+2*b))/(b+c*d))+(b-3*a)/2;

7. Ewvaluar paso a paso las lineas de cédigo de cada uno de los incisos del problema 35, considerando que
las variables se definen de tipo entero de la siguiente manera:

inta=2, b=4, c=—3, d=8, y;

8. Ewvaluar paso a paso las lineas de cédigo de cada uno de los incisos del problema 6, considerando que

las variables se definen de tipo entero de la siguiente manera:
int a=—1, b=3, ¢c=7,d=—4, y;
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9. Codificar en Java cada una de las siguientes expresiones matemadricas, considerando que cada una de
las letras es una variable a excepcién de las funciones trigonomeértricas (cos y csc).

A I3x=2 1

b) ym= -
) cos(40°) Sx+4
70°)
) y=3(7a-b)" ek
A o e

10. Codificar en Java cada una de las siguientes expresiones matemdricas, considerando que cada una de
las letras es una variable a excepcion de las funciones trigonomeértricas (tan y cos) y que los dngulos de
las funciones trigonomeétricas se encuentran en grados.

Gx -2
,-1} '}I-E—I+x{5ﬂ_?}

3
4
x+3£{

Ta(8h° — 4) 3
b e
) 7 Gtan(30° + x) ¥ 56
24

J3x=2 8b-a

m 4 -
)y cos(5 + x) 7

11. E[-lu:il es la expresién matemadtica Equiv;ﬂente de cada una de las lineas de ::é-digﬂ Expres:ldas a Conti-
nuacion?.

a) y= 3*a%(b—4*(c—2*d))+(5%—8)/(7*a);
b) y = ((4*Math.pow(x,2)—8)/7)/(6*(2*x—14)) +(5-Math.pow(x,3))/8;
c) y = Math.cos(60%3.1416/180) —Math.sqrt(Math.pow(x,2) —4)/Math.abs(7*x-8);
12. ;Cudl es la expresién matemadrtica equivalente de cada una de las lineas de cédigo expresadas a conti-
nuacion?,
a) y= (6"a-7*(b+3))/Math.sqrt(Math.pow(a,2)-5%c) +(4*b)/(c—2);
£) y = ((3*"Math.pow(a,4)-5)/Math.pow(70*3.1416/180))/(b—4*d)+ Math.pow((6*d-7)/9,1/3.0);
c) ¥ = (1/Math.tan((x+20)*3.1416/180})/(Math.sin((3*x)*3.1416/180) —7*(Math.pow(x,2) +1));
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13. Escribir un programa para leer los valores de los coeficientes de la ecuacién de segundo grado (a, by
c) cuya forma es la siguiente:

axi+ bx+c=10
Posteriormente encontrar sus raices usando para ello la férmula genem.l.

—bx\b' -4dac

2a

X =

Considerar que se tiene la ecuacién: 3x* + 7x — 6 = 0, entonces la salida es:

r y
253
b: 7
c: —6
Resultado
x1 = (0.6667
x2 = —3.0000
. y,

14. Escribir un programa para leer el radio de una circunferencia ( r ) y posteriormente calcular el drea y
perimetro de la circunferencia, sabiendo que:

Area=nr Perimetro = 2 nr
i N
radio: 5
Area = 78.54
Perimetro = 31.416
Y A

15. Escribir un programa para evaluar el siguiente polinomio con un valor de x cualquiera.

Ysx* —6x* +8

e 9
v —35
y = 4.2375

16. Escribir un programa para leer de teclado una cantidad expresada en Kilogramos (Kg) y convertir
dicha cantidad a Toneladas (Ton), gramos (gr), onzas (oz) y libras (Ib) considerando las signientes

equivalencias de peso.

1 Ton = 1000 Kg 1 Kg=1000 gr 1 0z =28.35 gr 11lb=454gr
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b

Kilogramos: 678

678 Kilogramos es equivalente a:
a) 0.6780 Ton

b) 678000.00 gr

c) 23915.3439 oz

d) 1493.3921 Ib

Introduccién a la programacién

17. Escribir un programa para leer un ingulo (en grados) y calcular las funciones trigonométricas (seno,
coseno, tangente, cotangente, secante y cosecante).

-

ﬁnguln (en grados): 30
sen (30) = 0.5000
cos (30) = 0.8660
tan (30) = 0.5774
cot (30) = 1.7320
sec (39) = 1.1547
csc (39) = 2.0000

18. Escribir un programa para leer dos niimeros enteros (x, y) de teclado y realizar las siguientes opera-

ciones con ellos:

a) Muldplicarlos (x*y).

b) Dividir el primero entre el segundo (x/y).

¢) Elevar el primero a la potencia del segundo (x7).

d) Encontrar la raiz del primero con respecto al segundo ({.‘T)

¢} Encontrar el modulo del primero con respecto al segundo (x mod y).

-
x2
y: 3
2*3 = 6.00
2/3 = 0.67
243 = 8.00
Raiz3de2 = 1.26
2mod 3 =2

Y
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Primero entiende el problema, luego escribe el codigo.

Jahn Johnson

Competencia de la unidad

Construir programas utilizando estructuras condicionales y repetitivas para aumentar su funcionalidad.

* Disefar programas donde se utilicen las estrucruras de repeticion y seleccién.
* Construir programas con funciones y/o mérodos.

* Escribir programas en donde se urilicen algunas funciones tipo cadena.

* Escribir programas usando funciones recursivas.

Control de flujo

Contenido

4.1. Introduccidn. 4.5. Manipulacién de cadenas.

4.2.  Estrucruras selectivas: simple, doble y 4,6. Diseno ¢ implementacion de funciones y
muiltiple. métodos.

4.3.  Estructuras iterativas: mientras, 4.7. Resumen.
hacer—mientras, desde. 4.8. Problemas.

4.4. Ciclos anidados.
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4.1 Introduccion

El control de flujo permite encausar a la computadora sobre la ruta que debe seguir al momento de la
ejecucién de un programa, para ello se apoya en las estructuras de control que le permitirdn tomar deci-
siones, repetir la ejecucion de un grupo de instrucciones, subdividir los programas grandes en pequenos
programas que realizan una acrividad determinada.

En esta unidad se tratarin las estructuras selectivas simples (1£), dobles (if-else) y multiples
(switch) aplicadas a problemas en donde sean necesarias las bifurcaciones. Las estructuras iterati-
vas mientras (while), hacer—mientras (do-while) y desde (for) para ejecutar un bloque de sentencias
mientras cierta proposicién sea verdadera. Se resolverin problemas que requieran ciclos anidados e ins-
trucciones selectivas anidadas, buscando con ello la potenciacién de las estrucruras de control.

También se vera la segmentacién y control de programas en subprogramas mds pequefios llamados
métodos y/o funciones, como una manera de preparar el terreno para atacar sistemas de programacion
mds complejos en el momento en que se requiera. Se abordardin métodos iterativos y recursivos con la
finalidad de que se tengan los elementos para resolver problemas que presentan una naturaleza recursiva.

4.2 Estructuras selectivas: simple, doble y multiple

La complejidad de los problemas hacen que dificilmente los programas sean solamente una estrucrura
secuencial, muchas veces es necesario ejecutar una instruccion o bloque de instrucciones dependiendo de
si se cumple o no una condicién. Las preguntas se plantean por medio de condiciones estrucruradas en
forma légica y el resultado serd verdadero o falso pero no ambos a la vez, en funcion del resultado serd
el bloque de acciones a ejecutar. Las instrucciones selecrivas se clasifican en: simples, dobles y miileiples.

4.2.1 Instruccién selectiva simple (if)

Se dice que la instruccion selectiva es simple si al cumplirse la condicion se ejecuta una instruccion o

bloque de instrucciones y en caso de ser falsa no se ejecura accién alguna. El formato general de una ins-
truccion selectiva simple es:

if (condicidn)

instrucciones.

FYTry P

La condicién de la instruccién selectiva es una proposicion légica integrada por variables, operadores
relacionales y/o operadores logicos. Las instrucciones que se gjecutan en caso de que la proposicion sea ver-
dadera, pueden ser cualquiera que la computadora pueda llevar a cabo. Ejemplos tipicos de la instruccién
selectiva simple se muestran a continuacién.

a) b)
if (promedioc >= 70} { if (promedio >=70)
System.out.println (“Felicidades “); n++;

0 -

}
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En el primer caso se utilizan llaves para encerrar el bloque de instrucciones que se deben ejecurar si la
condicion se cumple. En el segundo caso no son necesarias esas llaves, porque es solamente una instruc-
cién la que se debe realizar si se cumple la condicién. La regla es que si son mds de una sentencia las que se
deben ejecutar se deben encerrar entre llaves, pero si solamente se trata de una instruccién, podrian no
ser necesarias las llaves; aunque si se ponen igual funciona perfectamente bien.

Ejemplo 4.1. Escribir un programa para leer el nombre y precio de un articulo. Si el articulo riene un
precio mayor o igual a 100 pesos, imprimir el nombre del articulo y el mensaje “es muy caro” y el precio
del articulo. Posteriormente en otra linea desplegar el mensaje "miximo puedo pagar por este articulo
$100.007. Si el articulo tiene un precio menor a $100, que no se imprima nada.

import java.util.Scanner;

public class ifsimple {

public static void main (String[] args) {
Stringarti;
double precio;

Scanner leer= new Scanner (System.in);

System.out.print (“Nombre del articulo: “);
arti= leer.next();

System.out.print (“"Precic (pesos):");
precio= leer.nextDouble() ;

if (precioc>=100) {
System.out.printf (“%s es muy caro, vale 5%.2f\n",arti,precio);

System.out.println (“maximo puedo pagar por un “4arti+”
S100.00");

}

run:

Nombre del ardiculo: Marrillo

Precio (pesos):143

Martillo es muy caro, vale $143.00

miximo puedo pagar por un Martillo $100.00
GENERACION CORRECTA (total time: 11 seconds)

e y

4.2.2. Instruccién selectiva doble (if - else)

La estructura selectiva doble se utiliza cuando se tienen dos opciones de accién. Con la bifurcacion doble
se ejecura un blnqu& de instrucciones A si se -:umple la condicién o bien se ejecuta el hlﬂque de instruc-
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ciones B en caso de que no se cumpla, debido a que son mutuamente excluyentes. La estructura selectiva
daoble tiene el siguiente formato:

if [(condicidn) {

aaaaaa

;;;;;;

aaaaaa

Nuevamente el uso de las llaves es importante para agrupar el bloque de instrucciones a ejecurarse si
se cumple o no la condicién. A continuacidn se tienen dos casos tipicos de la doble condicién.

if (promedioc >= B80) { if (promedio < 70){
System.out. System.out.

println (“"Felicidades ") ; println(“Lastima ”);

5 1o ol n++;

} }

else else {

System.out.print (“Buen System.out.println (“Bajo
promadio ”); promedic 7);

System.out.
println (“"Estudia mas”) ;

}

En el primer caso se usaron las llaves para agrupar las instrucciones que se ejecutardn si se cumple la
condicidn, pero si no se cumple no fue necesario usar llaves porque es solamente una instruccién la que se
debe ejecurar. En el segundo caso se utilizaron llaves para agrupar las instrucciones que se deben ejecutar
si se cumple o no la condicién, porque en ambos casos es mds de una instruccion.

Ejemplo 4.2. Escribir un programa para leer el riempo de duracién de una llamada telefénica y de-
terminar la canridad a pagar, de acuerdo a lo siguiente:

a) Toda llamada que dure 3 minuros 0 menos tiene un costo de $2.50.
H) Cada minuto adicional cuesta $1.50

import java.util.Scanner;

public class llamada {
public static void main(String[] args) {
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double tiempo, costo minimo=2.530, costo;
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

System.out.print (“Tiempo (minutos): ”);
tiempo=leer . nextDouble () ;

if (tiempo>3) {
costo=costo minimo+ (tiempo-3)*1.50;
System.out.printf (“Costo= $%.2f\n",costo);

}
alse

System.out.printf (“Costo= 5%.2f\n”,costo minimo) ;
}
}

run:

Tiempo (minutos): 5.3

Costo= $5.95

GENERACION CORRECTA (total time: 8 seconds)

En el programa anterior se lee el tiempo en minutos de la llamada, si la duracién es de mds de tres
minutos el precio de la llamada resulta de sumar el costo minimo de $2.50 para los primeros 3 minutos,
mds los minutos restantes multiplicados por $1.50. En caso de que la duracién sea menor o igual a 3 mi-
nutos, solamente se cobrara el costo minimo.

Operadores relacionales. Con ellos es posible llevar a cabo la comparacién de informacién. La
comparacién permite determinar si la proposicion de una instruccién selectiva es falsa o verdadera. Los
operadores relacionales usados en el lenguaje Java se muestran en la siguiente rabla.

Operador Significado Ejemplo
o ¥ Mayor gue if (2 = y)
< Menor gue if (x < y)
== Mayor o igual gque if (x == y)
<= Menor o igual gue if (x <= y)
== Igqual a if (x == y)
) = Diferente de if (x !'= vy)

Operadores légicos. Adicionalmente a los operadores relacionales es posible utilizar en caso de ser
requeridos los operadores logicos, para determinar si son falsas o verdaderas mds de una proposicion. A
continuacién se tienen los operadores logicos mas utilizados en Java.
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Operador Significado Operador en java Ejemplo
and W && if (x > v && m == n)
or e | if (x> y || (m == n))
not no ! if ! (m == n)

El operador | | se puede obtener presionando la tecla ALT y simultineamente teclear el nimero 124
(ALT+124). O bien en algunos teclados pulsando ALT GR+1.

Una proposicién puede estar integrada por signos aritméticos, operadores relacionales, paréntesis,
operadores légicos e incluso el signo de igualdad. De tal manera que es conveniente saber qué operacién
tiene mayor jerarquia de operacion con el objeto de evitar errores al momento de estructurar la proposi-

cién. A continuacién se tienen los operadores y su jerarquia de operacién.

Operador Jerarquia de operacién

() la,

*p .-"ll_r % Eﬂ..

Pz = Ja.

e T I 4a,

—J— | = 5a.

= Ga.

! 7a,

& & 8a.

| | Da.

Para aquellos operadores que tienen la misma jerarquia, se evaliia primero el operador que esté mas
a la izquierda.
Ejemplo 4.3. 5i a=3, b=—1, c=7, lema="w. ;Cual es el mensaje que se imprime en la siguiente

instruccion selecriva?:

if (a>=b*c g& ! (letral='w' || e==a+h) || 2<c%a)
System.out.println (“Hola manzana ”);

alse
System.out.println (“Adids pera “);

Respuesta. La mmputadﬂra lo hace ripidamﬂntf: pero aqui se llevari a cabo la evaluacion paso a paso
para observar el proceso.
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Operador Explicacion

if (3==(—-1)*7 && ! (*w'!=‘w' || 7==3+5) || 2<7%3) | Sustituyendo valores.

if (3>2=(—-1)*7 && ! (‘w'l=w" || T==8) || 2<7%3) Suma del paréntesis interno.
Dentro del paréntesis estd

if (3>=(—1)*7 && ! (falso || 7==8) || 2<7%3) E;E;EZ:;EES:::;E‘
evalia el que estimdsala
izquierda (!=).

if (3>=(-1)*7 && ! (falso || falso) || 2<T%3) Ahorael (==).

if (3>=(-1)*7 && | (falso) || 2<7%3) El | | del paréntesis.

if (3>=>=-—-7 && | (falso) || 2<T7%3) La mulriplicacién.

if (3>=—7 && !(falso) || 2<1) El modulo (%).

if (verdadero && ! (falso) || 2<1) El (==).

if (verdadero && ! (falso) || £falso) El (<).

if (verdadero && verdadero || falso) La negacién not (!).

if (verdadero || falso) El and (&&).

if (verdadero) Finalmente el or (| | ).

Lo cual implica que el mensaje que se imprime es "Hola manzana’.

Muchos programas utilizan instrucciones en donde una sentencia selectiva estd dentro de otra, y
dentro de ésta dltima; estd otra instruccién selectiva. En estos casos se dice que el programa tiene ifs
anidados.

Ejemplo 4.4. A los alumnos de nuevo ingreso del Tecnolégico de Morelia se les entregarin
recomendaciones para becas. La recomendacion se basa en lo siguiente.

a) promedio = 90 Muy buena recomendacién
b) 80 = promedio <90 Buena recomendacién
¢) 70 = promedio <80 Endeble recomendacién

Escribir un programa que lea el nombre y promedio del alumno y que con esa informacién indique
el tipo de recomendacion para ese alumno.

import java.util.Scanner;

public class beca {
public static woid main(String[] args){
int promedio;
String nombre;
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Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

System.out.print (“Nombre: “);
nombre=leer.nextLine() ;

System.out.print (“"Promedio: “);
promedio= leer.nextInt() ;

if (promedioc>=90)
System.out.println (nombre+”, Tiene MUY BUENA recomendacién”);
else
if (promedio>=80 && promedio<90)
System.out.println (nombre+”, Tiene BUENA recomendacidn”);
else
if (promedio>=T70 && promedioc<B0)
System.out.println (nombre+”, Tiene ENDEBLE recomendacidén”);
else
System.out.println (nombre+”, Checa tu promedio por fa-
voar®™y ;

}
}

run:
Nombre: Carlos Alberto

Promedio: 87

Carlos Alberto, Tiene BUENA recomendacion

GENERACION CORRECTA (total time: 16 seconds)
L _..-

Observar que si se cumple la condicién: if (promedio=>=90), imprime el nombre del alum-
no y el mensaje de: MUY BUENA recomendacién, Sila condicién es falsa, ejecurta la instruccion
selectiva: 1f (promedio>=80 && promedic<90), silacondicién de este nuevo if se cumple
imprime el mensaje correspondiente y en caso de ser falsa ejecuta una nueva instruccién condicional. A
esta forma de colocar un i £ dentro de otro 1 £, se conoce en computacion como ifs anidados.

4.2.3 Instruccién condicional multiple (switch)

Existen programas en donde la cantidad de instrucciones condicionales anidadas requeridas es consi-
derable, y por lo tanto se tiene que escribir mucha informacién en cada linea, porque las instrucciones
selectivas anidadas ocupan mucho espacio, ademis de que no son ilustrativos los programas con muchos
ifs anidados, ya que causan confusién al momento de tratar de entenderlos. Java tiene la instruccién
de seleccion miuldple "switch” que permite sustituir estos 1£s anidados por una estrucrura ficil de
entender y usar. El formaro general de la instruccion switch es:
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: : Donde:
switch (variable) variable: Es una variable o expresidén cuyo valor es un daro:
{ entero, byte, shore o char.

case valor_ 1: valor_1, valor_2,..,valor_n: Son valores de la variable para

cada uno de los casos posibles {case).

Instrucciones A
b . break: Instruccién que tiene la finalidad de romper la ejecucidn
reak; del Aujo.

case valor 2:
- default: En caso de que no se ejecuten ninguno de los casos

previstos se ejecutardn las instruceiones por default.

Instrucciones B
break;

case valor n:
Instrucciones N
break;

default:
Instrucciones
break;

Si la variable riene el valor 1 entonces se ejecutarin el bloque de instrucciones para el caso va-
lor 1,siel valor de la variable es valor 2 se ejecuta el bloque de instrucciones del caso valor 2.
Si la variable tiene un valor no considerado en los casos, se ejecutari el bloque por default. Default es
opcional; lo cual significa que si el valor no estd considerado en los casos y no se desea ejecurar instruccion
alguna, entonces no se pone el default.

Observar que la estrucrura de switch se debe encerrar entre llaves para indicar el alcance de la ins-
truccion selectiva multiple. También se puede observar que en cada caso se tiene un break para limitar
las acciones a ejecutar para cada opcién seleccionada. Los valores de la variable de seleccidn, solamente
pueden ser enteros (int), entero corto (short), byte o caracter (char).

Ejemplo 4.5. Escribir un programa para desplegar en la pantalla una lista de 4 paises, cada uno de
ellos con su correspondiente cédigo. Se deberd leer el cédigo del pais y la compuradora indicard cudl es la
capital, continente, idioma y moneda oficiales de ese pais.

import java.util.Scanner;
public class capitales |{
public static void main (String[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);
int cod;
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System.out.println (“Lista de paises ");
System.out.println (“Cddigo \t\t Pais”);
System.out.println (™ 1 \t\t México”);
System.out.println (* 2 \e\t Italia™):
System.out.println (* 3 \t\t Surinam”);
System.out.println (“ 4 \t\t Suecia™);

System.out.print (% Cédigo: ");
cod= leer.nextInt();

switch (cod)
{
case 1:
System.out.println (“Pais: México \t Capital: Distrito Federal
\n") ;
System.out.println (“Continente:BAmericano Idioma:Espaficl Mone-
da: Peso\n”);
break;
case Z:
System.out.println(“Pais: Italia \t Capital: Roma \n");
System.out.println (“"Continente:Eurcpeo Idioma:Italianc Mone-
da: Euro\n”};
break;
case 3:
System.out.println (“Pais: Surinam \t Capital: Paramaribo \n");
System.out.println(“Continente:Africanc Idioma:Holandés Mo-
neda: Guinea\n”);

break;
case 4:
System.out.println (“*Pais: Suecia \t Capital: Estocolmo \n”);
System.ocut.println (“"Continente:FEuropeo Idioma: Sueco
Moneda :Corona Sueca\n”) ;
break;
default:
System.out.println (“Cédigec Inexistente\n”);
break;

}
}
}
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i Ty
run:
Lista de paises
Cadigo Pais
1 Meéxico
2 ltalia
3 Surinam
4 Suecia
Cadigo: 3
Pais: Surinam  Capirtal: Paramaribo
Conrtinente: Africano Idioma: Holandés Moneda: Guinea
GENERACION CORRECTA (total time: 6 seconds)

Y &

En el programa anterior se lee el cédigo de un pais, dependiendo del valor del codigo se desplegard en
la pantalla la capital, el continente y la moneda de dicho pais. Solamente funciona para cuatro paises, pero
podria funcionar para todos los paises existentes, agregindole los case correspondientes.

4.3. Estructuras iterativas: mientras, hacer-mientras, desde

Una estructura iterativa permite ejecutar una instruccion o un bloque de instrucciones varias veces. En el
lenguaje Java se tienen fundamentalmente las siguientes tres estructuras iterativas:

4) Mientras (while).
£#) Hacer-mientras (do-while).
¢) Desde (fox).

Las tres permiten ejecutar cierto niimero de veces un hlnqu& de instrucciones, pero tienen pequefas

diferencias que es conveniente analizar.

4.3.1. Mientras (while)

La estrucrura iterativa while es la mas urtilizada en los diferentes lenguajes de programacion debido a la
versatilidad que tiene. Con while se ejecura el bloque de instrucciones encerradas entre llaves, mientras
se cumpla la condicion establecida. Su formaro general es el siguiente:

while (condicidén) {

Instrucciones;

---------

Una caracteristica de while es que si en la primera vez no se cumpie la condicién no se ejecutard
ninguna vez el bloque de instrucciones encerradas entre llaves, debido a que la condicidn esta al principio
g q q P P

del bloque.
Ejemplo. 4.6. Escribir un programa para leer n nimeros enteros de teclado y contar cudnros de ellos
50N pares y cudntos son impares.
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import java.util.Scanner;

public class cuenta pares ({

public static wvoid main(String[] args) {
Scanner lectura = new Scanner (System.in);

int n, i, num, par=0;

System.out.print (“"Cuantos numercs son: ”);
n=lectura.nextInt();

System.out.println (“"Dame los “+n+” ntGmeros: “);
1i=0;
while (i<n) {

num=lectura.nextInt{) ;

if (num % 2==0)

par+=1;

s i o i

}
System.out.printf ("Nimeros pares= %d, Nimeros impares= %d\n",par,
(n—par));
}
}

run;
Cuantos niumeros son: 5
Dame los 5 niimeros:

3

&
=12
14

7

Nuameros pares= 3, Numeros impares= 2

GENERACION CORRECTA (total time: 25 seconds)

" A

Si al leer el valor de n se le diera cero, no hubiera ejecutado ninguna vez el bloque de instrucciones
que estin entre llaves después de while, porque la condicién planteada no se cumple.

Ortra caracteristica de while es que no es necesario saber de antemano el nimero de veces que se
ejecutard el bloque de instrucciones.

Ejemplo. 4.7. Escribir un programa para leer nimeros enteros de teclado hasta que el niimero leido
sea 99. Contar cudntos nimeros se leyeron en total sin considerar el 99, cudntos de ellos son divisibles
exclusivamente entre 3, cudntos son divisibles exclusivamente entre 7, cudntos son divisibles entre 3 v 7
a la vez.
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import java.util.Scanner;

public class divisibles de 3 y 7 {
public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

int %, div3, div7, tot, ambos;
div3=0; div7=0; tot=0; ambos=0;

System.out.println (“"Dame numeros enteros (finalizar cen 99): 7);
#=leer.nextInt () ;
tot=0;

while (x!=99){
if (x%33==0 && x%7==0)
ambos+=1;
else |
if (x & 3==0)
divi+=1;
if (x%7==0)
diwv]+=1;
b
x=leer.nextInt () ;
Tott1;
}
System.out.printf (“Total leidos=%d \n”,tot);
System.out.printf (“Divisibles entre 3 (exclusivamente)= %d\n”,div3);
System.out.printf (“Divisibles entre 7 (exclusivamente)=%d\n"”,div7);
System.ocut.printf (“Divisibles entre 3 y 7=%d \n",ambos);
}
}

' Ty
run;
[Dame niimeros enteros (inalizar con 99):

3

12

21

14

63

28

99

Total leidos=6

Divisibles entre 3 (exclusivamente)= 1
Divisibles entre 7 (exclusivamente)=2
Divisibles entre 3 y 7=2
GENERACION CORRECTA (total time: 34 seconds)

L v
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En el programa anterior no se sabe cuantas veces se gjecutarin las instrucciones que estin dentro de
while porque no se sabe hasta cuindo el usuario teclea el nimero 99.

Ejemplo 4.8. Un niimero cuadrado perfecto es aquel que se obtiene al elevar al cuadrado un mimero
natural, de la misma forma que un cubo perfecto resulta de elevar al cubo un nimero natural. Los mime-
ros 4 y 9 son cuadrados perfecto porque 2*°=4 y 3°=9, asi como 125 y 729 son cubos perfectos porque
125=5y 729=9".

Escribir un programa para imprimir todos los niimeros cuadrados y/o cubos perfectos comprendidos
en el rango m y n. Indicar cudles y cudntos son cuadrados o cubos perfectos.

import java.util.Scanner;
public class cuadrado y cubo {
public static woid main(String[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n, m, cuadrados=0, cubos=0;
double =a;

System.out.print (“m: ") ;
m= lear.nextInt();
System.out.print(“n: ") ;
n= leer.nextInt():;
System.out.println() ;

while (m <= n){
if (m==(Math.pow((int)Math.pow(m,1/2.0),2))) {
System.out.println (m+" cuadrado “);
cuadrados++;
}
if (m==(Math.pow((int)Math.pow(m,1/2.0),3))){
System.out.println (m+" cuboc ");

cubos++;
}
m+t+;
}
System.out.println(“"Total cuadrados = "“Hcuadrados);
System.out.println(“"Total cubos = "“+cubos);

J
}
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8 cubo

9 cuadrado

16 cuadrado

25 cuadrado

27 cubo

Total cuadrados = 3
Total cubos = 2

GENERACION CORRECTA (total time: 10 seconds)
Y y

Para encontrar la raiz cuadrada de un niimero se eleva a la un medio (1 /2. 0) dicha cantidad uali-
zando la funcién pow de la libreria Math. Por ejemplo:

int x=9, y=23;
double c;

int a=(int)Math.pow(x,1/2.0); //E1l resultado es a=3
int b= (int)Math.pow(y,1/2.0); [/ /E1l resultado es bh=4
c = Math.pow(y,1/2.0); //E1l resultado es c=4.795831523

Observar que las variables x, y, a y b se definieron de tipo entero, pero el resultado de Math.
pow (x,1/2.0) esuna cantidad double y no puede ser asignado a una variable que es entera, por lo
tanto se hizo un “cast” con la palabra (int), para obligar a que el resultado sea entero. Sin embrago para
la variable ¢ no se hizo el cast y el resultado tiene la parte entera y la fraccionaria.

En Java, al hacer operaciones con mimeros enteros el resultado es entero, pero si alguno de ellos es
double el resultado es double. Ejemplo: si se dividen dos niimeros enteros el resultado es un entero
(1/2 = 0), pero si uno de ellos es double el resultado ya no es entero (1/2.0 = 0.5), es por esa razén que
se le agrega (0) al denominador para que al dividirse no sea un cero, porque en caso contrario no se estaria
sacando la raiz cuadrada de m sino elevindola a la potencia cero.

En el programa se generan los niimeros desde m hasta n. Donde m se incrementa en uno (m++;) en
cada iteracién, mientras la condicién que esti en while (m <= n) ; sea verdadera. Para cada valor de
m se obtiene la raiz cuadrada, pero se le trunca la parte fraccionaria con el cast, después se eleva al cuadrado
el entero de la raiz cuadrada de m y si es igual al m inicial, entonces m es cuadrado perfecto. Lo mismo se
hace para el cubo perfecto, se eleva al cubo el entero de la raiz cubica de m, para determinar si es un cubo
perfecto. En caso de que sean cuadrados o cubos perfectos se incrementan las variables correspondientes:
cuadrados++; ocubos++;

4.3.2. Hacer-mientras (do-while)

Con el ciclo do-while se gjecuta el hlr:-quﬂ de instrucciones que se encuentran encerradas entre las llaves
de la palabra do y la palabra while con la condicién correspondiente. El formato general es el siguiente:
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nnnnnn

nnnnnnnnn

}while (condicién);

Ejr.:mpln 4. 9. Escribir un programa para simular n lanzamientos de una moneda al aire. Los resulta-
dos se generarin aleatoriamente. Imprimir cada uno de los resultados e imprimir los resultados obrenidos

al final del evento.

import java.util.Scanner;
import java.util.Random;

public class lanzamiento |

public static void main (String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;
Random aleatorio=new Random() ;

int n, soles, %, aguilas, c;

System.out.print (“"Nimero de lanzamientos: ");
n=leer.nextInt() ;

soles=0; aguilas=0; c¢=0;
System.out.println (“Resultados: ");

do {
//genera ntimero natural aleatorioc menor a 2
x=aleatorio.nextInt (Z);
if (x==1){
System.out.println (“S5ol”);
soles+=1;
!
else |
System.out.println (“Aguila”);
aguilas+=1;
}
o+t
| while (c<n);
System.out.printf (“%d Soles y %d Aguilas \n”,soles, aguilas);
}
}
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run:

Niimero de lanzamientos: 6
Resultados:

Aguila

ﬁguila

Sol

j-iguila

fkguila

Sol

2 Soles y 4 Aguilas
GENERACION CORRECTA (total time: 3 seconds)

%, o

En el programa anterior ademds de importar la clase import java.util.Scanner; seim-
portd la clase import jawva.util.Random; que permite generar mimeros alearorios.

La variable c se encarga de contar el nlimero de veces que se ejecutardn las instrucciones que se en-
cuentran entre las palabras do y while. El bloque de instrucciones se ejecurard mientras se cumpla la
condicién planteada en while.

Con la linea: Random aleatoric=new Random(); se define también un objero llamado
“aleatorio” que permite generar un valor entero aleatorio y que se asigna a la variable x por medio de la
siguiente instruccién: x=aleatorio.nextInt (2) ;. El2 entre paréntesis indica que el niimero
alearorio serd menor que 2 (0 6 1). La distribucién es “uniforme”, lo cual significa que tienen la misma
probabilidad de ser generado ranto el 0 como el 1, esto hace que los resultados de la salida cambien cada
vez que se ejecuta el programa, simulando de esa manera el lanzamiento de una moneda al aire.

Es posible generar niimeros aleatorios en un rango determinado. Por ejemplo; si se desea que los
nimeros aleatorios estén entre 50 y 150 la expresién signiente puede ser de urilidad.

x=aleatorio.nextInt(101)+50;

Porque los niimeros que genera estin entre 0 y 100, pero al sumarle 50 realmente estin en el rango
de 50 y 150.

En el programa anterior se considera que si el valor generado es 1, entonces el resultado del lanza-
miento es “Sol” y si es 0 es “Aguila”.

La diferencia principal entre while y do-while, es que en ésta tiltima la condicién estd al final, lo
que permite ejecutar al menos una vez el bloque de instrucciones contenidos en do-while.

Ejemplo 4.10. Una lavanderia compré equipo que se va a depreciar en cierto lapso de tiempo por el
método de “Saldo de doble declinacién”; es decir; la depreciacion de cada afio estd dada por la siguiente

formula:

2% precio

vida

dqd =

Siendo “precio” el valor del equipo al comenzar el afio, y "vida” los anos en los cuales se deprecia el
equipo. Escribir un programa para calcular la depreciacién y el valor del equipo en cada afo.
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import java.util.Scanner;

public eclass depreciacion ({
public statiec void main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int a;
float d, precio, wvida;

System.out.print (“Walor del equipo: ”);
precio=leer.nextInt() ;

System.out.print (“"Vida esperada (afios): ");
vida=leer.nextInt() ;

a=0; d=0;
System.out.println (“Arfo Depreciacidn Valor ");
do {
System.out.printf (“ild $10.2f %¥9.2f \n”",a,d,precio);
d=2*precio/vida;
precio—=d;
at++;
} while (a<=vida);
}

s 3
run:
Valor del equipo: 7000
Vida esperada (afios): 5
Ano Depreciacién Valor
0 0.00 J000.00
i 2800.00 4200.00
2 1680.00 2520.00
3 1008.00 1512.00
4 604.80 907.20
5 362.88 544 32
GENERACION CORRECTA (total time: 8 seconds)
h J

4.3.3. Desde (for).

Es posible elaborar cualquier programa donde se requieran ciclos con las estructuras iterarivas while y
do-while, pero la estructura repetitiva for es mds compacta y sencilla de urilizar bajo ciertas condi-
ciones. La forma general de for es:
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for (inicic; condicidn; actualizacidn) {

aaaaaaaaa

aaaaaaaaa

La instruccién for requiere de una variable que tiene la finalidad de controlar el niimero de veces
que se ejecura el bloque de instrucciones. En “inicio” se coloca el valor con el cual inicia la variable. En
“condicion” se indica la proposicion que deberd ser verdadera para que el ciclo continie, en caso de ser
falsa saldrd de dicho ciclo y finalmente en “actualizacién” se coloca una instruccién que tendrd la finali-
dad de modificar el valor de la variable con la finalidad de que después de ejecurar varias veces el bloque
de instrucciones que estin encerradas entre llaves, la condicién sea falsa.

Ejemplo 4.11. Escribir un programa para leer un niimero entero positivo y encontrar el facrorial de
€s€ Nimero.

import java.util.Scanner;

public class factorial {

public static wvoid main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n;

System.out.print (“Valor de n: ”);
n=leer.nextInt();
int fac=1;

for (int x=1; x<=n; x++)
fac=fac*x;

System.out . printf (“El factorial de %d es = %d \n”,n,fac);
}
}

run:

Valor de n: 5

El factorial de 5 es = 120

GENERACION CORRECTA (total time: 4 seconds)

\ A

En el programa anterior la variable que hace las veces de conrador es x, su inicio es (x=1),
la condicién (x<<=n) permite ejecurar el bloque de instrucciones que se encuentran entre llaves,

mientras la condicién sea verdadera, y el incremento de dicha variable en cada iteracion es de uno
en uno (x++).
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Lo que ocurre es que al llegar a la instrucciéon £or; cuando todavia no se ejecutan ninguna vez las
instrucciones que se encuentran dentro del ciclo, la variable x toma el valor inicial (x=1), inmediatamente
verifica si la condicién es verdadera, en caso de que asi sea, se ejecura el bloque de instrucciones que estin
entre llaves después de la instruccién £or (en este caso no fueron necesarias las llaves, porque es solamen-
te una instruccion la que se ejecuta varias veces). Después de ejecurar las instrucciones que se encuentran
dentro del ciclo, regresa a incrementar la variable (x++) y acto seguido verifica si con este nuevo valor de
% sigue siendo verdadera la condicién, en caso de ser asi ejecuta nuevamente la instruccion o bloque
de instrucciones que estin dentro del ciclo, posteriormente regresa a incrementar el valor de x, verifica sila
condicion sigue siendo verdadera, en caso de ser asi ejecuta el bloque de instrucciones y asi sucesivamente:
incrementa, verifica, ejecuta. Cuando la condicién ya no se cumple se sale del ciclo para continuar con la
ejecucion del resto del programa.

Ejemplo 4.12. 5e dice que un niimero es primo si solamente es divisible entre él mismo y la unidad.
Escribir un programa para determinar si un niimero es primo o no, contando los divisores entre 1 y el
mismo nimero. Imprimir los divisores que tiene e indicar si es primo o no.

import java.util.Scanner;

public eclass determinar |

public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

int n, divisores, w;

System.out.print (™ n: “);
n=leer nextInt () ;

divisores = 0;
System.out.print (“Sus divisores son: “);

for (w=1l; w<n; wt+) {
if (n & w==0){
System.out.printf (“:Zd4,”,w);
divisores+=1;

System.out.println (n);
if (divisores <=2)

System.out.printf (“El %d es primo \n",n);
else

System.out.printf (“El %d no es primo \n",n);
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i |
run:
n: 20
Sus divisores son: 1, 2, 4, 5,10,20
El 20 no es primo
GENERACION CORRECTA (total time: 3 seconds)
b A

En el programa anterior se determinan e imprimen los divisores dentro del ciclo en forma horizon-
tal a excepcién del dltimo divisor que se imprime fuera y se aprovecha la instruccion System. out.
println (n); para salar de linea.

Se recomienda usar el £or cuando se sabe el niimero de veces que se ejecutardn las instrucciones que

estan dentro de la instruccidn iterativa ya que ocupa menos espacio que while y do-while.

4.4 Ciclos anidados

En un programa es posible tener una instrucciéon dentro de otra y por lo tanto puede haber también ins-
trucciones iterativas dentro de otra instruccion iterativa, esto permite crear programas con mayor potencia.

Ejemplo 4.13. El astronomo y gedgrafo del siglo x1 a.C. Eratdstenes, establecié que para determinar
si un nimero x es primo, no es necesario dividir x entre todos los divisores comprendidos entre 1 y x,
que es suficiente probar los divisores que estdn entre 1 y Jx. Si solamente hay un divisor en ese rango,
entonces x es primo. Escribir un algoritmo para imprimir todos los niimeros primos comprendidos entre
1 y n usando la afirmacion de Eratostenes.

import java.util.Scanner;

public class primos |
public static void main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n, divis, w, x%;

System.out.print (“n: ”);
n=leer.nextInt() ;

x=] :
System.out.println ("Nimeros primos entre 1 y “+4n);
while (x<=n) {
divis=0;
for (w=l; w<=Math.pow(x, 1/2.0); wt+) {

if (xEw==()

divis+=1;
}
if (divis<=l)
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System.out.println (x);
g i -

run:
n: 18
Nimeros primos entre 1 y 18

1

LT LR L

7
11
13
17
GENERACION CORRECTA (total time: 3 seconds)
A

h,

En el programa anterior se puede observar que dentro del ciclo while se encuentra el ciclo for.
En la estructura iterativa while se generan los nimeros enteros del 1 a n y en for se encuentran los
divisores de cada uno de esos niimeros, los que tengan 1 0 menos divisores son primos. También se puede
ver que ya no prueba todos los divisores de cada uno de los niimeros, sino que solamente los que son me-
nores o iguales a la raiz cuadrada de ese mimero. La raiz cuadrada en este caso se encuentra elevando a la
un medio (1/2.0) el valor de x, usando el método pow que pertenece a la clase Math . Como se muestra
en la linea de codigo:

for (w=1l; w<=Math.pow(x, 1/2.0); w++)

Ejemplo 4.14. Escribir un programa para desplegar en la pantalla el memi del restaurant de comida
Mexicana “Mexican food” que se muestra a continuacién

Cédigo Descripcién Precio
1 Enchiladas $30.00
2 Pozole $20.00
3 Tamales $21.00
4 Arole $12.00
5 Café $8.00

El programa deberi leer el codigo del producto y la cantidad de drdenes o productos consumidos por
un cliente. Leerd informacién hasta que el cédigo sea 999 y al final indicard la cantidad a pagar por el clien-

te. Preguntard si se desea leer otra cuenta, en caso afirmativo leeri los datos de ella, de lo contrario terminar.
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import java.util.Scanner;
public class mexicana {
public static veid main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;
int cod, cant;
double subtot=0, tot=0;
char continua;

System.out.println (“Mexican food 7);

System.ocut.println (“Coédigo M\t\t Descripecidén\t\tPrecio”);
System.out.println (* 1 \t\t Enchiladas\t\t$30.007);
System.out.println (“ 2: AtAL Pozolel\tALALS20.007) ;
System.out.println (“ 3 \E\t Tamales\t\ts521.007);
System.out.println (* 4 £\t Btaole\t\E\NtS12.007);
System.out.println (“ 5 \tAt Café\t\t\t 58.00");

cod=0;
do{
while (cod!=999) {
System.out.print (“Cdédigo: ") ;
cod= leer.nextInt():;

if (cod!=959) {
System.out.print (“Cantidad: “);
cant= leer.nextInt() ;

switech (cod)
{
case 1:
subtot=cant*30;
System.out.printf (“%d Enchiladas = %.2f\n”,cant,subtot);
break;
case :
subtot=cant*20;
System.out.printf (“%d Pozoles = %.2f\n",cant,subtot);
break;
case 3:
subtot=cant*21;
System.out.printf (“%d Tamales = %.2f\n”,cant,subtot);
break;
case 4:
subtot=cant*12;
System.out.printf (“%d Atoles = %.2f\n",cant,subtot);
break;
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case 5:
subtot=cant*8;
System.out.printf (“%d Cafés = %.2f\n”,cant,subtot);
break;
default:
System.out.println (“Cddigo Inexistente\n”);
break;
}
tot+=subtot;
}
}
System.out.printf (“Total= %.2f\n",tot);
System.out.print (“Otra cuenta s/n?:");
String cadena= leer.next(); //lee una cadena
//toma el primer caracter de la cadena
continua=cadena.charAt(0) ;
cod=0;
tot=0;
}while (continual!="n’);
}
}

run:

Mexican food

Cadigo Descripcidn Precio
1 Enchiladas £30.00
2 Pozole £20.00
3 Tamales £21.00
4 Atole £12.00
5 Café £8.00

Cadigo: 3

Cantidad: 4

4 Tamales = 84.00

Cadigo: 2

Canridad: 5

5 Pozoles = 100.00

Cadigo: 999

Toral= 184.00

Otra cuenta s/n#:n

GENERACION CORRECTA (total time: 37 seconds)

b "

Observar que el programa termina con la letra '’ porque ya no hay mds cuentas de clientes que leer, pero
con la clase import java.util. Scanner; no es posible leer caracteres de teclado, de tal manera que se lee una cade-
na y posteriormente se asigna a una variable el primer caracter de esa cadena, con las siguientes instrucciones:
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String cadena= leer.next(); //lee una cadena
continua=cadena.charAt (0) ; //toma el primer caracter de
//la cadena

Se entiende que el programa termina siempre y cuando el primer caracter de la cadena sea 'n’ en
caso que se teclee por ejemplo un espacio y después la letra 'n’ seguird leyendo informacion. Los casos de
eXCepcion que se verdn posteriormente.

Las cadenas (5t ring) son una secuencia de caracteres o también se conocen como arreglos de carac-
teres, en donde cada caracter ocupa una posicién. El primer caracter de la cadena estd en la posicién cero,
el segundo en la posicién uno y asi sucesivamente como se muestra a continuacion:

Cadena: E ] C 0 c h e r 0 j 0

Posicidon: 0 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 11 12

Es posible conocer la longitud de una cadena usando la funcién length () de la signiente manera:
int longitud=cadena.length();

Ejemplo 4.15. Escribir un programa que lea una frase de teclado y que cuente e imprima el niimero
de vocales que tiene dicha frase. Considerar también el conteo de letras minisculas y mayisculas.

import java.util.Scanner;

public class vocales |
public static woid main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

String cadena;
int longitud, pos=0, as=0, es=0,is=0,0s=0, us=0;
char letra;

System.out.print (“Frase: "};
cadena= leer.nextLine();

longitud=cadena.length() ;

while (pos<longitud) {
letra=cadena.charAt (pos) ;

switch (letra) |

case ‘a’:
case ‘A' :
as++;
break;
case ‘e’:
case ‘E':
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es++;
break;
case ‘i':
case ‘I':
=3 e e
break;
case ‘of:
case ‘0':
it o
break;
case ‘u’:
case ‘U’:
us—++;
break;
}
pos++;

}
System.out.printf (“Letras a=%d Letras e= %d Letras i= %d\n",as,es,
T-e) 2
System.out.printf (“Letras o= %d Letras u = %d\n",os,us);
1
}

run:

Frase: El elefante es blanco

Letrasa= 2 letrase =5 Letrasi= 0
letraso=1 letrasu= 10

GENERACION CORRECTA (total time: 10 seconds)
L >

En el programa anterior se encuentra la longitud de la cadena y posteriormente se visitan cada una de
las localidades de los caracteres de la cadena, si es una vocal se cuenta independientemente si es maytiscula
o mimiscula. Al final se imprimen los resultados. Observar que funciona para letras mayiisculas y minus-
culas ya que la instruccién switch solamente tiene un break para ambas letras. También se puede ver
que las cadenas se encierran entre comillas y los caracteres entre apastrofes.

4.5. Manipulacién de cadenas

Es posible llevar a cabo varias operaciones con los mérodos de la clase String (cadena). A continuacién
se tienen algunos de ellos, que pueden ser de utilidad. Pero el lenguaje Java tiene muchos mas mérodos
que permiten la manipulacién de cadenas. En la tabla siguiente considerar que cadl, cad2 y cad3 son
datos tipo String
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Instrucciones Explicacién
cad1="El perro ladra”; Calcula la longitud de cadl.

int longi=cadl.length();

longi=14

cad1 ="El ledn no es como lo pintan”;
char letra=cadl.charAt(s);

Extrae un copia del caricrer que estd en la posi-

cién 5 y se lo asigna a la variable letra="¢’

cadl="Pera madura”;

StringBuilder invierte=new
StringBuilder(cadl);
cad2=invierte.reverse().toStringl();

Se crea el objeto invierte de la clase

StringBuilder que permite invertir cadl.

cad?="arudam areP”

cad1 ="Juan Colorado”;
cad2=cadl.substring(2,7);

Copia los caracteres de cadl, de la posicién 2 a

la 7.
cad2="an Co”

cadl ="josé";
cad2="José";
if (cadl.equals(cad2))

Compara si cadl y cad2 son iguales, el resul-
tado es booleano (true o false). En este caso

es false (falso), porque aunque es el mismo
nombre en uno se escribié exclusivamente con
letras mintsculas y en el otro la primer letra es

mayuscula.

cadl ="josé";
cad2="José";
if (cadl.equalsIgnoreCase(cad2))

Compara nombres, pero en este caso es true
(verdadero) porque considera iguales la misma

letra mayiscula o mindscula.

cadl ="Hasta”; Concatena al final de cadl la cadena cad?2.
cad2="luego"; cad3="Hastaluego”
cad3=cadl.concat(cad2);

cadl=" 4787; Elimina los espacios que estdn al principio o al
cadl=cadl.trim(); final de la cadena. cad1="478"

cadl=" 478"; Elimina los espacios en blanco y convierte la
int n=Integer.parselInt(cadl.trim()); cadena en un entero. n=478§

cad1="3.697": Convierte la cadena a un dato tipo double.
double n: n=3.697

n=Double.wvalueOf(cadl).doubleValue();

int n=347;
String cadl =String.valueO£(n);

Convierte un niimero en cadena. cadl1="347"

Ejemplo 4.16. Escribir un programa para leer una cadena de teclado, invertir dicha cadena, compa-

rar la cadena inicial y la cadena invertida con la finalidad de determinar si son iguales, copiar un rango de

caracteres de una cadena, comparar si dos cadenas son iguales con o sin letras mayisculas, concatenar dos

cadenas y convertir una cadena a nimero.
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import java.util.Scanner;

public class variascadenas {

public static wvoid main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);

String cadl, cadZ, cad3;

System.out.print (“Dame una cadena: “);
cadl=leer.nextLine() ;

//invierte cadl y se la pasa a cad?

StringBuilder invierte=new StringBuilder (cadl);
cadZ=invierte.reverse () .toString() ;

System.out.println (“Primera cadena (cadl)= "+cadl);
System.out.println (“Cadena invertida (cadl)= "+cadl);

//copia una parte de cadl a cad3
cad3=cadl.substring(3,9) ;
System.out.println (“Del caracter 3 al 9 de cadl= "“Hcad3);

//compara haciendo diferencia entre mayisculas y mintsculas
if (cadl.equals (cad?2) )

System.out.println (“Son iguales: "Hecadl+™ y “tecadl);

// compara ignorando mayOsculas

if (cadl.equalsIgnoreCase (cadZ) )

System.out.println (“Son iguales ignorando mayisculas: "t+cadl+™ y
“+cadl) ;

//Concatena cadl y cad2 y las asigna a cad3
String cad4=cadl.econecat (cad?l);
System.out.println (“Concatenadas cadl y cad2: "+cadd);

//convierte una cadena en numero
String datel=" 14 “;
String dateZ2="135.72";

int numl=Integer.parselnt (datol.trim()):;

double num?=Double.valueOf (dato?) .doubleValue () ;

System.out.println (“"Resultade de multiplicarlos= “+numl*num?) ;
}

}
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rumn:

Dame una cadena: Hola m aloh
Primera cadena (cadl) = Hola m aloh
Cadena invertida (cad2) = hola m aloH
Del caracter 3 al 9 de cadl= am al

Concatenadas cadl y cad2: Hola m alohhola m aloH
Resultado de multiplicarlos= 1900.08
GENERACION CORRECTA (total time: 7 seconds)

L

Son iguales ignorando mayusculas: Hola m aloh y hola m aloH

A

157

En el programa anterior se convirrié una cadena a niimero, pero se da por hecho que los caracreres

de la cadena son niimeros, si esto no fuera asi; por ejemplo que ruviera letras o espacios intermedios. Es
conveniente utilizar adicionalmente otros métodos que permitan validar la cadena antes de hacer la con-
version a cantidad numeérica, para asegurar que los caracteres de la cadena son caracteres vilidos de una

cantidad numeérica.

Ejemplo 4.17. Escribir un programa para leer dos cadenas y escribirlas en orden alfabérico.

import java.util.Scanner;

public class comparanombres |
public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

String cadl, cadZ, cad3;

System.out.print (“Primer nombre: *);
cadl=leer . .nextLine () ;
System.out.print (“Segundoc nombre: “);
cadZ=leer.nextLine() ;

System.out.println (“En orden alfabético: ");
if ( cadl.compareTo (cadZ)<=0)
System.out.println (cadli+™\n"+cad2);
else
System.out.println (cadZ+"“\n"+cadl);

Primer nombre: Martinez Sdnchez Juan
Segundo nombre: Bueno Zarate Pedro
En orden alfabético:

Bueno Zarate Pedro

Martinez Sinchez Juan

L

GENERACION CORRECTA (total time: 41 seconds)
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En el programa anterior, con la instruccién siguiente se determina alfabéticamente la posicién de las

cadenas: cadl y cad2.
if ( cadl.compareTo (cadl)<=0)

Se estin comparando las cadenas cadl con cadZ2 y el resultado puede ser una cantidad negativa,
positiva o cero. Si cad]l es alfabéticamente menor que cadz2, la canridad es negativa, si cadl=cadZ2 la
cantidad es cero y si cadl>cad? la cantidad es positiva. Ejemplo:

String cad1="Juan", cad2="Ana Maria", cad3="Carlos”, cad4="Juan";

int n;
n=cadl.compareTo(cad2); [In es positiva porque

{{alfabéticamente “Juan” > "Ana Maria”
n=cad2.compareTo(cad3); //n es negativa "Ana Maria” < "Carlos”.
n=cadl.compareTo(cad4); /In=0 porque alfabéticamente “Juan”="Juan".

4.6. Diseno e implementacion de funciones y métodos

Un método es un bloque de instrucciones que riene un nombre, que opcionalmente puede recibir parime-
tros o argumentos, que se utiliza para realizar algo y que opcionalmente puede devolver un valor de algin
tipo de dato conocido. La sintaxis de los métodos es:

modificador tipo nombre(tipo parl, tipo par2,.., tipo parn)

Donde:

modificador: Llamado cominmente modificador de acceso, es el modo en que podri ser

visto el médulo dentro del programa. Los modificadores de acceso mds comunes son: public,
statie, priwvate, protected y default.

tipo: Es el tipo de dato (int, float, double, boclean, etc) que regresa el mérodo
después de ejecutar las instrucciones que estin dentro de él. Cuando el mérodo no regresa nin-
gin valor, en lugar del tipo de daro, se le pondri la palabra reservada void, la cual indica que

no se devolvera ningin valor,

nombre: Es el nombre asignado al médulo o funcién.

parl, par2,.., parn:parimetros para recibir los valores de los argumentos al momento
de invocar el método. Estos pardimertros deberin ser definidos de algiin tipo de dato (int,
double, String, char, etc).
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4.6.1. Funciones

Cuando un mérodo recibe uno o varios argumentos y devuelve un solo valor recibe el nombre de funcién.
Las funciones tienen el mismo formato que los mérodos, porque son métodos con ciertas caracte-

risticas, pero adicionalmente deben tener la linea return para regresar el valor, como se muestra en la
siguiente funciéon “resta’.

static float resta(fleat a, float b) {
float c;

c=a—b;
return <;

}

La funcién tiene el modificador static lo cual permite que la funcién sea reconocida en to-
dos los métodos y clases del programa sin necesitar de un objeto, pero no en otros programas diferen-

tes. Los valores que reciben a y b son del tipo float y el valor que regresa c también es float . Se puede
observar que lo que hace esta funcion, es restar b al valor de a. Una llamada a esta funcién podria ser:

float x=8, y=5, z;
z=resta(x,vy);

Al invocar la funcién con z=resta (%, v) ; una copia del valor de la variable “x” se manda al pri-
mer pardmetro de la funcién "a”, de la misma manera que el parimetro “b” recibe el valor de la variable

"y . Se realiza la resta y regresa el resultado por medio de la instruccién return ¢; porlo tanto la
variable “z" recibe el resultado de la resta.

Despues de ejecutar la funcién se destruyen los valores de los pardmetros de la funcién a y b, ademis

del valor de la variable local <.

Es importante mencionar que el nimero de pardmetros de la funcion debe coincidir con la posicion,
nimero y tipo de dato de las variables al llamar la funcién. Ejemplo:

Stringnombre="Juan”;
int edad=:0, r;

r= azul (nombre,edad) ;

static int azul (String w, int edad) ({
int x;
x= w.length () *edad;
return x;

En el ejemplo anterior la funcién azul, calcula la longitud del nombre que previamente se le
mandé a la variable w, y multiplica el resultado por la edad para posteriormente devolver el resultado de
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la mulriplicacién por medio de return x, mismo que se asigna finalmente a la variable r. Observar
que nombre y w son de tipo String porque manejan la misma informacién y la variable edad es del
mismo tipo del parimetro edad, con lo cual se muestra que pueden tener el mismo nombre los parime-
tros y las variables, pero no ocupan el mismo espacio en memoria ya que al salir de la funcién, se destruyen
los espacios de memoria de los pardimetros w y edad, ademis de las variables locales de la funcién, que
en este caso solamente se tiene a x.

‘Todos los programas tienen funciones estindar para realizar operaciones muy comunes. En Java la
libreria Ma th tiene varias funciones, entre las cuales se pueden citar a:

sin (x) Encuentra el seno de x.

max (x,v) Valor mis grande entre x y v.
pow (x,Yy) Eleva x a la potencia v (x¥).
sgrt (x) Raiz cuadrada de x.

Al invocar las funciones anteriores, se deberd anteponer el nombre de la libreria Math como se
muestra a continuacion.

y=Math.sqrt (x); //Calculala raiz cuadrada de x y el resultado se asigna a la
/variable v.

Observar que cuando se invoca una funcién, generalmente el valor que devuelve dicha funcién se
asigna a una variable o se imprime directamente, pero cuando se llama una funcién siempre se hace algo
con el valor que regresa. Esto implica que por lo general las funciones son parte de una instruccién.

Es posible programar funciones que realicen acrividades que no llevan a cabo las funciones estindar,
permitiendo de esa manera, enriquecer el lenguaje de programacion.

Ejemplo 4.18. Escribir un programa para leer tres valores enteros de teclado y determinar por medio
de una funcién el mayor de ellos.

import java.util.Scanner;

public class determinamayor {

public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

int a, b, ¢, resultado;

System.out.print (“a: ”"); a=leer.nextInt():;
System.out.print (“b: ”); b=leer.nextInt();
System.out.print (“a: ”); c=leer.nextInt():;

resultado=mayor{a,b,c); //5e invoca la funcidén mayor

System.out.printf (“El mayor es = %d\n”,resultado);
} // Fin de programa principal
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//Funcién para encontrar el mayor de tres cantidades
static int mayor(int x, int y, int z) {
int m=x;

if (x>=y && %>=2z)

m=x;
else if (y>=x && y>=z)
m=y;
else if (z>=x && z>=y)
m=z;

return m; //Devuelve el wvalor encontrado por la funcién
} //Fin de funcidén mavor
} // Fin de programa

run:
a: 31

b: 72

a: 8

El mayor es = 72

GENERACION CORRECTA (total time: 19 seconds)

o -

Los métodos y/o funciones se colocan después del programa principal (main) y antes de cerrar el
programa.

En el programa principal se leen de teclado los tres mimeros 2, b y c. Al llamar la funcién por
medio de la instruccién resultado=mayor (a,b, c); se pasan los valores de estas variables a los
parimetros ¥, v, 2. Enlafuncién mayor, el mdsgrande de los tres datos se asigna a la variable
local m, para finalmente enviar dicho valor por medio de return m; al lugar donde fue invocada la
funcién y asignarlo a la variable resultado.

Ejemplo 4.19. Escribir un programa para calcular el nimero de combinaciones en que se pueden
seleccionar r objetos, de un universo de n objetos diferentes, sabiendo que el niimero de combinaciones

n|_  nl
17 rl(n—r)

estd dada por:

Hacerlo:

@) Sin usar funciones.
b) Usando una funcién para calcular el facrorial.

f/Solucidn sin usar funciocnes,
import java.util.Scanner;
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public class numerodecombinaciones {
public static void main (String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n.¥r,; fact, i, nfact, rfact, combina;
System.out.print (“Nimerc de objetos n: ”);
n=leer.nextiInt();

System.out.print (“Tamafio de los grupos r: ”);

r=leer.nextInt();

{/Calcula el factorial de n

fact=1;
for (i=1l; i<=n; i++){
fact*=i;

}
nfact=fact;

/ /Encuentra el factorial de r

fact=1;
for (i=l; i<=r; i++){
fact*=i;

}
rfact=fact;

combina=nfact/ (rfact*(n—r));

System.out.printf (“"Nimero de combinaciones= %d\n”,combina};
}
1

run:

Numero de objetos n: 5
Tamafo de los grupos r: 3
Nilmero de combinaciones= 10

GENERACION CORRECTA (total time: 8 seconds)

Yo A

En el programa anterior se utilizé un bloque de instrucciones para calcular el factorial de n y después
OLro hluqur: diferente para encontrar el facrorial de r. Una vez que se tiene el facrorial de ambos se encuen-
rra el mimero de combinaciones. En este programa toda la informacion estd en el programa prim:i]::al.

/*80lucidn usando una funcién para encontrar el factorial de n vy

;o
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import jawva.util.Scanner;

public class numerodecombinaciones |

public static veid main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n, r, combina;

System.out.print (“Numerc de objetos n: *);
n=leer.nextInt() ;

System.out.print (“Tamafic de los grupos r: ");
r=leer.nextInt() ;

combina=fact (n)/ (fact(r)*(n—1r));

System.out.printf (“Numero de combinaciones= %d\n”,combina);
} //Finaliza programa principal

//Funcién para calcular el wvalor de la funcién de n vy r
static int fact (int x) {
int i, f=1;
for (i=l; i<=x; i++){
f*=j;
}

return f£;
} // finaliza funcidn fact

} [/Finaliza clase numerodecombinaciones

La salida de este programa es exactamente la misma que la del programa anterior, con la diferencia
que uriliza una sola funcién para encontrar el factorial de n y también el de r. No fue necesario guardar el
factorial de n y de r en una variable como se hizo en el programa anterior ya que directamente se calcula-
ron el nimero de combinaciones por medio de la instruccién:

combina=fact (n)/ (fact(r)*({n—1));

Al hacer la llamada de fact (n) y fact (r) seencuentran los factoriales de n y r respectivamen-
te, mismos que se utilizan para encontrar el mimero de combinaciones. Esto hace que el programa sea ms
compacto, ya que se aprovecha el cddigo de la funcidn para encontrar el factorial de dos cantidades dife-
rentes. Lo mismo ocurre con las funciones de la libreria .Math para encontrar sin (%), cos(x),
pow (%, v), etc. Las cuales permiten encontrar el valor de funciones trigonomeétricas de cualquier valor
“%”, o elevar a la potencia “y” cualquier valor de "x” (x7),

4.6.2, Métodos

Se dijo anteriormente que un método que recibe valores y devuelve un solo resulrado recibe el nombre de
funcién. Pero cuando no recibe datos, regresa mds de un valor o simplemente no regresa valor alguno, se
le llama simplemente método.
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Los mérodos se usan en la programacién para dividir un programa grande en pequeios subprogramas
con la finalidad de hacer mds claros y sencillos los sistemas, aprovechando lo que realiza un mérodo en el
momento y lugar del programa cuando sea requerido.

Posiblemente se pregunten, ;por qué usar métodos si los programas en la materia son pequefios? Re-
cordar que en la pricrica la mayoria de los sistemas computacionales son grandes y complejos, que muchas
veces no son desarrollados por una sola persona, sino que requieren de un grupo de programadores, que
se dividen las actividades del sistema y posteriormente se integra el trabajo de rodos, en un solo sistema.
Si el sistema falla, no es necesario revisar todo el programa sino solamente la parte que estd funcionando
mal, por ejemplo, si el sistema no elabora correctamente una facrura, solamente se revisa el mérodo que se
encarga de la elaboracién de facturas, pero no se revisan los métodos que se encargan de dar altas o bajas
de productos, impresién de némina, contabilidad, etc.

Ejemplo 4.20. Escribir un programa que lea un nombre en el programa principal, que imprima el
nombre leido y posteriormente que llame un mérodo para imprimir el mensaje “es un nombre bonito”,
enseguida llamar otro método que imprima el mensaje “Me gustaria llamarme ” y finalmente imprimir
nuevamente el nombre que se ha leido con anterioridad.

import java.util.Scanner;

public class sin parametros |

public static void main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

String nombre;

System.out.print (“;Coémo te llamas?: ”);
nombre=leer.nextLine() ;

System.out.print (nombre);

primermetodo () ; //Llama al método 1
segundometodo () ; // Llama el otro método
System.out.println (nombre);

}

/ /Métodol

static void primermetodo () {
System.out.println (™ es un nombre bonito”);

I

//Método 2
static void sequndometodo () {
System.out.print (“"Me gustaria llamarme “);

}
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rn:
ECﬂmD te llamas?: Alicia
Alicia es un nombre bonito
Me gustaria llamarme Alicia

GENERACION CORRECTA (total time: 16 seconds)

h, A

Observa que los mérodos del programa anterior no tienen parimetros, sin embargo es necesario el
paréntesis aunque esté vacio, porque es parte del lenguaje. Es posible ver que no regresan ningiin valor, por
lo tanto no tienen una instruccion return y en lugar del tipo de daro del método, se colocd la palabra
void indicando que se trata de un método que no regresa valor alguno.

Ejemplo 4.21. Escriba un programa que realice lo mismo del programa anterior, pero ahora usando
métodos que tengan como pardmetro la variable nombre.

import java.util.Scanner;
public class conparametros |

public static void main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

String nombre;

System.out.print (“;Cémo te llamas?: *);
nombre=leer .nextLine () ;

primermetodo (nombre); //Llama al método 1
segundometodo (nombre); // Llama al otro método

}

//Método 1

statiec woid primermetodo (String nombre) {
System.out.println (nombre+™ es un nombre bonito”);
}

//Método 2

static void segundometodo (String nombre) {
System.out.println (“Me gustaria llamarme “+nombre);
}

La salida de este programa es exactamente la misma del programa anterior, pero ahora enviando la
variable nombre como argumento, para que se imprima juntamente con el mensaje correspondiente en
cada uno de los métodos.

Ejemplo 4.22. Escribir un programa para leer un nimero entero positivo n. Posteriormente desple-
gar en la pantalla en forma horizontal n veces dicho nimero, en la linea siguiente desplegar horizontal-
mente (n—1) veces el mimero (n—1) y asi sucesivamente hasta llegar a una vez el niimero 1. Después de
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imprimir dos veces el 2, tres veces el 3 y asi sucesivamente hasta imprimir horizontalmente en una linea n
veces n. Hacer dicho programa:

4) 5in usar métodos.
b) Usando métodos con parimetros.

¢) Usando métodos sin parimetros.

import java.util.Scanner;

public class imprime alas |{

public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n, i, digito;

System.out.print (“Valor de n: *});
n=leer.nextInt{() ;

//Imprime las filas del n al 1
digito=n;
while (digito>=1){
1i=1;
while (i<=digito) {
System.out.print (digito);
it++;
}
System.out.println(); //Salta de linea
digito——;
}
//Imprime las filas del 2 al n
digito=2;
while (digito<=n) {
i=]:;
while (i<=digito) {
System.out.print (digite);
. Bl o
}
System.out.println (); //Salta de linea
digito++;
}
!
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4 4
ramn:

Valor de n: 4

4444

333

22

1

22

333

4444

GENERACION CORRECTA (total time: 4 seconds)

En el programa anterior todo el codigo estd en el programa principal, de tal manera que no se urili-
zaron métodos para segmentar el programa. La impresion es en dos partes, por medio de ciclos anidados
ya que se encuentra un while dentro de otro while. Los digitos se imprimen en forma horizontal por

medio de la instruccidn:
System.out.print (digito);

Pero se cambia de linea dﬂspués de haber impreso todos los digitns -:nrrespcmdientﬂs a ese renglﬁn por

medio de la instruccion:

System.out.println();

/*So0lucién usando métodos para imprimir la informacidén con méeto-
dos* /
import java.util.Scanner;
public class imprimealas |
public static wvoid main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int -

System.out.print (“Valor de n: ”);
n=leer.nextInt() ;

haciabajo(n); f/Imprime lineas del n al 1
haciarriba(n); //Imprime lineas del 2 al n

} //fin de programa principal
/ /Método para imprimir las filas den a 1

statie wvoidhaciabajo (int n) {
int i, digito=n;
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while (digito>=1) {
i=l;
while (i<=digito) {
System.out.print (digito);
: B o
}
System.out.println(); //Salta de linea
digito——;
}

[ /Imprime las filas del 2 al n
static voidhaciarriba(int x){
int i, digito=2;
while (digito<=x) {
i=]1;
while (i<=digito) {
System.out.print (digito);
5 i o
}
System.out.println(); //Salta de linea
digitot+t;
}

Observar en la solucién anterior que la variable n se define en el programa principal (main), pero
también se define como parimetro en el mérodo haciabajo (int n), en el otro método al parime-
tro se le llama x para mostrar que no es necesario que el parimetro se llame igual que la variable con la que
se envia la informacién, pero si debe coincidir en la posicién y tipo de dato. Las variables i y digito se
definen en cada uno de los métodos, porque son variables locales conocidas solamente en ese método, una

vez que la compuradora sale del mérodo se olvida de ellas.

//80lucidén usando métodos sin parametros.
import djava.util.Scanner;

public class sinparametros {
public statie int n; //Variable conocida en toda la clase

public static wvoid main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

System.out.print ("Valor de n: ”);
n=leer.nextInt() ;
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haciabajo(); f/Imprime lineas del n al 1
haciarriba(); //Imprime lineas del 2 al n

} //fin de programa principal

[ /Método para imprimir las filas del n al 1
static void haciabajo() {
int digito=n;
while (digito>=1) {
int i=1;
while (i<=digito) {
System.out.print (digito) ;
% i
}
System.out.println(); //Salta de linea
digito——;
}

//Imprime las filas del Z al n
static void haciarriba() {
int digito=Z;
while (digito<=n) {
for (int i=l; i<=digito; i++){
System.out.print (digito);
}
System.out.println (); //Salta de linea
digitot+;
}

Observar que con lalinea: public static int n; se define la variable n para que sea conocida
en toda la clase, tanto en el programa principal main como en rodos los métodos que pertenezcan a dicha

clase, esto permite usarla en cualquier parte de la clase.
Se apmvecha rambién este programa para observar que es pﬂsible definir las variables en cualquier

parte del programa considerando el signiente alcance para su definicion:

a) Siuna variable se define antes del programa principal, dicha variable serd conocida en el programa
principal ¥ todas las clases y mérodos de ese programa. Por ejemplo. La linea que estd antes del

programa principal en el programa anterior.

public statiec int n;

b) Los parimetros definidos en los mérodos, son conocidos en todo el cuerpo del método. Por ejem-
plo los parimetros p y g en el siguiente mérodo son 1inicamente conocidos en ese método.
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Static wvoid metodoA(int p, String g) {

Instrucciones

aaaaaa

c) Las variables locales de un mérodo son conocidas a partir de la posicién donde se definen. Por
ejemplo las variables locales tot y res son conocidas del lugar donde estin definidas hasta el
resto del méroda.

Static void metodoB(int x, float w) {

int tot:
Instrucciones
float res;

¢) Las variables que se definen en el encabezado de una instruccién £or son conocidas en el cuerpo
de la misma estructura iterativa £or. Lo mismo ocurre con las demads instrucciones iterativas
while ydo-while.

for (int i=1; i<=digito; i+1){
System.out.print (digito);
}

Ejemplo 4.23. Escribir un programa para leer el nombre y fecha de nacimiento de una persona, en-
contrar con esa informacién el Registro Federal de Causantes (RFC). Considerar que primero se leen los
apellidos y después el nombre en una sola cadena y que el afo (aaaa) mes (mm) y dia (dd) son daros tipo
cadena. Recordar que el RFC estd integrado por las dos primeras letras del primer apellido, la primera del
segundo y la primera del nombre. Considerar también que si la persona tiene mds de un nombre, se deberad
tomar la primera letra del primer nombre siempre y cuando ese primer nombre no sea “José¢” o "Maria”

ya que en tal caso se tomard la primer letra del segundo nombre. Ejemplo: si el nombre leido es: TAPIA
MENDES JOSE SANTIAGO, Dia: 23, Mes: 3 Ano: 1989 su RFC es como se muestra a continuacion.

RFC: TAMS890323

Utilizar métodos para separar los apellidos y nombre(s). Usar también métodos para concatenar en el
RFC los caracteres requeridos.

import java.util.Scanner;
public class reg fed de causantes {
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public static String rfc;

public static wvoid main(String[] args) (
Scanner leer = new Scanner (System.in);
String nombre, dia, mes, anio;

System.out.print (“Nombre: “);
nombre=leer nextLine () ;
System.out.print (“Dia: “);
dia=leer.next() ;
System.out.print (“Mes: ”);
mes=leer.next() ;
System.out.print (“Afic: ");
anio=leer .next() ;

//Convierte a mayfisculas el nombre
nombre=nombre . toUpperCase() ;

separacadenas (nombre) ;

digitosanio (anio);

digitomes (mes) ;

digitodia (dia);

System.out.println (“RFC: "+rfc);
} //Fin del programa principal

/*Método para concatenar las primeras dos letras del primer ape-
llido */

static void delpaternc (String x) {

rfe=x.substring(0,2);

}

/*Método para concatenar la primer letra del segundo apellido*/
static void delmaterno (String x) {
rfe=rfc.concat(x.substring(0,1));

}

/*Método para concatenar la letra del primer o segundo nombre*/
static wvoid letranombre (String x, String v} {
if (y.equals (™)) {
rfe=rfc.concat (x.substring(0,1));

}

else|
if (x.equals (“JOSE") || x.equals (“MARIA"))
rfe=rfc.concat(y.substring(0,1));

else
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rfc=rfc.concat (x.substring(0,1));

}
}

//Método para separar apellidos y nombres
static wvoid separacadenas (String x) {
int pos, esp=0, longitud;
int liml=0, lim2=0;
String paterno="", materno="", noml=“", nom2="";
char letra;

//cuenta los espacios para separar cadenas

pos=0;

longitud=x.length() ;

while (pos<longitud) {
letra=x.charAt (pos) ;

if (letra== "' ' ) {

esp++;

if (esp==1){
paterno=x.substring (0, pos);
liml=pos;

}

else if (esp==2)|{
materno=x.substring(liml+l, pos);
limZ2=pos;
}

else if (esp==3) {
noml=x.substring(limZ2+l, pos);
nomZ=x,substring (pos+l, longitud) ;

}

}
pos++;

}

if (esp==2){
noml=x.substring (1limz+1, longitud) ;

}

delpaterno (paterno) ; //Llama método
delmaterno (materno) ; //Invoca método
letranombre (noml, nom2) ; //Invoca método

}

/ /Método para concatenar los dos dltimos caracteres del afio
static void digitosanio(String a) {
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rfe=rfc.concat (a.substring(Z,4));

}

//Método para concatenar los digitos del mes
static void digitomes (String m) {
int longitud;
longitud=m.length() ;

if (longitud<2) {
rfe=rfec.concat(“0”); //Concatena el 0
rfe=rfc.concati{m); //Concatena el nitimero de mes

}

else{
//Concatena los dos digitos del mes
rfe=rfc.concat (m) ; }

}

//Método para concatenar digitos del dia
static wvoid digitodia(String d) {

int longitud;

longitud=d.length() ;

if (longitud<2) {
rfc=rfc.concat(“0”); //Concatena el 0
rfo=rfc.concat(d); //Concatena el nimero de dia

}

else{
rfec=rfc.concat(d); //Concatena el numeroc de dia

}

run;

MNombre: Carranza Pérez Juan Antonio

Dia: 15

Mes: 8

Ano: 1992

REC: CAP]920815

GENERACION CORRECTA (total time: 6

En el programa anterior primeramente se separan los apellidos y nombre(s) contando los espacios que
existen entre ellos. Observar que es posible llamar de un mérodo a otro método diferente como ocurre en:
separacadenas (String x), endondeseinvocaalos métodos delpaternc (paterno),

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION ALFAOMEGA




174 Control de flujo

delmaterno (materno) y letranombre (noml,nom2), paraconcatenar al REC las dos
primeras letras del apellido paterno, la primera del apellido materno y la primer letra del primer nombre si
su nombre no es “José” o “Maria” o bien la letra del segundo nombre en caso de la persona tenga dos nom-
bres y el primero sea “José” o “Maria”. Finalmente se invoca a los métodos: digitosanio (String
a), digitomes(String m) y digitodia (String d), para concatenar al RFC los digitos
del afo, mes y dia respectivamente.

Ejemplo 4.24. Gran cantidad de funciones han sido definidas usando series infinitas. En todos los
casos la aproximacién aumenta a medida que se toman en cuenta mis términos de la serie. Escribir un
programa para calcular el valor real de e*. Aproximar ese valor usando la serie que se muestra a continua-
cion. El programa leerd de teclado el valor de x y el error permirido. Terminari cuando la diferencia entre
la funcién € real y la aproximada sea menor o igual al error leido de teclado. Imprimir en cada paso la
iteracion, el término de la sumaroria, el valor aproximado de e* y la diferencia que existe con respecto al
valor real, hasta llegar a la exactitud indicada.

Usar una funcién para calcular el factorial y otra para calcular cada uno de los términos que se van
sumando.

import java.util.Scanner;

public class con funciones ({

public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

double x, err, resul;

System.out.print (“Valor de x: ”);
x=leer.nextFloat() ;

System.out.print (“Error permitido: ”);
err=leer .nextFloat() ;

resul=Math.exp (x) ;

System.out.printf (“ex real= %7.4f\n",resul);
tabula (resul, x,err) ;

} //Fin de programa principal

/*Método para tabular la tabla. Hace llamadas a la funcién
term(x, n)para encontrar cada término de la sumatoria*/

static wvoid tabula (double resul, double x, double =rr) {

int n=1;

double t, sum, e;

sum=0;

System.out.println (* n \tTérmino \tex(Aprox) \tDiferencia”);
t=1;
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sum=sum+t ;

e=Math.abs (resul—sum) ;

while (e>=err){

175

System.out.printf (“34d \t%7.4f \t%7.4f \t%7.4f\n”,n, t,sum,e);

t=term(x,n);
sum=sum-+t;

e=Math.abs (resul —sum) ;

n+-+;
}
}

//Funcién para encontrar cada término de la sumatoria

static double term{double x, int n) {

return Math.pow(x, n)/fact(n);

}

//Funcién para encontrar el factorial de n

static double fact(int n) {

double f£=1;

for (int x==1; x<=n;

f=f*x;
return f;

}

x++)

rumns:

o=

L N R I L

—k

11

b

Valor de x: 3.4
Error permirido: 0.01
ex real= 29.9641

Término
1.0000
3.4000
5.7800
6.5507
5.5681
3.7863
2.1456
1.0421
0.4429
0.1673
0.0569

ex(Aprox)

1.0000

4.4000
10.1800
16.7307
22,2987
26.0850
28.23006
29.2727
29.7156
29.8829
29.9398

Diferencia
28.9641
25.5641
19.7841
13.2334

7.0654
3.8791
1.7335
0.6914
0.2485
0.0812
0.0243

GENERACION CORRECTA (total time: 8 seconds)

A
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En el programa anterior se tiene el mérodo: tabula (double resul, deuble x, double
err) ylasfunciones: term(double x, int n) yfact(int n). Elméwdo tabula
se encarga de la tabulacién de la tabla y llama a la funcién term para encontrar cada uno de los términos
de la sumaroria. A su vez la funcién term llama a la funcién fact para encontrar el facrorial de cada
uno de los términos.

4.6.3. Recursividad

La recursividad es una récnica de programacién en donde un mérodo se llama a si mismo desde su propio
codigo.

La recursividad y la iteracién estin muy relacionadas, ya que un programa recursivo se puede escribir
en forma iterativa. Los programas iterativos utilizan las instrucciones repetitivas: while, do-while
y f£or para ejecutar varias veces un bloque de sentencias y los programas recursivos se invocan a si mis-
mos apoyindose en una instruccién selectiva (1f-else) y una pila para guardar expresiones que no se
pueden evaluar de manera inmediata, hasta que se encuentra un valor con el que si se pueda encontrar
el resultado de la expresién. Al primer punto en donde es posible evaluar la expresién se le conoce como
“punto de reforne”, porque a partir de ese momento se comienzan a sacar de la pila las expresiones que
estaban pendientes de calcular.

Se toma la expresion que estd en la cima de la pila y se evalia, después se retira de la pila la si-
guiente expresion que estd mds arriba para encontrar su resultado, y asi sucesivamente se van sacando
y evaluando rodas las expresiones que se guardaron en la pila, hasta que la pila queda completamente
vacia.

En compurtacion la estrucrura de datos conocida como “pila” tiene el mismo principio de una pila de
platos, en donde se toma el plato que se encuentra encima de la pila cuando se desea usar.

Se debe tener cuidado al programar métodos recursivos ya que al ejecutarlos podrian prolongarse
indefinidamente y no terminar nunca.

Todos los métodos recursivos se pueden programar de forma iterariva, aunque algunas veces la solu-
cién es mds complicada, sin embargo no todos los mérodos iterativos se pueden resolver en forma recur-
siva ya que deben reunir las signientes caracteristicas:

) Deben tener uno o mds puntos base o retorno.

a) Tienen un caso recursivo que permite llamarse a si mismo.

El punto de retorno es donde se especifica en forma explicita la solucién del problema para el caso
mds simple y también donde ya no se hace un nuevo llamado al método recursivo. El caso recursivo
representa la solucién al resto del problema y se define en términos de su solucién previamente ya

definida.
Ejemplo 4.25. Encontrar el punto de retorno y caso recursivo de cada uno de los siguientes incisos:
4) Sumatoria: 1 +2+ 3 +......+n
by Sumatorigz —1 +2 — I +Fd—5 40004 (=1Pn
¢) Factorial: n'=1-2-3-...-(n—1)-n, 0!=1
d) Sumatoria: 1 +4 + 9 +....+ n?
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Respuestas:

a)
f Punto de retorno:
1 para n= 1

1+2+3+‘+ﬂ L

Punto recursivo:

sumain—1) + n para n>1

b)
Punto de retorno:
1 para n= 1

—142-3+...+ (=1)n {

Punto recursivo:

suma(n—1) + (— 1)~ n para n=>1

1 Punto de retorno:
1 para n=0, n=1
1-2-3-...-mn—1) n \
ol=1 Punto recursivo:
I. factorial(n—1)"n para n>1

Punto de retorno:
1 para n= 1

1+4+9+...4+ n?

Punto recursivo:

! Suma(n—1)+n? para n>1

Analizando las soluciones a los incisos anteriores, es posible observar que el punto de retorno es la
solucién del problema para el primer o primeros valores de n, es la solucién definida para valores determi-
nados de n (por lo general son los valores mas pequefios de n aunque no siempre es asi, ya que depende
del problema).

El punto recursivo es la solucién del problema representado en forma abstracra, con la llamada al
procedimiento en términos de n y tomando como base el punto de retorno, en donde estin involucrados
los tiltimos elementos.

Es muy imporrante que tenga un punto de retorno en donde ya no existe una llamada al mérodo
recursivo, de lo contrario el programa tendria llamadas infinitas y no terminaria nunca.

Los mérodos recursivos tienen la desventaja de ocupar mds memoria que los métodos iterativos, por-
que cuando el compilador llama el método recursivo guarda todas las variables locales hasta que se vacia
completamente la pila, pero tienen la ventaja de que las soluciones son claras, elegantes y simples.
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Se debe usar recursividad solamente en aquellos problemas complejos que poseen naturaleza recursiva
y que por lo tanto son ficiles de implementar de esa manera.
Ejemplo 4.26. Escribir un programa para encontrar el resultado de n términos de la siguiente sumatoria:

2 o B o 2 i T AR o

Usar una funcién recursiva para tabular la iteracién y la suma de los términos para esa iteracion.
Encontrar el punto de retorno y punto recursivo.

import java.util.Scanner;

public class recursiva {

public static void main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n;
System.out.print(“Valor de n: *);
n=leer.nextInt();

System.out.println (" gl Sumatoria”) ;
System.out.println (“"Resultade= "+sumatoria(n));

!

//Funcién recursiva
statiec int sumatoria(int n) {
int ¢:
if (n>1) {
c=sumatoria(n—1) +2*n;
System.out.printf (“%4d %12d\n”,n,c);
}
else{
c=2;
System.out.printf (“%4d =12d\n".n,c);
}
return c;
b
}

. e
run:
Valor de n: 6
n Sumartoria
1 2
2 6
3 12
4 20
5 30
6 42
Resultado= 42
GENERACION CORRECTA (total time: 3 seconds)

Yy A
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Observar cémo el punto de retorno es el resultado de la sumaroria para el primer valor de n y que
el punto recursivo es la solucién general, en donde estin involucrados el n—ésimo término (2%n) y el
resultado de la suma antes del 1iltimo término a sumar suma (n-1).

La funcién del programa anterior suma n términos de la sumatoria y regresa el resultado con la ins-
truccién return c¢;, pero se agregaron lineas para imprimir cada uno de los valores parciales que salen
de la pila, con la finalidad de obtener una tabla.

Recordar que las funciones recursivas van guardando valores no determinados en la pila, hasta obre-
ner un valor conocido y en ese momento regresa sobre su propia trayectoria, sacando cada elemento de la
pila y determinando su valor, hasta llegar a la primera expresién que entré a la pila, que permitird calcular
el valor buscado. En la siguiente tabla se muestran los valores no determinados para cada una de las itera-
ciones para los distintos valores de n.

1 | 2 | = sumaroria(1—1) £2%1

b
i

sumartoria{2—1) +2*2

3 ? | = sumatoria(3—1) +2*3

4 ? | = sumatoria(4—1) +2*4

i, ! | = sumatoria(5—1) +2*5

6 ! | = sumartoria(6—1) +2*6

Cuando n=6 no es posible determinar el valor de c=sumatoria (n-1)+2*n; por tal razén lo
guarda en la pila. Lo mismo sucede para los valores de (n>1). El primer resultado que encuentra es cuando
n=1, porque para ese caso si estd determinado el valor de c=2, por eso es que el primer valor que imprime
es cuando la condicional es falsa. Después se retira la expresion que estd en la cima de la pila y la evalia,
posteriormente retira la expresion signiente, sustituye el valor de ¢ en sumatoria (n-1) y le suma
2*n, retira la siguiente expresién de la pila y la evalia apoyindose del valor anterior, hasta que la pila
quede completamente vacia. Observar que en los algoritmos recursivos no es necesaria una instruccién
iterativa como (while o for) para llevar a cabo varias iteraciones, porque la compuradora en forma
natural guarda en la pila las expresiones que no es posible evaluar.

No solamente las funciones pueden ser recursivas, también los mérodos pueden tener esta caracteris-
tica, si dentro de ese método se invoca al mismo método.

Ejemplo 4.27. Una cantidad en decimal se puede convertir a binario dividiendo dicha cantidad en-
tre dos y quedindose con los residuos (o mddulo) de la divisién. Ejemplo si la cantidad decimal es n=13,
la conversion a binario es como sigue:

Residuo
13/2=6 1 A Lo digitos se toman de abajo hacia arriba lo cual implica que:
6/2=3 0
3/2=1 1
1/2=0 1 13 decimal es = 1101 en binario
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Escribir un programa para leer un valor entero y que lo imprima en binario urilizando para ello un
método recursivo,

import java.util.Scanner;

public class convierte a binario {

public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;

int n;
System.out.print (“"Valor de n: ”);
n=leer.nextInt();

System.out.print (“Egquivalente en binario: ");
binario(n); //Ejecuta el procedimiento

//8alta de linea después de imprimir resultado
System.out.println ()

}

//Método recursivo para realizar la conversién
static void binario(int n) {
if (n>==2){
binario(n/2) ;
//Imprime los digitos del médulo
System.out.print (n:Z);

}
alse

System.out.print (n);

-

Valor de n: 147
Equivalente en binario: 10010011
GENERACION CORRECTA (rotal time: 3 seconds)

Y

En el programa anterior se lee una cantidad en decimal, posteriormente se escribe el valor equi-
valente en binario utilizando el método recursive binario (nn). El método se invoca varias veces
él mismo dentro de su propio cédigo y cada vez se divide a n entre dos (n/2) hasta que el cociente
entero de dicha divisién es igual a uno (n=1). Esto implica que el primer resultado que se imprime
es cuando deja de cumplirse la condicion (n>=2), a partir de ese momento comienza a sacar las

expresiones no determinadas de la pila, las evaliia e imprime el resultado hasta que la pila queda com-
pletamente vacia.
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4,7 Resumen

La mayoria de problemas de compuracién requieren de estrucruras selectivas que permiten seleccionar las
operaciones a realizar si se cumple una condicién o grupo de condiciones. Las instrucciones que ayudan a
elegir el grupo de sentencias a ejecutar son las estructuras selectivas, entre las cuales se pueden mencionar
a la estructura condicional simple (1£), que permite ejecutar un bloque de instrucciones si se cumple una
condicion, la estructura selectiva doble (1f-else) con la cual se puede elegir el bloque de instrucciones
que se deben ejecutar si la proposicion es verdadera o bien el conjunto de operaciones que se deben realizar
si la condicién es falsa, pero ademads se tiene la estructura selectiva miiltiple (switeh) que ayuda a darle
claridad a los programas donde el niimero de condicionales es grande, ya que hace la misma operacién de
varias estructuras selectivas dobles anidadas.

Las estructuras iterativas en programacién mds comunes son mientras (while) que ejecura un blo-
que de instrucciones encerradas entre llaves, mientras la proposicion establecida sea verdadera, la estruc-
tura iterativa hacer-mientras (do-while) que se utiliza para ejecurar varias veces el bloque de sentencias
que estdn entre las palabras do y while mientras sea verdadera la condicion planteada después de la
palabra while, y la estrucrura repetitiva desde (for) que ejecura un bloque de sentencias controlada por
una variable que se inicializa con un cierto valor, que tiene la condicién y actualizacién dentro de la propia
instruccion for.

Existen muchos programas que requieren de una estructura iterativa dentro de otra, lo que comun-
mente se conoce como ciclos anidades, mismos que permiten potenciar la programacidn al resolver pro-
blemas complejos usando pocas lineas de codigo.

En las estructuras selectivas e iterativas se deben encerrar entre llaves el bloque de sentencias {ins-
trucciones. .} que se desean ejecurar, ya que esto permite extender o limirar el alcance. Un buen
manejo de las llaves permite agrupar las sentencias que se realizan bajo ciertas condiciones.

Cuando se requiera programar algo, es conveniente primeramente revisar si el lenguaje cuenta con
algiin mérodo que realiza esa actividad. Java riene varios métodos que ayudarin a obtener mejores solu-
ciones a los problemas que se presenten, sin necesidad de programar nuevamente rutinas, que realizan lo
mismo que hace un mérodo del propio lenguaje. Un ejemplo de ello son los métodos de la clase String
que permiten realizar varias operaciones entre cadenas y las funciones de la libreria Math que ayudan a
encontrar la mayoria de los parimetros matemiticos y estadisticos conocidos.

Cuando un programa es muy grande es recomendable dividirlo en subprogramas o programas mads
pequefios con la finalidad de simplificar su solucidn. A estos pequefos programas se les llama en algunos
lenguajes funciones, procedimientos o subrutinas, dependiendo del lenguaje y las caracteristicas propias
de los subprogramas. En Java se les llama mérodos, aunque para respetar la definicién de funcién, si un
método recibe uno o varios parimetros y regresa un solo valor, recibe el nombre de funcién, pero si no
cumple estas caracteristicas, se le llama simplemente mérodo.

Los métodos y las funciones se ubican generalmente después del programa principal, aunque podrian
colocarse antes de dicho programa principal e incluso en una clase distinra. Se pueden invocar desde cual-
quier parte del programa, funcién e incluso desde el propio método.

Los métodos recursivos se caracterizan por invocarse a sl mismos, tienen un punto de retorno en el
cual la solucién al problema es conocida y un punto recursivo donde la solucién del problema se plantea
en forma abstracra involucrando las soluciones anteriores. La recursividad es un mérodo poderoso apli-
cado en la compuracién, su poder radica en que la solucién de los problemas se puede expresar en forma
simple. Tiene aplicaciones en la prueba de teoremas, juegos, acertijos, combinaciones, estrucruras de datos
e inteligencia artificial entre otras ramas de la computacién. Se recomienda usar recursividad solamente
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en aquellos problemas que por su naruraleza, tengan una solucién recursiva ya que por lo general requie-

ren de mayor memoria que los programas iterativos al guardar la informacién de soluciones parciales no
conocidas.

4.8 Problemas

1. Escriba un programa para leer los tres lados de un tridngulo (a, b, c). Suponiendo que c es el lado
mayor determinar qué tipo de tridngulo es de acuerdo a lo siguiente:
* Sic=a+ b. No se trata de tridngulo.
* Sic = a® + b’ Es un uidngulo rectingulo.
* Sic’>a’ + b% Se forma un tridngulo obtusingulo.

* S5ic?<<a’ + b’ Se forma un tridngulo acuringulo.

- ~
a: 4
b: 3
c: b
Es un tridngulo obtusingulo
L &

2. Suponer m=7 y n=13. Colocar en el paréntesis de cada uno de los incisos una "V” si la proposicion
es verdadera o “F" si es falsa
g 2m << =n
) 3m—n<n
¢ 2m—n>n—m
d) m>=>0 && (n<<34 && [ m<47))
e} (n% m)+1)>=m

e R e T e T
T T e et e

3. Un negocio de fﬂtncnpiadﬂ tiene la siguiente lisra de precios.

Cantidad Precio por copia
100 o menos 0.50
101 a 200 0.35
201 a 500 0.25
Mads de 500 0.20

Si una persona ordena 720 copias; las primeras 100 se le cobran a (.50, las segundas 100 a 0.35, las si-
guientes 300 a 0.25 y las restantes a 0.20. Escribir un programa que lea el niimero de copias y que calcule
el costo total
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Numero de copias: §23

Importe = $224.60

4. Una agencia de :quuiler de automaviles tiene la siguiente tarifa:

Recorrido (Kms) Tarifa
300 o menos 1200.00 (Fija)
301 a 1000 4.00 c/u
Mis de 1000 2.00 c/u

Escribir un programa para leer el kilometraje inicial y final de un auto y calcular el pago de la renta.

;
K.Inicial: 438

K.Final: 1672 Coste = 1200 + 700 * 4 + (1672 — 438) — 1000) * 2
Costo=54468.00

b

5. En un comercio se realizan descuentos en funcién del monto total de la compra, como se muestra a

continuacion:
Importe Descuento
500 o menos 0%
Entre 501 y 1000 5%
Entre 1001 y 2000 8%
Mais de 2000 10%

Los descuentos solamente se hacen a las cantidades que se encuentran dentro de ese rango; por ejem-
plo, si una persona realiza una compra de $2345.00 el importe a pagar serd el siguiente:

Pago= 500+500%*95%+1000%92% +345%*90% = 2205.50

Escribir un programa para leer el monto de compra y calcular el descuento y cantidad a pagar.

F N
Monto de compra: 3498
Descuento = $254.80
Pago = $3243.20

Y A
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6. Expresar las lineas de cédigo de cada uno de los incisos siguientes, usando solamente condiciones simples:

a) if ((a<b && cl!=d) && (b>d || b==qg))
System.out.println (“Hola Pera”);
else
System.out.println (“Adids manzana”);

by if ({(a*d>=c || c!l=d) && (b—c>a || dic==a))
System.out.println (“Hola pera”);
alse

System.out.println (“Adids manzana”);

7. Sia=1, b=2, c=3, d=4.;Cuilesel resulrado de la salida en cada uno de los incisos del proble-

ma anterior.
8. Los obreros de una fibrica de jabones pueden laborar en tres urnos: matutino, vespertino y nocturno,
ademads pndrian Lrahajz_r horas exrras en caso de ser necesario. El pago por hora de cada una de las

opciones se muestra en la siguiente tabla:

Tarno Pago por hora
Matutino £20.00
Vespertino $28.00
MNocturno $35.00
Extra (Cualquier rurno) $50.00

Los trabajadores laboran 40 o mis horas a la semana, las que excedan a esa cantidad se consideran
horas extras. Se hard un descuento de 18%, por concepto de impuesto sobre la renta (ISR).

Escribir un programa para leer el turno y niimero de horas laboradas por el wabajador y calcular el
salario semanal. Considerar que el cédigo de los turnos es: 1 = martutino, 2= vespertino, 3 = nocturno.

- )
[urno: 2

Horas: 47

Salario= $1470.00
Descuento=5264.60

Salario neto esta semana: $1205.40
b A

9. El codigo de los meses del ano es: 1: Enero, 2: Febrero,...,12: Diciembre. Escribir un programa para
leer el afo y cédigo del mes. Con esa informacién desplegar en la pantalla el niimero de dias que tiene
dicho mes. El programa debera seguir leyendo informacién hasta que el cédigo del mes sea 999. Con-
siderar también los anos bisiestos; se sabe que un afio es bisiesto si es multiplo de 4, es decir si el resto

de dividir el ano entre 4 es cero.

' Ty

Mes: 6

Ano: 1987

Junio tiene 30 dias
Mes: 2

Ano: 2008

Febrero tiene 29 dias

Mes: 999
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10. Escribir un programa para elaborar una tabla de conversiones entre las unidades metros(m),
kilémetros(km) y millas(mi) tomando en cuenta las siguientes equivalencias:

1 km = 1000 m lmi = 1609 m

Se leeri el inicio, final e incremento en metros de la tabla de conversién.

il 4
Inicio: 0
Final: 1000
Incremento: 260
Metros  Kilometros Millas

0 0.0000 0.0000
260 0.2600 0.1616
520 0.5200 0.3232
780 0.7800 0.4848
1040 1.0400 0.6464
%, A

11. Escribir un programa para imprimir todos los pares de niimeros que suman una cantidad determina-

da c, en un intervalo dado m y n.

i s

De: —5

A: 8

Suma: 13

Pares cuya suma es 13
5 8

67

76

85

Total de pares = 4

12. Escribir un programa para realizar una division de dos cantidades enteras, exclusivamente con restas.
Las cantidades pueden ser del mismo signo o de signo contrario. Obtener el cociente y el residuo.

- - e
Dividendo: 25 Dividendo: -14
Divisor: 7 Divisor: 3
Cociente = 3 Residuo = 4 Cociente = —4 Residuo = —2
\ h, I
i ™

Dividendo: —17

Divisor: —6

Cociente = 2 Residuo = —5
hi .
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13. Escribir un programa para imprimir las tablas de mulriplicar del 1 al 10 de la signiente manera:

Tabla del 1 Tabla del 2 Tabla del 3 Tabla del 4 Tabla del 5
1 X1=1 2X1=2 I3IX1=3 4X1=4 5X1=5
1 X2=12 2X2=4 3X2=06 4X2=28 5X2=10
1 X 10 = 10 2X10=20 3 X 10 =30 4 X 10 = 40 5 X 10 = 50
Tabla del 6 Tabla del 7 Tabla del 8 Tabla del 9 Tabla del 10
6X1=6 TR1=7 gx1=28 DxX1=9 10 X1 =10
6X2=12 TR2=14 8X2=16 9Xx2=18 10 X 2 = 20
6 X 10 = 60 7X10=70 8 x 10 = 80 9 X 10=90 10 X 10 = 100

a) Hacer el programa primeramente sin usar métodos.
b) Hacerlo usando un método para desplegar las tablas.

14. Escribir un programa para imprimir los niimeros enteros positivos entre 1 y n, en orden sucesivo por
renglén, segiin lo siguiente:

a) En el primer renglén va solamente el 1
b) A partir del segundo renglén se escribe un niimero mis que en el renglon anterior.

' 4
Dn: 18

1

23

456
78910
1112131415
1617 18

15. La amistad es dificil de encontrar. Se dice que dos niimeros A y B son amigos, si la suma de los di-
visores de A (sin considerar al niimero A) es igual B, y si la suma de los divisores de B es igual a A.
Ejemplo.

Los divisores de A=28 son: sumal=1+2+4+7+14=28 y los divisores de B=28 son suma2=1
+2+4+7+14=28. Por lo tanto A y B son amigos.
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Escribir un programa para encontrar rodos los niimeros amigos comprendidos entre 1 y n. Escribir

el programa:

@) Sin utlizar mérodos.
&) Utilizando una funcién para sumar los divisores de los niimeros.

i T,
Valor de n: 1000
Niimeros amigos:,
6 G
28 28
220 284
L ’

Se dice que un NUmero es “caprichﬂsu“ si la suma de sus d.igims elevada a cierta potencia n es igu;a]
al mismo nimero. Los niimeros siguientes son caprichnsos si la suma de sus dfgims se elevaala

potencia 3.
4913 = (4+9+1+3)° = 4913
5832 = (5+8+3+2)° = 5832

Escribir un programa para imprimir y contar los niimeros caprichosos entre a y b, para una potencia

de n.

i’ B’
a1

b: 100

sl

Lista de niimeros caprichosos:

1

81

Total =2

17. Se dice que un NUMEro X es “raro” sl se -::um]_:l-lﬂ que: 3m + 5 = x. Donde m resulta de escribir el

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION

nimero X en orden inverso, ¥ s es la suma de las cifras de x. Ejemplo:

Para x=51; m=15; 5=06;
Se cumple que: 3(15) + 6 =51
Por lo ranto 51 es un mimero raro. Escribir un programa para listar todos los nimeros raros entre 1
y n.
~ "
n: GO0
Niimeros raros entre 1 y 6000
51
441
ag2
LY o
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18. Suponer que el precio de todos los productos en una tienda departamental es una cantidad entera.
Escribir un programa que lea de teclado el precio de cada uno de los productos que un cliente compra
en dicha tienda, deja de leer precios de productos cuando el precio sea ignal a —1. Después de leer los
precios de los productos se debe leer también la cantidad entera con que paga el cliente. Finalmente
deberd imprimir el cambio en billetes (o monedas) de 500, 200, 100, 50, 20, 10, 5, 2 y 1 pesos. Se

requiere que la computadora indique el cambio con los billetes 0 monedas de mayor denominacién.

# '».
Precio productos
15
36
107
13
==
Total a pagar = §171
Cantidad recibida $: 500

Cambio = §329

Con billetes 0 monedas de
1 200
1 100
1 20
1 5
2 2

Y, ",

19. El minimo comiin miiltiplo (mcm) de dos nimeros a y b es el menor niimero natural que es multiplo
de ellos. El mcmia, b) se puede encontrar al muldplicar los factores primos comunes y no comunes
elevados a su mayor potencia.

El mdximo comiin divisor (mcd) de dos niimeros a y & es el mayor numero que los divide. El
med(a, b), se puede encontrar al multiplicar los factores comunes con su menor exponente.

Para encontrar el mem(50, 12) y el med(50, 12) se descomponen en sus factores primos cada
uno de ellos:

tacrores factores
500 2 12 | 2
25 |5 6 |2
oA 3 |3
1 1

De tal manera que 2 = 50=2.5%y & =12=2°3,

El mem(50, 12) = 52223 = 300. Ya que se tomaron los factores no comunes 5?y 3, ademas del
factor comiin de mayor exponente 2%,

El #ed(50, 12) = 2, que es el tinico factor que es comiin a ambos niimeros con el menor exponente.

Escribir un programa para leer dos niimeros enteros positivos @ y . Descomponer dichos niime-
ros en sus factores. Encontrar el mem(a, b) y el med(a, £), usando el método anteriormente descrito.
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a: 450

b: 840

Factores

450 = 2*3*3*5*5

840 = 2¥2*¥2*3%5%7

mcm (450, 840) =2%2*2*3*3*5%5*7 = 12600
mcd{450,840)= 2*3*5 = 30

A

189

20. Existe relacién entre el mem y el med de los niimeros a y b, ya que conociendo el med(a,b) es posible

conocer el mcm(a,b), ap

licando la signiente formula.

a*h

memia,b) = m

El matemadrico Griego Euclides, diseié un algoritmo para encontrar el med(a, &). El algoritmo con-

siste en llevar a cabo divisiones Euclidianas sucesiva. En la primera divisién, se toma como dividendo

el mayor de los niimeros y como divisor el otro. Luego el divisor y el resto se urilizan respectivamente
como dividendo y divisor en la siguiente divisién. Se deja de iterar hasta que se obtiene como resul-

tado un resto de cero y el mcd(a, &) es el pemiltimo resto obtenido.
Ejemplo. Para encontrar el mcd(840, 450) y el mem(840, 450) usando el algoritmo de Euclides

se procede de la siguiente manera.

Iteracion Dividendo  Divisor Resto
1 840 450 390
2 450 390 GO
3 390 60 30
4 60 30 0

Por lo tanto med(840,450) = 30, ya que fue el peniiltimo resto encontrado. El mem(840,450) es:

840 * 450 378000

mem(840,450) = =
med (840,450) 30

= ]

2600

Escribir un programa para leer dos nimeros enteros positivos @ y &. Encontrar el mem(a, 5) y el

med(a, b), usando el algoritmo de Euclides.

~ ~
a: 4200
b: 234
[teracion  dividendo divisor Resto
1 4200 234 222
2 234 222 12
3 222 12 G
4 12 6 ()
mcd(4200,234) = 6
mem(4200,234) = 163800
L A
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21. Se considera que una frase palindroma es aquella que se escribe igual al derecho y al revés ignorando
los espacios. Ejemplo de una frase palindroma es “hola nena an enaloh”. Escriba un programa con
un método que acepte una frase de teclado y que determine si se trata de una frase palindroma o no.
Leer varias frases hasta que la frase sea "finaliza”.

il Ty
Frase: esto es in teresante
ernaseret ni se etse == No es frase palindroma
Frase: el arbo les selo brale
elarb oles sel obra le == Es frase palindroma

Frase: finaliza
L' A

22. Escribir un programa con un mérodo que acepte una frase como parimetro y que regrese al punto
donde fue llamado el método, para imprimir el mimero de palabras de la frase y el promedio de letras
de las palabras. Considerar que la frase puede tener palabras separadas por uno o mis espacios.

7 ™
Frase: el ledn no es como lo pintan

La frase tiene 7 palabras
Promedio de letras de las palabras = 3

b A

23. Escribir un programa para leer tres nimeros (a, b y ¢) de teclado y encontrar el promedio aritmético
de ellos por medio de una funcién:

. "
A:9
B: 5
C: 8
Promedio = 7.33
" e

[T ]

24. Escribir un programa para leer el niimero de puntos a tabular “n”, los valores de las variables %" y "y,
con su correspondiente incremento. Con esta informacion desplegar en una tabla los valores de las
variables y el valor de la funcién, usando la siguiente expresién matemadrica:

2k
fep=—5—"
x“+y
f Y
n: 4
x: 2
Incremento de x: 0.76
y: 19
Incremento de y: —4.38
X ¥ ﬁ:]{,}’}
200  19.00 —0.9781
276 1462 —0.9312
3.52 10.24 —0.7886
4.28 5.86 —0.3043
\ J
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25. Escribir un programa para contar los puntos con coordenadas enteras que se encuentran en la siguien—

te elipse.

xz L
_+'}I_-1
16 25

* Considerar que los puntos sobre la elipse estin dentro de ella.

* FElintervalo de coordenadas estd limirado por los ejes mayor y menor de la elipse. En este caso
—f=x=4y-5=y=5

* Imprimir las parejas de puntos dentro de la elipse cuya suma sea la indicada por teclado.

s ~
Imprimir puntos donde (x+7y) sea: §

Puntos dentro de la elipse cuya suma es x+y=8
(3.5)

(4,4)

Total dentro de la elipse = 95

o -

26. Escribir un programa para tabular n puntos de la paribola y=3x"—4x+5. Leer los valores de n, x y el

incremento de x. El programa deberd funcionar:

&) Sin urilizar funciones.
a) Urtilizando una funcién para encontrar el valor del polinomio.

& '
In: 6
- 523
Incremento de x: .75
Punto X y=3xr2-4x+5
1 3.23 23.3787
2 3.98 36.6012
3 4,73 53.1987
4 5.48 73.1712
5 6.23 96.5187
6 6.98 123.2412
Y A

27. Escribir un programa para calcular el valor real de cos(x). Leer de teclado el valor de x y el error per-
mitido. Aproximar cos(x) al valor real usando la serie que se muestra a continuacién. El programa
terminard cuando el error entre la funcién real y la aproximada sea menor o igual al error permitido.

Tabular los resultados de cada iteracién hasta lograr la exacritud indicada.

cos(x) =1+ 3 (-1) —— =l g —— =
il (2n)! 21 41 6!
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Usar una funcién para calcular el factorial y otra para calcular e imprimir cada uno de los términos
que se van sumando. Leer el dngulo en grados, pero considerar que los dngulos de las funciones
trigonométricas se deben expresar en radianes en la mayoria de los lenguajes de programacion. (n

rad=1807)

. ™
x: 60
Error: 0,001
cos(x) real = 0.500000
n cos(x) Aprox. Diferencia
0 1 0.500002
1 0.45168608 0.048312
2 0.501794106 0.001796
3 0.499962444 0.000035
\ y

28. Un nimero es palindromo si es el mismo al derecho y al revés. Escribir un programa para leer un
nimero entero ¥ determinar si el nimero leido es palindromo. Hacerlo de las siguientes maneras
diferentes:

a) Apoydndose en las funciones cadena de Java.

b} Sin urilizar las cadenas de Java.

i T
Niimero: 1704071

Con apoyo de funciones cadena de Java.
1704071 es palindromo

Tratindolo como niimero

Es palindromo 1704071

L A

29. Escribir un programa para un juego en donde se realiza lo siguiente:

@) Selee el nombre del jugador.

b) Se genera un nimero al azar mayor que 13

¢) El jugador resta una canridad entre 1 y 3. Posteriormente la computadora también restard una
cantidad entre 1 y 3.

El juego terminard cuando el nlimero se reduce a 0. Ganari la compuradora (o el usuario) si se apode-
ran del 0. Hay mimeros clave que se deben de tomar, asegurarse que la computadora gane, si se llega
a apoderar antes que el usuario de alguno de esos niimeros clave.
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run;
Nombre: Juan
Niumero generado: 15
Juan resta: 3

Nimero= 12

Compu. resta: 2
Nuamero= 10

Juan resta: 3

Nimero= 7

Compu. resta: 3
Nimero= 4

Juan resta: 1

Niumero= 3

Compu. resta: 3
Numero= 0

GANO la computadora

GENERACION CORRECTA (total time: 26 seconds)
. r,

30. El juego de dados es muy comiin en ferias y casinos. En dicho juego hay una banca representada por

la persona que atiende, el jugador, una mesa con el niimero 7 al centro de dicha mesa, los nimeros
menores que 7 (2, 3, 4, 5, 6) a la izquierda de la mesa y los mayores (8, 9, 10, 11, 12) a la derecha.
El jugador coloca la canridad apostada en el niimero 7, después se lanzan por primera vez los dados.

Si el resultado de este primer lanzamiento sumando los dos dados es:

2.3612 La banca gana
1167 El jugador gana

Si no es ninguno de los resultados anteriores, la cantidad apostada por el jugador se pasa al niimero
que salié. Supdngase que sali6 el 8 entonces la cantidad se pasa al niimero 8. El jugador deberd seguir
lanzando los dados hasta obtener el niimero de la primera tirada (en este caso el 8) o bien obtener el
niumero 7. (Ganard:

a) El jugador; si obtiene nuevamente el niimero que lanzé en la primera rirada.
£) La banca; si el nimero que sale es el 7.

Después de la primera tirada pueden salir el 2, 3, 12 6 11 varias veces y nadie gana, ya que se deberan
seguir haciendo lanzamientos hasta obtener el niimero lanzado en la primera tirada o el 7.

Escribir un programa para simular el juego de dados. Considerar que la banca es la compuradora
y el usuario es el jugador. Primeramente preguntard el monto de la apuesta, deberin aparecer los re-
sultados de los lanzamientos en la pantalla, indicar quien gané y preguntar si se desea seguir jugando.
Al final informar las pérdidas o ganancias del jugador.

Los niimeros que se generan aleatoriamente en un lenguaje de programacidn tienen una distri-
bucién uniforme, esto significa que tienen la misma probabilidad de ser elegidos. Tomando en cuenta
esto; para la simulacién del juego de dados se deben hacer los ajustes correspondientes, teniendo en
cuenta que la probabilidad de los diferentes resultados de los niimeros que se obrienen a lanzar los

dados (2=1/36, 3=2/36, 4=3/36, 5=4/36, 6=5/36, 7=06/36, 8=5/36, ....12=1/36).
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L

Monto de la apuesta: 1000
Primer lanzamiento.

x5

(Gana jugador

sSeguir jugando (s/n)i: s
Monto de la apuesta: 1800
Primer lanzamiento.

4 2

Lanzamientos sigu_ientes

6 4

5 3
6 6
3 4

(3ana la banca
:Seguir jugando (s/n)i: n
El jugador perdié = 800

A

31. Escribir un programa que lea el valor de n y encuentre el resultado en forma recursiva de cada una de
las series de los siguientes incisos:

&) Sumatoria: 1 +2+ 3 +......+ n

b)) Sumatoria; —1 +2—3+4—5+.....4 (—1)"n

¢) Factorial: n!=1-2-3-...-(n—1)-n
d) Sumartoria: 1 +4 + 9 +....+ n?

32. Escribir un programa para encontrar el n—esimo término de la serie de Fibonacci en forma recursiva.

Al FAOMEGA

Valor de n: 6

El elemento 6 de Fibonaccies = §
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ARREGLOS

Controlar la complejidad es la esencia de la programacion.

Brian Kfrm:g.:m

Competencia de la unidad

Construir programas utilizando ﬂ_rreglns de diferentes dimensiones para crear soluciones mas apegad&s a

la realidad.

* Entender y utilizar los conceptos bisicos para el manejo de arreglos.
* Disenar y escribir programas incluyendo arreglos de una dimensién.
* Disefiar y escribir programas incluyendo arreglos de mds de una dimensién.

Control de flujo

Contenido

5.1. Introduccion. 5.3.2. Arreglos como argumentos y
5.2.  Arreglos unidimensionales: conceptos pardmetros.

bdsicos, operaciones y aplicaciones. 5.4. Arreglos multidimensionales: conceptos
5.3.  Arreglos bidimensionales: concepros bisicos, operaciones y aplicaciones.

bdsicos, operaciones y aplicaciones. 5.5. Resumen.

5.3.1.  Arreglos irregulares. 5.6. Problemas.
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5.1 Introduccién

Una variable es capaz de almacenar un valor a la vez (y solo uno). Cuando existe la necesidad de almacenar
mis valores entonces se deben crear mds variables, una por cada valor que se quiere almacenar, conside-
rando que los nombres de las variables deben ser diferentes.

5i se desea almacenar el niimero de calorias consumidas por una persona en una semana determinada
entonces deben crearse siete variables diferentes. Si es necesario llevar un registro del nimero de quejas
recibidas por una compania telefénica en el mes de diciembre, entonces se hace necesaria la creacién de
31 variables, una por cada dia del mes. En las dos situaciones anteriores resultaria impricrico declarar tan-
tas variables diferentes para almacenar cada valor, dado que en cada situacion los valores tienen el mismo
significado, solo que para dias diferentes. Otro inconveniente seria cuidar que los identificadores de las
variables no se repitieran. Para estos casos la utilizacién de arreglos es muy qatil.

Un arreglo es un conjunto de datos o elementos de un mismo tipo y con un mismo identificador.
De esta manera se puede tener un arreglo identificado como calorias y almacenar en él los siete valores del
niimero de calorias consumidas en cada dia de una semana; de la misma manera podria crearse un arreglo
de 31 elementos para almacenar el niimero de quejas de cada dia del mes de diciembre.

Aunque todos los elementos de un mismo arreglo se identifican con el mismo nombre es posible
diferenciarlos a través del lugar o posicién que ocupan. Esta diferenciacion se hace a través de un indice.
Asi pues, si tenemos el arreglo quejas, entonces quejas[0] estaria almacenando el nimero de
quejas que se dieron en el primer dia de diciembre, quejas [1] contendria el niimero de quejas en el
segundo dia de diciembre, y asi sucesivamente. En la mayoria de los lenguajes de programacién, como
Java, los arreglos se rigen por una indexacién basada en cero, esto quiere decir que los elementos de un
arreglo comienzan a numerarse a partir de cero, asi que el primer elemento del arreglo es el elemento cero,
el segundo elemento es el elemento uno, el tercer elemento el dos, etc.

El arreglo calorias, considerando que una persona ha quemado 2040 calorias el lunes, 2500
el martes, 1890 el miércoles, 2000 el jueves, 2200 el viernes, 2560 el sibado y 2800 el domingo podria

I'EPI"ESE ntarse asi:

calorias
valor almacenado 2040 2500 1890 2000 2200 2560 2800
indice [0] [1] 2] [3] [4] [5] [6]

Es importante notar que el arreglo es de 7 elementos; el primer elemento tiene un indice 0 y el dltimo
tiene un indice 6. Entonces un arreglo de n elementos urilizard indices desde cero hasta n—1.

Los vectores son arreglos unidimensionales. Los vectores necesitan de un solo indice para diferenciar
a cada elemento. Los arreglos bidimensionales reciben el nombre de matrices. Las matrices hacen uso de
dos indices; uno para indicar el nimero de renglones y otro para indicar el niimero de columnas. Aunque
menos comunes, también existen los arreglos multidimensionales de mis de dos dimensiones, que consi-
deran un indice por cada una de sus dimensiones.

5.2 Arreglos unidimensionales: conceptos bdsicos, operaciones y aplicaciones

Los arreglos unidimensionales, tienen un solo indice para diferenciar sus elementos. Para utilizar un arre-
glo, es necesario declararlo y crearlo previamente.
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Declaracion y creacion de un arreglo unidimensional. Para crear un arreglo en Java, es necesario
declararlo primero. De manera general un arreglo unidimensional en Java se declara de la siguiente ma-
nera:

tipo identificador [];

La linea anterior solo declara el arreglo, pero no lo crea, pues Java concibe a los arreglos como refe-
rencias, asi que para crear o instanciar el arreglﬂ es necesario el ﬂperadc:r new. La sintaxis para crear un
arreglo es:

identificador =new tipeo[num de elementos];

Las lineas de declaracion y creacién del arreglo pueden fusionarse en una sola quedando como se
muestra a continuacion:

tipo identificador([]=new tipo [num de elementas];

A continuacion se muestran ejemplns de creacion de :u'regfns:

//crea un arreglo de 7 elementos enteros
int calorias[]=new int[7];

//crea un arreglo de 31 elementos enteros
int quejas []=new int [31];

//ferea un arreglo de 5 elementos flotantes
float medidas|[] =new float [5];

//ecrea un arreglo de 10 elementos caracter

char grupos|[]=new char[10];

Almacenar valores en el arreglo. Para almacenar valores en las diferentes celdas del arreglo basta con
hacer uso del nombre del arreglo y la ubicacién deseada, por ejemplo:

//zse almacena el walor 2040 en la celda cero
calorias[0]=2040;

// se almacena el wvalor 2500 en la celda uno
calorias[1]1=2500;

// se almacena el wvalor 2800 en la posicidén 38 si i=38
calorias [1]=2800;

También se puede almacenar un valor leido desde el teclado:
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/* se almacena el wvalor leido desde el teclado en la celda cero
del arreglo calorias */

calorias([0] =leer.nextInt () ;

/*se almacena el walor leido desde el teclado en la celda dos del
arreqlo medidas */
medidas|[Z2] =leer.nextFloat() ;

//si i=4, guarda el valor leide de teclado en la celda 17
totales [5*i=-3]=leer.nextInt() ;

Se puede observar que es posible hacer operaciones con los subindices de un arreglo, cuidando sola-
mente que el resultado de la operacién sea un subindice valido de los nimeros narurales {0, 1, 2, 3, ...}
El subindice mas grande de un arreglo depende de la memoria de la compurtadora, lo cual significa que
no se pueden almacenar datos en forma infinita en un arreglo, aunque puede llegar a ser considerable la
cantidad de informacién que se tiene en un arreglo, dado que cada vez las computadoras tienen mayor
memoria principal.

Lo mds prictico para almacenar valores dentro de un arreglo es apoyarse en un ciclo que controle
adecuadamente el indice de cada celda dentro del arreglo:

for (indice=0;indice<3l;indice++){

System.out.println (“;Cuantas guejas hubo en el dia?: "+
{indicea+l)) ;

quejas[indice] =leer.nextInt() ;
b

Asi la variable indice comenzard en el valor de cero y consecutivamente permitird meter valores en
todas las celdas del arreglo, hasta llegar al treinta.

Para aplicar cualquier accién sobre un elemento en particular de un arreglo, bastard con hacer uso del
nombre del arreglo y su indice.

Atributo Length. En Java todos los arreglos tienen un atributo que conserva el valor del niimero de
elementos que almacena. De esta manera, es posible urilizar el atributo 1ength para controlar el indice
de un arreglo.

for (indice=0;indice<qgquejas.length; indice++) {
System.out.println (“Cuantas gquejas hubo en 1 dia "+
(indice+l) ) ;
quaejas[indice] =leer.nextInt() ;

}

En las lineas anteriores quejas . length representa la cantidad de lugares ocupados o no del arre-
glo quejas, porque no es necesario que se guarde informacién en todos los lugares del arreglo, ni ram-
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poco la ocupacién de los lugares es en forma secuencial, ya que puede guardarse un elemento en cualquier
celda del arreglo en el momento en que se desee.

Inicializar un arreglo. Al igual que las variables convencionales, es posible inicializar un arreglo des-
de el momento en que se crea. Solo es necesario encerrar entre llaves los valores de inicializacién y separar
cada valor con coma. En este caso puede omitirse la dimensién, pues en la inicializacion estd de manera

implicita.
int calorias{[] = {2040, 2500, 1890, 2000, 2200, 2560, 2BOO};
float medidas([] = {3.15, 2.1, 3.5, 5.3, 9.1};

chﬂr grquS[] ={ "P’;’, ‘EJJ ‘C’; "L'Dl" '\Ei'lr ‘Frf \Gl', \Hr, 'lu:[.i'r EJI}:

Ejemplu 5.1. Escribir un programa para leer de teclado el niimero de calorias quemad:u; en cada dia
de la semana. Imprimir nuevamente el conjunto de calorias, pero ahora en orden contrario a como fueron
leidas e imprimir su pmmedju.

import java.util.Scanner;
public class Prom Calorias |

static Scanner lecer=new Scanner (System.in);
public static void main(String[] args) |

//se crea un arreglo de 7 elementos enteros

int calorias[]=new int([7];

int indice,suma=0;

System.out.println(“Captura las calorias consumidas cada dia”);

for (indice=0;indice<calorias.length;indice++) {
System.out.print ("Dia “+{indice+l)+™ : “);

//Se lee cada elemento del arregloc
calorias|[indice]=leer . nextInt() ;
sumat+=calorias[indice];

}

J/Imprime las calorias leidas en orden inverso

System.out.println(“Informacidén leida en orden inverso”);

for (indice=calorias.length-1;indice>=0;indice—--)
System.out.print(calorias[indice] +" ") ;

System.out.println(); //Salta a la siguiente linea

System.out.println(“"El promedioco de caleorias gquemadas es =" +
((£loat)suma/calorias.length));

I
}
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run:
Caprura las calorias consumidas cada dia

Dia1: 2040

Dia 2 : 2500

Dia3: 1890

Dia 4 : 2000

Dia5:2200

Dia 6 : 2560

Dia 7 : 2800

Informacién leida en orden inverso

2800 2560 2200 2000 1890 2500 2040

El promedio de calorias quemadas es = 2284.2856
GENERACION CORRECTA (total time: 31 seconds)

En este ejemplo se piden los valores para cada una de las celdas del arreglo, para ello se emplea la variable
indice que comienza con el valor de 0 y llega hasta un valor de 6 a través del arributo length del arreglo.
En cada iteracién o vuelta de ciclo se imprime el nimero de dia para el cual debe introducirse via teclado
un valor entero. Es importante notar que en la instruccion System.out.print (“Dia “+(in-
dice + 1)+" : ”) el objetivo de usar (indice + 1) esvisualizar a partir de 1 el dia (para no
mostrar dia 0), pero al momento de leer cada valor con la instruccién calorias [indice] =leer.
nextInt () ala variable indice no se le suma uno, pues el primer elemento a guardarse en el arreglo
quedard en la celda 0.

Después de leer cada uno de los valores del arreglo, éste se va acumulando en la variable suma . Al
salir del ciclo todos los valores del arreglo se han acumulado en suma. Entonces se imprime el arreglo en
orden inverso a como fue leido y se imprime el resultado de la variable suma dividido entre el mimero
de elementos del arreglo, utilizando el atributo length. El motivo de utilizar (float) al momento de
imprimir el promedio de calorfas quemadas es mostrar con precisién decimal el resultado de la divisién
suma/calorias.length, pues de no usarlo solo se mostraria un valor entero, debido a que los
valores con los que se estd realizando la divisién son enteros. A esta accidn se le conoce como hacer cast
0 enmascarar un tipo de dato, en este caso se enmascara al resultado como flotante para que muestre
decimales.

Ejemplo 5.2 Hacer un programa que tome uno a uno los elementos enteros de un arreglo llamado
bases ya inicializado y en un segundo arreglo llamado resuftados coloque el cuadrado de cada nimero del
arreglo bases en caso de ser par, o el cubo si es impar.

//Clase donde se encuentra el método pow
import java.lang.Math;

public class Cuadrado Cubo ({

public static void main(String[] args) |
int bases[]={12,0,2,5,6,7,10};

int resultados|[]=new int[bases.length];
int indice=0;
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while (indice<bases.length) |
if (bases[indicel%2==0) //en caso de ser par
resultados [indice] =(int)Math.pow (bases[indice], 2);
else f/ei es impar
resultades [indice] =(int)Math.pow (bases[indice], 3);
indice+t+;
V //1llave final del while

System.out.println (“El arreglo resultados gueda con los valores ");
// se regresa indice a cero para comenzar en la celda 0
indice=0;
while (indice<resultados.length) {
System.out.println (resultados[indice]);
indicetd;
} //llave final del while

run:

El arreglo resultados queda con los valores
144

0

4

125

36

343

100

GENERACION CORRECTA (total time: 2 seconds)
. S

En el programa anterior se crean 2 arreglos: uno con el nombre bases y otro con el nombre re-
sultados. El arreglo bases se inicializa directamente con los valores 12,0,2,5,6,7,10 y el arreglo
resultados solo se crea del mismo tamafo que el primer arreglo, utilizando el atributo length. En
el primer ciclo while, se checa con la condicién if (bases[indice] $2==0) si cada elemento
ubicado en la celda indicada por indice es par; de ser asi el elemento es elevado al cuadrado y colocado
en la misma ubicacién de celda, pero en el arreglo resultados. De ser impar, el elemento es elevado
al cubo y colocado en la misma ubicacién de celda, pero en el arreglo resultados. Como la variable
iricdice se incrementa en cada vuelta de ciclo, se van tomando uno a uno de manera consecutiva los
elementos del arreglo. Al salir del primer ciclo while, la variable indice debe regresar a cero, pues se
pretende mostrar los valores que quedaron en el arreglo resultados desde la ubicacién cero hasta el
final del arreglo. El programa uriliza la linea de importacién import java.lang.Math, pues es ahi
donde se encuentra la funcién pow que se encuentra en el paquete Math (De ahi que se haya escrito
Math.pow) que lleva 2 argumentos, el primero es la base y el segundo el exponente. En el ejemplo la
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base es cada elemento del arreglo bases. La funcién pow devuelve el resultado de elevar la base al
exponente indicado. En el ejemplo cada celda del arreglo resultados recibe el resultado de elevar
cada niimero del arreglo bases ya sea al cubo o al cuadrado. Se enmascara con (int) el resultado de cada
potencia, debido a que originalmente la funcién pow devuelve un dato ripo double y haciendo el cast
con (int) se obliga a que el resultado se interprete como entero para poderlo almacenar en arreglo re-
sultados, que es de tipo entero.

Ejemplo 5.3 Escribir un programa que declare e inicialice un arreglo de caracteres de tal manera que
éstos formen la palabra PROGRAMACION. El arreglo deberd de recorrer sus caracteres a la Derecha o
a la Izquierda a peticién del usuario de manera constante a través de un meni. Al recorrer los caracteres
hacia la izquierda el caracter con indice cero pasard a la altima celda del arreglo. Al recorrer el arreglo hacia
la derecha el altimo caracter del arreglo pasari a la celda con indice cero. Cada que se recorran los caracte-
res debe mostrarse el arreglo para ver como quedoé. Las opciones del men serdn: 1) Recorrer a la Derecha
2) Recorrer a la Izquierda 3) Terminar.

import java.util.Scanner;
public class Recorrer Caracteres |
static Scanner leer=new Scanner (System.in);
public static void main(String[] args) {
char carac[]={ P7, ‘R’ , 207, YG7 ORT, SRV ONMPUMRS NCUATE MY YWY Y aux;
int i, opcion, longitud;
longitud=carac.length;
System.out.print (“\nMENU\nl) Recorrer a la derecha\nZ) Recorrer a
la izquierda\n3) Terminar\n\n”);
do {
System.out.print (“La palabra es: ");
for(i=0;i<longitud;i++)
System.out.print (carac[i]+ ™ ")

System.out.println() ;
System.out.print (“Que deseas hacer: ”);
opcion=leer.nextInt() ;

switch (opcion) {
case 1: //se respalda el Gltimo caracter
aux=carac|[longitud-1];
for(i=longitud-1;i=0;i--)
carac[i] =carac[i-1];

/* en la celda cero se coloca el caracter
respaldado */
carac[0]=aux;
break;
case 2: //se respalda e]1 primer caracter
aux=carac[0];
for(i=0;i<longitud-1;i++)
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caracl[i]=caracl[itl];
/*en la 1tltima celda se coloca el caricter
Respaldado */
carac|[longitud-1]=aux;

} /J/fin del switch
}while (opcion!=3);
} 1}

run;
MENU

1} Recorrer a la derecha
2) Recorrer a la izquierda
3) Terminar

La palabraess PROGRAMACION

Qué deseas hacer: 2

La palabraes ROGRAMACIONP

Qué deseas hacer: 1

Lapalabraess PROGRAMACION

Qué deseas hacer: 1

Lapalabraes NPROGRAMACIO

Qué deseas hacer: 3

GENERACION CORRECTA (total time: 12 seconds)

L A

En el ejemplo se crea un arreglo con el nombre carac que se inicializa con 12 elementos de tipo ca-
racter. A continuacién la variable longitud recibe el valor que corresponde al tamano del arreglo ca-
rac, en este caso recibird el valor de 12. Una vez impresos los caracteres del arreglo, se imprime el menu
con las 3 opciones y se lee del reclado un valor para ser almacenado en la variable opcion. En seguida se
abre ciclo do-while que comienza imprimiendo a través de un ciclo for cada uno de los caracteres del
arreglo carac. Dependiendo del valor que tome la variable opcion, el control del programa se encami-
nard hacia el caso 1 o el caso 2. Si se trata del caso 1 entonces es importante respaldar el caracter que estd
en la tltima celda del arreglo con la instruccion aux=carac[longitud-1]. Esto debido a que con
el ciclo definido por for (i=longitud-1;1>0;i-~) cada caracter del arreglo pasard ala celda de la
derecha con la instruccién carac[i]=carac[i-1] ysi no se respalda el altimo caracrer del arreglo,
éste se perderia al sobre escribirse en €l el caricter ubicado a su izquierda. Al finalizar el ciclo cada caracter
se sobre escribid en la celda ubicada a su derecha, perdiéndose el caracter que anteriormente se encontraba
ahi. Es entonces cuando con la instruccién carac [ 0] =aux se coloca el caricter respaldado en la celda
0 del arreglo, perdiendo el que anteriormente se encontraba ahi. Al entrar al caso 2 sucede exacramente lo
mismo pero recorriendo los caracteres hacia la izquierda, de ahi que el caracter a respaldar sea el que estd
en la celda 0. El ciclo definido por for (i=0;i<longitud-1;i++) provoca que cada caricter sea
sobre escrito con el caracter ubicado a su derecha, por lo tanto al finalizar el ciclo es necesario poner el
caracter respaldado en la tltima celda del arreglo. Las opciones podrin seguirse eligiendo mientras no se
elija la opcién 3 que causa la terminacién del programa.
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A continuacién se ejemplifica el recorrido de caracteres para el caso 1 (recorrer caracteres hacia la
derecha) con el ciclo for (i=longitud-1;i>0;i--):

opcion  aux i carac
! N1 g ‘R | 'O | 'G" | 'R A | M| A g i T ‘0| ‘N’
0] 1] [21 (31 1[4 51 [e] [71 [8] [°] [10] [1i1]

La instruccion carac[i]=carac[i-1], que para el walor actual de i seria
carac[ll]=carac[10] equivale a colocar el caracter ubicado en la celda 10, sobre el caracrer ubi-
cado en la celda 11, es decir el caracter “()" se escribiria sobre el caracter ‘N’, perdiéndose éste ultimo. En
la siguiente iteracion del ciclo i vale 10, entonces carac[10]=carac[9], es decir el caricter T se
escribiria sobre el caracter '), perdiéndose éste tltimo, de tal manera que i va cambiando durante el ciclo
repitiendo este proceso hasta que 1 llegue a 0. Al concluir el ciclo los valores de las variables, incluyendo el
arreglo quedarian asi (la variable i fue decrementindose hasta llegar al valor de 0, que provoca la ruprura

del ciclo):
opcion fu.uf i carac
! N 0 b B R | O |G| R A M| OA e | Y | B
o] 1] [2] [31 1[4 [51 [e] [71 [8] [°] [10] [i1]

Apreciar que el caracter ‘P’ quedé duplicado y el caracter "N’ que estaba en la celda cero se perdio
(pero estd respaldado en la variable auzx). Es entonces cuando con la instrucciéon carac[0]=aux los
valores de las variables, incluido el arreglo quedan asi:

opcion  aux 1 carac
1 N’ 0 ‘N’ b 4 R | O |G| R A | M| A B | T | R
o] 1] [21 [31 1[4 [5] [e] [71 [8 [9] [10] [1i1]

Este proceso se repetiria cada que se elija la opcién 1 del meni. Al elegir la opcidn 2 sucederia algo
similar, pero hacia el lado contrario.

Ejemplo 5.4. Escribir un programa que contenga un ment con las opciones: 1) Llenar el arreglo
2) Hacer Biisqueda binaria 3) Terminar. La primera opcién pedird al usuario 4 nimeros enteros para ser
almacenados en el arreglo, cuidando que los niimeros se introduzcan de manera ascendente en el arreglo,
en otras palabras, el mimero que se acaba de introducir debe ser mayor que el anterior (la busqueda bi-
naria trabaja sobre arreglos ordenados). La opcion 2) solicitard al usuario un nimero para ser buscado en
el arreglo; si el niimero se encuentra en el arreglo el programa deberd mostrar en qué celda se encontro,
de lo contrario mostrard el mensaje “el nimero que buscas no estd en el arreglo”. Para la biisqueda del
elemento en el arreglo se aplicard la bisqueda binaria. El menu debe aparecer de manera continua hasta
que el usuario elija la opcién 3. Para las opciones 1 y 2 deberdn escribirse 2 funciones.

import java.util.Scanner;

public class Busg Bin {
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static Scanner leer=new Scanner (System.in);

public static void main (String[] args) |

int arreglo[]=new int [4];

// bandera con cero, considerando que el arregle no se ha llenado
int opcion=0, bandera=0;

System.out.print (*"MENU\nl.- Llenar el arreglo con nimeros”
+ “\n2.- Hacer biisqueda binaria\n3.- Terminar”);

while (opcion!=3) {
System.out.print (“\n;0ué desea hacer?: ”);
opcion=leer .nextInt () ;
switch (opcicn) |
case 1: meter numeros(arreglo);
//indicador de que llené el arreglo
bandera =1;
break:;
case 2: /* bandera apagada significa que no he
capturado numeros */
if (bandera==0)
System.out.print (“Imposible buscar, el ”
+ Marreglo no ha sido llenado”);
else
busgqueda bin(arreglo);
} [/fin del switch
} // fin del while

} //de main

[l Métode para meter nameros en el arregle /////7/1/7

static void meter numeros(int arreglo[]) {

ing i:

System.out.print ("Recuerda, los numeros que des deben ser de menor a
mayor\n”) ;

System.out.print ("Namero? ");
arreglo[0] =leer.nextInt() ;

for(i=l;i<arreglo.length ;i++) {
System.out.print (“"Numero? “);
arregloli]=leer.nextInt() ;
/* para asequrar que los numeros dados se ingresen en
orden ascendente */
if (arreglol[i-1]=arreglofi]) {
System.out.print (“"Numero ignorado, soleo llevas " + i
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+ ™ niimeros capturados\n”);
i=-=; // Para evitar el avance a la siguiente celda

}
System.out.print(“Listo, has capturade todo el arreglo, los elementos en &1
actualmente son: \n”);
for(i=0; i<arreglo.length; i++)
System.out.print (arreglo[i]4+" ") ;
}

//1//7// Método para hacer btusqueda binaria ////////
static void busqueda bin(int arreglo(]) {

int numero, inferior, superior, actual;
Eystem.nut.print{“gué numero deseas buscar en el arreglo?: “);
numero=leer.nextInt () ;

//8e inicializan limites inferior y superior del arreglo
inferior=0;
superior=arreglo.length-1;

// actual es el indice de la mitad del arreglo
actual=(inferior+superior)/2;
while (inferior<=superior && numeroc!=arreglolactual]} {
if (arreglolactual ] <numero)
inferior=actualtl;
else
superior=actual-1;
actual=(inferior+superior) /2;
}
//Se checa por qué se rompid el ciclo
if (numero==arreglolactuall])
System.out.print (“El nimero que buscas estid en la celda ”

+ actual);
else
System.out.print (“El nimero gue buscas no esta en el *
+ “arreglo\n *);

}
1// de la clase
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run:
MENU

1.- Llenar el arreglo con niimeros
2.- Hacer buisqueda binaria

3.- Terminar

:Que desea hacer?: 1

Recuerda, los nimeros que des deben ser de menor a mayor
Nimero? 3

Nimero? 45

Numero? 28

Nimero ignorado, solo llevas 2 niimeros capturados
Niimero? 56

Niimero? 78

Listo, has caprurado todo el arreglo, los elementos en él actualmente son:
3455678

:Qué desea hacer?: 2

;Qué niimero deseas buscar en el arreglo?: 56

El nimero que buscas estd en la celda 2

:Que desea hacer?: 2

:Qué nimero deseas buscar en el arreglo?: 63

El nimero que buscas no estd en el arreglo

:Qué desea hacer?: 3
GENERACION CORRECTA (total time: 1 minute 21 seconds)

El programa comienza mostrando un mena, del cual se puede escoger una de 3 opciones. 5i se escoge
la opcidn 1, se hace un llamado a la funcién meter numeros con el argumento arreglo. Después
del llamado al método meter numercs, la bandera cambia de valor, como indicador de que ya se
han introducido valores al arreglo. Si se elige la opcién 2 se hace un llamado al mérodo busgqueda bin
también con el argumento arreglo. Es importante notar que existe una bandera que es inicializada
con cero, como indicador de que la funcién meter numeros todavia no se ejecuta. El valor de la va-
riable bandera se verifica si se elige la opcién 2. Lo anterior con el fin de evitar una bisqueda si no se
han introducido valores en el arreglo previamente.

El método meter numeros recibe como parimetro el arreglo que le fue enviado como argumento,
para meter en él los valores leidos desde el teclado. Esté método se encarga de ir pidiendo uno a uno los
valores que habrin de quedar en el arreglo, validando que los niimeros que queden en el arreglo estén dados
de manera ascendente (de menor a mayor). En caso de que el nimero que se acaba de leer sea menor que
el anteriormente leido, el niimero no serd permitido dentro del arreglo. Es por esa razén que existe la sen-
tencia i-~, para no permitir el avance hacia la siguiente celda. Una vez que se han llenado todas las celdas
del arreglo de manera ascendente, se hace una impresién del arreglo para que el usuario vea cémo quedé.

El método blisqueda bin busca un mimero indicado por el usuario dentro del arreglo de nu-
meros, es por eso que recibe como parimetro el arreglo usado como argumento en el llamado a esta
funcién. La bisqueda binaria logra el ahorro de pasos en la biisqueda de un niimero dentro de un arre-
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glo tomando en cuenta solo la mitad del arreglo donde hay probabilidad de encontrarlo e ignorando la
mitad donde no hay posibilidades de que se encuentre. Para el uso del mérodo de busqueda binaria es
requisito que el arreglo donde se pretende encontrar un elemento esté ordenado. Se manejan 3 indices, un
indice inferior que es el rango minimo donde es posible encontrar el elemento buscado y un indice
superior que es el rango mdximo donde es posible encontrar el elemento buscado. A partir de ellos
surge un indice actual, que representa la celda ubicada en el medio de los rangos miximo y minimo.
El indice actual se calcula dividiendo entre dos la suma de los rangos superiore inferior. La
primera vez que se calcula el indice actual, el indice se referird a la celda del medio del arreglo. Si el
niimero buscado es igual al niimero ubicado en el indice actual del arreglo, la biisqueda ha terminado,
en caso contrario se ignorard la mitad del arreglo donde no es posible encontrar el elemento buscado. Para
ignorar la parte del arreglo donde no hay probabilidades de encontrar un niimero, uno de los indices, ya
sea el superior oel inferior serd modificado para calcular nuevamente el indice actual. Si el
niimero que se busca es mayor que el elemento ubicado en el indice actual, entonces debemos ignorar
la mirad izquierda del arreglo moviendo el indice inferior una celda a la derecha del indice actual
(inferior=actual+1). Si el nimero que se busca es menor que el elemento ubicado en el indice
actual, entonces se debe ignorar la mitad derecha del arreglo moviendo el indice superior una
celda a la izquierda del indice actual (superior=actual-1). Unavez modificado el indice corres-
pondiente de acuerdo a la situacién, se vuelve a calcular el indice actual y si el elemento ubicado en esa
celda del arreglo es igual al niimero que se busca, entonces el elemento ya fue encontrado, de lo contrario
habrd que modificar nuevamente alguno de los indices. Esto se hace continuamente hasta encontrar el
niimero buscado o hasta que el indice inferior resulte mayor que el superior, este tiltimo caso indicaria que
el nimero que se busca no estd dentro del arreglo. Este método de busqueda se llama biisqueda binaria
debido a que en cada comparacion el arreglo se considera en dos partes: aquella donde es posible encontrar
el elemento y aquella donde no es posible encontrarlo, ignorando la bisqueda en la mitad donde no hay
probabilidades de que se encuentre.

5.3 Arreglos bidimensionales: conceptos bisicos,
operaciones y aplicaciones

Se puede imaginar un arreglo bidimensional como una tabla que tiene cierto niimero de renglones y co-
lumnas, o como un plano con una combinacién de coordenadas (x, y).

Al tratar un arreglo que tiene dos dimensiones (arreglo bidimensional 0 matriz) se requieren dos indi-
ces para identificar a cada elemento dentro de él. Uno de los indices indica el renglén y un segundo indice
indica la columna de cada elemento. Un arreglo bidimensional puede representarse asi:

Columnas, en este caso 9

0 1 2 3 4 5 6 / 8

0
Renglones, 1
en este
caso 5 2
3
4
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Al igual que para los arreglos unidimensionales, para utilizar una marriz ésta debe declararse y después

crearse. La manera general para declarar una marriz es:
tipo identificador [][]:
Para la matriz mostrada anteriormente su declaracion seria, para guardar valores enteros:
int matriz [][];

Recordar que al declarar una martriz no se estd creando el espacio en memoria para almacenar sus
elementos, inicamente se estd creando una referencia. Es POr €50 quUe se necesita el paso siguiente:

matriz= new int [5][9];
Los dos pasos anteriores pueden fusionarse en uno solo, de la siguiente forma:

/* crea arreglo de 45 celdas en las cuales se pueden

guardar numeros enteros */
int matriz [J[]=new int [5][9];

/*crea un arreglo de 50 elementos para guardar cadenas de

caracteres */
String grupos[] []=new String[10][3];

En la sintaxis para identificar un elemento en particular dentro de una marriz, el primer indice siem-

pre indicari el renglén (o fila) y el segundo indicari la columna.

Almacenar valores en una matriz. Para almacenar valores en las diferentes celdas del arreglo bidi-

mensional ahora se ocuparin dos indices:

/*se almacena el valor 100 en el renglén cero columna tres

del arreglo */
matriz[0] [3]1=100;

/* se almacena el wvalor 850 en el rengldédn cuatro columna

cuatro del arreglo *J
matriz [4][4]=850;

También se puede almacenar un valor leido desde el teclado:

[/* se almacena el valor leido desde el teclado en el
renglén uno columna dos del arreglo */
matriz[l] [Z2] =leer.nextInt() ;

/*se almacena el valor leido desde el teclado en el renglén

cuatro columna tres del arregle */
matriz[4] [3]=leer.nextInt();
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/* 81 1i=3 y j=5, se almacena el wvalor leido de teclado en
la fila 8, columna 7 del arreglo altura */

altura [3*1i-1][j+2]=leer.nextInt();

Igual que en los arreglos unidimensionales, en los arreglos bidimensionales resulta mds conveniente
almacenar valores dentro de un arreglo apoyindose en ciclos que controlen adecuadamente ambos indices

de cada celda en el arreglo:

for (renglon=0 ; renglon<b ; renglont+)
for (Ccol=0: col=<9 ; colt+)d
System.out.println ("Dime 21 wvalor gue ira en el renglén "+
renglon + “columna” +col);
matriz[renglon] [col] =leer.nextInt() ;

}

Asi la variable renglon comenzard en el valor de cero y la variable col iniciard en cero también.
Como la variable renglon no se modificard sino hasta que el ciclo de col haya terminado, los valores
leidos del teclado se irin almacenando renglon por renglén, hasta meter valores en todas las celdas del arreglo.

Para aplicar cualquier accién sobre un elemento en particular de un arreglo, bastard con hacer uso del
nombre del arreglo y sus dos indices.

Atributo length. Un arreglo bidimensional es un arreglo de arreglos, en el ejemplo que se ha venido
mencionando, el arreglo matriz es un arreglo de 5 arreglos, donde cada arreglo tiene 9 celdas. Es asi
como el atributo Length puede urilizarse inmediatamente después del nombre de la matriz y nos indica-
rd el niimero de arreglos (renglones), y al utilizarse después de los corchetes del primer indice nos indicard
el mimero de columnas de ese renglén. Recordar que el indice que estd mds cercano al nombre del arreglo
nos indica el indice del renglin.

Analizar las siguientes lineas de codigo y el resultado de su ejecucion:

public class promedios matriz {
public statiec wvoid main (String[] args) {
int matriz[][]=new int [3][4];
int renglones,columnas;
renglones = matriz.length; //renglones tomard el wvalor de 3
columnas = matriz[0].length; // columnas tomard el wvalor de 4
System.out.println(“La matriz tiene “ + renglones +
“ renglones y “4columnas+ “ columnas”
+ Y por rengldén”);

run:
La marriz tiene 3 renglones y 4 columnas por renglén

GENERACION CORRECTA (total time: 2 seconds)
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Se crea un arreglo de tres renglones y cuarro columnas por renglén; matriz. length indica el
niumero de renglones que tiene el arreglo bidimensional ma t riz y ese valor se asigna a la variable ren-
glones,matriz[0] .length indica el niimero de columnas del renglén cero y ese valor se asigna a
la variable columnas. Por eso al imprimir las variables renglones y columnas veremos los valores 3 y 4.

Inicializar un arreglo bidimensional. Para inicializar un arreglo bidimensional es necesario hacerlo
renglén a renglén. Cada renglén se inicializa encerrando entre llaves los valores que irdn en él; debe es-
cribirse una coma entre los valores como separador. A su vez, cada renglén debe separarse de los demas
renglones con coma y todos los renglones deben estar encerrados por otro par de llaves. Por ejemplo la
siguiente sentencia estaria creando un arreglo de tres renglones y cuatro elementos en cada renglén, donde
cada renglon contiene los valores que se muestran:

int bidi[] [)={{4,5,1,180},1123,65,3,3},1{2,3,6,9}};

El :lrreglc- creado con la linea anterior pc-dria representarse asi:

0 1 2 3
0 4 b 180
1 123 65 3 3
2 2 5, 6 9

Entonces el valor 65 quedé ubicado en el renglén 1, columna 1. El valor 9 quedé ubicado en el ren-
glon 2, columna 3, etc. En otras palabras, bidi [1] [1] contiene el valor 65, bidi [2] [3] contiene
el valor 9, etc.

Si se desea crear un arreglo de tipo caracter de 2 renglones y 3 columnas, puede hacerse de la siguiente
manera:

char caracteres[][]={{‘a’, 'a’,‘a’},
{'\bf‘ 'Ibfr ‘bf }]_;
Al inicializar cada renglén en una linea diferente, la inicializacién se acerca mds a la forma de una

tabla o marriz (visualmente), aunque para la creacién del arreglo no afecra hacerlo en una sola linea o en
varias. El arreglo de caracteres que se acaba de inicializar puede representarse asi:

0 1 2
0 a a a
b

De tal manera que las celdas caracteres[0] [0], caracteres[0][1] y caracte-
res[0] [2] guardan el valor d" y las celdas caracteres[1] [0], caracteres[1][1] ¥y
caracteres([1] [2] guardan el valor b’

Ejemplo 5.5 Considerar la creacién de un arreglo bidimensional de 3 renglones y 5 columnas por
renglon. Inicializar el arreglo con valores enteros aleatorios en el rango de 0 a 500. Ese arreglo representa
el nimero de cartas de felicitacién que recibieron 3 voluntarios del cuerpo de bomberos de cinco distintas
colonias. Se desea calcular el nimero de cartas recibidas por cada voluntario, asi como las cartas escritas
por colonia. El niimero de cartas recibidas por cada voluntario debera guardarse en un arreglo unidimen-
sional de 3, el nlimero de cartas escritas en cada colonia deberd guardarse en un arreglo unidimensional

de 5. Mostrar el contenido de los ﬂ_rreg]os unidimensionales para conocer cuintas cartas recibid cada
bombero y cudntas cartas se escribieron en cada colonia.
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import java.util.Random;

public class bomberos {

public static wvoid main(String[] args) {

// Se crea el objeto con el gque se generardn numercos aleatorios
Random aleatorioc=new Random/|() ;

int cartas[][]=new int [3][5];

//8e crea el arreglo voluntarios de tamafio 3
int voluntarios[]=new int [cartas.length];

//8e crea el arreglo colonias de tamafio 5
int colonias []=new int [cartas[0].length];

int vol,col; //indices para controlar renglén vy columna
for (vol=0; wvol<cartas.length; wvol++) {
for (col=0; col<cartas[wvol].length; col+t++) {
//8e meten nimercs aleatoriocs en las celdas del arreglo
cartas[vol] [coll=aleatorio.nextInt (501) ;
// Be acumula el wvalor generado en el arreglo voluntarios
voluntarios[vol]l+= cartas[vol] [col];
// Be acumula el valor generado en el arregleo colenias
colonias[col] +=cartas[vol] [col];
}
¥
// Se imprime el contenido del arreglo voluntarios
for (vol=0; vol<cartas.length; vol++)
System.out.println(“*El bomberoc “+vol+"” recibid un teotal de ™+
voluntarios[vol]+ ™ cartas “);
System.out.println() ;
// Be imprime el contenido del arreglo colonias
for (col=0; col<cartas[0].length; col++)
System.out.println(“La colonia “+col+” escribiéd un total de “+
colonias[coll+ » cartas “);

}

TUn:
El bombero 0 recibié un total de 756 cartas

El bombero 1 recibioé un total de 1193 cartas
El bombero 2 recibio un total de 1634 cartas

La colonia 0 escribié un toral de 507 cartas
La colonia 1 escribi6 un total de 896 cartas
La colonia 2 escribié un total de 618 cartas
La colonia 3 escribié un total de 698 cartas
La colonia 4 escribié un total de 864 cartas
GENERACION CORRECTA (total time: 2 seconds)
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El programa comienza creando el objeto con el que se generardn los nimeros aleatorios que represen-
taran el niimero de cartas enviadas a cada bombero desde las diferentes colonias. A continuacién se crean
los tres arreglos que pide el problema; un arreglo bidimensional con el nombre cartas con dimensiones
de 3x5, asi como el arreglo unidimensional voluntarios de tamafio 3 y el arreglo unidimensional
colonias de tamafio 5. Los dos arreglos unidimensionales servirin para almacenar la suma del niimero
de carras recibidas por voluntario y por colonia respectivamente. A continuacién comienzan a generarse
niimeros de manera aleatoria en un rango de 0 y 500, y cada niimero generado va almacendndose en el
arreglo cartas y acumulindose al mismo tiempo en los arreglos voluntarios y colonias.

Cuando se genera un niimero para cartas [0] [0], éste se acumula en voluntarios[0] yen
colonias[0]; cuando se genera un numero para cartas[0] [1], este se acumula en volunta-
rios[0] yen colonias[1]; cuando se genera un nimero para cartas[0] [2], éste se acumula
en voluntarios[0] yen colonias[2] y asi sucesivamente, segiin van cambiando los valores de
las variables que sirven como indices (vol y col). La ejecucién ejemplo que se acaba de mostrar supone
que los nimeros que se generaron aleatoriamente para el arreglo cartas son:

cartas
46 89 416 26 179
GR 420 148 306 251
393 387 54 366 434
Por lo tanto los valores en los otros dos arreglos son:
cartas
46 89 416 26 179 179
GR 420 148 306 251 1193 voluntarios
393 387 54 366 434 1634
507 896 G618 698 864
colonias

Es importante sefialar que dos ejecuciones del mismo cédigo mostrarin diferentes resultados debido
a que los mimeros del arreglo cartas son aleatorios. Después de haber llenado el arreglo cartas y
acumulado los valores correspondientes en los arreglos unidimensionales, éstos dltimos se imprimen para
mostrar, como exige el problema, el niimero de carrtas recibidas por cada bombero y por cada colonia.

Ejemplo 5.6. El cuadro mdgico es un juego que consiste en acomodar los niimeros enteros del 1 al
n® (n debe ser impar), en un cuadro de nxn. De tal manera que la suma de los elementos sea igual en las
lineas, en las columnas y en las diagonales.

Existe un algoritmo que permite hacer el acomodo de los elementos de acuerdo a lo siguiente:

a) Colocarel 1 en la primera fila de la columna del centro.

b) Los siguientes elementos se van colocando consecutivamente en la celda que se encuentra a la
“derecha” y "arriba” de donde se colocé el niimero anterior. Si esa celda ya estd ocupada, en-
tonces se colocari en la celda debajo del niimero anteriormente colocado. Repetir este paso hasta

haber llenado el arreglo.

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION




214 Arreglos

¢) Imprimir el contenido del arreglo para poder observar los valores que quedaron en élL

Considerar que si el indice de columna rtiene el valor de (n-1) (limire mdximo) ya no hay columna a
la derecha, pues estd fuera de los limites del arreglo. En ese caso el indice debe regresar a 0 para continuar
dentro del arreglo. Lo mismo sucede para el indice del renglén, cuando éste tiene el valor de cero (limite
minimo) ya no hay renglén hacia arriba, pues resultaria en un valor negativo, por lo tanto el indice debe
hacerse (n-1). A continuacién se muestra los cuadros mdgicos paran = 3yn = 5.

n=23 n=>5
3 1 6 17 24 1 & 15
3 23 5 7 14 16
4 9 2 4 6 13 20 22
10 12 19 21
11 18 25 2 9

import java.util.Scanner;
public class Cuadro magico {
public static woid main (String[] args) |
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int n;
System.out.print(“n: ”);
n=leer.nextInt(); //lee dimensiones del cuadroc
if (n32==0 || n<3)
System.out.println (“Namero no wvalide ”);
else |
//crea arreglo para cuadro magico
int arr[] []=new int[n] [n];

//Se calculan el renglén v columna iniciales
int i=1,ren=0,col=arr.length/2;

do {
if (arr[ren] [col] ! =0) //8i la celda ocupada
{ren=ren+t2; ffcolocar debajo del ultimo
if (ren>arr.length)
ren=ren-arr.length;
col==;
if (col<()
col=arr.length-1;
}
arr[ren] [col]l=i; //meter consecutiwvo
col++; // a la derecha
if (col==arr.length)
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col=0;
ren=--: [/ arriba
if(ren<0) //irenglén estd en el limite inferior?

ren=arr.length-1;
i++; // incrementar consecutivo
}while (i<=Math.pow({arr.length,2)) ;

//Se imprimen los wvalores que quedaron en el arreglo

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

for(int j=0;j<arr.length; jt++)
System.out.printf (“%4d”,arr[i] [j]);
System.out.println() ;
¥} o finodel Ffor de. i

} //llave del else

}  // llave de main
} // llave de la clase

rin:
n:5
17 24 1 8 15
23 5 7 14 16
4 6 13 20 22
0 12 19 21 3
11 18 25 2 9
GENERACION CORRECTA (total time: 2 seconds)

L5 I

El programa comienza solicitando el tamano del cuadro mdgico (n), si n es par o negativo manda el
mensaje " Niumero no vilido” y termina la ejecucion del programa. Si n es positivo impar crea el arreglo
con dimensiones nxn, por medio de la sentencia: int arr[][]=new int[n][n]; esto permite
manejar arreglos con las dimensiones requeridas con la finalidad de reservar solamente los lugares que
se necesitan. La variable ren controlard el indice de los renglones del arreglo y la variable col con-
trolard el indice de las columnas, ren comienza con el valor de cero y col con el valor de (n/2), para
colocar el primer nimero en el renglén cero en la columna del centro de la tabla como lo indican las
instrucciones para el llenado del arreglo. Después comienza un ciclo, cuya condicién de terminacién:
while (i<=Math.pow (arr.length, 2) indica que la variable i debe llegar a un valor maximo
de n? que es el niimero de elementos a colocar en el arreglo. La primera sentencia del ciclo verifica si la
celda con los indices ren y col dentro del arreglo estd ocupada. 5i es asi se modifican los indices de
manera que éstos tengan los valores de renglén y columnas correspondientes a la celda que estd debajo del
nimero anterior que fue colocado. Para eso ren se aumenta en 2, validando que no salga de los limires
de arreglo, pues de ser asi se le restard el nimero de renglones para que permanezca con un valor vilido.
Adicionalmente col disminuird en 1, validando que o/ no llegue a ser un valor negarivo, en cuyo caso
se le asigna el limite superior del arreglo. En seguida se guarda el valor de i a la celda correspondiente,
indicada por los indices ren y col. Para camplir con el inciso (b) del algoritmo, col se incrementa en
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1, que seria equivalente a ir una celda hacia la derecha del arreglo, cuidando de asignarle cero en caso de
que llegue a n, pues (n-1) es el limite superior. Cumpliendo también con el inciso (b) del algoritmo, ren
se disminuye en 1, lo cual equivale a ir una celda hacia arriba de la posicién actual, cuidando de asignarle
n en caso de que llegue a -1, pues 0 es el limite inferior. Después la instruccién i++ provoca que se tenga
listo el siguiente nimero consecutivo a ser almacenado en el arreglo. Y mientras el valor de i no llegue
a n’, se estard repitiendo el proceso. Por tiltimo se tienen dos ciclos £or con los cuales se imprimen los
niumeros que quedaron en el arreglo.

5.3.1. Arreglos irregulares

Aunque es muy comiin que todos los renglones de un arreglo tengan el mismo nimero de columnas, Java

permite la ficil creacion de arreglos irregulares como el que se muestra:

Observar que se trata, en este ejemplo de un arreglo de 7 renglones, pero el nimero de columnas de
cada renglén varia. El renglén cero tiene 6 celdas, el renglén 1 tienel0 celdas, etc.

Para crear un arreglo bidimensional irregular se debe declarar la referencia del arreglo y después crear
individualmente para cada renglén la dimension deseada (recordar que finalmente un arreglo bidimensio-

nal es un arreglo de arreglos). Si el arreglo anterior fuera para almacenar datos de tipo flotante, entonces
su declaracion y creacion seria:

//8e declara un arreglo de 7 renglones
float arr([] []=new float [7][]:

// Habri seis celdas en la linea 0 del arreglo

arr[0] =new float [6];

arr[l]=new float [10];

arr[2]=new float [5]; // Cinco celdas en la linea 2
arr[3]=new float [3];

arr[4] =new float [9]; // Nueve celdas en la linea 4
arr[b]=new float [7];

arr[6]=new float [4]; // Cuatro celdas en la linea 6

Por lo tanto, al crear un arreglo unidimensional, para cada renglén del arreglo se puede especificar la
dimensién de cada uno, como se hizo en el cédigo anterior.

Ejemplo 5.7 Se desea registrar en un arreglo bidimensional el monto de los contratos logrados por
una compania de seguros. La compafia trabaja solamente 4 dias de la semana, pero el niimero de contra-
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tos logrados por dia es variable y estd en el rango de 0 a 20 contratos por dia. Escribir un programa que
registre en un arreglo el monto de cada contrato y la suma de esos contratos por cada dia de la semana, de
acuerdo al nimero de contratos que indique el usuario.

import java.util.Scanner;

public class contratos {

static Scanner lcer=new Scanner (System.in);

public static void main(String[] args) {

//Se declara un arreglo de 4 renglones

float arr([] []=new float [4][];

int r,contratos;

float suma;

System.out.println (“Ingrese el nimero de contratos logrados en
esta semana”);

for{r=0;r<4;r++){
System.out.print (“Dia "+(r+1)+" : ");
contratos=leer.nextInt () ;

//81i contratos no estd en el rango 0-20
if (contratos<) || contratos >=20)
contratos=0;

//Nimero de columnas por dia
arr[r]=new f£loat [contratos+l];

if (arr[r] .length==1) {
System.out.println ("S5IN VENTAS");
suma=0;
}
else|
suma=0;
for (contratos=0;contratos<arr[r].length-l;contratos++) |
System.out.print (“Monto del contrato “+(contratos+l)+
“ de "t+larr[r].length-1}4" : ");
arr[r] [contratos]=leer.nextFloat|() ;
sumat+=arr[r] [contratos];

!

arr[r] [contratos]=suma;

}

//Imprime tabla
System.out.println (“Dia\t Montos”);
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for: (r=0y r<d; r++i{
System.out.printf (“$3d4d\t”,r+1);
for (contrateos=0; contratos<arr(r].length-1; contratos—+)
System.out.printf (“%8.2f",arr[r] [contratos]);
System.out.printf (“\tTotal = %.2f\n”,arr[r] [contratos]);
}
}
J

run:
Ingrese el nimero de contraros logrados en esta semana
Dial:2

Monto del contrato 1 de 2 ;: 4570.54

Monto del contrato 2 de 2 : 3680.30

Dia2:1

Monto del contrato 1 de 1 : 8900.60

Dia3:0

SIN VENTAS

Diad:3

Monto del contrato 1 de 3 : 5040.40

Monto del contrato 2 de 3 : 1900.55

Monto del contrato 3 de 3 : 4730.85

Dia Montos

1 4570.54  3680.30 Total = 8250.84
2 8900.60 Total = 8900.60

3 Toral = 0.00

4 504040  1900.55 4730.85 ‘Towal = 11671.80
GENERACION CORRECTA (total time: 2 minutes 32 seconds)

b vy

Con la sentencia float arr[][]=new float [4][] se declara un arreglo bidimensional de
4 renglones, pero aiin no se crea el espacio para cada uno de los renglones. Cada renglén indicaria un dia
de la semana. Al pedir al usuario que introduzca el nimero de contratos que se lograron en cada dia de
la semana, se leerd un valor que serd almacenado por la variable contratos, ésm es quien definird la
dimensién que tendrd cada uno de los renglones del arreglo con la instruccién arr [r]=new float
[contratos+1]. Dependiendo del valor de la variable contratos, se ird formando la dimension
de cada renglén del arreglo, por lo que puede ser un arreglo irregular, pues de acuerdo al problema no
todos los dias se logra el mismo niimero de contratos, se le suma uno para la celda que guardari el importe
total de todos los contratos del dia. A continuacién se pide ingresar el monto de cada uno de los contratos.
Como cada renglén es de diferente ramano, entonces se hace especialmente importante el uso del atributo
length del arreglo, pues éste definird de manera automirica el valor maximo del indice que se usard
para la columna de cada renglén. Con la informacién de la salida anterior el arreglo arr tiene la signiente
forma:
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arr
0 1 2 3
4570.54 3680.30 8250.84
8900.60 8900.60
0.00
5040.40 1900.55 4730.85 11671.80

a2 =

El dia 1 contrato 2 es la informacién de la celda arr [0] [1]=3680.30 y el importe total de los
contratos paraese diaes arr [0] [2]=8250.84, considerando que los arreglos comienzan en la fila
cero y columna cero. En forma general el dia es la fila y los contratos son las columnas. Ademads de que
el importe total de los contratos estd en la dltima celda de cada fila. De esta tabla es posible consulrar el
monto de un contrato determinado o el importe total de todos los contratos de un dia.

5.3.2 Arreglos como argumentos y pardmetros

Cuando se tocd el tema del paso de parimetros se menciond que existe el paso de parimetros por valor y
el paso de parimetros por referencia. Recordar que un identificador solo es conocido dentro del contexto en
que fue creado; si se requiere que sea conocido fuera de ese contexto, entonces deberd ser recibido como
pardmetro en ese otro contexto (funcién). Los arreglos en Java son tratados como objetos y todos los ob-
jetos se pasan por referencia, es decir, al pasar un arreglo como parimetro a una funcién se estd pasando la
referencia misma, en otras palabras, se estd pasando el bloque de memoria que contiene el arreglo mismo
y no una copia de €l, por lo que al hacer una modificacion al arreglo dentro de la funcién que lo recibe
como pardmetro, esa modificacién quedard permanente, pues no se estd modificando una copia del arre-
glo sino el arreglo mismo. Si se tiene:

int 2
int BE;
B = A;

-

Entonces tanto A como B tienen el mismo valor. Si después se hace la asignacién B=10, el valorde A
seguird siendo 5 pues fue B y no A quien se modificé. Con los arreglos debe tenerse cuidado en este tipo
de sentencias ya que los arreglos son referencias y una asignacion de referencias significa referirse al mismo
segmento de memoria, o sea al mismo arreglo.

Ejemplo 5.8. Escriba un programa que haga la creacién de un arreglo de caracteres inicializindolo
con las vocales en miniscula. Crear otro arreglo bidimensional irregular de enteros, también inicialicelo.
Demuestre que a través de otra referencia es posible modificar sus elementos.

public class Referencias Arreglos {

public static void main (String[] args) {
char vocales[]={‘a’,‘e’, i’ , ‘e’ ,  u’};
char otrol[];

int nums[] [1={{1,2,3},{5,6,7,8,10}};
int nums2i] [1,x,¢;
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nums2=nums ; //nums2 ahora se refiere al mismo arreglo

otro=vocales; /* No se copian, ahora tante otro como vocales
se refieren al mismo arreglo */

System.out.println (“5e imprime arreglo de caracteres a través de
la referencia otrao®™);

for (r=0;r<otro.length;r++)
System.out.print(otro[r]+ “ “);
otro[0]='A';

System.out.print (*\n\nDespués de la instruccidén otro[0]="4';");

System.out.println(“\nSe imprime arreglo de caracteres a través
de la referencia vocales”);

for (r=0;r<vocales.length; r++4)
System.out.print (vocales|[z]+ ™ ¥);

System.out.println(“\n\nSe imprime arreglo de enteros a través
de nums2") ;

for (r=0;r<nums2.length;r++)
for (c=0;c<numsZ|[r].length;ct++)
System.out.print (“\nValor nums2["+r+"] ["+c+™] es”
+thamsZ ] [c]):

System.out.println() ;

} //fin del método main
} // fin de la clase

run:

Se imprime arreglo de caracteres a través de la referencia otro
aeion

Después de la instruccién otro[0] ="A;

Se imprime arreglo de caracteres a través de la referencia vocales
Aeionu

Se imprime :ereglﬂ de enteros a través de nums2

Valor nums2[0][0] es 1

K / (continia en la siguiente pdgina)
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- p
Valor nums2[0][1] es 2

[
Valor nums2[0][2] es 3
Valor nums2[1][0] es 5
Valor nums2[1][1] es 6
Valor nums2[1][2] es 7
Valor nums2[1][3] es 8
Valor nums2[1][4] es 10

GENERACION CORRECTA (total time: 2seconds)
N J (continta de la pdgina 220)

Con la instruccién nums 2=nums ambas referencias estarin manejando el mismo arreglo. Lo mismo
pasa con la instruccién ot ro=vocales. Si el objetivo es hacer una copia de un arreglo, entonces debe-
rin crearse 2 arreglos y luego hacer una asignacidén de elemento por elemento:

public class Copia Arreglos {

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

char vocales{]l={"'a’, e, Yif, Yo', "1’ };
char otro[]=new char([5];
int r;

//8e crea una coplia de wvocalez en otro
for (r=0; r<wocales.length; r++)
otrof[r]=vocales|[r];

otro[0]="A';
System.ocut.println (“5e imprimen arreglos de caracteres”
+ " después de otro[Q]="A";");

for (r=0; r<wvocales.length;r++)
System.out.println (“vocales[“"+r+V]es: " + wvocales[r]+
» otto["te+") ez ™ datrolrl):
System.out.println() ;
}
}

run;

Se imprimen arreglos de caracteres después de otro[0]="A’;
vocales[()]es: a otro[0] es: A

vocales[1]es: e otro[l] es: e

vocales[2]es: 1 otro[2] es: i

vocales[3]es: 0 otro[3] es: o

vocales[4]es: u otro[4] es: u

GENERACION CORRECTA (total time: 2seconds)

L A
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En el ejemplo anterior se hace una copia uno a uno de los elementos del arreglo vocales sobre el
arreglo otro. Como ahora hay dos arreglos con los mismos valores, uno referenciado por vocales y
el segundo por la variable ot ro, la asignacién otro [0]="A' no tiene efecto sobre el arreglo vocales.

Otra forma de hacer una copia del arreglo es a través del método arraycopy perteneciente a la
clase System, de la signiente manera:

public class Copia Arreglaos {

public static void main(String[] args) |
char wvocales[]={‘a’',‘e’, ‘i’ , ‘of , u'};
char otro[]=new char([5];

int r;

//S8e copia el arreglo vocales en el arreglo otro
System.arraycopy (vocales,0,otro , 0, 5);
otro[3]='2";

System.out.println(“5e imprimen arreglos de caracteres después
ge otrol3] =2 :");
for (r=0; r<vocales.length;r++)
System.out.println (“vocales["+r+"]es: * + vocales|[r]
+ 3 gErol™t = H T ems N Sobrolrill;
System.ocut.println() ;
}
}

run;

Se imprimen arreglos de caracteres después de otro[3]="Z";
vocales[(]es: 2 otro[(l] es: a

vocales[1]es: e otro[1] es: e

vocales[2]es: i otro[2] es: i

vocales[3]es: 0 otro[3] es: Z

vocales[4]es: u otro[4] es: u

GENERACION CORRECTA (total time: 0 second

La sentencia System.arraycopy (vocales,0,0tre , 0, 5) copia 5 elementos del
arreglo vocales comenzando desde la posicion cero hacia el arreglo otro en la posicion cero. Los
argumentos de la llamada significan:

vocales que indica el arreglo origen de donde se tomardn los valores, el segunde argumento (un
cero) indica la posicion en el arreglo vocales del primer elemento a copiar, el tercer argumento es el
nombre del arreglo destino hacia donde se copiarin los datos, el siguiente argumento (otro cero) indica
la posicién del arreglo destino en la cual comenzardn a copiarse los valores y el dltimo argumento indica
el nimero de elementos que se copiarin. Después de haber copiado el arreglo vocales en el arreglo
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otro, la instruccién otro[3]='Z’ modifica el elemento tres del arreglo ot ro, pero este cambio no
trasciende al arreglo vocales, pues se trata de dos arreglos diferentes.

Paso por referencia y por valor en métodos y funciones. En Java las variables simples se pasan por
valor, lo cual significa que los cambios que sufran dichas variables dentro de un mérodo solamente son
conocidos dentro de ese método. Pero los arreglos se pasan por referencia lo cual implica que los cambios
que se le hagan a dichos arreglos dentro del método realmente los registra el arreglo que se mandé, porque
no se crean nuevos arreglos.

Ejemplo 5.9. Definir una matriz de 3 filas y 4 columnas asignindole valores inicialmente. Posterior-
mente invocar un método enviando como parimetros a la matriz, dos variables numéricas y una constan-
te. Dentro del método multiplicar el arreglo y las variables por la constante e imprimir el resultado. Al salir
del mérodo imprimir nuevamente las variables para observar el cambio.

import java.util.Scanner;
public class Paso por referencia |
public static veid main (String[] args) ({

Nt arri il ={32, 003y =4 i85, 8, 13 e t8, =2 p 9t 2
double altura;
int peso;

altura=1.75;
peso=18;

f/Multiplica la matriz y la variable altura por (1) v los imprime
System.out.println (“Matriz multiplicada por: 17);
multiplica(arr,altura,peso,l);

//Cuando sale del método imprime altura y peso
System.out.println (“Altura (fuera)="4altura
+% Peso(fuera)="+peso);

//Multiplica la matriz y la variable altura por (-3) vy los imprime
System.out.println ("*Matriz multiplicada por: —3%);
multiplicaf{arr;altura,peso,—3);

//Cuando sale del método imprime altura y peso
System.out.println (“Altura (fuera)="t+altura
+ “ Peso(fuera)="+peso);

/* Con otro método que hace lo mismo que el método Multiplica peroc
los parametros se llaman diferente a las wvariables */
System.out.println ("Matriz multiplicada por: 2%);

otra multiplica (arr,altura,peso,2);
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//Cuando sale del método imprime altura y peso
System.out.println (“*Altura (fuera)="t+altura
+# Peso(fuera)="+peso);

} //fin de programa principal

/* Método para multiplicar el arreglo y los parémetros altura vy

peso por un factor e imprimir el resultado */
static void multiplica(int [][] arr, double altura, int peso, int

factor) {
int i, 9g:
for (i=0; i<arr.length; it++){
for (j=0; j<arr[0].length; j++){
arr{i] [jl=arr[i] [j]*factor;
System.out.printf(“34d”,arr[1] [j]);

}
System.out.println() ;

}
altura=altura*factor;

peso=peso*factor;
System.out.println (“Altura (dentro)="+altura
+” Peso{dentro)="+peso);

}

/*Método para multiplicar el arreglo y los pardmetros altura vy

peso por un factor e imprimir el resultado */
static void otra multiplica(int [][] x, double vy, int z, int f}){
int - Y; 3;
for (i=0; i<x.length; it++){
for (j=0; 3=<x[0].length; ji++1){
xfij Ejl=xfil 3] ~E:
System.out.printf (“34d"”,x[1i][3])~
}
System.out.println() ;
}
y=y*f;
r=o ¥ .
System.out.println (“Altura (dentro)="+y
+% Peso (dentro)="1+z) ;
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run:

Marriz multiplicada por: 1
2 0 3 —4
3 6 2] 3
8 =2 7 9

Altura (dentro)=1.75 Peso (dentro)=78
Altura (fuera)=1.75 Peso (fuera)=78
Matriz multiplicada por: —3

—6 0 =4 12
15 18 3 ==
—24 6 =21 e ¥

Altura (dentro)=—5.25 Peso (dentro)=—234
Altura (fuera)=1.75 Peso (fuera)=78
Marriz multiplicada por: 2 otro método

—~32 0 —138 24
—30 —36 G —138
—48 12 —42 —54

Altura (dentro)=3.5 Peso (dentro)=156
Alrura (fuera)}=1.75 Peso (fuera)=78
GENERACION CORRECTA (total time: 0 seconds)

A

225

En el programa anterior se invoca el método: multiplica (arr,altura,peso,1l); en-

viando como argumentos al arreglo: arr, las variables: altura, peso yla constante: 1, mismos

que fueron recibidos por los pardmetros arr para la matriz y los parimetros: altura,

peso vy

factor para recibir el valor de las variables y constante respectivamente. Aunque se llaman igual Java
crea nuevos espacios de memoria para las nuevas variables numéricas altura, pesoc y factor que

serin conocidas dentro del método, pero no crea ningiin espacio para el arreglo, sino que trabaja con el

espacio de memoria que ya tiene, COMO S& MUestra en la siguiente ﬁgura:

Fuera del método

altura peso

1.75 78

En el método

altura

peso

factor

1.75

78

arr

2 0 3 —4
5 —1

8 — 7
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Cuando se llama: multiplica (arr,altura,peso,1); confactoriguala 1 las variables
y el arreglo no sufren cambio alguno al multiplicarlos, y por lo tanto el valor es el mismo dentro y fuera
del método.

Pero cuando se llama: multiplica (arr,altura,peso,=3);
arreglo y los parimertros por el factor -3, los valores de arreglo, variables y parimetros son como se

después de multiplicar el

muestra a continuacion:

Fuera del método En el método
altura peso altura peso factor
1.75 78 —3 —5.25 —234 =

T 7

arr

—6 0 —9 12
=15 —18 3 ==4)
—24 6 —21 —27

Al salir del mérodo se destruyen los espacios de memoria de los parimetros altura, pesoy
factor que se usaron dentro del método, por esa razén cuando se imprimen las variables fuera del
método que llevan el mismo nombre altura y peso siguen conservado su valor inicial de 1. 75y 78
respectivamente. Lo que sucede es que los arreglos se pasan por referencia y por lo tanto se trabaja con
los valores del arreglo pero no se crea un arreglo adicional para recibir los valores que se le mandan. Sin
embargo las variables altura, peso y la constante se pasan por valor y la compuradora usa nuevos
espacios de memoria para cada uno de los parimetros, pero los valores de los parimertros solamente son
conocidos dentro del mérodo.

Finalmente cuando se llama el mérodo: otra multiplica(arr,altura,peso,2); los
parimetros del método otra multiplica(int [][] x, double y, int z, int f)
tienen nombre diferente , algo que es permitido en leguaje de programacién, siempre y cuando los
parimetros respeten la posicion y el tipo de dato, el nombre puede ser diferente. La imagen de la infor-
macion después de llevar a cabo la multiplicacion, pero antes de salir del mérodo es como se muestra
a continuacion.

Fuera del método En el método

altura peso v z f

1.75 78 2 i 3 156 2

S
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are

—12 0 —18 24
—30 —36 6 —18
—48 12 —42 —54

227

Realmente los métodos: multiplica y otra multiplica hacen exactamente lo mismo,
(multiplicar la informacidn por cierto factor e imprimirla) de tal manera que no era necesario crear otro
método para llevar a cabo la misma actividad, con el primer método es suficiente para tener la misma
salida, pero en este caso se hizo con diferentes mérodos para mostrar que es posible recibir la informacién
en parimetros con diferente nombre de arreglo y variables. Observar también que el parimertro x recibe la
referencia del arreglo arr, pero como se trata de un arreglo, se trabaja con el espacio de memoriade arr
sin crear nuevo espacio de memoria, aunque el parimetro tenga nombre distinto.

Ejemplo 5.10. Existen varios métodos para ordenar informacién, pero uno de los mas usados cuan-
do el nimero de elementos no es tan grande es el “Sort de la Burbuja®, que consiste en comparar los
elementos de un vector subiendo de posicién los elementos menores y bajando los mayores. En la pri-
mera pasada hace (n-1) comparaciones, en la segunda realiza (n-2) comparaciones, porque se considera
que el elemento de la tlrima posicién ya estd en su lugar, en la tercer pasada las comparaciones son (n-3)
porque ya no toma en cuenta el peniltimo elemento, debido a que ya estd en su lugar, y asi sucesiva-
mente. El sort termina cuando ya no hay intercambios de elementos, de tal manera que se registran los
intercambios, para llevar el control. Las comparaciones totales que realiza el sort dependen de la forma
en que estén colocados los elementos inicialmente, el conjunto de elementos podria quedar ordenado
en la primera pasada si no se registra ningiin intercambio, pero en el peor de los casos hace las siguientes
comparaciones:

aln—1)
2

A continuacién se muestra como quedan los elementos después de las primeras dos pasadas, para un
grupo de n=5 elementos. Los elementos que se comparan estin sombreados. Observar como después de
la primera pasada el elemento de la tltima posicion ya estd en su lugar, y después de la segunda pasada, los
dos 1ltimos elementos ya ocupan el lugar definitivo.

3 3 3 3 5 =2 & =l
i ¥ =2 =Z =2 =2 3 3 3
—2 7 Fi 7 7 7 7 0
8 8 8 8 0 0 0 7
0 ] 0 0 8 3 8 3 3

(n — 1) comparaciones (n — 2) comparaciones

Escribir un programa para leer un conjunto de n elementos y ordenarlos en forma ascendente, usando
para ello el sort de la burbuja.
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import java.util.Scanner;

public class Sort burbuja ({

public static void main (String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;
int n;

System.out.print(“n: "); n=leer.nextInt ()
int arr []=new int[n]; //Crea el arreglo con n celdas

//Lee los nimeros v los coloca en el arreglo
leerlos (arr) ;

ordenalos larr) ; //0rdena el arreglo

System.out.println (YOrdenados ”);
imprime (arr) ; //Imprime el arreglo ordenadoc

//Método para leer los elementos y colocarlos en el arreglo
static wvoid leerlos(int [] x){
Scanner leer = new Scanner (System.in) ;
System.out.println(“Dame los "+x.lengthi+" datos: 7);
for (int i=0; i<x.length; it+)

x[i]=leer.nextInt();
}

//Método ordenar el arreglo en forma ascendente

static wvoid ordenalos(int [] =) {

int i=l, ¢, pos, t;

c=x.length; //Comparaciones a realizar

while (i=0}){ //sale del ciclo cuando no hay intercambios
i=0; //Intercambios
c=c-1; //disminuye una comparacién en una pasada
pos=0; J/Posicidén del elemento en el arreglo

//ciclo para controlar los intercambios
while (pos<c) {
if (x[pos]>x[pos+l]){
=x[pos]; //t guarda el dato temporalmente
//Cambia el dato de abajo hacia arriba
x[pos]=x[post+l];

x [pos+l]=t; //toma el dato que tiene t
i e eg //incrementa intercambios
}

poes++;
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[ /Método para imprimir el arreglo
static void imprime(int [] arr) {
for (int i=0; i<arr.length; i++)
System.out.printlnarr [i]);
}

run:

n: 5

Dame los 5 datos:
12

=)

0

57

9

Ordenados

=5

{0

9

12

57
GENERACION CORRECTA (total rime: 31 seconds)

LY A

En el programa se define el arreglo arr para guardar niimeros enteros en n celdas por medio de la
instruccion: int arr []=new int[n];. Esunaforma dinimica de definir el arreglo ya que se
reservan exclusivamente los lugares necesarios. El programa tiene tres mérodos, uno para leer los daros,
otra para ordenarlos y otro para imprimirlos. En los tres métodos el (nico parimetro es el propio arreglo.
Para leer se invoca el método por medio de la instrucciéon leerlos (arr) ;. El arreglo esta vacio
y lo recibe el parimetro % que también se define como arreglo, para que pueda recibir la referencia del
arreglo arr y guarde los datos leidos de teclado en arr. En general los cambios se hacen en el arreglo
que se manda, en eso consiste el paso por referencia. El método encargado de ordenar la informacién es:
static wvoid ordenalos(int [] x); que recibe el arreglo con los datos ya que anterior-
mente fueron leidos los daros, pero estin desordenados. Para ordenarlos compara el primer elemento del
arreglo con el segundo, si el segundo es mayor que el primero realiza el intercambio entre ellos y en caso
contrario deja los elementos en su misma posicién. Después compara el segundo elemento con el tercero
v si el tercero es mayor que el segundo los intercambia y asi sucesivamente. Una vez que le da una pasada
a todo el arreglo, considera que el elemento que estd en la dltima posicién ya estd colocado en su lugar y
comienza nuevamente la segunda pasada, comparando el primer elemento del arreglo con el segundo, el
segundo con el tercero, registrando cuando se hacen intercambios, ya que el sort de la burbuja termina
cuando ya no se hace intercambio alguno.
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Ejemplo 5.11. Para sumar dos matrices A y B se requiere que ambas tengan las mismas dimensiones
(mismo nimero de filas y mismo nimero de columnas). Los elementos de la matriz resultante de la suma,
se obtienen sumando el primer elemento de la matriz A con el primer elemento de la matriz B, para obte-
ner el primer elemento de la matriz C, después sumar el segundo elemento de la matriz A con el segundo
de la matriz B para obtener el segundo elemento de la matriz C y asi sucesivamente.

ZAj .EBE- 1{-:,’.-

=I'Ii ﬂ'II :1!3- + h'li

il
3

1x 13 il EII EI'_!-

b
:121: 1..!1 3'2;1- hI'I: biI b:.!'j- CI'I. E!I ci'j-

Donde: . =a,F h”

Escribir un programa para generar aleatoriamente los elementos de dos martrices cualquiera A y B.
Obtener la suma de las dos martrices en la marriz C. Mandar un mensaje en caso en que no sea pnsible
realizar la suma porque las dimensiones de las matrices no coinciden.

import java.util.Random;
import java.util.Scanner;

public class Suma matrices {
public static woid main(String[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);

int fa, ¢a, Trh, eb;

System.out.print ("Filas de A: "); fa=leer.nextInt():;
System.out.print ("Columnas de A: "); ca=leer.nextInt();
int a[][]=new int[fa][cal; //Dimensiones de matriz A

leemat(a); //Lee la matriz A

System.out.println (“"Matriz A ");
imprimemat (a);

System.out.print (“Filas de B: "); fb=leer.nextInt();
System.out.print (“Columnas de B: *); cb=leer.nextInt();
int b[][]=new int[fb] [cb]; // Dimensiones de matriz B

leemat (b) ;

System.out.println(“"Matriz B ”);
imprimemat (b);
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if (fa==fb && ca==cb) {
int c[] []=new int[fa] [cal; // Dimensiones de matriz C
sumalas (c,a,b);
System.out.println (“Matriz C ");
imprimemat (c);
}
else
System.out.println ("No se pueden sumar “);

}

//Métodn para leer las matrices
static void lecmat(int [][] =)
//crea cbjeto para generar nimeros
Random aleatoric=new Random|() ;
for (int i=0; i<x.length; i++)
for (int j=0; j<x [i].length; j++]
//Genera elementos de la matriz
x[i] [j]l=aleatorio.nextInt(Z21)—5;
}

//Método para imprimir las matrices
static void imprimemat (int [][] =x){
for (int i=0; i<x.length; i++){
for (int §=0; j<x[i].length; j-++)
[/imprime elementos
System.out.printf (“%4d”,x[1][]3]);
System.out.println() ; /[/S8alta a la siquiente linea
}

System.out.println(); // Deja =alto de lineaz entre matrices

}

//Método para sumar las matrices
static void sumalas({int [][] ¢, int [][] x, int []1[] w){
for (int i=0; i<x.length; i++)
for (int j=0; j<x[i].length; J+1)
//suma los elementos correspondientes
elx) Ll==eta] [9)=[x] [1]7 }
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o y i ™y
run: run:
Filas de A: 2 Filas de A: 3
Columnas de A: 3 Columnas de A: 4
Martriz A Martriz A
13 5 12 11 () e ]
=2 —1 4 2 5 5 3
6 5 0 10
Filas de B: 2
Columnas de B: 3 Filas de B: 4
Matriz B Columnas de B: 3
=4 =5 9 Martriz B
— 1 4 5 0 15
10 =i 9
Matriz C —4 9 0
9 T 21 7 a 1
=3 0
No se pueden sumar
GENERACION CORRECTA GENERACION CORRECTA
(total time: 17 seconds) (total time: 9 seconds)
. A . A

En el programa anterior se cred la matriz “a” después de que se conocié el nimero de filas (£a)
v columnas (ca) de dicha matriz usando la instruccion: int a[] []=new int[fa] [cal;. lo
mismo se hizo para crear las matrices b y ¢ que se crearon hasta que fueron conocidas sus dimensiones.
Se puede observar también que se utilizé un solo mérodo para leer las dos martrices: statie woid
leemat (int [][] =x) yeldnico parimetro que se le mando, fue la matriz a leer en el momento en
que fue invocado dicho método aprovechando el paso por referencia. La ejecucién del método se hizo con
la instruccién: leemat (a) ; que manda como tnico parimetro la matriz &, con esto le estd enviando
el espacio en memoria de dicha martriz, pero también sus dimensiones, aunque en el método el nombre
de dicha matriz que recibe la informacién puede llamarse igual o diferente, como ocurrié en este caso que
se le llamé x al parimetro que recibe la matriz. Ya en el método se generaron elementos enteros entre -5
¥ 15 que se guardaron en la matriz “x”, pero como dicha matriz tenia la referencia de la matriz “a”,
realmente se estaban guardando los elementos en la martriz “a”
imprimir las tres matrices a, b y < aprovechando el paso por referencia. Observar que la combinacién

. También se usd un solo mérodo para

de métodos y funciones y el paso por referencia permite aprovechar y optimizar el cédigo de un programa.

5.4 Arreglos multidimensionales: conceptos bisicos,
operaciones y aplicaciones.

No son muy comunes las situaciones donde se requiera almacenar daros en arreglos de mds de dos dimen-

siones, pero si existen. Por ejemplo los arreglos tridimensionales se pueden imaginar en forma de cubo.
Dicho en otras palabras, son arreglos bidimensionales puestos uno sobre otro. 5i imaginamos una caja

que contiene diferentes charolas de chocolates, cada charola seria el plano, y en cada charola habria cierto

numero de chocolates acomodados en filas y columnas.
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Ejemplo 5.12. Crear un arreglo tridimensional llamado chocolates, inicializarlo con datos e

imprimir el contenido de cada una de las celdas de dicho arreglo:

public class Arr Tridim ({

public static void main (String[] args) ({
//primer plano, arreglo de 2 X 4

//sequndo plano, arreglec de 4 X 2

// tercer plano, arreglo de 3 X 3

int chocolates[][]1[]1={{{1,2,3,4},1{5,6,7,81}1},
{{9,10},{11,12},{13,14},{15,186}},
{{17,18,19},{2G,21r22},{23,24,25}}};
int p,r;c;
int n=0; //para imprimir en dos columnas
for (p=0;p<chocolates.length;p++){ //Ciclo de los planos
System.out.println (“\nPLANO/CHAROLA NUMERQ : “+p);
//Ciclo de los renglones del planc p
for (r=0; r<chocolates|[p] .length; r+1)
// Ciclo de las columnas del planc p del renglén r
for (c=0;c<chocolates[p] [r].length;c++) {
if (in%2==0)
System.out.print (“chocolates["+tp+"] ["H+i+"] ["t+e
+*lcontiene el: *
+chocolates [p]l [£] [e]):
else
System.ocut.println (“chocolates ["+p+™] ["++"] [¥
+c + “]Jcontiene el: ”
+chocolates([p] [r] [c]);
3 I oo -
}
}
System.out.println() ;
}
}

I

PLANO/CHAROLA NUMERO : 0

chocolates[0][0][0]contiene el: 1 chocolates[0][0
chocolates[0][0][2]contiene el: 3 chocolates[0][0
chocolates[0][1][0]contiene el: 5 chocolates[0][1
chocolates[0][1][2]contiene el: 7 chocolates[0][1

1]contiene el: 2

3]contiene el: 4

1]contiene el: 6 ‘
(continda en la

—_— e e
—_— —— —— —

3]contiene el: &

L siguiente pagina)

.,
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PLANOQ/CHAROLA NUMERO

4 |

chocolates[1][0][0]contiene el: 9 chocolates[1][0][1]contiene el: 10

chocolates[1][1][0]contiene el: 11
chocolates[1][2][0]contiene el: 13
chocolates[1][3][0]contiene el: 15
PLANO/CHAROLA NUMERO
chocolates[2][0][0]contiene el: 17
chocolates[2][0][2]contiene el: 19
chocolates[2][1][1]contiene el: 21
chocolares[2][2][0]contiene el: 23

chocolates[1][1][1]contiene el: 12
chocolates[1][2][1]contiene el: 14
chocolates[1][3][1]contiene el: 16

Tl
chocolates[2][0][1]contiene el: 18
chocolates[2][1][0]contiene el: 20
chocolates[2][1][2]contiene el: 22
chocolates[2][2][1]contiene el: 24

Arreglos

chocolates[2][2][2]contiene el: 25
GENERACION CORRECTA (total time: 0 seconds)

(continta de la pigina 233

En el cadigo anterior se crea e inicializa un arreglo de 3 planos, en primer plano se trata de un arreglo
bidimensional de dos renglones por cuatro columnas por renglén, el segundo plano contiene un arreglo
de cuatro renglones por dos columnas por renglén y el tercer plano tiene un arreglo de tres renglones por
tres columnas por renglén. Recordar que el primer indice (el mis cercano al nombre del arreglo) se refiere
al plano, el segundo indice a las filas o renglones y el tercero a las columnas.

En Java es posible crear arreglos de 1, 2, 3, 4..., n dimensiones, en donde se tiene un arreglo dentro de
otro arreglo, proporcionando al programador las herramientas para potenciar sus soluciones.

5.5 Resumen

(iran cantidad de problemas requieren del almacenamiento de datos en arreglos, ya sea arreglos de una
sola dimension también llamados vectores, de dos dimensiones conocidos como matrices o multidimen-
sionales. Los arreglos resultan muy pricticos al ser capaces de almacenar varios datos de un mismo tipo,
todos ellos con un mismo nombre, diferenciindose unos de otros por un indice, que debe ser una variable
o constante de tipo entero. Dependiendo de la dimension de un arreglo es necesario cierto nimero de
indices.

La creacion de un arreglo es un proceso de 2 pasos: la declaracién y la creacién . Al declarar un arreglo
unicamente se estd estableciendo una referencia hacia él, mas no se estd creando el espacio de memoria
para que éste sea capaz de almacenar valores. Una referencia puede entenderse como el nombre a través del
cual va a manejarse el arreglo, pero no el espacio de memoria para guardar valores. Para crear el arreglo se
utiliza el operador new con la referencia declarada previamente, es entonces cuando se establece el espacio
para los valores del arreglo. Los dos pasos para crear un arreglo pueden realizarse en dos lineas de cédigo
o fusionar ambas lineas en una sola.

Los arreglos de mds de una dimensién pueden ser irregulares, cuando tienen diferente nimero de
columnas en cada renglén o cuando tienen en cada plano una marriz de diferentes dimensiones.

Para introducir valores en las celdas de un arreglo puede hacerse de manera directa con una asigna-
cidn, a través de una instruccion de lectura o con una inicializacién.

En Java todos los arreglos tienen el atributo length, que proporciona informacién sobre la di-
mensién de un arreglo. Segiin el objeto al que se aplique, 1ength indica el mimero de columnas de un
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vector, el nimero de renglones de un arreglo bidimensional, el nimero de columnas de cierto renglén de
un arreglo bidimensional y el niimero de plano de un arreglo tridimensional. Esto es muy urtil porque los
ciclos que accesan a las celdas de los arreglos pueden controlarse en base a 1ength y evitar intentos de
acceso fuera de los limites del arreglo.

Los arreglos en Java tienen una indexacién basada en cero, esto significa que todos los elementos en
€l comienzan a numerarse desde cero en cualquier dimensién o plano.

Es un error comiin intentar copiar un arreglo en otro igualando dos referencias. Lo que sucede real-
mente al igualar una referencia a otra es que ambas referencias estardin manejando un mismo arreglo. Si
este es el caso entonces una modificacién a través de cualquiera de las referencias se verd reflejada en el
mismo arreglo.

Si se desea copiar un arreglo en otro se deben crear los dos arreglos y entonces copiar uno a uno los
elementos de los arreglos dentro de un ciclo. Otra forma de copiarlos es a través del mérodo arraycopy
de la clase System,

En Java los arreglos son objetos y todos los objetos al ser usados como argumentos en la invoca-
cién a un método, son pasados como referencias en los parimetros, de tal manera que si el arreglo es
modificado en el método que lo recibe como parimetro, las modificaciones quedarin permanentes en
el arreglo.

5.6 Problemas

1. Escribir un programa que llene un arreglo de 6 renglones por 5 columnas con nimeros enteros aleato-
rios en el rango de 100 a 900, columna a columna. A continuacién imprima el contenido del arreglo
renglén por renglén. Utilice el atributo 1ength.

2. Escribir un programa que llene una matriz de 7 x 13 con los niimeros adecuados para formar den-
tro de ella un tridngulo de Pascal. Comenzar colocando el niimero 1 en el renglén 0, columna 6.
De ahi en adelante el contenido del resto del arreglo se obtiene sumando los nimeros que estén
por encima y a los costados de cada celda. La matriz, una vez con los valores correspondientes
quedaria asi:
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3. Agregar el cddigo necesario al programa anterior para imprimir la martriz de manera que solo queden

visibles los niimeros que forman el tri;ingulu.

o 1 ™\
1 1
1 2 1
1 3 3 1
1 4 6 4 1
1 5 10 10 : 1
1 6 15 20 15 6 1
\ /

4. Escribir un programa que considere una matriz de n renglones, donde cada uno de ellos tendrd un

numero variable de columnas. Ese niimero estd entre uno y diez generado aleatoriamente. Una vez
sabiendo el niimero de columnas, el programa debe generar también aleatoriamente unos y ceros para
ser almacenados en las celdas de ese renglon. Después de haber llenado el renglén debe interpretarse la
serie de unos y ceros que quedaron en €l y calcular su equivalente en base decimal. Dicha equivalencia
debe almacenarse en un arreglo unidimensional de n. Mostrar el contenido de ambos arreglos para ver
los digitos que forman el nimero binario y su correspondiente en base decimal.

i i’
Cudntas filas tiene el arreglo: 5
Bits generados aleatoriamente para cada fila son:
0 equivale a 0 decimal
1-1T 19100 E&quivzllﬂaﬁﬁﬂ decimal
01110 equivalea 14 decimal
0 equivale a 10 decimal
0

1
0
1
1 0 equivale a 16 decimal

00
00
01
00

5. Considere que un arreglo de 4 x 7 fue llenado con nimeros aleatorios del 10 al 99. Escribir un pro-
grama que imprima el contenido del arreglo y a continuacién pregunte un nimero de rengldn y un
ntimero de columna para tomarlos como inicio, para pasar de esa celda a la que estd por debajo yala
derecha de la acrual, continuar ese patrén de paso /N veces, imprimiendo el contenido de la celda por
la que se va pasando. Organizar el programa en los mérodos: generar, imprimir_arreglo e imprimir_re-
corrido. El arreglo debe declararse en el método main.

- ~

Los mimeros generados en el arreglo son:
30 52 73 22 39 14 28
29 45 75 27 85 80 43
35 11 75 86 48 97 12
62 90 36 65 58 65 11
b / (conrinia en la signiente pdgina)
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:Renglon inicial? 3

:Columna inicial? 6

;Cudntas veces hacer el recorrido? 9
Los niimeros por los que se paso son:

11 30 45 75 65 39 80 12 62

\ /  (contintia de la pigina 236

6. Analice el siguiente codigo y diga qué valores se imprimirian.

package resp cap5;
public class Arreglos {
public static void main (String[] args) |
intiarc]] [1={11:9:5~2;—2+0};
| R o Gl
B2 ST e L R PR . e R e U Pl Rt B
{EI?I'E}};
int r,c,uno,dos;
for (r=0; r<arr.length; rt++) {
c=0;
uno=arr[r] [cl;
dos=arr[r] [c];
for (c=1l; c<arr[r].length; ct++) {
if (unozarrfr][c])
uno=arr(r] [c];
if (dos<arr[r][cl)
dos=arr(r] [c];
}
System.out.println (uno+ “ i g L= -
}
}
}

7. ;Cuil seria el enunciado del problema para el cédigo anterior?

8. Represente con un dibujo el arreglo A con los valores en las celdas correspondientes, considerando la

siguiente declaracion:

Ehar A[][]:{{\af'\zfr\rfr‘efrler\Qf'\q."}f
{'lw.l'r‘ifr\Tf’_'\dfF'\Hfr'lj.l'r\sfr\Lf’\kf,\df}f
{\f’r\af}r
{'laf'r\ffr\rf;"hff\}?fr\EFr\{:}f}};
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9.

Escriba un programa para meter el caricter “*

tridngulo como el que se muestra (cada renglén es de un tamano diferente).

*
* *

* * =

* * * *

* * * * *

* * * * * =

* * * * * = *

El niimero de renglones serd de acuerdo al valor indicado por el usuario.

Arreglos

" en una marriz irregular, de manera que se forme un

r B
¥ r 4 a5 %
;De cudntos renglones quieres la figura de tridngulo? 3
*

F %
* % %
'-.h v

10. Escriba las lineas de c6digo necesarias para imprimir una martriz M tal que cada uno de sus renglones

tiene una dimension diferente.

11. Hacer los cambios correspondientes al programa del Sort de la burbuja visto en el ejercicio 5.10 de

este capitulo, para leer n nombres, ordenarlos en forma alfabérica e imprimir la relacién de nombres

ordenados. Convertir los nombres a mayusculas antes de ordenar el arreglo.

. .
n: 4

Dame los 4 nombres:

Carlos

Pedro

Alicia

Benjamin

(Ordenados
ALICIA
BENJAMIN
CARLOS
PEDRO

12. Escribir un programa en Java que realice lo siguiente:
a) Que genere una matriz cuadrada nxn con elementos entre 0 y 12, generados aleatoriamente.
b) Que sume los elementos de la diagonal.
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¢) Que sume los elementos que estdn arriba de la diagonal y que son milriplos de 3.

~ ™~
n: 4

Matriz

T
ot

-

s A
-‘--

Suma de la diagonal = 19
Suma de mulriplos de 3 arriba de la diagonal = 9

b P

13. Escribir un programa en Java que realice lo signiente:

a) QQue pida un niimero # y lea los n datos de consola.
£) Que encuentre la diferencia entre los niimeros consecutivos y los imprima.
¢) Que encuentre la diferencia mayor y diga entre qué niimeros se encuentra.

- ~
n: 6
Dame los 6 nimeros:
5
<=
6
10
8
4

Diferencia entre consecutivos

W b e 0 O

La diferencia mayor es 7 y esti entreel —1 y 6
\ y

239

14. Para mulriplicar dos marrices A v B. se requiere que el niimero de columnas de la primera marriz
P kg ot S q q P

sea igual al niimero de filas de la segunda. Esto significa que n = i. La matriz resulrante del producto,

tiene el nimero de filas de la primera matriz y el nimero de columnas de la segunda.

A XB= C
m n L | m
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El primer elemento de la matriz C, resulta de mulriplicar la primera fila de la matriz A por la primera
columna de la martriz B. El segundo elemento de C, se obtiene al multiplicar la primera fila de la
matriz A, por la segunda columna de la matriz B y asi sucesivamente.

s 1Dy

G e + RN b,
a, a4, @ a, R by
| bEI

E'I'E = :H'[ H I:.'I'Ii—l_ %1 }{ h11+ laI3| }C-' hEI

Escribir un programa para leer las dimensiones de dos i Filas de A: 2 1
matrices cualquiera A y B. Generar los elementos alea- Columnas de A: 3
toriamente con valores entre -9 y 20. Obtener la multi- Marriz A
plicacién de las dos matrices en la marriz C. Mandar un e ] 3 7
mensaje en caso en que no sea posible realizar la mul- 2 4 ?
tiplicacién, porque las dimensiones de las matrices no Filis ds B3
cumplen con la condicién requerida. Columnas de B: 3
15. Escribir un programa para realizar lo siguiente: Marriz B
* Leer las dimensiones de una matriz y generar sus ele- _g ; lg
mentos aleatoriamente. 4 5 0
* Imprimir la transpuesta de la matriz, que consiste en
intercambiar las filas por columnas. Matriz C
* Si la martriz es cuadrada que mande el mensaje "Ma- }iﬁ 43 ,lil
triz cuadrada” y que sume los elementos de la diagonal | b 29 A8 E

que sean im pares.

13

I3

23

.G

b”. = C‘l clI

hI"l cl'[ clI
3

14

14

* Si la matriz no es cuadrada que sume los elementos de la periferia de la matriz que sean mulriplos
de 7, es decir los elementos de la primera y tltima filas, ademds de los elementos de la primera y

tltima columnas que sean multiplos de 7.

i T
Filas: 3
Columnas : 4
Matriz
3 7 —4 21
5 10 28 2
—14 8 =2 9
Transpuesta:
3 5 —14
7 10 3
—4 28 =3
21 2 9
No es cuadrada.
Suma de muiltiplos de 7 de periferia = 14
Y A
AlLFAOMEGA

-
Filas: 4
Columnas : 4
Martriz
12 5 —4 21
5 13 28 2
=7 6 —3 b
10 17 0 -1
Transpuesta:

12 5 =7 10

5 13 6 17
—4 28 -3 0
21 2

Es cuadrada.

Y

Suma de muiltiplos de 3 de diagonal = 9

A
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16. Desde el punto de vista estadistico la moda de un conjunto de datos es aquel elemento que se repite
mads veces. Escribir un programa para:

17.

@) (enerar aleatoriamente un conjunto de n datos enteros entre w y x, y guardarlos en un arreglo.

£) Imprimir los datos generados.

¢) Encontrar la moda del conjunto de datos generados en el inciso (a).

Considerar que si son dos o mds datos los que se repiten mds veces, entonces la moda son todos esos
elementos que tienen mayor frecuencia.

-

n: 24
w: 10
x: 25

15201222

\,

Datos generados entre 10 y 25:

19 12 17 24 12 16 24 14 21 20
1325 17°21°23 19 14 18 16 12

La moda es el 12 y se repite 4 veces

Escribir un programa para realizar lo siguiente:

@) Leer un conjunto de n alumnos con x calificaciones cada uno de ellos.
b) Calcular el promedio de cada uno de los alumnos y el promedio del grupo.

¢) Imprimir la informacién en forma de tabla, por orden alfabético del nombre del alumno.

-

LN

No. de alumnos: 3

No. de materias por alumno: 3
Nombre: José
Calif 1:78
Calif 2: 81
Calif 3: 90
Nombre: Alicia
Calif 1:71

Calif 2: 88
Calif 3: 83
Nombre: Carlos
Calif 1:70
Calif 2: 56
Calif 3: 82

Nombre Calif 1 Calif 2
Alicia g 88
Carlos 70 56
José 78 81

Promedio del Gpo.= 77

Calif 3
83
82
90

Promedio

al

69
83

.,|

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION




242 Arreglos

18. Escribir un programa que realice lo siguiente:
a) (Generar aleatoriamente n niimeros enteros entre 0 y 50 que se puedan visualizar en la pantalla y

guardarlos en un vector.
£) Encontrar los elementos mayor v menor del vector.

¢) Indicar la posicién (o posiciones) del elemento mayor y del elemento menor.

- —~,
n: &
Valores generados:
34 46 12 46 31 7 12 28
Mayor = 46 en posicion: 2, 4
Menor = 7 en posicion: 6
\ y

19. La desviacién estindar es la distancia que hay de los datos con respecto a su media. La media aritmé-
tica es el promedio de los datos. Sus formulas son las siguientes:

. E:t:z' E{-ﬂ—;f

Donde:

Niimero de observaciones o datos.
Media aritmética de los datos.
Desviacion estandar.

o

o

xi= Dato i_ésimo.
Escribir un programa para:
a) (enerar aleatoriamente n datos enteros entre w y x, y guardarlos en un arreglo.

b) Imprimir los datos generados.
¢) Encontrar la media y la desviacién estindar de ese conjunto de datos.

s 5
n:7
w: 33
s il 74
Datos generados entre 33 y 37:
36 34 34 35 34 36 34
(Obs Datos (xi-xmed)#2
1 36 1.65306122
2 34 0.51020408
3 34 0.51020408
4 35 0.08163265
5 34 0.51020408
6 36 1.65306122
fi 34 0.51020408
suma= 243 5.42857143
xmed= 34.714
5= 0.9512
L v
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20. Para sumar dos cantidades en cualquier sistema numérico, se suman de la misma manera que como
se hace en el sistema decimal, la tinica diferencia es la base del sistema numérico. La base del sistema
decimal es 10, en sistema binario es 2, en ocral es 8, en el sistema trinario es 3 y asi sucesivamente. A
continuacion se tiene la suma de dos cantidades en base 2 y base 14:

I 0 1 b 1 g 8 9 D A 1,
+ 1 1 0 1 1 1 1, - C 7 & By,
1 0 0 1 1 0 o0 1, 9 & 7 2 C.

En base 14 los digitos vilidos son: 0,1,2,...,9 y las letras A,B,C y D. De la misma manera que en el sistema
hexadecimal, las letras tienen un valor numérico como se muestra: A=10, B=11, C=12 y D=13. De wal
manera que:

1+ B=1+11=12 Como 12 es la letra C en base 14, se coloca debajo de la linea

A+6=10+6=16 Como el 16 no se vale en base 14. Se divide entre la base (14), se
coloca el residuo de la divisién debajo de la linea y el cociente se
le suma a la columna de la izquierda.

1
1416
2

1+D+7=1+13+7 =21 El21 noesvilido en base 14, por lo tanto se divide entre la base,
el residuo de la division se coloca debajo de la linea y el cociente
se le suma a la columna de la izquierda.

1
14[21
7

Y asi sucesivamente hasta terminar de realizar la suma.
Escribir un programa para sumar dos cantidades en cualquier sIStEmMa NUMmMErico mmprﬂnd.idﬂ entre

la base 2 y la base 16:

i ! o T
Base: 5 Base: 16
Sumando A: 301432 Sumando A: C75A04
Sumando B: 41031 Sumando B: F3897D
0301432 DCT5AD4
0041031 0F3897D
0343013 1BAE381
. ¥ . &

21. Estucturando la solucién por medio de métodos. Elaborar un programa para crear una matriz utili-
zando el parimetro N para indicar el niimero de renglones que deberd tener, donde el primer renglén
debe tener también N columnas y el nimero de renglones siguientes debe ir incrementindose en
2. Almacenar en la matriz valores enteros aleatorios, de manera tal que en los renglones pares (0,2,
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Arreglos

4,..,etc.) queden valores pares y en los renglones impares queden valores impares. Los valores aleato-
rios generados deben estar en el rango de 50 a 99. Visualizar los valores almacenados en la marriz. A

continuacion de muestra cémo se veria el método main:

public static void main(String[] args) |

/* Comienza la ejecucién en main, llamando al método meter nums

en matriz */

//Introducir datos en matriz de 4 renglones

meter nums en matriz(4);

}

22. Usando mérodos, hacer un programa que almacene los valores de la serie Ulam de n nimeros en
una matriz, de forma que cada renglon de la matriz tenga el niimero de columnas necesarias para
almacenar los valores de cada serie. Los valores de los que se desea conocer su serie Ulam deben ser
ingresados por el usuario y quedar almacenados en otro arreglo unidimensional.

-
rurne:

Ingresa valor (mayor que cero): 6
Ingresa valor (mayor que cero): 2
Ingresa valor (mayor que cero): 7

La serie Ulam de 6 es
63105168421
La serie Ulam de 2 es

21

La serie Ulam de 7 es

Para cuantos mimeros deseas obrener su serie de Ulam :3

7221134175226134020105168421
GENERACION CORRECTA (total time: 12 seconds)

,

23. Hacer un programa que declare e inicialice de manera directa un arreglo de caracteres, siendo cada

elemento del arreglo un caracter numérico (°3°,0°,'1’,etc.). En el programa deje en una variable tipo

String los caracteres en el arreglo. A continuacién convierta la cadena en un entero y finalmente
muestre el resultado de la cadena convertida a nimero multiplicada por dos.

-
I

La cadena es 153862

Convertido a nimero y multiplicado por 2 es 307724
La cadena es 401

Converrido a nimero y multiplicado por 2 es 802
GENERACION CORRECTA (total time: 1 second)

A
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6.1 Introduccion

Un paradigma de programacién es una forma especifica de dar solucién a un problema. Es decir, cuando
se tiene un problema pueden exisrir varias alternativas de solucién y cada una de ellas representa un para-
digma diferente.

Actualmente, existen diversos paradigmas de programacién como el imperativo, el declararivo, el fun-
cional, el orientado a aspectos, el orientado a componentes, entre otros; pero, el paradigma de Programa-
cién Orientada a Objetos (Poo) es uno de los mas urilizados, debido a los beneficios que trae consigo; uno
de ellos es que el diseno y la construccién de programas son muy similares a la forma en que los humanos
entienden el entorno. Por ejemplo, si se observa alrededor se pueden identificar objetos (un lipiz, una
television, un teléfono, una manzana, etc.) y de acuerdo a esto es posible saber lo que cada objeto es capaz
de hacer o lo que se puede hacer con esos objetos (el lipiz puede escribir, la television puede transmitir un
programa, el teléfono puede enviar mensajes, la manzana puede comerse, etc.); se sabe lo que cada objeto
es capaz de hacer, porque se conoce (consciente o inconscientemente) la clase a la que pertenece. Asi, como
la manzana pertenece a la clase "Alimentos Frutales” entonces puede comerse; nadie con sentido comiin
pretenderia comerse un teléfono, una televisién o un lipiz, pues esos objetos pertenecen a clases diferentes
con caracteristicas que los hacen no aptos para comerse.

Cada clase tiene ciertas caracteristicas (atributos) y acciones (métodos) propias de ella. La clase relé-
fono_celular tiene, entre otras, las caracteristicas de color, marca, precio, saldo, nimeros frecuentes y las
acciones de enviar mensajes, recibir mensajes, recibir llamadas, hacer llamadas, abonar saldo, por mencio-
nar algunas. Cualquier objeto que pertenezca a la clase teléfonos celulares tendri las caracteristicas y podrd
realizar las acciones que se acaban de mencionar (véase Figura 6.1).

clase » teléfono celular
; + marca
atributos
PG + color
+ publicos 3
B - dos >  + precio
P : + saldo
# protegido
— contactos
enviarMensajes()
recibirMensajes()
métodos »  hacerlLlamadas()
recibirLlamadas()
abonarSaldo()

Figura 6.1. Diagrama de la Clase teléfono_celular.

Ahora, pensando en un objeto en particular de esa clase se puede tener un teléfono rojo de marca
nokia, con un precio de $800, un saldo de $100 y ciertos mimeros frecuentes, capaz de enviar y recibir
mensajes, hacer y recibir llamadas y abonar saldo. Otro objeto de esa misma clase seria un teléfono azul, de
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marca motorola, con un precio de $500, un saldo de $100 y ciertos nimeros frecuentes, capaz de enviar
v recibir mensajes, hacer y recibir llamadas y abonar saldo.

Cada que se realiza una accién (método) con un objeto, sus caracreristicas (atributos) se pueden ver
alteradas. Si se hacen varias llamadas, el atributo salde disminuird: si se abona al salds, éste se incremen-
tard. Existen atributos que pueden ser modificados por cualquier otro objeto, pero hay atributos que no
podrian modificarse tan ficilmente. En el caso del teléfono se pueden modificar los nimeros registrados
como frecuentes si el objeto wsuario asi lo indica, pero la marca no podrad ser cambiada. Los atributos que
estin expuestos a cambios o modificaciones se consideran publicos; los que estin protegidos contra altera-
ciones externas se consideran privados.

Todos los objetos pertenecen a alguna clase, tienen ciertas caracteristicas; algunas de ellas susceprtibles
de ser modificadas (publicas) y otras no (privadas), y son capaces de realizar ciertas acciones. Las clases a
su vez pueden pertenecer o ser subclases de otras clases, por ejemplo la clase hombre es una subclase de la
clase humano, la clase mujer es también una subclase de la clase humano. ‘Rebeca’y "Ana’ son objetos de
la clase mujer, ‘Diego’ es un objeto de la clase hombre (véase Figura 6.2).

clase Humano
subclases Mujer Hombre
objetos Ana Rebeca Diego

Figura 6.2. Ejemplo de clases, subclases y objetos.

6.2 Origenes de la programacién orientada a objetos

La Programacién Orientada a Objetos surgié en el afio de 1967 en el Centro Noruego de Compurtacion,
cuando Kristen Nygaard (Premio Turing 2001) y Ole Johan Dahl (Premio Turing 2001) disefiaron el len-
guaje de programacién Simula 67, el cual permitia hacer simulaciones de naves. Durante las simulaciones,
los investigadores se percataron del problema que existia al no contar con una adecuada identificacién de
las naves, porque eran tantas las combinaciones que el niimero de simulaciones crecia de manera conside-
rable; para dar solucién a este problema nacié la idea de agrupar las naves en diferentes clases de objetos
para que cada uno ruviera sus propios datos y comportamientos.

En 1980, se dio a conocer Smalltalk, un lenguaje disenado por Alan Kay (Premio Turing 2003), en
el Centro de Investigacién en Palo Alto de Xerox. Este lenguaje fue creado con fines educativos, para que
a través de ese “mundo virtual” fuera posible interactuar con “objetos virtuales” los cuales se comunicaban

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION ALFADMEGA




248 Introduccién a la programacién orientada a objetos

entre si por medio de mensajes. De esta manera, se definieron por primera vez los concepros del paradigma
de la roo: clase, objeto, atributo, método, etc. Durante la década de los ochentas del siglo pasado, la roo
cobré mucha popularidad entre los programadores y fue asi que en 1983 Bjarne Stroustrup disend un
nuevo lenguaje orientado a objetos llamado C++, el cual conservaba la sintaxis del exitoso lenguaje C y
adquiria las ventajas del nuevo paradigma de programacion.

Finalmente, en la década de los noventas nacié Java, otro lenguaje con alto soporte para el paradigma
de la Programacion Orientada a Objetos. Este ha sido el lenguaje con mas adeptos al paradigma de la roo,
en gran medida por la relacién que tiene con internet, pues cualquier navegador riene un intérprete de la
Miquina Virtual de Java (JVM por sus siglas en inglés, fava Virtual Machine).

En la siguiente figura se muestran los aspectos mads significativos de la historia de la roo:

Smallealk Java
Definicién de concepros Programacién
de roo: clase, objero, orientada a objetos
atributo, método, etc. en Internet

1980 1983

Simula 67 C++
Agrupacion de naves Version de C orientada
para simulaciones en a objetos con interfaces

clases v objetos grificas

Figura 6.3. Historia de la Poo.

6.3 Beneficios de la Programaciéon Orientada a Objetos

Entre los beneficios que ofrece el paradigma de la Programacién Orientada a Objetos estin:

Modelacion Comprensible: La forma de modelar una solucién mediante el paradigma de la roo es
muy similar a la visién que tienen los seres humanos respecto a la realidad.

Reutilizacion: La posibilidad de no comenzar nuevas aplicaciones desde cero, pues el disefio que dala
P00 al codigo permite usar nuevamente codigo creado con anterioridad.

Flexibilidad: El paradigma de la roo crea cddigo flexible y facilita la adaptacion de codigo ya escrito
a nuevas necesidades sin mucho esfuerzo. Esto repercute en un mantenimiento mds sencillo y menos
costoso de las aplicaciones.

Escalabilidad: Las aplicaciones pueden ir creciendo a la par de las nuevas necesidades debido a la
reutilizacién y caracteristicas como la herencia.

6.4 Clases

Una clase es un tipo de dato que contiene en una misma estructura atributos (variables) y mérodos (fun-
ciones).
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La sinraxis bdsica para definir una clase en Java es la siguiente:
especificador acceso class nombre clase |

//atributos

/ /métodos

El primer elemento, el especificador de acceso, indica la visibilidad de la clase (quiénes pueden verla),

existen dos tipos:

* Las clases declaradas como public pueden ser vistas

por clases no pertenecientes al mismo paquete
(package) ; siempre y cuando se importe el paquete
que las contiene (véase Apéndice 2).

* 5i no se escribe antes de la palabra reservada clases,
esto indica que el especificador es por default y que la

clase serd visible sélo para otras clases dentro del
mismo paquete (package).

Figura 6.4. Especificadores de acceso o visibilidad de una clase.

El segundo elemento es escribir la palabra reservada elass y después el nombre de la clase; a conti-
nuacion se escriben entre llaves los atributos v los métodos de dicha clase.

Los arributos de una clase son variables que almacenan la informacién de cada objeto y también
pueden hacer uso de ciertos especificadores de acceso (véase Figura 6.5), para lo cual se uriliza la siguiente

sintaxis:
especificador acceso tipo nombre atributo;

Es decir, se hace la declaracidn tal como se vio en la seccién 3.7.4 de este libro pero anteponiendo el
tipo de especificador de acceso. Algunos ejemplos son:

/* se define atributo public de tipo int llamado pares, iniciali-
zado en 2 */
public int pares = 2;

/* se define un atributo default de tipo double llamado impares */
double impares;
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/* se define un atributo protected de tipo char llamado letra con

un valor de ‘£r %/
protected char letra =‘f';

/* se define un atributo private de tipo String llamado nombre */

private String nombre;

e Si las variables son public y pertenecen a una clase N
public, los atributos pueden ser accesados por clases
no pertenecientes al mismo paquete (es necesario
importar el paquete).

* Si las variables son public y pertenecen a una clase
default, no podrdn ser vistas por clases en otro paquete,
solo por clases que pertenezcan al mismo paquete.

default

* Si no se especifica o se escribe el tipo de visibilidad de
un atributo, serd por default vista por otras clases que
pertenezcan al mismo paquete.

\. X

protected

» Estos arributos pueden ser vistos por la clase donde son
definidos, las subclases de ésta y las que estén dentro
del mismo paquete.

o Estas variables sélo pueden ser utilizadas en la clase
dentro de la cual se definieron.

T -

S
<
<

Figura 6.5. Especificadores de acceso o visibilidad de un atributo.

En la siguiente tabla se muestran algunos ejemplos de lo descrito en esta seccién:

Tabla 6.1. Ejemplos de uso de especificadores de acceso en clases y atributos.

Ejemplo

Descripcion

package contrel escolar;

class Alumno {
/*atributos miembros de la
clase Alumno*/

Se define una clase llamada 21umno, la cual tiene
un especificador de acceso de tipo default (porque
no se escribié nada antes de la palabra reservada
class); de manera que sélo podri ser vista o
utilizada por otras clases que pertenezcan al mismo
paquete (package control escolar).
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Tabla 6.1. Ejemplos de uso de especificadores de acceso en clases y atributos. (Continuacién)

Ejemplo

Descripcion

public String nombre;
public String apellidos;
int edad;

protected double promedio;
private int calif 1;
private int calif 2;
private int calif 3;

/*aqui se listarian los mé-
Todos*/

También, se hizo uso de especificadores de acceso
para los atributos que pertenecen a esa clase
{atributos miembros): los atributos nombre y
apellidos son public y al pertenecer a una
clase de tipo default sélo pueden ser utilizadas por
otras clases del paquete control escolar
(cuando se tienen atributos public dentro de
clases default, los atributos funcionan como si
fueran default), el atributo edad al ser default
puede ser visualizado sélo por las clases que
pertenecen al paquete control escolar,

el atributo promedio al ser protected
puede ser manejado por las clases que hereden de
la clase Alumno (sus clases hijas) y los atributos
calif 1, calif 2 v calif 3 alser
private pueden ser usados sélo por la clase
Alumno.

package control escolar;

public class Alumno
/*atributos miembros de la
clase Alumno*/

public String nombre;
public String apellidos;
int edad;
protected double promedio;
private int calif 1;
private int calif 2;
private int calif 3;
/*aqui se listarian los mé-
todos*/

Se define la clase llamada Alumno, la cual dene
un especificador de acceso publie; por lo que
podra ser vista por clases que estén en el mismo
paquete (package control escolar)

y por clases que no pertenezcan a él, siempre y
cuando se importe dicho paquete (control
escolar).

Ademds, se emplearon especificadores de acceso
para los atributos: nombre y apellidos son
public y al pertenecer a una clase de ripo pu-
blic pueden ser utilizadas por clases dentro del
paquete control escolar y por otras que
estén en un paquete diferente (es necesario im-
portar), el atributo edad al ser defaudt sélo puede
ser visualizado por las clases que pertenecen al pa-
quete control escolar, el arributo pro-
medio al ser protected puede ser manejado
por las clases que hereden de la clase A1umno
(sus clases hijas) y los atributos calif 1, ca-
1if 2 y calif 3 alser private pueden
ser usados sélo por la clase Alumneo.
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En los ejemplos de la Tabla 6.1 se creé una abstraccion del mundo real, esto a través del uso de la
POO, porque es claro ver que si se tiene una clase llamada A1 umno con las caracreristicas o atributos de
nombre, apellidos, edad, promedio, calif 1, calif 2 ycalif 3, es posible obtener
muchos objetos de esta clase, como por ejemplo un objeto cuyo nombre sea “Alejandro”, con apelli-
dos “Martinez Garcia”, de una edad de I8 afos, con un promedio de 86.66 obtenido a partir de
sus tres calificaciones calif 1de 95, calif 2de80y calif 3 de 85; o bien, otro objeto de la
clase 21umno con nombre de “Paole”, apellidos “Herndndez Lara”, de una edad de 20 afos, con
promedio de 93.33 y calificaciones calif 1de 90,calif 2de I00ycalif 3 de 90, todo esto

tal como se muestra en la siguiente Egur:z:

Clase Alumno

Atributos: nomébre, apellidos, edad,
promedio, calif 1, calif 2, calif 3

Objeto 1 Objeto 2
' h |"' 3
nombre: Alejandro nombre: Paocla
apellidos: Martinez Garcia apellidos: Herndndez Lara
edad: 18 edad: 20
promedio: 86.66 promedio: 93.33
calif 1:95 calif 1: 90
calif 2: 80 calif 2: 100
calif_3: 85 calif_3: 90
\ J \ /

Figura 6.6. Objetos de la Clase Alumno.

6.5 Métodos

Los métodos son funciones de una clase, su sintaxis bdsica es la siguiente:

especificador acceso [static] tipo retorno nombre método (para-
metros)
//sentencias

}

El especificador de acceso corresponde a alguno de los cuatro tipos mencionados en la Figura 6.5; es
decir, publie, default, protected y private los cuales funcionan igual para los atributos y
para los métodos.

La palabra statie es opcional y se emplea para definir un método que puede llamarse desde otra
clase sin necesidad de hacerlo a través de un objerto.
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Después se define el tipo de valor que regresa el método: void (no regresa nada), int, double,
float, etc., para en seguida, colocar el nombre del método y entre paréntesis los parimetros que requiere.
Finalmente se encierran entre llaves las sentencias o acciones que realizari cierto método.

Ejemplo 6.1. Considerar el cadigo del siguiente programa:

package matematicas;

public class Aritmética ({
public double a;
public double b;
public double multiplicacion;
public double division;
public static double suma;

//constructor de la clase
public Aritmética (String mensaje, double x, double y) {
System.out.println (mensaje);
a = x;
b = v;
multiplicacion=0;
division=0;
suma=0;

public wvoid multiplicar( ){
multiplicacion = a*b;
System.out.println ("Multiplicacidén="+multiplicacion);

}

void dividir ({ ) {
division = a/b;
System.out.println (“"Divisidén="+division);

public static double sumar (double n, double m) {
suma = n + m;
return suma;

El programa anterior estd integrado por una clase llamada Aritmética, la cual tiene los siguientes
métodos:

*» Aritmética, que es publie y se llama igual que la clase, este mérodo recibe el nombre de
constructor y en este caso se emplea para inicializar los atributes (a2, b, multiplica-

cion,divisiony suma) y para imprimir un mensaje. De manera general, un constructor es

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION ALFADMEGA




254 Introduccién a la programacién orientada a objetos

un método que debe cumplir con cuatro caracteristicas: 1) tener el mismo nombre de la clase, 2)
no regresar valores y no requiere la palabra woid para indicarlo, 3) sélo se ejecuta cuando se crea
un objeto de la clase a la que pertenece (por ejemplo, si se crean 5 objetos de una clase se llamari
5 veces al constructor) y 4) su funcién principal es la de inicializar los atributos de los objetos.
Cuando no se define un constructor para una clase, Java crea uno automdticamente. Dentro del
constructor, si no hay sentencias que indiquen algo diferente, las variables numéricas se inicializan
en cero, las boolenas en true y las referencias en null.

En algunos lenguajes que soportan la Programacién Orientada a Objetos existe un mérodo
definido como destructor, que es la contraparte del constructor. Su objetivo es realizar ciertas
acciones antes de que un objeto sea destruido. Java no cuenta con un método destructor propia-
mente dicho, sino que tiene un mecanismo de recoleccién de basura conocido como GC (Garbage
Collector, Recolector de Basura), que optimiza el uso de la memoria quitando de ésta los objetos
que ya no serdn utilizados.

« multiplicar, que es publie por lo que puede ser visto por clases que no estén dentro del
paquete matematicas (siempre y cuando se importe), éste mérodo utiliza los valores de los
atributos & y b que fueron inicializados en el constructor para poder calcular lamultipli-
cacidon de los mismos e imprimirla. Se califica como void porque no se devolverd ningtin valor
dentro del mérodo (no incluye la sentencia return en su cadigo).

* dividir que tiene un especificador de acceso default (es decir, se omite el especificador), asi que
puede ser visto sélo por las clases que estén dentro del paquete matematicas, este mérodo re-
quiere los valores de tipo double a y b inicializados en el constructor para calcular e imprimir
la division de los dos nimeros. Se califica como void porque no se devolverd ningin valor
dentro del método (no incluye la sentencia return en su cédigo).

* sumar es un método statie, por lo que puede ser llamado sin necesidad de instanciar la
clase Aritmética (sin crear un objeto), éste método recibe dos valores double n y m para
calcular y devolver su suma. Un detalle importante a notar es que si se requieren variables dentro
de un mérodo statie, éstas deben ser también statie (en este ejemplo suma) para que no
haya problemas con el compilador de Java. Se califica como double porque ahora si hay un valor
que se devuelve y éste es de tipo double (atributo suma). La sentencia refurn suma; da la paura de
que el mérodo ya no es de tipo void.

De manera general, se puede decir que existe una relacién muy estrecha entre los atributos y los
métodos de una clase; la ejecucién de los mérodos puede cambiar el valor de los atributos. Por ejemplo, si
se piensa en la clase Casa (véase Figura 6.7), ésta tiene los atributos: ubicacién, propietario,
color, metros de construcciédn, entre otros. También contiene los métodos pintar, re-
modelar, albergar, etc. Y al existir relacién entre atributos y mérodos, el método pintar puede
cambiar el valor del atributo color, el método remodelar puede cambiar el nimero de metros
de construccidn.

De ésta manera, podria tenerse un objeto perteneciente a la clase Casa que esté ubicada en la calle
“Veracruz niimero 14 de la colonia Molino de Parras”, cuyo propietario es “Esteban Gonzdlez”, de color
“amarillo”, con 90 mts cuadrados de construccion, capaz de ser remodelado, ser pintado o albergar perso-
nas. Otro objeto casa podria estar ubicado en la calle “Abasolo niimero 156 de la colonia Ventura Puente”,
cuyo propietario es “Eva Ramirez”, de color “café”, con 125 mis cuadrados de construccion, capaz de ser
remodelado, ser pintado o albergar personas. Como puede apreciarse todos los objetos de una misma
clase tendrin los mismos atributos y mérodos, con la diferencia de que los valores de cada atributo son
diferentes: los dos objetos tienen un color, sélo que en un objeto el color es “amarillo”y en el otro es
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“café”. Los dos tienen un propietario, pero el propietario del primer objeto es “Esteban Gonzdlez"y
en el otro es “Eva Ramirez”".

Clase Casa

Atributos: ubicacidn, propietario,
color, metros_de construccion

métodos: pintar, remodelar, albergar

Objeto 1 Objeto 2
r" k. {
ubicacién: Veracruz nimero 14 de ubicacidén: Abasolo nimero 156 de
la colonia Molino de Parras la colonia Ventura Puente
propietario: Esteban Gonzilez propietario: Eva Ramirez
color: amarillo color: café
metros_de_contruccion: 90 metros_de contruccion: 125
\ J \ J

Figura 6.7. Objetos de la Clase Casa.

6.6 Objetos

Un objeto es una instancia de una clase, de la misma manera que una variable es una instancia de un tipo
de dato (considerar que en la sentencia int edad, la variable edad es una instancia del tipo de daro

int); por lo que, se puede ver una clase como el tipo de dato de un objeto.
Para acceder a los atributos y/o métodos de una clase es necesario crear un objeto, la sintaxis para

esto es:
nombre clase nombre objeto = new nombre clase ( );

Cuando se crea un objeto de una clase, se invoca al constructor de dicha clase, que es un mérodo
que se llama igual que la clase y que no devuelve ningiin tipo de dato pero si puede recibir parimetros. El

constructor de una clase se ejecuta cada vez que se crea un nuevo objeto.
Para que funcione el cédigo de un método de una clase desde un objero de esa clase, es necesario uri-

lizar la variable que contiene al objeto (nombre objeto) seguido del operador punto (.) v el nombre
del mérodo; de manera que se deben seguir las siguientes reglas en la sintaxis:

/*Cuando se llama a un método pero éste no recibe ni regresa va-

lores */
nombre objeto.nombre metodo( );

/*Cuando se llama a un método gque si recibe un wvalor, peroc no de-

volvera ningan wvalor */
nombre objeto.nombre metodo (valor);
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/*Cuando se llama a un método que recibe mas de un wvalor, pero no
devolveri ningtn valor. Los valores recibidos deben separarse por
comas */

nombre objeto.nombre metodo (valor, wvalor2, wvalor3d, valord);

/*Cuando se llama a un método que no recibe valores pero si regresa
valores */

tipo variable variable = nombre objeto.nombre metodo( );

/*Cuando se llama a un método que si recibe y regresa valores */
tipo wariable variable = nombre objeto.nombre metodo (valor );

/*Cuando se llama a un método gue recibe mas de un valor y en &l
habrd wvalor de retorno. Los valores recibidos deben separarse con
comas */

tipo variable wariable = nombre objeto.nombre metodo(valor, wva-
Tarsr:

Los valores recibidos pueden ser valores constantes o variables que almacenan algiin valor.
Ejemplo 6.2 En la siguiente clase llamada Principal Matematicas se muestra como llamar
el constructor y los mérodos de la clase Aritmética (vista en el ejemplo 6.1).

package matematicas;

import java.util.Scanner;

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

/*se crea un cobjeto llamado leer de la clase Scanner
para leer de consola */
Scanner leer = new Scanner (System.in);

//se imprimen dos letreros y se leen dos valores
System.out.print (“Dame un nimero: “);
double valor 1 = leer.nextDouble()
System.out.print ("Dame otro numerc: “);
double valor 2 = leer.nextDouble();

/*se crea un objeto llamado operacidn de la clase
Aritmética, se llama automaticamente al constructor
de la clase Aritmética y se le manda la cadena
“Creando un Objeto” como parametro */

Aritmética operacion=new Aritmética (“Creando un Objeto”,

valor 1, valor 2);
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//con el objeto operacion se llaman los siguientes métodos
operacion.multiplicar();
operacion.dividir() ;

/*se calcula la suma llamando al método sumar, notar gue no
se reguiere declarar un objeto, basta con anteponer el
nombre de la clase, porque sumar es static */
double suma 1 = Aritmética.sumar(valor 1, wvaler 2);

//se imprime suma 1
System.out.println(“Suma="+suma 1);
|

run: run:

Dame un niimero: 50 Dame un niimero: —27,89

Dame otro ntiimero: 2.5 Dame otro nimero: 4,97

Creando un Objero Creando un Objeto

Multiplicacién = 125.0 Multiplicacién = 138.6133
Divisién = 20.0 Division = —5.611670020120725
Suma = 52.5 Suma = —22.92

BUILD SUCCESSFUL (total time: BUILD SUCCESSFUL (rotal time:
4 seconds) 4 seconds)

En este ejemplo, se tiene una clase llamada Principal Matemdticas que permite crear
varios objetos de la clase Aritmética; en este caso se cred un objeto llamado operacion, con el que se

ejecutaron los tres mérodos de la clase (como se muestra en las dos salidas de ejecucidn de los recuadros,
véase Figura 6.8).

Clase Aritmética
Arributos: a, b, multiplicacidn,
division, suma
métodos: multiplicar, dividin, sumar

Objeto 1 Objeto 2
i a: 50 3 g a: —27.89 )
b: 2.5 b: 4.97
multiplicacién: 125.0 multiplicacién: —138.6113
division: 20.0 division: —5.61167
suma: 52.5 suma: —22.62
\ J \ J

Figura 6.8. Objetos de la Clase Casa.
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De manera que se puede resumir el funcionamiento de la clase Principal Matematicas y
delaclase Aritmética a través de la siguiente figura:

i )
package matematicas;
import java.util.Scannar; Esta clase es la que
public class Principal Matematias { contiene en main
public static veoid main (String args []){ =€ por eso es la que tiene
Scanner leer=new Scanner (System.in) ; el control sobre
System.out.print ("Dame un nimero: "); la ejecucicn

double valor 1 = leer.naxtDoubla() ;
Systam.out.print (“"Dame otro numero:
double valor 2 = leer.nextDouble();
Aritmetica operacion=naw Aritmetica (“"Creando (:)
"¢ wvalor 1l,valor 2);

.FI:I;

un objeto
gperacidn.multiplicar(); (:)
operacion.dividir{);
doubla suma_l=&ritmetica.sumar{valur_l,valur_zj;{:)
System.out.println (“Suma= "+suma 1);

Y A

- ™)
package matematicas;
publiec class Aritmetica {
public double =a;
public double b;
public double multiplicacion;
public double division;
public static doubla suma;

public Aritmetica (String mensaje,double x,double ) { €
Systam.out.println (mensaje);

a. = x;

b = y;

multiplicacion = 0O;

division = 0;

}

public wvoid multiplicar() { -
Multiplicacibn = a*b;

}

vold dividir () { -
divizsion = a/b;
Systam.out.println ("Division = "+diwvisian);
}
public static double =zumar (double n, double m){ -
suma = n+m;
return suma;
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Se crea un objeto llamado operacion de la clase Aritmética, automaticamente se invoca al

©

los atributos de la clase Aritmética

® ©E

Utilizando el objeto operacion se llama al mérodo multiplicar.

Utilizando el objeto operacion se llama al mérodo dividir.

devuelve el resultado para que se guarde en la variable suma_1.

constructor de la clase Aritmética (porque se crea un objeto) y se mandan los valores para inicializar

Se llama al método sumar de la clase Artimética sin hacer uso de un objeto de esa clase porque el
método estd definido como static; una vez que se realizan las acciones en el método sumar, éste

Figura 6.9. Comportamiento de las Clases Principal Matemidticas Y Aritmética.

Ejemplo 6.3 Tomando en cuenta el siguiente diagrama (figura 6.10), crear una clase llamada Perro

con los atributos y métodos indicados, y otra llamada PerroPrin la cual tendrd la funcién de inicio de

ejecucion para pnder crear dos ubjﬂtns de tipo Perro.

Clase Perro

peso, tamano

Artributos: nomébre, raza, color, estado,

métodos: correr, comer, pesar, medin, hablar

Objeto 1

Objeto 2

nombre: Firulais
raza: chihuahua
color: 2

estado: 1

peso: 2.1
tamano: (.30

nombre: Sultan
raza: Rott Wailer
color: 1

estado: 2

peso: 30
ramano: 1.10

Figura 6.10. Objetos de la Perro.

Clase Perro

package perritos;
public class Perroc |{

//atributos privados de la clase
private intcolor,estado;
private float peso,tamanio;
private String raza;
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//atributo accesible desde fuera de la clase
public String nombre;

J/constructor

public Perro(String n, int c, float p, fleoat t, String r, int e){
System.out.println(“Soy el constructor, se acaba de crear ”
+ ® un objeto?);

/* se inicializan los atributos de la clase con el wvalor de los
Parametros*/

nombre=n;

pPEesSO=p;

tamanio=t;

raza=r;

estado= (e>=l1l && e<=3) ! e:l;

color= (c>=1 && c<=3) ? c:1;
I

//método comer
public woid comer (float cant) {
//al comer se modifican el pesoc y el estado
pesot=cant/20;
estado=3;

}

//método correr
public wvoid correr() {
//al correr se modifican el peso y el estado
peso—=peso/50;
if (estado>l)
estado——;
H

/ /método hablar
public woid hablar() {
System.out.println ("Me llamo “"+nombre+™ peso "+pesot+™ kgs”);
System.out.println (“Mido “+tamanio+™ mts “+" soy de la raza”+Hraza );
System.out.print (“Soy de color ");
switch (color) {
case 1: System.out.print(“negrc ”); break;
case 2: System.out.print(“blanco ”); break;
case 3: System.out.print (“cafe "); break;

l
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System.out.print (“ y en este momento me siento 7);
switch (estado) {
case 1: System.out.println(“hambriento ”); break;
case Z2: System.out.println(“satisfecho "); break;
case 5: System.out.println(“lleno ”); break;

}
System.out.println();

}

//método pesar
public float pesar() {
return peso;

}

//método medir
public float medir() {
return tamanio;

}

}// Llave de cierre de la clase Perros

//Clase PerroPrin
package perritos;
public class PerroPrin ({
public static void main(String[] args) {

//Se crea el objeto perrol
Perro perrol=new Perro(“Firulais *, 2, 2.1f, 0.30f, “Chihuahua”, 1);

//8e crea el chjetoc perro?
Perro perroZ= new Perro (“Sultan”, 1, 30f£, 1.10f, “Rottweiler”, 2};

float alim=0.200£;

//MENSAJES QUE SE ENVIARAN AL OBJETO perrol
//alim se pasa como argumento, el perrol come

perrol.comer (alim) ;
System.out.println (“Después de comer "+alim+™ kgs de alimento,

+ “el perro 1 habla:”);
perrol . hablar () ;

fF

//MENSAJES QUE SE ENVIARAN AL OBJETO perro2
perroZ.correr () ;

perrol.correr () ;
System.out.println (“Después de correr 2 veces el perro 2 "+ habla:”);

perroZ.hablar();

}
}
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La clase Perro Prin que es donde se crean 2 objetos de la clase Perro (perrol yperro2),
envia diferentes mensajes a cada objeto a seleccion del usuario. La evidencia de que el construcror se eje-

cura automdticamente al crear objetos puede apreciarse en los mensajes “Soy el constructor,
se acaba de crear un objeto”. Observar que cuando se llaman los métodos comer y
correr, losvaloresde los atributos peso y estado se ven modificados, ambos disminuyen cuando
realizan la accién de correr y aumentan con la accién de comer. A continuacién se muestra la ejecu-
cion de la clase Perro Prin, que hace uso de la clase Perro:

i R
run:

Soy el constructor, se acaba de crear un objeto

Soy el constructor, se acaba de crear un objeto

Después de comer (.2 kgs de alimento, el perro 1 habla :

Me llamo Firulais peso 2.11 kgs

Mido 0.3 mts soy de la raza Chihuahua

Sov de color blanco ¥ en este momento me siento lleno

Después de correr 2 veces el perro 2 habla :

Me llamo Sultin peso 28.812 kgs

Mido 1.1 mts soy de la raza Rotrweiler

Soy de color negro y en este momento me siento hambriento

GENERACION CORRECTA (total time: 0 seconds)

Ejemplo 6.4 Reromando el comportamiento de clase teléfono celular mencionado previa-
mente (Seccién 6.1), hacer una clase con el nombre Celular, con 3 atributos enteros que serian los

niumeros frecuentes y un arributo flotante para almacenar el saldo, todos privados. La clase también debera

contener los Sig'l.].iEﬂtEE mét{}dﬂﬂl

Se requiere:

Un método constructor a través del cual sea posible inicializar los niimeros frecuentes del
teléfono, asi como el saldo inicial de éste.

Un método para realizar llamadas a cierto nimero. El nimero al cual llamar deberi ser el
parimetro del método. 5i se llama a un nimero frecuente el costo por minuto de la llamada
serd de $2.50, de lo contrario se cargard un costo de $5.50. Considerar que haya saldo sufi-
ciente para iniciar y continuar la llamada por varios minutos.

Un método para enviar mensajes de texto, considerando que el costo por mensaje es de
$2.00 y que haya saldo suficiente para enviar el mensaje.

Un método para conocer el saldo actual del teléfono.

Un mérodo para abonar saldo al teléfono. El saldo a abonar se harid a través de un parimetro

de tipo entero.

1.- Disefar la clase Celular con las caracteristicas mencionadas.

2.- Crear 2 objetos de clase Celular.

3.- Enviar diferentes mensajes a cada objeto y observar cémo se ven afectados los valores de los
atriburos de cada objeto.
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Clase Celular

package telcelulares;

import java.util.Scanner;

import java.io.*;

class Celular(

//atributos para numeros frecuentes
private int numfecl,numfecz, numfec3;
private float saldo; //atributo para el saldo
Scanner leer=new Scanner (System.in);

//constructor
public Celular (int nl, int n2, int n3, fleoat sal) {
numfecl=nl; // Se inicializan numeros frecuentes y saldo

numfec2=n2;
numfec3i=n3;
saldo=sal;

}

J/método llamar
public void llamar (int num) {

//Se determina el costo por minuto
float costominuto=5.5f;

int minutos=0,resp=1;
if (num==numfecl || num==numfec? || num==numfec3)

//cambia el costo/min al ser niimero frecuente
costominuto=2.5f;

while ((saldo>=ecostominuto) && resp==1) {
minutos+t++;

saldo—=costominuto;

System.out.print (“"Hasta el momento ha hablade "+ minutos+ ™ mi-

nutos, a“+ “un costo de "“Hcostominuto+™ ;desea otro minuto? 1=5I
2=N0 *);
resp=leer.nextInt() ;

if (resp==2)

System.out.println ("2l colgar, usted ha hablado " + minutos +
“ minptos™);

if (resp==1 && saldo<=costominuto)

System.out.println (“S5e agotd el saldo, usted ha hablade ”
+ minutos + “ minuto=");

i

//método para enviar mensaje
//throws es exigido por la clase bufferedReader
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//para lectura de cadenas con el objeto entrada
BufferedReader =entrada=new BufferedReader
(new InputStreamReader (System.in));

if (saldo>=2) {
System.out.println(“Introduzca el mensaje: ");
msg=entrada.readLine () ;
System.out.println(“Se ha enviado el M3G "+msg);
saldo—=2;

}

else

System.out.println(“*Imposible mandar mensaje,

SALDO INSUFICIENTE, abone ficha \n\n”);

}

//método para conocer saldo actual
public float saldo() {
return saldo;

}

//método para abonar saldo
public void abonar (int ficha) {
saldo+=ficha; //se acumula el wvalor de ficha al saldo
System.out.println (“Usted ha abonade $" + ficha +
Y pesos de saldo”);

}
J

Clase TelCelular

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

/*Se crea objeto, primeros argumentos son nimeros
frecuentes, el {ltimo es el saldo */
Celular tl=new Celular (540,1010, 1014, 20);
Celular tZ2=new Celular (600,700, 800,50);
System.out.println (“INICIALMENTE El saldo del teléfonc 1 es 5" +
tl.saldo());
System.out.println(“Llamando con el teléfono 1 ");
tl.1lamar{1010) ;
System.out.println ("Enviande mensaje con el teléfono 17);
tl.mensajel();
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System.out.println (“5e abonaran $30 al teléfono 17);

tl.abonar (30) ;

System.out.println ("DESPUES DE USAR el teléfone 1 su saldo es §" +
tl.saldo());

System.out.println (“INICIATMENTE El saldo del teléfono 2 es 57 +
2. .salda(});

System.out.println (“Enviando mensaje con el teléfono 27);

tZ.mensaje();

System.out.println (“"DESPUES DE USAR el teléfono 2 su saldo es 57 +
t2.saldo()) ;

}
I

run:
INICIALMENTE El saldo del teléfono 1 es $20.0

Llamando con el teléfono 1

Hasta el momento ha hablado 1 minutos, a un costo de 2.5 ;desea otro minuto? 1=512=NO 1
Hasta el momento ha hablado 2 minutos, a un costo de 2.5 ;desea otro minuto? 1=812=NO 2
Al colgar, usted ha hablado 2 minutos

Enviando mensaje con el teléfono 1

Introduzca el mensaje:

ENVIAME EL FORMATO AHORA POR FAVOR

Se ha enviado el MSG ENVIAME EL FORMATO AHORA POR FAVOR
Se abonaran $30 al teléfono 1

Usted ha abonado $30 pesos de saldo

DESPUES DE USAR el teléfono 1 su saldo es $43.0
INICIALMENTE El saldo del teléfono 2 es $50.0

Enviando mensaje con el teléfono 2

Introduzca el mensaje:

CLARO, LO ENVIO EN UN MOMENTO

Se ha enviado el MSG CLARO, LO ENVIO EN UN MOMENTO
DESPUES DE USAR el teléfono 2 su saldo es $48.0
GENERACION CORRECTA (total time: 22 seconds)

Es importante recordar que las variables que se declaran dentro de la clase (es decir, los atributos) se
reconocen en todos los métodos. Las variables que se declaran dentro de un método (variables locales) sélo
serdn reconocidas dentro del mérodo en el cual se declararon. El hecho de que todos los métodos conozcan
a los atributos de la clase ahorra en gran medida el paso de parimetros de un mérodo a otro.

Para la lectura de cadenas desde el teclado, se utilizd en este ejemplo la linea:

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

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION ALFAOMEGA




266 Introduccién a la programacién orientada a objetos

La explicacion en detalle del funcionamiento de las clases Buf feredReader y InputStrea-
mReader salen del contexto de esta obra, pero se puede decir que la linea de cédigo anterior crea un ob-
jeto de la clase InputStreamReader que es usado para crear e inicializar el objeto idenrificado como
entrada que pertenece a la clase Buf feredReader. Lo anterior permite leer lineas de caracteres,
incluyendo como parte de ésta el cardcter espacio, desde el teclado, usando el método readLine ().

En ocasiones el leer una linea de caracteres con un objeto de la clase Scanner después de haber efec-
tuado lecturas de datos anteriormente, la lectura de caracteres es ignorada, de ahi que se uriliza la lecrura
del mensaje con la clase Buf feredReader.

En el programa se hace uso de la instruccién throws IOException al final de los paréntesis de
los métodos main () ymensaije () .El mérodo readLine demanda manejar las posibles excepcio-
nes que pudieran lanzarse en caso de que se diera un error en la entrada. Al escribir throws IOExcep-
tion enseguida de los paréntesis de los mérodos que llaman al mérodo readLine, se delega al sistema de
manejo de excepciones la excepcion (en caso de llegar a producirse), por lo que ya no es necesario escribir
codigo extra para manejarla de manera particular.

6.7 Sobrecarga de métodos

Es una técnica que permite definir diferentes versiones de un método, todos con el mismo nombre pero
diferente lista de pardmetros (nimero y/o tipo). De esta manera, cuando se invoque al mérodo sobrecarga-
do, el compilador de Java determinara cudl version elegir dependiendo del tipo y/o niimero de parimetros
que requiere cada mérodo.

Es importante mencionar que cada versién debe ser tinica en su lista de parimetros, de lo contrario
el compilador marcari un error.

Si se deseara impedir la sobrecarga, sélo es necesario colocar la palabra final en un mérodo, de esta
manera, no existirin dos métodos con un mismo nombre.

Ejemplo 6.5. En el siguiente programa se muestra una clase llamada Versiones Metodos la
cual tiene un método llamado calcular que no puede sobrecargarse porque tiene la palabra final,
mientras que el mérodo multiplicar aparece sobrecargado (hay varias versiones de é€l).

package versiones;
public class Versiones Metodos {

/*no se puede redefinir ni anular en subclases porgue tiene fi-
nal */
public final int calcular () {
return 0;

//primera versidn del método multiplicar
public int multiplicar () {
return 1;
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//segunda wversién del método multiplicar
public int multiplicar (int a) {
return a*2;

}

//tercera versidn del método multiplicar
public double multiplicar (double a) {
return 3.4*a;

}

Si se quiere ver el funcionamiento de la clase anterior es necesario crear otra clase que tenga la sentencia
de inicio de ejecucion (main) o incluirla en la clase anterior y llamar los métodos. La signiente clase muestra
como llamar los métodos de Versiones Metodos desdelaclase Principal Versiones.

package versiones;
public class Principal Versiones ({
public static void main (String args []) {
//se crea un cbjeto de la clase Versiones Metodos
Versiones Metodos v = new Versiones Metodos();

//se imprime lo gue devulven los métodos
System.out.println (“Esto es calcular: "+wv.calcular());
System.out.println (“Esto es multiplicar: "+ v.multiplicar());
System.ocut.println (“Esto es multiplicar: "+ v.multiplicar

(100));
System.ocut.println (“"Esto es multiplicar: "+ v.multiplicar
(23.789));
}
}

run:
Esto es calcular: 0

Esto es mulriplicar: 1

Esto es mulriplicar: 200

Esto es multiplicar: 80.8826

BUILD SUCCESSFUL (rotal time: 0 seconds)

6.8 Herencia

Esta técnica permite que una clase hija (clase que hereda de otra) adquiera de la clase padre las siguientes

propiedades:
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1.- Automiticamente obtiene todos los atrributos (variables) miembro de la clase padre.

2.- Obtiene todos los mérodos miembro de la clase padre; por lo que, la clase hija podra funcionar
de la misma manera que la padre.

3.- La clase hija puede definir nuevos atributos (variables) y mérodos (funciones).

Una clase sélo puede heredar de una tinica clase (en Java no hay herencia mulriple).

Para utilizar la herencia en Java se emplea la palabra reservada extends, la cual indica que la nueva clase
creada (hija) serd una extensién (heredard) de la clase que se escribe justo después de la palabra extends.

Ejemplo 6.6. En el signiente ejemplo se tienen dos clases: clase padre (Programa B) y clase hija
(Programa A). La clase Programa A hereda (extends) de la clase padre (Programa B) sus
métodos y atributos; de manera que no es necesario que la clase hija cree una instancia (objeto) de la clase
padre para poder llamar o utilizar sus métodos y/o atributos; por lo que, es como si todo lo que estd escrito
en Programa B estuviera escrito dentro del Programa BA.

Clase Padre

public class Programa B {
public static double peso = 50.4;
public static double altura = 1.45;
public static double ancho;

public Programa B() {

ancho 3.90;

System.out.println (“El ancho es: “Hancho);
System.out.println (“El peso es: "+peso);

public static double multiplicarPeso (double mult) {
return peso*mult;

}

public static double multiplicarBAltura (double mult) {
return altura*mult;

}

Clase Hija

public class Programa A extends Frograma B{

public static wvoid maIn{Etring[] args) {_
double resultado = multiplicarPeso(7);
System.out.println (“"Resultado Peso="+resultado);
System.out.println (“"Resultade Altura="+ multiplicarAltura (10));
}
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run;
Resultado Peso=352.8

Resulrado Altura=14.5

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

L. >

Si se desea evitar que una clase herede a otra, sélo es necesario definirla como final, por ejemplo:

public final class Programa B {
//sentencias

}

De esta manera, la clase Programa B no podri tener clases hijas (heredar). Por medio de la figura
6.11 es posible entender lo mencionado anteriormente.

Clase Vehiculo_de_transporte
Arributos: velocidad, precio,
niimero_de_pasajeros
métodos: avanzar, frenar

§ Clase Yate b ( Clase Bicicleta i
Atributos: capacidad_de_tangue, Atributos: marea, tipo
capacidad_de_motor métodos: engrasar_cadena,
: métodos: lenar_tanque, encender Y X cambiar Hanta )

Figura 6.11. Objetos de la clase Vehiculo de transporte

La figura muestra la relacién de herencia de la clase vehiculo de transporte conlasclases yate
y bicicleta. La clase yate recibe herencia de la clase vehiculo de transporte, por lo
que contiene los atributos velocidad, precio, nimero de pasajeros, capacidad de
tanque y capacidad de motor; los primeros tres heredados y los dos 1ltimos definidos en ella.
También contiene los métodos avanzar, frenar, llenar tangue yencender; los primeros
dos recibidos por herencia y los dos tiltimos definidos en ella.

De la misma manera la clase bicicleta recibe herencia de la clase vehiculo de transporte, por lo
que contiene los atributos velocidad, precio, nimero de pasajeros, marca y tipo;
los primeros tres heredados y los tltimos dos definidos en ella. Contiene también los mérodos avan-
zar, frenar, engrasar cadena y cambiar llanta; los primeros dos recibidos por
herencia y los dos tiltimos definidos en ella. A través de la herencia es posible crear clases mds especificas a
partir de clases mds genéricas, pasando por herencia caracteristicas comunes que son de utilidad a clases
mis particulares. La clase yate debe ser diferente de la clase bicicleta, pues ésta dltima no tiene un
motor ni un tanque, sin embargo tienen cosas comunes como nimero de pasajeros, precio y velocidad,
ademds de que ambas son capaces de avanzar y frenar.
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6.9 Otros conceptos del paradigma de la
programacién orientada a objetos

Dentro del paradigma de la roo existen otras propiedades claves que deben comprenderse entre las cuales
se pueden mencionar:

Abstraccion: Es concentrarse sobre las caracteristicas o hechos mds importantes de los objetos, dejan-
do de lado los detalles. Por ejemplo: Se conoce lo que es enviar un mensaje por teléfono celular y al pensar
en ello olvidamos detalles como que al elegir una letra para escribir el mensaje presionamos cierta drea del
teclado que activard un circuito que enviard una sefial para que aparezca una letra en una pantalla y que
para que aparezca la letra se prenden o se apagan ciertas dreas de ella para dar la apariencia de la letra y
que para elegir un destinatario se deben buscar los datos de éste en forma de un tipo de archivo, etc. Con
la abstraccion la concentracion estd directamente en lo importante de las cosas, sin considerar detalles.

Polimorfismo: Es la propiedad que tienen los objetos de responder de manera diferente a un mismo
mensaje. Si se piensa en el mensaje (accién) acomodar, los objetos responderdn de manera diferente depen-
diendo de objeto que se trate. Si se trata de acomodar latas de refresco, éstas se acomodarian con la base
circular como apoyo, si se trata de acomodar cajas, el acomodo dependeria si se trata de cajas de chocolate,
cajas vacias, cajas de papel, etc. Si el mensaje fuera comunicar, la comunicacién seria diferente con un
objeto humano que con un objeto delfin.

Encapsulamiento: Concepto que se refiere a integrar los elementos necesarios dentro de una entidad.
Por ejemplo los atributos velocidad, precio, mimero de pasajeros y los métodos avanzar y frenar estin
encapsulados en la clase Vehiculo de transporte. Los atributos marca, tipo y los métodos engrasar cadena
y cambiar llanta estin encapsulados en la clase Biciclera.

Ocultamiento: Propiedad que permite aislar o proteger del exterior a los atributos de un objeto, de tal
manera que no puedan ser modificados de manera arbitraria.

Modularidad: Es la propiedad que exige dividir una aplicacién grande en partes mds pequenas, inde-
pendientes entre si. Las acciones necesarias para el método correr, son diferentes e independientes de las
necesarias para el mérodo saltar, por ejemplo.

6.10 Resumen

El paradigma de la Programacién Orientada a Objetos (roo) es actualmente urilizado por una gran can-
tidad de desarrolladores de soffiware debido a las ventajas que representa. Gran parte de su popularidad
se debe a que la manera en que se modelan las soluciones de problemas es muy similar al razonamiento
humano, basado en clases y objetos. Los origenes de la roo se comenzaron a hacer evidentes en lenguajes
como SIMULA 67, Smallralk, pasando por C++ hasta llegar a lenguajes como Java.

Los beneficios que ofrece el paradigma de la roo se hacen presentes en sus caracteristicas de flexibili-
dad, encapsulamiento de informacion, escalabilidad, reutilizacién, etc.

A través de mecanismos como la herencia y el polimorfismo el software construido bajo este paradig-
ma puede reurilizar gran parte de cédigo construido previamente para crear nuevos productos de softiware.

6.11 Problemas

1. Responda las siguientes preguntas.

@) ;Cuiles son los nombres de los lenguajes de programacién que fueron dando origen al paradigma
de Programaciéon Orientada a Objetos?.
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3.

b) ;Cudles son los beneficios del paradigma de Programacién Orientado a Objetos? .
) ;Coémo se llama la caracteristica de la oo que permite transmirir sus caracterisricas y mérodos de

una clase a otra?.

271

d) ;Coémo se llama la caracteristica de la oo que permite la concentracién en los aspectos impor-

tantes de los objetos, dejando de lado los detalles para la construccion del mismo?.
e) ;Cémo se llama la propiedad de la poo que hace posible que dos o mds objetos respondan de

manera diferente a un mismo mensaje?.

i ;Coémo se le llama a la propiedad de la Poo que permite integrar los atributos y métodos necesa-

rios en una misma clase?.

g} :Cémo se le llama a la propiedad de la poo que permite proteger a los atributos y miembros de

una clase de una entidad externa?.

h) ;Cémo se le llama a la propiedad de la roo que divide las acciones de los objetos en tareas mis

pequenas, claramente definidas e independientes?

Escriba 3 mérodos y 3 atributos para cada una de las clases de los siguientes incisos:

a) Clase Juguere

b) Clase Ropa de playa

) Clase Medio de almacenamiento digital
d) Clase Publicacién impresa

¢} Clase Alimento chatarra

Escriba el nombre de tres objetos para cada una de las clases de la pregunta anterior, asignando un

valor para cada uno de sus arriburos.

4. Escriba en la columna Concepto el nombre que mejor defina en cada uno de los siguientes enunciados.

Definicion

Concepto

Es el conjunto de caracteristicas y acciones a partir del cual
se crean los objetos

Son las acciones que los objetos son capaces de realizar y
representan su comportamiento a través de codigo

Son las caracteristicas que tienen los objetos y representan
los datos de la clase

Estd determinado por el valor de los atributos de un objeto
en un momento especifico

Es un ejemplo particular o instancia de una clase

Calificador de los arributos de una clase que los hace toral-
mente accesibles desde cua.lquier Entorno.

Calificador de los atributos utilizados para el ocultamiento y
proteccién de los mismos.

Método especial que se llama igual que la clase a la que

pertenece y se utiliza para inicializar los atriburos

Es la pericion de ejecucion de un método a través de un

objeto
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5.

6.

Introduccién a la programacién orientada a objetos

Construya una clase RADIO con los atributos pertinentes, capaz de subir volumen, bajar volumen,
sintonizar estacién, encender y apagar. Considere que no es posible realizar accién alguna con la radio
cuando estd apagada. Una salida tipica se muestra a continuacién:

r '
Radio Apagada
MENU
1. Encender 2. Apagar 3. Sintonizar
4. Subir Volumen 5. Bajar Volumen 6. Abandonar

;Qué accion desea ejecutar?: 1
Se acaba de encender

:Qué accion desea ejecutar?: 3
;Qué estacion? (1 ala 10): 7
Volumen ||| Estacién 7 Otra estacién ? 1=S81 2=NOQO: 2
:Qué accién desea ejecutar?: 5
Volumen ||| Estacién 7

;Bajar mds? 1=581 2=NO:1
Volumen || Estacién 7

;Bajar mds? 1=81 2=NO:2
;Qué accion desea ejecutar?: 6

ADIOS

Escribir una clase TEXTO, que incluya comeo uno de sus atributos un arreglo de caracteres, el cual

debe inicializarse en el constructor, al momento de crear objetos, capaz de recorrer sus caracteres a la
izquierda, recorrer sus caracteres a la derecha y mostrar sus caracteres.

¥ Ty
OMURCIELAG
GOMURCIELA
AGOMURCIEL
LAGOMURCIE
ELAGOMURCI
[ELAGOMURC
CIELAGOMUR
IELAGOMURC
ELAGOMURCI
LAGOMURCIE

b A

Construir una clase AHORRO capaz de ahorrar (indicando como pardmertro la cantidad a ahorrar),
retirar (indicando como pardmetro la cantidad a retirar y devolviendo la cantidad que se pudo rerirar)
y mostrar_ahorro (para conocer el monto actual del ahorro). Utilizar en el constructor un parimetro
que indique la cantidad inicial de ahorro, si el valor del pardmetro es negativo, la alcancia iniciard
con un ahorro inicial de 150 pesos.

AT FAOMEGA JaENEZ, JIMENEZ, AIVARADO




Conceptos bisicos 273

Al momento tienes un ahorro de $100 pesos
Has retirado 50 pesos

Al momento tienes un ahorro de $50 pesos
Al momento tienes un ahorro de $285 pesos
Has retirado 285 pesos

Al momento tienes un ahorro de $0 pesos

\. p
8. [Escriba V para verdadero y F para falso a cada una de las siguientes ahrmaciones.

* [a roo seinicio con la creacion de C++ ()

» Enviar un mensaje a un objeto es sinénimo de ejecutar un mérodo a través de un objeto ()

* Es posible crear un objeto sin la existencia de clases ()

* El constructor puede ser invocado cada vez que se necesite reinicializar los atributos de un
objeto ()

* El constructor se ejecuta cada vez que un objeto es creado ()

* Para que los mérodos puedan accesar a los atributos de su clase, ésos tltimos deben tener un acceso
publico ( )

* El mérodo constructor no tiene tipo ()

* Los elementos calificados como piblicos en una clase son accesados sin restricciones en cualquier
entornoe ()

* Los mérodos no pueden ser publicos ()

* 51 una clase A recibe herencia de una clase B, entonces contendra los atributos declarados dentro
deellamislosde B ( )

9. Disefiar una clase llamada LIBRETA que contenga los atributos nsmero de hojas totales, hojas limpias

y hojas utilizadas, asi como el estado de cada una de sus hojas. Cada hoja puede estar limpia, urilizada

o haber sido arrancada. El comportamiento de la clase serd asi:

* Al crear una libreta se indicard cuantas hojas iniciales contendrd. El minimo de hojas es 10 y el
mdximo es de 150. Si hay algiin intento de crear una libreta con un niimero de hojas fuera de los
rangos mencionados la libreta se creard con 50 hojas por default.

» Utilizar un arreglo de caracteres y tomar cada una de sus celdas para considerar el estado de cada
una de las hojas; ‘0 es hoja limpia, ‘A’ es hoja arrancada y 5’ es hoja urilizada.

* Es posible arrancar hojas de la librera, indicando el niimero de hoja que se quiere arrancar, pueden
arrancarse hojas una a una de manera reperitiva, hasra indicar un niimero de hoja inexistente.

* Es posible utilizar hojas de la libreta, indicando el niimero de hoja que se quiere utilizar, pueden
utilizarse hojas una a una de manera repetitiva, hasta indicar un mimero de hoja inexistente.

* Es posible agregar hojas a la libreta considerando que no debe rebasar el limite de 150 hojas.

* Es posible ver las caracteristicas actuales de la libreta para lo cual debe imprimirse el niimero de
hojas de la librera, cudnras han sido arrancadas, cudntas estin urilizadas y cudntas estin limpias.

Se requiere:

1.- Disenar la clase LIBRETA de acuerdo a las especificaciones anteriores.
2.~ Crear un objeto de la clase LIBRETA.
3.- Enviar los diferentes mensajes posibles al objeto creado con el fin cambiar y ver el estado del

nbjetu en diferentes momentos.
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10.
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Que hoja quieres arrancar? 1- 10 2
Que hoja quieres arrancar? 1- 10 13

Cual hoja urilizaras?5
Cual hoja urilizaras?13

Cuantas deseas agregar?5

'

ANTES de enviar mensajes al objeto se Scribe, su estado es:
Libreta de:10 hojas, 10 estdn limpias,0 estin urilizadas y 0 estin arrancadas

No existe tal hoja esta libreta solo era de 10 hojas

No existe tal hoja esta libreta solo era de 10 hojas

DESPUES de enviar mensajes al objeto se escribe, su estado es:
Libreta de:15 hojas, 13 estdn limpias,1 estin urilizadas y 1 estdn arrancadas

A

Disenar una clase lamada Intercambiar en donde se realice lo siguiente:

* Se creard un arreglo de caracteres con ciertas dimensiones y caracteristicas en el constructor.
* El mérodo constructor debe tener tres parimetros. Los dos primeros servirin para definir el ni-

mero de renglones y niimero de columnas con los que se creard el arreglo. El tercer parimetro serd
utilizado como el primer valor caricter a colocar en el arreglo, el resto de las celdas se llenard con

caracteres ASCII sucesivos a partir del cardcter de inicio (57 e/ cardcter de inicio fue ‘g, el resto de
las celdas se llenard con "h’,’i), etc.). Considerar la creacién del arreglo con una dimension de 3x8
por default cuando la dimensién propuesta sea invilida (valores negativos o ceros).

* Un método mostrar () para presentar en pantalla el contenido del arreglo.
* Un método intercolumnas () para hacer el intercambio de los caracteres que se encuentren

en 2 columnas, El método debe considerar dos parimetros que indicaran las columnas a intercam-
biar. El método debe mostrar el contenido del arn:gl-::r una vez hecho el intercambio.
* Un método interrenglones () para hacer el intercambio de los caracteres que se encuen-

tren en 2 renglnnes. El mérodo debe considerar dos parimetros que indicaran los renglunes a
intercambiar. El mérodo debe mostrar el contenido del :u'reglﬂ una vez hecho el intercambio.

-
run:

Se ha creado un arreglo de 4 X 8

A B C D E |12 G H
1 ] K L M N O P
Q R S T U Vv WX
¥ T [ \ ] A :

Despues de intercambiar columna 1 por columna 3

-.,"

A D C B E F G H
I L K ] M N 3 P
Q T S R U V W X
X \ [ rd ] A T
Despues de intercambiar renglon 0 por renglon 2
Q T 5 R U vV WX
I L K ] M N 0o P
A D C B E F G H
Y \ [ 7 ] A g
\
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.
Despues de intercambiar columna 1 por columna 2

Q 5 T R u Vv WX

| K L ] M N O P

A C D B E F G H

Y [ \ Z ] 4 _ '
GENERACION CORRECTA (total time: 4 seconds)

Yo

Y

public class Fracciones Prin {

public static void main(String[] args) {

11. Observe el siguiente codigo y la salida resulrado de su ejecucidn:

275

(continia de la pigina 274)

Fracciones g=new Fracciones|(); // Se crea el obijeto

// Se envian los diferentes mensajes al objeto g

//permite ingresar dos fracciones
g-ingresar fracciones();

//suma y muestra el resultado de las fracciones

g.sumar () ;

//resta y muestra el resultado de las dos fracciones

g.restar(};

//multiplica v muestra el resultado de las fracciones

g.multiplicar();

//divide y muestra el resultado de las dos fracciones

g.dividir();
}

Valor del primer numerador: 3
Valor del primer denominador: 4
Valor del segundo numerador: —7
Valor del segundo denominador: 8

L

Las fracciones ingresadas son: 3/4 y —7/8

3/4 + —7/8 = —4/32 que simplificado es —1/8
3/4 — —7/8 = 52/32 quesimplificadoes 1 5/8
3/4* —7/8 = —21/32 que simplificado es —21/32
3/4 1 —7/8 = —24/28 que simplificado es —6/7

GENERACION CORRECTA (total time: 4 seconds)
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Disene la clase necesaria para que el cédigo que acaba de analizar dé como resultado la salida mostra-
da, considerando agregar un mérodo privado que simplifique el resultado de la operacién.

12. Para la multiplicacién de 2 martrices es indispensable que el niimero de columnas de la primera matriz
sea igual al nimero de renglones de la segunda, generando como resultado una matriz con el nimero
de renglones de la primera y el niimero de columnas de la segunda. Considerando lo anterior, observe
el siguiente codigo y la salida resultado de su ejecucién. A continuacién disefie la clase necesaria para
obtener la salida mostrada, considerando 3 matrices como atributos privados y resperando el envio
de mensajes tal como se muestra en la clase Mult_Matrices_Prin.

public class Mult Matrices Prin {
public static wvoid main (String[] args) {

/* Se crea un objeto del tipo Matrices, los argumentos del cons-
tructor son las dimensiones para crear las 3 matrices, dos que
habrédn de multiplicarse y una tercera que recibira el resulta-
do. El primer argumento es el nimero de renglones de la matriz
1, el segunde argumento es el nimero de columnas de la matriz
1l v a la vez el nimero de renglones de la matriz 2,el tercer
argumento es el nimerc de columnas de la matriz 2 */

Matrices objetoM=new Matrices(3,2,4);

/* Be envia el mensaje ingresar valores, gque meterd valores

aleatorios entre 0 v 8 a las dos matrices que han de multipli-
carse */f
objetoM.ingresar valores();

/*Se envia el mensaje multiplicar vy el resultado guedard en otra
matriz */
objetoM.multiplicar();

//Se envia el mensaje mostrar para ver la matriz resultante
objetoM.mostrar () ; }

}

run:

DIMENSIONES Martriz1:3X2, Martriz2:2X4, Martriz3:3X4
Matriz 1

1.3

8 2

6 2

Matriz 2
3243
4755

L A

(continia en la siguiente pigina)
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' Ty

Matriz 3

15 23 19 18

32 30 42 34

26 26 34 28

GENERACION CORRECTA (total time: 5 seconds) |
\ /  (continda de la pdgina 276)

13. Utilizando herencia, elabore un programa con el paradigma orientado a objetos, considerando el
signiente esquema:

Producto

descripcion
unidad_vea
existencia
precio_u
ingresos

mostrar_existencias ()
fijar_precio (foat p)
vender (Hoat cantidad)

mostrar_ingresos ()

¢ 3

Resistol Clip
Resistol(foar pu, String descrip, String uv, int Clip (float pu, String descrip, String uv, int
exist) exist)
surtir(int cajas, floar precioxcaja) surtir(int cajas, float precioxcaja)

Los atributos y métodos de la clase padre (Producto) deben ser protected para que puedan ser visibles
desde la clase derivada, pero no desde cualquier contexto. Los atributos descripcién y unidad_vra deben
ser de tipo String, existencia debe ser de tipo int, precio_uy ingresos deben ser de tipo float.

Los métodos deben funcionar de la siguiente manera:

* mostrar_existencias(): simplemente muestra la canridad de articulos existentes en invenrario.

* fijar_precio(float p): fija el precio unitario del producto urilizando el valor del pardimertro p.

* vender(float cantidad): vende (saca de inventario) la cantidad de productos indicados por el
pardmetro cantidad, siempre y cuando haya las existencias correspondientes. Al hacer la venta los
ingresos aumentan tomando en cuenta el precio unitario.

* mostrar_ingresos(): muestra la cantidad acrual del producto e indica cudntos ingresos se han ge-

nerado.

Para las clases Resistol y Clip, derivadas de la clase Producto considere lo siguiente:
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Se debe tener un constructor con los parimetros necesarios para inicializar los atributos heredados
(los pardmetros corresponderian al precio unitario, descripcion, unidad de venta y existencias).

Un mérodo surtir, el cual debe llevar como parimetros las cajas que se surten y el precio de cada caja.
Las sentencias de este mérodo en cada clase derivada son diferentes porque en el caso de la clase Resistol
se surten por cajas, pero las existencias son por cada tubo de resistol, considerando que cada caja lleva diez
tubos. En el caso de la clase Clip se surten por cajas y se venden igual por cajas. En ambas clases derivadas

debe verificarse si los ingresos alcanzan para hacer el surtido solicitado, si es asi el método debe devolver
verdadero(txrue), de lo contrario debe devolver falso (£alse).
A continuacién se muestra la clase principal, la cual utilizard las clases que se deben crear.

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

/*Se crea un cbjeto de la clase Resistol, llamado pritt, con los
argumentos indicados */

Resistol pritt=mew Resistol(19.5f,%“resistol pritE de
250ml”, “pieza”,30) ;

// muestra existencias e ingresos
pritt.mostrar ingresos();

// Se establece el precio unitario
pritt.fijar precio(l3.5f);

pritt.vender (29); // Se venden 29 unidades
pritt.mostrar ingresos();

/*Se intentan surtir 3 cajas de producto con un costo de 5120 c/u
o

if (pritt.surtir(3, 120)==true)

System.out.println (“5e han surtido con éxito las cajas de”+ ©

resistol™);
else

System.out.println (“"Error al surtir cajas de resistoel”);
pritt.mostrar ingresos();

pritt.mostrar existencias();

/* Se crea un objeto de la clase Clip, llamado cuadrito, con los
argumentos indicados */

Clip cuadrito=new Clip(15.8f,"“Clip metalico tamanioc 2", “caja”,
43) ;

// muestra existencias e ingresos
cuadrito.mostrar ingresos();

Al FAOMEGA JaENEZ, JIMENEZ, AIVARADO




Conceptos bisicos 279

// Se establece el precio unitario
cuadrito. fijar preciol23.5f);

cuadrito.vender (29) ; // Se wenden 29 unidades
cuadrito.mostrar ingresos();

/*8e intentan surtir 60 cajas de producto con un costo de 520.8
cln %y

if (cuadrito.surtir (60, 20.9f)==true)

System.out.println(“5e han surtideo con éxito las cajas de

Clin™);
else

System.out.println(“Error al surtir cajas de Clip”);
cuadrito.mostrar ingresos();
cuadrito.mostrar existencias();
}
I

run:

Hay 30 pieza resistol pritt de 250ml en inventario y un total de $0.0 en ingresos
Hay 1 pieza resistol pritr de 250ml en inventario y un total de $391.5 en ingresos
Se han surtido con éxito las cajas de resistol

Hay 31 pieza resistol pritt de 250ml en inventario y un rotal de $31.5 en ingresos
Hay 31 pieza resistol pritt de 250ml en existencia

Hay 45 caja Clip metalico tamanio 2 en inventario y un total de $0.0 en ingresos
Hay 16 caja Clip metalico tamanio 2 en inventario y un total de $739.5 en ingresos
No hay suficientes ingresos para surtir 60 caja de Clip meralico tamanio 2

Error al surtir cajas de Clip

Hay 16 caja Clip metalico tamanio 2 en inventario y un total de $739.5 en ingresos
Hay 16 caja Clip metalico tamanio 2 en existencia

GENERACION CORRECTA (total time: 2 seconds)

14. En una empresa existen dos tipos de empleados: por horas o por comisién. Sin importar el tipo
de trabajador, la empresa guarda la informacién de nombre, antigiiedad y categoria. Sin embargo
a los trabajadores por comision se les paga un 10% de las ventas que realicen y a los trabajadores
por horas se les paga a $25.75 cada hora acumulada de trabajo. Elabore un programa utilizando
herencia, de manera que tenga una clase base (padre) llamada Empleado con los elementos comu-
nes a los trabajadores y dos clases derivadas(hijas): Emp_comi con los elementos especificos para
los trabajadores por comisién y Emp_horas con los elementos especificos para los trabajadores
por horas. A continuacién se muestra la clase principal que hard uso de la implementacién que se
hari:
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//clase principal, donde inicia la ejecucién
public class Pago {
public static void main(String[] args) ({

/*5e crea el objeto trabajadorl, de la clase Empleados por
comisién (Emp comision) */
Emp comi trabajadorl=new Emp comi (5,"“Policarpo Alva”™, ‘C7);

//El1 trabajador 1 realiza 2 wentas
trabajadorl .vender (2000.89f) ;
trabajadorl .vender (1000) ;

// se muestra la informacién del trabajadorl
trabajadorl .mostrar info();

// Calcula e imprime el pago del trabajadorl
System.out.printf (“Su pago es de §%.2f \n”, trabajadorl.calc
pago());

/* Se crea el objeto trabajador2, de la clase Empleados por horas
(Emp horas) */

Emp horas trabajadorZ=new Emp horas(8,"Simplicio Bejarano”,
By 250N

// El trabajadorZ acumula horas trabajadas en 3 ocasiones
trabajador2.acum horas(5);
trabajador2.acum horas (10} ;
trabajador2.acum horas(3);

// se muestra la informacidn del trabajador 2
trabajadorZ.mostrar info();

/* Calcula e imprime el pago del trabajador2, con la primera wver-
sion de calc pago() */

System.out.printf (“Su pago es de $%.2f \n”, trabajador2.calc
pago());

/* Calcula e imprime el pago del trabajador?, con la segunda ver-
sion de calc pago() */

System.out.printf (“Su page seria de S%.2f n”, trabajadorZ.
calc pago(‘A’));

/*Se crea el objeto trabajador3, de la clase Empleados por comisién

(Emp comision) */
Emp comi trabajador3=new Emp comi (3, “Hortencia Ruiz”, ‘C');
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// El trabajador3 realiza una wventa de 5000.25
trabajador3.vender {(5000.25f) ;

// Se muestra la informacién del trabajador3
trabajador3.mostrar info();

// Calcula e imprime el pago del trabajador3
System.out.printf (“Su page es de $%.2f \n”, trabajador3.calc
pago () );
}
}// fin de la clase principal

run:

Nombre: Policarpo Alva, Antignedad 5 anos, Tipo de empleado: por comisién

Por alcanzar ventas de $3000.8901 Su pago es de $300.09

Nombre: Simplicio Bejarano, Antiguedad 8 anos, Tipo de empleado: por horas

Pago como empleado de base, con un salario base de 250.0 y 18 trabajadas, Su pago es de $803.50
Pago como empleado sin base, solo las 18 trabajadas, Su pago seria de $463.50

Nombre: Hortencia Ruiz, Antiguedad 3 anos, Tipo de empleado: por comisién

Por alcanzar ventas de $5000.25 Su pago es de $500.02

GENERACION CORRECTA (total time: 2 seconds)

15. Elabore una clase sobrecargando el método sumar con 3 versiones, la primera versién devuelve la
suma de 3 valores enteros (los 3 valores son los parimertros de la funcién), la segunda versién es
sin parimetros y devuelve la suma de varios valores enteros dados por el usuario (rodos mientras
no sea cero), la tercera version devuelve la concatenacion de 4 parimetros de tipo String. Ela-
bore también la clase principal que hard uso de la clase que contendrd la sobrecarga del método
sumar.

run:
Version para varios valores enteros

Dame un valor entero o cero para terminar: 9

Dame un valor entero o cero para terminar: -6

Dame un valor entero o cero para terminar: ()

La suma fue 3

Version para 3 valores enteros, Se sumaron los valores 23, 45, 56 la suma fue 124

Version para concatenar, Se sumaron los valores hola , soy , tu, amigo la suma fue hola soy tu amigo

GENERACION CORRECTA (rotal time: 10 seconds)

Yy "
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16. Escribir un programa que contenga:

4)

Introduccién a la programacién orientada a objetos

Una clase llamada “Versiones_mayor” en donde se tengan dos mérodos sobrecargados, uno de

ellos que reciba dos cantidades enteras y que encuentre el mayor de dichas cantidades. El otro mé-

todo que reciba un conjunto de n nimeros enteros y que encuentre el mayor de dicho conjunto.

El nombre del método sobrecargado es “mayor”.
b) Otra clase llamada “E[_mayor” en donde esté contenido el programa principal, que permira el

llamado a los mérodos sobrecargados de la clase anterior “Versiones_mayor”.

Salidas tipicas se muestra a continuacién:

Cudntos niimeros son: 2
Dame los 2 niimeros:

8

34

El mayor es =34

Cudntos niimeros son: 4
Dame los 4 niimeros:
13

—F

48

26

El mayor es =48

17. Escribir un programa que contenga:

a) Una clase llamada “eperaciones” en donde se tenga un método sobrecargado llamado “operacion”

con seis versiones diferentes, de acuerdo a las siguientes caracteristicas:

* Uno de ellos no recibe parimetros y solamente imprime la palabra “hola”.

« El segundn recibe un solo parimetro e imprime solamente ese parimetro.

* El tercer mérodo recibe dos parimetros, los suma, e imprime el resultado de dicha suma.
* El cuarto método recibe tres parimetros, suma los dos primeros, imprime el resultado y des-

pués le resta al resultado de la suma el tercer parimetro, e imprime el resultado.

* El quinto de los métodos recibe cuatro parimetros, suma los dos primeros, resta el segundo y

multiplica dicho resultado por el cuarto de los parimetros.

* El sexto de los métodos recibe cinco parimetros, suma los dos primeros, resta el tercero, multi-
plica por el cuarto parimetro y finalmente divide el resultado entre el quinto de los parimetros.

Los parimetros que se mandan a los diferentes métodos son enteros. En caso de recibir parimetros lo

primero que imprimen cada uno de los métodos son los propios parimetros que recibio y si se realiza

alguna de las operaciones (suma, resta, multiplicacién, division) se deberd imprimir el resultado des-

pués de llevar a cabo dicha operacion aritmética.

a) Deberd contener ademds una clase llamada “sebrecarga_operaciones” que contiene el programa

la linea con la palabra "Hola” cuyo método no recibié ningiin parimetro.

principal y que llama los distintos métodos sobrecargados envidndoles diferentes valores enteros

como pa::imetms:

Una salida tipica se muestra a continuacién, en donde cada linea es la impresion de cada uno de
los métodos a los cuales se les envié los parametros que estdn al principio de la linea, a excepcién de
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52 8 63 Suma=60 Resta=-—3
15

Hola
28 17 Suma=45

12 34 40 6 Suma=46 Resta=6 multiplica=36

60 3 71 14 20 Suma=63 Resta=—8 multiplica=—112 Divide=—5.60

53 5 13 9 16 Suma=58 Resra=45 muldplica=405 Divide=25.31

18. Escribir un programa que contenga:

283

@) Una clase llamada “ordenale” que tiene un mérodo sobrecargado llamado “burbuja” con dos

versiones diferentes, una de ellas que permita ordenar un arreglo de nimeros enteros en forma
ascendente y la otra versién para ordenar un arreglo de nombres en forma alfabética usando para

ello el sort de la burbuja.

b) Otra clase llamada “Sort” que contiene el programa principal y dos métodos sobrecargados, uno
de ellos llamado “/eerlos” para leer el conjunto de niimeros o bien el conjunto de nombres al-

macenindolos en un au'reglcr. Oro mérodo snbrecargadn llamado "z'mprim.f” para imprimir el
conjunto de nombres o bien el conjunto de niimeros segiin corresponda.

Una salida ¢ pica se muestra a continuacion:

- ~
Es un conjunto de:

[ 1] Nilmeros

[ 2] Nombres

Opcidn: 1

(Cuantos datos son: 3

Dame los 3 datos:

47

23

58

Conjunto de datos ordenados:
23

47

58

19. Escribir un programa que contenga:

Es un conjunto de:

[ 1] Niimeros

[ 2] Nombres

Opcidn: 2

(Cuantos nombres son: 4
Dame los 4 nombres:
Maria

Alicia

Pablo

Daniel

Conjunm de nombres ordenados:

Alicia
Daniel
Maria
Pablo

Una clase llamada “d{ﬁrsmf” que tiene un método snbrecargadc llamado “encuentra” con cuatro

versiones diferentes de acuerdo a lo siguiente:

* La primera versién del mérodo sobrecargado podra recibir un nimero flotante, ese valor es el

radio del circulo que le permitird encontrar el drea de esa igura geométrica.
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* Si solamente se recibe un niimero entero, entonces se deberd elevar al cubo dicha cantidad.

* Sirecibe una cadena, deberd encontrar el nimero de letras vocales de dicha cadena.

* Si recibe una cadena y un mimero entero positivo y el niimero es menor que la longitud de la
cadena, deberd extraer esa cantidad de caracteres de la cadena. En caso de que el niimero sea
mayor que la longitud de la cadena, se deberd invertir la cadena.

En todos los casos se deberd imprimir la informacién recibida, asi como el resultado de la operacién
correspondiente.

b) Deberd tener también otra clase que contenga el programa principal, desde donde se llama al
mérodo sobrecargado enviando la informacién respectiva.

Si la informacién que reciben los mérodos es:

(44 & w -1
el ledn no es como lo pintan

* 9
* “sistemas computacionales”, 82
* 5.34

* “dime con quién andas y te diré quién eres”, 17

La salida que corresponde es:

' '
el ledn no es como lo pintan TIENE 10 vocales

9 Al cubo= 729

sistemas computacionales INVERTIDA= selanoicatupmoc sametsis
5.34 drea = 89.58460896

dime con quién andas y te diré quién eres SUBCADENA= dime con
b S
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INTRODUCCION A LAS
INTERFACES GRAFICAS
DE USUARIO

Antes de que un software sea reutilizable deberia ser utilizable.
Ralph Johnson

Competencia de la unidad

Construir programas sencillos utilizando interfaces grificas en Java.

* Conocer los concepros centrales de las Interfaces Grificas de Usuario.
* Aplicar los concepros centrales de las Interfaces Grificas de Usuario en el disefio y construccién
de programas.

Control de flujo

Contenido

7.1. Introduccion. 7.6. Etquetas.
7.2.  Definicién y evolucién de las Interfaces 7.7.  Campos de texto.
(Graficas. 7.8. DBotones.
7.3. Proceso de desarrollo de software con 7.9. Resumen.
Interfaces Grificas. 7.10. Un vistazo a [ TextArea y JScrollPane.
7.4. Paquetes grificos. 7.11. Problemas.

7.5. Cuadros de diilogo.
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7.1 Introduccion

En los capirulos anteriores se aprendié a construir programas que funcionaban introduciendo y mos-
rando informacién mediante la consola del entorno de desarrollo NetBeans IDE. En este capitulo,
se mejorara la apariencia y se facilitard el uso de los programas, porque se aprenderi a crear interfaces
grificas.

En Java existen muchos elementos grificos; sin embargo, este capitulo tiene como objetivo introducir
a la programacién de interfaces graficas, por lo que no se revisard con mucha profundidad la informacién
que existe, pero con lo explicado se obtendri la légica bdsica de programacién de interfaces, brindando
asi la oportunidad de entender con mayor facilidad y rapidez cualquier biblioteca grifica en Java que se
consulte mds adelante.

Primeramente se explicard qué es una interfaz grifica, cémo han evolucionado y como es que debe
desarrollarse un programa que incluya una interfaz; para después explicar como programar interfaces en
Java que hagan uso de cuadros de didlogo, eriquetas, campos de texto y botones.

7.2 Definicién y evolucion de las interfaces graficas

Una GUI (Graphical User Interface, Interfaz Grifica de Usuario), es un programa computacional que por
medio de un conjunto de elementos grificos, permite introducir y visualizar informacién. Esto hace que
el software sea "amigable”; es decir, que sea ficil de utilizar y mds agradable a la vista.

Las GGUIs surgieron ante la necesidad de hacer mds accesible a la gente el uso de la computadora,
porque en un inicio sélo las personas con conocimientos técnicos podian manipularlas.

Algunos de los hechos importantes durante la evolucién de las GUIs se resumen en la linea de tiempo

de la Figura 6.1.

Se crea la primera Macintosh;
con una GUI multipanel, los

Douglas Engelbart archivos se representaron con
patenta el ratén de hojas de papel, los directorios
ordenador e inventa una con carpetas y la papelera con un
(GUI con ventanas. bote de basura.

Vannevar Bush publica el Se crea la Xerox Alto,
articulo “As we may think”, una compurtadora con
donde propone ideas sobre una GUI que tenia un
la interaccidon Hombre- “escritorio’, ventanas,
Magquina. menus e iconos.

Figura 7.1. Evolucidn de las GUls.
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En 1945, Vanner Bush publicé el articulo “As we may think™ (traducido en espanol: “como podria-
mos pensar ), en el cual planteaba varias ideas interesantes acerca de la interaccion Hombre-Miquina;
como el crear un dispositivo que permitiera realizar cilculos, que funcionara mediante el dictado y el hi-
pertexto. La mdquina se quedd solamente en un proyecto (porque nunca se construyd), se llamé “Memex"
y era un dispositivo mecdnico de almacenamiento de libros, grabaciones y peliculas, de busqueda muy
sencilla, ripida y no lineal.

En 1970, Douglas Engelbart patenté el ratén de ordenador e inventd la primera GUI basindose
en las ideas de Vanner Bush. El mouse fue descrito como "un indicador de posicién en el eje de coor-
denadas X-Y para un sistema de visualizacién”, cuyo mecanismo consistia de una caja de madera con
ruedas que movia un cursor en la pantalla. Engelbart nunca recibié ganancias por su invento porque la
patente expird en 1987, antes de que las computadoras personales utilizaran de manera indespensable
el mouse.

En 1973, la compaiiia estadounidense Xerox desarrollé la primera compuradora personal con una
GUI llamada “Xerox Alto”, esta computadora no fue un producto comercial pero se urilizé dentro de las
oficinas de Xerox y en algunas universidades de ese pais. La GUI de "Xerox Alto” contaba con ventanas,
iconos y menis para realizar las acciones de abrir, borrar y mover archivos. Fue la primera en utilizar la
metifora de escritorio para ubicar las aplicaciones de trabajo.

Para 1984, se lanza al mercado la primera Macintosh creada por Steve Jobs y Jef Raskin, ésta fue la
primera computadora comercial en tener una GUI de ventanas multipanel. Ademds presentd algunos
elementos que se conservan a la fecha en los sistemas operativos de Mac; por ejemplo, los archivos se re-
presentaron por medio de iconos que tenian el aspecto de hojas de papel, los directorios se representaron
por medio de carpetas, las cuales podian borrarse si se arrastraban a un icono con la forma de un cesto
de basura (papelera). También contaba con algunas aplicaciones (que también se conservan hasta ahora)
como una calculadora, un reloj y un bloc de notas.

A medida que las GUIs han evolucionado, se ha contribuido en facilitar la manipulacién de muchos
dispositivos como computadoras, tablets y celulares; haciendo accesible su uso a diversos sectores de la
poblacién como los nifios y personas mayores.

7.3 Proceso de desarrollo de software con interfaces grificas

El desarrollo de software es una actividad no trivial y es de suma importancia conocer cudles son los pasos
minimos necesarios para construir programas que incluyan interfaces graficas, véase Figura 6.2.

Entender el Disenar la i
problema interfaz E:ﬂﬂ%

Figura 7.2. Pasos para construir un programa con interfaz grafica.
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A continuacién se describe cada fase:
1. Entender el problema a resolver.

En este paso, se deben obtener y comprender las especificaciones del cliente/desarrollador con las cudles
deberd cumplir el sofrware a desarrollar.

Cuando se trabaja desarrollando soffware, esta fase se conoce como ebtencidn de requerimientos y
es muy compleja; porque no es sencillo entender lo que el cliente realmente desea. Muchas veces, no se
habla en los mismo términos (por ejemplo, puede ser que el cliente sea un bidlogo o un carpintero y no
se manejen los tecnicismos); los clientes no tienen el tiempo para asistir a varias reuniones con el equipo de
desarrollo y por lo tanto los desarrolladores no pueden obtener la informacién necesaria; los desarrollado-
res de software no quieren invertir tanto riempo en entender al cliente y lo que desean es irse a programar
cuanto antes; los desarrolladores de soffware no propician un ambiente de confianza para que el cliente
pueda expresarse libremente, entre otras razones.

El no realizar un buen trabajo en esta fase ha sido la causa de muchos fracasos y pérdidas monetarias
en muchos proyectos de software, porque tal como lo muestra la analogia del columpio con el software
de la Figura 6.3, existe mucha diferencia entre lo que el cliente deseaba, lo que el desarrollador entendié
y le entregd.

Lo que el cliente queria Lo que se le entregé al cliente

Figura 7.3. Analogia del desarrollo de software.

Por lo que, un buen desarrollo de software va encaminado a entregar un producto de calidad: que
satisfaga las expectativas del cliente, cumpliendo con el presupuesto y tiempo acordado.

2. Disefar la interfaz grifica.

Es recomendable esbozar en hojas de papel la(s) pantalla(s) de la interfaz grifica de usuario. Esta deberd
disenarse tomando en cuenta los requerimientos obtenidos en la fase anterior.

Una buena prdctica consiste en mostrar los diagramas de la interfaz al cliente antes de continuar
con las demads fases del proceso de desarrollo de software; esto permite aclarar malos entendidos antes
de codificar.

En la Figura 7.4 se muestra un ejemplo de cémo podrian realizarse los dibujos de las pantallas. En
ellos se puede apreciar que se hace uso de circulos con niimeros para indicar hacia dénde direcciona cada
botdn. Por ejemplo, si el usuario oprime en la “Interfaz de Inicio” el botdon de “Sumar”, el circulo indica
que se presentaria la “Interfaz de Sumas™ porque existe una correspondencia con el nimero 1.
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Interfaz de Inicio lm ‘ 1 i Interfaz de Sumas

Sumar

Cantidad 1 | I
Cantidad 2 I I

! ! ! Total i—-’ -

@ Interfaz de Réstas __E @ Interfaz deé Divisiones

Restar Dividir

Nimero 1 | I Dato 1 l |
Nimero 2 | I Dato 2 l |

Figura 7.4. Ejemplo de esbozo de las pantallas de la GUI.

Operaciones Matemdticas

3. Disenar la solucién funcional.

En esta fase se disefa la parte funcional del softiware. Esto puede realizarse a través de Diagramas de Flujo,
Diagramas N-5 o Pseudocadigo.

Tanto el disefo de la interfaz grifica como el de la solucién funcional, se incluyen dentro de las fases
conocidas como Andlisis y Disesto. En las empresas de desarrollo de software, cuando se llega a esta etapa,
los analistas y arquitectos de software se reiinen para plantear una solucion al problema (una arquitectura),
la cual servird de guia durante la construccién.

El plantear la arquitectura de un sistema implica seleccionar la tecnologia a usarse, el sistema operati-
vo, el lenguaje de programacion, entre otras cosas; ademds de considerar los posibles riesgos y problemas
que podrian presentarse.

4. Codificar

Esta fase consiste en programar la solucién planteada en las erapas anteriores.

Es aconsejable incluir comentarios, fechas, nombres de autores y versiones para documentar el cédi-
go; de esta manera, en un futuro serd mds ficil comprender lo que se realizé y poder hacer modificaciones
o darle mantenimiento a dicho software.

5. Realizar pruebas

Una vez que se fiene un programa, es Necesario realizar PIHEI’JEI.S para corroborar su buen funcionamiento.
Actualmente, los desarrollos de software no esperan a que se termine de construir el software para
probarlo, sino que se realizan pruebas constantes; lo cual es una buena prictica.
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Respecto a las pruebas, se puede decir que una buena prueba es aquella que detecra un defecro genera-
do por un error (cominmente introducido al momento de la codificacién). Esto se hace para evitar fallas
al momento de que el usuario haga uso del software.

Existen dos tipos de pruebas: de caja blanca y de caja negra.

Las pruebas de caja blanca se realizan sobre el codigo. Una de las pruebas comunes consiste en probar
con valores limite las variables de los ciclos.

En cambio, las pruebas de caja negra se hacen sin ver el cadigo. Estas se realizan sobre el software en
ejecucion. Una de las pruebas comunes consiste en “estresar al sistema’; es decir, introducir tantos datos
como sean posibles o en introducir tipos de datos no esperados.

7.4 Paquetes graficos

En Java existen dos paquetes grificos: AW'T (Abstract Window Toolkit, Conjunto de herramientas de
Ventanas Abstractas) y Swing, los cuales forman parte de las JFC (fava Foundation Classes, Clases Funda-
mentales de Java).

AWT y Swing estin compuestos por clases que sirven para crear interfaces grificas y se diferencian
por lo siguiente:

* AWT tiene componentes pesados que cada plataforma (sistema operativo) representa de manera
determinada; por lo que no es porrable. Muchas de las clases son obsoletas y ya no se pueden uri-
lizar (en NetBeans IDE aparecera el error en caso de presentarse esta situacion).

» Swing tiene componentes ligeros que pueden tomar diferente aspecto y comportamiento depen-
diendo de la plataforma donde se ejecute un programa. Estd escrito totalmente en Java y es el
paquete mds utilizado.

Para hacer uso de los paquetes solo es necesario impnrtﬂ_rlns:

//Para utilizar todas las clases de Swing
import javax.swing.¥*;

//Para utilizar todas las clases de AWT
import java.awt.*;

En los ejemplos que se observarin mds adelante, se mostrard que no es necesario importar todas las

clases de los paquetes grificos (para lo cual se utiliza un asterisco). Porque una vez que se adquiere expe-
riencia en el uso de los paquetes grificos, se puede seleccionar una clase especifica para evitar cargar todas
las clases en la memoria de la computadora.

7.5 Cuadros de didlogo

Los cuadros de diilogo son ventanas que permiten la interaccién entre el usuario y el programa.
Existen dos tipos: de entrada y de salida. Para utilizarlos es necesario importar la clase JOptionPa-

ne del paquete Swing.
import javax.swing.JOptionPane;

Los cuadros de dialogos de salida, permiten mostrar informacion. El mértodo que se llama de la cla-
se JOptionPane es showMessageDialog, el cual estd sobrecargado (existen varias versiones del
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método con el mismo nombre pero se diferencian por el nimero de parimetros que pueden recibir);
brindado asi la opcién de elegir el método mds conveniente dependiendo de lo que se desee programar,
los dos mas utilizados son:

JOptionPane.showMessageDialog (componente, cadena mensaje);
JOptionPane.showMessageDialog (componente, cadena mensaje,
cadena titulo, icono);

En el parimetro que corresponde al componente, se le pondri el valor de null, porque en este
capitulo al ser introductorio a las GUIs no se hablard acerca de éstos. Para el parimerro cadena_men-
sa’je se colocard la cadena que se desea mostrar como mensaje; en cadena titulo se enviard la
cadena que se desea que aparezca en la barra de ritulo de la ventana del cuadro de ¢ didlogo; finalmente, en

el icono, se elegird una constante de JOptionPane de la Tabla 7.1.

La sintaxis para indicar qué icono se utlizari es:

JOptionPane .Nombre Constante Icono

Por ejemplo:

JOptionPane .WARNING MESSAGE

Tabla 7.1. Tipos de iconos para cuadros de didlogo

MNombre de la constante fcono
OUESTI GN_I{ES SAGE

WAENING MESSAGE )

INFORMATION MESSAGE ®

ERROE MESSAGE B
'ﬁ- : J'

PLATN MESSAGE Sin icono

Ejemplo 7.1. En el siguiente programa con su respectiva imagen de la ejecucién, se puede observar
la implementacién de un cuadro de didlogo de salida que hace uso del mérodo showMessageDialog
que recibe sélo dos parimetros: componente y cadena_mensaje.

import javax.swing.JOptionPane;

public class CuadroDialogoSalida 1 {

public static void main (String args []) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "“Bienvenido a las interfa-

ces”) ;

}
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Ejemplo 7.2. En el siguiente programa con su respectiva imagen de la ejecucion, se puede observar
la implementacién de un cuadro de didlogo de salida que hace uso del mérodo showMessageDialog

que recibe cuatro parimetros: componente, E:ldena_mensaje, cadena_titulo e icono.
import javax.swing.JOptionPane;

public class CuadroDialogoSalida 2 |
public static wvoid main (String args []){

JOptionPane.showMessageDialog(null, “Los programas con GUI son mas
usables”, “Ejemplo Interfaz 2%, JOptionPane.INFORMATION MESSAGE) ;

}

Los cuadros de didlogos de entrada, permiten recibir informacién introducida por el usuario. Los datos
recibidos son de tipo String; por lo que, en muchos casos serd necesario hacer uso de lo visto en la Tabla

3.11 del tema “3.10 Conversion de Tipos de Datos” de este libro.
Para los cuadros de didlogos de entrada también se hace uso de la clase JOptionPane y de manera
especifica del mérodo showInputDialog, el cual también estd sobrecargado. Los dos mérodos ms

utilizados son:

String cadenaRecibida = JOptionPane.showlnputDialog (cadena_mensaje, cadena_por_defecto);
String cadenaRecibida = JOptionPane.showlnputDialog(componente, cadena mensaje, cadena_titu-

lo, icono};

En el primer caso, en la cadena_mensaje se escribe la cadena que servird de mensaje y en cade-
na_por_defecto una cadena que podria servir de ejemplo/instruccién para ayudar al usuario a introducir
datos en el campo de texto.
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En el segundo caso, funciona al igual que en los cuadros de didlogos de salida; es decir, en el com-
ponente se pondrd null; en cadena mensaje el mensaje principal de la ventana; en cadena_titulo, la

leyenda que aparecerd en la barra de titulo de la ventana del cuadro de didlogo y en icono también se
seleccionard uno de la Tabla 7.1.

Y en ambos casos es necesario guardar el valor leido en una variable de tipo String (en este caso
cadenaRecibida); o bien, en otro tipo de variable considerando que debe convertirse a ese tipo por-
que siempre se lee todo como String.

Ejemplo 7.3. En el siguiente programa con sus respectivas imagenes de la ejecucion, se puede
observar la implementacién del primer caso de los cuadros de didlogo de entrada. Es decir, en la ven-
tana aparece el mensaje “;Cudl es tu nombre?” y en el campo de texto aparece por defecto la leyenda
“Teclea nombre completo”. Una vez que el usuario da clic sobre el campo de texto, puede teclear el

nombre y al oprimir la tecla "enter” o clic en el botén "Aceprar”; para después mostrar en consola
el nombre recibido.

import javax.swing.JOptionPane;

public class CuadroDialogoEntrada 1 |
public static void main (String args []) {

String nombre = JOptionPane.showInputDialog(“:;Cual es tu nombre?”,
“"Teclea nombre completo”);

System.out.println (nombre) ;

) (o e

?L £Cudl es tu nombre? 9 | iCuales tu nombre?
—  |Teclea nombre completo | = |Eréndira iriam] |
i : |
Aceptar | Cancelar ‘ . Aceptar || Cancelar

: Output - Capitulo_Interfaces (run) & 2|

Eréndirs Miriam
BUILD SUCCESSFUL (total time: 29 seconds)

m rur:

c
s
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Ejemplo 7.4. En el signiente programa con sus respectivas imagenes de la ejecucién, se puede ob-
servar la implementacién del segundo caso de los cuadros de didlogo de entrada. Es decir, en la ventana
aparece el mensaje “;Cudl es tu direccién?”, el titulo de dicha ventana es "Ejemplo de GUI” y el tipo de
icono es INFORMATION MESSAGE. Una vez que el usuario introduce la direccién, ésta se muestra en
un cuadro de didlogo de salida.

import javax.swing.JOptionPane;

public class CuadroDialogoEntrada 2 {
public static woid main (String args []){

String direccion = JOptionPane.showInputDialog(null, "“:;Cual es tu
direccién”, “Ejemplo de GUI”, JOptionPane.INFORMATION MESSAGE) ;

JOptionPane.showMessageDialog(null, direccion);
}

Fa
oo

@ ¢ Cual es tu direccion

| Aceptar |

éCual es tu direccion
Avenida Madero #1578

Aceptar Cancelar

Menzaje

® Avenida Madero #1578

| Aceptar |
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Ejemplo 7.5. En el siguiente programa se utilizan 4 cuadros de didlogo de entrada para solicitar al

usuario su nombre, apellido paterno, apellido materno y edad. Los datos se van concantenando en una

cadena para mostrarla en un cuadro de didlogo de salida.

import javax.swing.*;

public class datosPersona {

public static wvoid main (String args []){
String cadena = “7;

cadena = cadena.concat (“NOMBRE: "+
JOptionPane.showInputDialog( null, “;Cudl es el nombre?”));

cadena = cadena.concat (“\nAPELLIDO PATEENO: "+

JOptionPane.showInputDialog(null, ™“:Cual es el apellido pater-

neEt) )y

cadena = cadena.concat (“\nAFELLIDQ MATERNO: "+

JOptionPane.showInputDialog(null, ™“:;Cual es el apellido mater-

na?"));

cadena = cadena.concat(“\nEDAD: "+
JOptionPane.showInputDialeg(null, “;Cual es la edad?"));

JOptionPane. showMessageDialog(null, cadena);
}

E

e ] ;Cual es el nombre?
|Eréndira Miriam

Aceptar Cancelar

= | ;Cual es el apellido paterno?

|Jiménez

| Aceptar Cancelar
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:Cual es el apellido materno?
Hernandez]

Aceptar

;Cual es la edad?
126

| Aceptar

NOMBRE: Erendira Miriam
APELLIDO PATERNO: Jiménez
APELLIDO MATERNO: Hernandez
EDAD: 26

Ejemplo 7.6. En el siguiente programa se utiliza un cuadro de didlogo de entrada para pedirle al
usuario que introduzca el niimero de niimeros a leer para calcular el promedio de ellos. Por lo que, apa-
recerin n cuadros de didlogo de entrada para solicitar los niimeros y finalmente mostrar en un cuadro
de didlogo de salida el resultados del cilculo. Es importante notar que en este ejemplo se convierten las

cadenas recibidas a2 mimeros de tipo double.
import javax.swing.*;

public class promedio grafico {
public static wvoid main (String args []){

double suma = 0;
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int n = Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog(null, “;Cuan-
tos numeros voy a leer?”, “Wentana inicial”, JOptionPane.QUESTION _
MESSAGE) ) ;

for (int i=l; i<=n; i++)

suma = suma + Double.parseDouble ( JOptionPane.showInputDialog(null,
“Dame el numere "+it" de "+n,“"VWentana de captura de nimeros”, JOp-
tionPane.QUESTION MESSAGE)) ;

JOptionPane.showMessageDialog (null, “El promedio de los nameros es
” + (suma/n),“Ventana de resultado”, JOptionPane.INFORMATION MES-
SAGE) ;

}
}

g = . ' ;

o | ;Cuantos nimeros voy a leer?
E |

[pceptr |

Ventana de captura de nﬁmﬁm_ -

l;% Dame el nimero 1 de 3
= [105.58]

Aceptar

Ventana de captura de nﬁm -
? Dame el numero 2 de 3

Aceptar | Cancelar
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Ventana de captura de M h

Dame el numero 3 de 3
85

Aceptar

@. El promedio de los numeros es 54,326666666666675

7.6 Etiquetas

Las etiquetas son elementos grificos que permiten mostrar texto no editable en una interfaz grifica.
Para utilizar una etiquera es necesario crear un objeto de la clase JLabel, la cual pertenece al paque-
te swing. Por lo que, primero es necesario importar el paquete swing:

import java.swing.*;

Para después crear el objeto de alguna de las dos maneras:
1. Declarando e inicializando el objeto en la misma linea.
JLabel nombre etiqueta = new JLabel (cadena etiqueta);

2. Declarando en una linea el objeto y después inicializindolo en otra linea.

JLabel nombre etiqueta;
nombre etiqueta = new JLabel (cadena etigueta);

Es importante saber que cuando se utilizan elementos grificos (como las etiquetas, cuadros de texto
o botones), éstos deben estar incluidos en un panel (JFrame). Esto seria como incluirlos en una ventana
porque por si solos no pueden aparecer de manera aislada en una panralla.

Una vez que se declara un objeto del tipo JFrame, se requiere utilizar un administrador de elemen-

tos grifico, el cual permite indicar la forma en la cual se distribuirdn o aparecerin los elementos grificos
al momento de incluirse en el panel.
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Existen varios tipos de administradores grificos, pero uno de los mis eficientes es el Absolute
Layout. Para urilizarlo es necesario incluir la biblioteca a la cual pertenece (véase Apéndice 3).

Ejemplo 7.7. En el siguiente programa, se puede observar como se deben declarar e inicializar las
eriquetas para poder realizar una interfaz con ellas.

import javax.swing.*;

/* se incluyen las siguientes clases para utilizar el administrador
de elementos grafico: Absolute Lavout Recuerde agregar la libreria
‘Absolute Layout’, con clic derecho en Librerias del proyecto */
import org.netbeans.lib.awtextra.AbsoluteConstraints;

import org.netbeans.lib.awtextra.RAbsoluteLayout;

public class Etiquetas 1{
public Etiquetas 1(}{

/ *5e declara el objetoc para crear un panel y se inicializa con la
cadena “Personales importantes de Ingenieria de Scoftware”, la cual
apareceré en la barra de titule de la wventana */

JFrame panel = new JFrame (“Personajes importantes de Ingenieria
de Software”);

//se declaran e inicializan wvarias etiquetas
JLabel nombres;
nombres = new JLabel (“NOMEEE”") ;
JLabel aportaciones;
aportaciones = new JLabel (“APORTACION”);

JLabel nombrel = new JLabel (“Barry Boshm");

JLabel aportacionl = new JLabel (“COCOMO");

JLabel nombreZ = new JLabel (“Watts Humphrey”);

JLabel aportacionZ = new JLabel (“CMM, PSP y TSP”);

JLabel nombre3 = new JLabel (“Ivar Jacobson™);
JLabel aportacion? = new JLabel (“Casos de Uso y Proceso Unifica-
do”) ;

/* se especifica gque el administrador de elementos graficos que
utilizaria el panel serd Absolute Lavout */
panel . setLayout (new AbsolutelLayout());

/* se especifica la ubicacién de cada etiqueta en el panel
indicando las coordenadas en X y Y */

panel.add(nombres, new AbsoluteConstraints (40,20));
panel.add (nombrel, new AbsoluteConstraints (40,60));
panel .add (nombre?, new AbsoluteConstraints (40,90));
panel.add (nombre3, new AbsoluteConstraints (40,120));
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panel .add (aportaciones, new AbsoluteConstraints (160,20));
panel . add(aportacionl, new AbsoluteConstraints (160,60));
panel.add (aportacionZ, new AbsoluteConstraints (160,%0));
panel .add (aportacion3, new AbsoluteConstraints (160,120));

//se especifica el tamafio de lo ancho y lo alto del panel
panel.setSize (400,200) ;

//se indica que el panel serd wvisible
panel . setVisible (true) ;

/* Se indica que no podrid redefinirse el tamafio del panel.
Asi gue aungue el usuario intente modificar el tamafio de la ventana
al posicionar el cursor en una esquina, ésta conservara su tamafio
especificado siempre. */

panel .setResizable (false);

/* se indica que al dar clic en el botén de cerrar la ventana se
terminarid la ejecucidén */
panel.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
1

/* se declara la clase principal, se crea un objeto de la clase
Etiquetas 1 para poder crear la interfaz */
public static void main (String[] args) |
Etiquetas 1 objeto = new Etiquetas 1();
}

i ™
L=+ Personajes importantes de Ingenieria de Software Lﬁim

NOMBRE APORTACION

Barry Boehm COCOMO

Watts Humphrey CMM, PSPy TSP

Ivar Jacobson Casos de Uso y Proceso Unificado

7.7 Cuadros de texto

Los cuadros de texto son elementos grificos que permiten al usuario ingresar informacién a través del teclado.
Los cuadros de texto funcionan de manera similar a las etiqueras, es decir se requiere importar el

paquete SwWing:

AT FAOMEGA JaENEZ, JIMENEZ, AIVARADO




Cuadros de texto 301

import java.swing.?*;

Adicionalmente deben importarse las clases ActionEvent yActionListener para manejar
los eventos de los cuadros de texto (los eventos son las acciones asociadas a los cuadros de texto):

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

En el caso de los cuadros de texto, cuando se escribe algo dentro de ellos y se oprime la tecla “enter”,
éste evento puede originar que se realicen ciertas acciones, como leer lo que el usuario introdujo para
realizar determinados cdlculos. Por eso se importan los paquetes anteriores.

Al igual que con las eriquetas, es necesario crear el objeto, en este caso de la clase JTtextField,

lo cual se puede hacer:

1-  Declarando e inicializando el objeto en la misma linea.

JtextField nombre campcl = new JtextField (numerc columnas);
JtextField nombre campcZ = new JtextField (cadena predefinida) ;

2. Declarando en una linea el objeto y después inicializindolo en otra linea.

JtextField nombre campol;
nombre campol 5 new JtextField (numero columnas);

JtextField nombre campod;
nombre campo? 5 new JtextField (cadena predefinida);

Si se decide crear un campo de texto con el constructor que recibe numero_columnas, serd necesario
especificar el nimero de columnas que tendrd el cuadro del campo de texto.

Y si se crea un campo de texto con una cadena_predefinida, debera indicarse la cadena que aparecerd
de manera inicial antes de que el usuario se posicione sobre el campo de texto y dé “enter”.

Ejemplo 7.8. En el siguiente programa, se puede observar cémo se deben declarar e inicializar los
cuadros de texto para poder realizar una interfaz con ellos. En este ejemplo se puede apreciar como mane-
jar los eventos de dichos cuadros de texto.

/*se importa la clase ActionEvent y ActionListener de awt para po-
der manejar los eventos */

import java.awt.event.ActionEvent;

import java.awt.event.ActionListener;

import javax.swing.*;

import org.netbeans.lib.awtextra.AbsoluteConstraints;

import org.netbeans.lib.awtextra.AbsolutelLayout;

public eclass CuadrosTexto 1 {
public CuadrosTexto 1 (){

//se crea el panel que contendréd los cuadros de texto
JFrame panel 2 = new JFrame (“Agencia de Viajes”);
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/* se declara e inicializa un cuadro de texto con la leyenda entre
paréntesis */

JTextField campoNoEditable = new JTextField (“:A gqué ciudades
te gustaria wviajar?”);

//se especificard que no se puede editar
campoNoEditable.setEditable(false) ;

/*se declara e inicializa un cuadro de texto con la leyenda entre
paréntesis se indica gue su especificador de acceso serd final para
poder manejar sus eventos */

final JTextField campoTextoPredefinido = new JTextField (“Es-
cribe el pais”);

/*se declara e inicializa un cuadro de texto con un tamafio de 10
columnas se especifica que su especificar de acceso serda final para
poder manejar sus eventos */

final JTextField campoTamancoDefinide = new JTextField (10);

/* se indica qué hard campoTextoPredefinideo cuande el usuario dé
enter sobre &1, para lo cual se maneja este evento */
campoTextoPredefinido.addActionListener (
new ActionListener(){
public void actionPerformed (ActionEvent ae) {
String entradaCampoTextoPredef;

/* se indica gque se obtendrd lo escrito en el campo de texto y se
guardard en la cadena entradaCampoTextoPredef */
entradaCampoTextoPredef = campoTextoPredefinido.getText() ;

/* se muestra en un cuadro de didlogo de salida lo que se introdujo */
JOptionPane.showMessageDialog(null, entradaCampoTextoPredef);
}

1
ik

/* se indica gqué hard campoTamancDefinido cuando el usuario dé en-
ter sobre él, para lo cual se maneja este evento */
campoTamanoDefinido.addActionListener (
new ActionListener () {
public woid actionPerformed (ActionEvent ae) {
String entradaCampoTamanoDefinido;

/* se indica gue se obteridrd lo escrito en el campo de texto y se
guardarid en la cadena entradaCampoTamanoDefinido*/
entradaCampoTamanoDefinide = campoTamanoDefinido.getText() ;
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/* se muestra en un cuadro de didlogo de salida lo que se intro-
dujo */
JOptionPane. showMessageDialog(null, entradaCampoTamanoDefini-
do) ;
}
}
);

/* se especifica que el administrador de elementos graficos para

panel 2 serd Absolutelayout */
panel Z.setLayout(new AbsoluteLayout()):;

/* se agrega campc por campo de texto al panel 2 con sus respec-
tivas coordenadas */

panel 2.add(campoNoEditable, new
AbsoluteConstraints (20,20) ) ;

panel 2Z.add(campoTextoPredefinido, new
AbsoluteConstraints (20, 60) ) ;

panel Z2.add(campoTamanoDefinido, new
AbsoluteConstraints (20,100) ) ;

//se especifica el tamafio del panel 2
panel Z.setSize(300,200);

//se indica que serd visible el panel 2
panel Z2.setVisible(true);

//se determina que el panel no podri ser redimensionado
panel Z2.setResizable (false);

/* se indica que cuando se cierre el panel 2 se terminard la eje-

cucién del programa */
panel 2.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

}

public static wvoid main(String[] args) |
/*se crea un objeto de la clase CuadrosTexto 1 por lo que automa-
ticamente se llamard al constructor de esa clase */
CuadrosTexto 1 objeto = new CuadrosTexto 1();

}
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Evento

Salida

Al ejecutarse el programa, se muestra la

] prog
ventana principal, cuyo titulo es “Agencia de
Viajes™

B ™ & Agencia de Viajes.

A qué civdades te gustaria viajar?

Escribe el pais

Si se escribe algo sobre el campo de texto con
el mensaje predefinido “Escribe el pais” y se
oprime la tecla “enter”.

En este caso, se escribié “México”, por

eso en el cuadro de didlogo de salida se mos-

tro eso.

BN Agendade Viajes.

A queé ciudades ve gustaria viajar?
Mexico |
O
e i diensaie.

Si se escribe algo sobre el campo de texto con
el mensaje predefinido “Escribe el pais” y se
oprime la tecla “enter”.

En este caso, se escribié “México”, por
eso en el cuadro de didlogo de salida se mos-

tro eso.

¢A qué ciudades te gustaria viajar?

Escribe el pais

[!-élgici '

Si se escribe algo sobre el campo de texto
sin texto predefinido y con tamano de 10
columnas.

En este caso, se escribié Bélgica por lo

que en el cuadro de didlogo de salida aparecié

ese pais después de oprimir la tecla “enter”

OO Mensaje

}I/ Belgica

( Aceptar )
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7.8 Botones

Los botones son elementos gréﬁcns que permiten activar un evento para que se realicen ciertas acciones.
Para crear un botdén en Java, es necesario importar el paquete swing, las clases RctionEvent y

ActionListener para manejar sus eventos y crear el objeto de la clase JButton.
JButton calcular = new JButton (cadena mensaje boton);

() bien:

JButton calcular;
calcular = new JButton(cadena mensaje boton);

Ejemplo 7.9. En el siguiente programa, se puede observar como se puede hacer uso de los botones
en Java.

import javax.swing.*;

import java.awt.event.ActionEvent;

import java.awt.event.ActionListener;

import org.netbeans.lib.awtextra.AbsoluteConstraints;
import org.netbeans.lib.awtextra.AbsolutelLayout;

public class InterfazBotones |
public InterfazBotones() {

JFrame pancel = new JFrame (“Botones”);

//se crean tres botones

JButton botonUno = new JButton (“Uno”);
JButton botonDos = new JButton (“Dozs");
JButton botonTres;

botonTres = new JButton (“Tres”);

/*se especifica cétmo se manejard el evento del
*botonlUno */
botonlUno .addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
JOptionPane.showMessageDialog(null, “Oprimiste el botdn
L

Wy e

/*se especifica cémo se manejard el evento del
*botonDos */
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botonDos.addActionListener (
new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent ae) {
JOptionPane .showMessageDialog(null, “Oprimiste el botén 2", “Botdn
2", JOptionPane. PLAIN_MESSEGE} -
}
|
) i

/*se especifica cémo se manejari el evento del
*hotonTres */
botonTres.addActionListener (
new ActionListener () {
public woid actionPerformed (ActionEvent ae) ({
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Oprimiste el
botén 37%);

}
)i

panel .setLayout (new AbsolutelLayout()):;
//se agregan los botones al panel
panel .add (botonUno, new AbsoluteConstraints (50,25));
panel .add (boteonDos, new AbsoluteConstraints (50,75));
panel ,add (botonTres, new AbsoluteConstraints (50,125));

//se especifica el tamafio del panel
panel.setSize (200,200);

//se indica que el panel serid wisible
panel .setVisible (true) ;

//se indica que el panel no podria redimensionarse
panel . setResizable (false);

/*se indica que al cerrarse la ventana del panel se terminara la
ejecucidn del programa */

panel .setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

}

public static woid main(String[] args) |

/*se crea un objeto de la clase InterfazBotones y automiaticamente

se ejecuta lo gque hay en el constructor de esa clase */
InterfazBotones cbjeto boton = new InterfazBotones() ;

}
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Evento Salida

Al ejecutarse el programa, se muestra la ven-

tana principal, cuyo ttulo es “Botones™

aaF

Tres

Si se oprime el botén con la leyenda “Uno”

O Mensaje ;

g/ Oprimiste el botén 1

(Aceptar )

Si se oprime el botén con la leyenda "Dos”

SO0 Boton 2

Oprimiste el boton 2

(__Aceptar )

Si se oprime el botén con la leyenda " Tres”

OO Mensaje

3_..-"/ Oprimiste el boton 3

([ Aceptar )

Ejemplo 7.10. En el siguiente programa, se muestra un ejemplo de como utilizar todos elementos
grificos vistos en este capitulo.

/*se importa el paquete swing para poder utilizar elementos gra-

ficog */
import javax.swing.*;
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/*se importan las clases ActionEvent vy Actionlistener para manejar
los eventos */

import java.awt.event.ActionEvent;

import java.awt.event.ActionListener;

/*se importa la clase AbscluteConstraints y Absolutelayout para
poder utilizar el administrador de elementos grafices Abosulte La-
yout */

import org.netbeans.lib.awtextra.AbsoluteConstraints;

import org.netbeans.lib.awtextra.AbsoluteLayout;

public class Tienda/(
publiec Tienda () {

/*Se crea un objeto de la clase JFrame, éste seria el panel que
contendréd todos los elementos graficos de la interfaz. El titulo
de la wventana es “Calculadora para Tienda” */

JFrame panel = new JFrame (“Calculadora para Tienda”);

/*8e crean las etiquetas que apareceran del ladeo izquierdeo en la
ventana */
JLabel productos = new JLabel (“Productos”);

new JLabel (“ERefrescos: 7);
new JLabel (“Papas: “);
new JLabel (“Paletas: ”);
new JLabel (“Agua: “);

new JLabel (“Pan: ”);

JLabel productol
JLabel productoZ
JLabel producto?l
JLabel productod
JLabel productos

/*se crea la etiqueta v los campos de texto que apareceran en me-
dic de la wventana. Los cuadros de texto se inicializan con “07 #*/
JLabel cantidades = new JLabel (“Cantidad”);

new JTextField (3);

final JTextField campol
campol .setText (“0”) ;
final JTextField campo?
campos .setText (“0") ;
final JTextField campo3
campo3.setText (“07) ;
final JTextField campod
campod .setText (“07) ;
final JTextField campob
campo5.setText (M0") ;

new JTextField (3);

new JTextField (3);

new JTextField (3) ;

new JTextField (3);
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/*S5e crean las etiguetas que
ventana */
JLabel preciocs = new JLabel

new JLabel
new JLabel
new JLabel
new JLabel
new JLabel

JLabel preciol
JLabel preciocl
JLabel precio3
JLabel precicd
JLabel precioch

//se crea la etigueta “TOTAL”

309

apareceran del lado derecho en la

(“Precios");

("X $5.507);
(P 58.007);
("X $1.30");
Rt G R D BECH -
S Baia b i) B

JLabel total = new JLabel (“TOTAL"Y) :;

/*se crea un campo de texto donde se mostrard el resultado del
cdlculo, por eso se inhabilita */
final JTextField pago = new JTextField (5);

pago.setEnabled (false);

//ze crea el botdn “Calcular”

JButton calcular = new JButton(“Calcular”);

/*ze especifica que se manejarin los eventos del botén “Calcular”.

Fs decir, al dar clic sobre él,

cidos en los campos de texto,

se obtendran los wvalores introdu-

para convertirlos en datos de tipo

int, multiplicarlos por la cantidad correspondiente v guardar los
resultados en variables de tipo double */
calcular.addActionListener (new ActionListener () {
public woid actionPerformed (ActionEvent ae) {
double calculel = (double) Integer.parselInt (campol.getText())*5.50;

double calculo? = (double) Integer.parselInt (campoZ.getText())*68.00;
double calculo3 = (double) Integer.parselnt (campol.getText())*1.30;

double calculo4 = (double) Integer.parselInt (campod.getText()) *6.00;

double calculob = (double) Integer.parselnt (campod.get-

Text())*15.50;

//se realiza la suma del total

double calculoTotal = calculoltcalculeoZ2tcalculo3tcalculocdtcalculaob;

//se muestra en el campo de texto el resultado
pago .setText (String.valueOf (calculoTotal)) ;

}
}

I
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/*se especifica que el panel utilizard el administrador de elemen-
tos graficos Absolute Layout */
panel.setLayout (new AbsoluteLayout());

/*se indican las coordenadas del panel donde aparecerad cada ele-
mento grafico */

panel,
panel.,
panel,

panel,
panel,
panel,

panel .
panel,
panel,

panel,
panel .
panel,

panel.,
panel,
panel .

panel,
panel.,
panel,

panel,
panel,
panel,

add (productos, new AbsoluteConstraints (40,15));
add (cantidades, new AbsoluteConstraints (120,15));
add (precios, new AbsoluteConstraints (200,15));

add (productol, new AbsoluteConstraints (40,50));
add (campol, new AbsoluteConstraints (120,50} );
add (precicl, new AbsoluteConstraints (200,50));

add (productoZ, new AbsoluteConstraints (40, 90));
add (campos, new AbsoluteConstraints (120,950));
add (precioZ, new AbscluteConstraints (Z00,50));

add (producto3, new AbsoluteConstraints (40,130));
add (campo3, new AbsoluteConstraints (120,130));
add (precio3, new AbsoluteConstraints (200,130));

add (productod, new AbsoluteConstraints (40,170));
add (campod4d, new AbsoluteConstraints (120,170));
add (preciod4, new AbsoluteConstraints (200,170));

add (productob, new AbsoluteConstraints (40,210));
add (campo5, new AbsoluteConstraints (120,210));
add (precio5, new AbscluteConstraints (200,210));

add (total, new AbsoluteConstraints (305,192));
add (pagoe, new AbsoluteConstraints (230,207));
add(calcular, new AbsoluteConstraints (280,242));

//ze especifica el tamafioc del panel
panel .setSize (400, 300) ;

//se indica gque el panel serd visible
panel .setVisible (true) ;

//se indica gue el panel rio podrd redimensionarse
panel .setResizable (false);

/*se indica que al cerrarse la ventana del panel se terminarad la
ejecucucién del programa*/

Al FAOMEGA JaENEZ, JIMENEZ, AIVARADO




Un vistazo a JTextArea y JScrollPane 311

panel.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
}

public static wvoid main (String[] args) {
/*se crea un objeto de la clase Tienda y automidticamente se ejecuta
lo gque hay en el constructor de esa clase*/

Tienda objeto = new Tienda();
}
}
Evento

Al ejecutarse el programa, se muestra la ann

ventana principal, cuyo titulo es “Calculadora

para Tictida™. Productos Cantidad Precios

Los campos de texto estin inicializados Refrescos: [g ] X $5.50

con el valor de “07. —
Papas: 0 X $8.00
Paletas: E_ X 51.30
Agua: 'D 1 X 56.00

TOTAL
Pan: 0 | X $15.50
" Calcular )

Si se escribe algo en los campos de texto y
después se da clic en el botén “Calcular”, se

obtendrin los valores introducidos, se hara el

Productos Cantidad Precios

cdlculo y se mostrard el resultado en el campo Refrescos: | X §5.50
de texto inhabilitado debajo de la eriqueta
“*rﬂ'].q.!ﬁd_-”. Papas: 2 X 58.00
Paletas: 0 X 51.30
Agua: 1 ' X 56.00
TOTAL
Pan: 0 X §15.50 770

7.9 Un vistazo a JTextArea y JScrollPane

Los elementos de tipo JTextArea permiten contener texto plano en diferentes lineas, a diferencia de
los JTextFields que solo puede contener una linea.
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Para utilizar un objeto de drea de texto es necesario crear un objeto de la clase JTextArea, la cual
pertenece al paquete swing. Es importante mencionar que un objeto de tipo JTextArea no es capaz
de manejar por si solo sus diferentes lineas a través del mecanismo de desplazamiento entre lineas, de tal
forma que si la dimensién del drea de texto no es suficiente para mostrar varias lineas de texto, parte del
texto no quedard a la vista.

Para resolver la situacién en que se desea mostrar un conjunto de lineas en un drea de texto de dimen-
sion menor a la necesaria para ciertas lineas, se puede hacer uso de un panel de desplazamiento u objero
de tipo JScrollPane, que también pertenece al paquete swing.

A continuacién se muestra un ejemplo que el que se explican algunos aspectos importantes de estos
dos ripos de objetos.

Ejemplo 7.11. Crear un programa que genere aleatoriamente un cierto niimero de lineas de texto
a ser colocadas dentro de un objeto JTextArea susceptible a desplazamiento a través de un objeto
JScrollPane en caso de que las lineas generadas no sean visibles dentro del tamano del drea de texto.
El nimero de lineas es aleatorio.

Fvento Salida
Ejemplo de la primera ejecucién, donde se .
r = - & a m ol
generd aleatoriamente el nimero 37. || Los Perritos =

HISTORIA DE PERRITOS

[ ¥

Yo tenia 37 pemitos
Yo tenia 36 pemios
Yo tenia 35 pamitos
1o tenia 34 pemios

o tenia 33 permios
El::u tenia 32 permilas
Yo tenia 31 pemitos
Yo benia 30 pamilos
L_!.mﬂmmmmu - o

Ejemplo de la primera ejecucion, donde se Z o

- -

[HISTORIA DE PERRITOS

generd aleatoriamente el nimero 1. | Los Peritos

Yo tenia 1 perritos

Y YA NO ME QUEDA NADA NADA

import java.util.Random;
import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JScrollPane;
import javax.swing.JTextArea;
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public class TxtScroll |
TESceroll ) {

// 8e crea la ventana donde aparecerin las salidas
JFrame ventana= new JFrame () ;

// Se crea panel que permitird hacer scroll en la ventana
JScrollPane scroll = new JScrollPane() ;

ventana.add (scroll) ; // Se agrega el scroll a la ventana

//f Se da titulo a la wentana
ventana.setTitle (“Los Perritos”);

// Se indica terminar ejecucidén al cerrar wventana
ventana.setDefaultCloseOperation (ventana.EXIT ON CLOSE) ;

// Se define tamafioc de la wventana
ventana.setSize (250,200) ;

// Se indican coordenadas x,y donde aparecerd
ventana.setLocation (400, 150);

// Se ejecuta el método crear texto
String textoplano=creartextol();

/* Se crea un control de Area de texto para poner en el la salida

resultante */
JTextArea texto = new JTextArea (textoplano);

// Se determina que la wventana no podrid ser redimensionada
vaentana.setResizable (fal=se);

/! Se indica hacer la ventana wvisible
vantana.setVisible (true) ;

// Se activa el scroll de acuerdo al control texto
scroll . setViewportView (texto) ;

// método que genera el texto que ird en el JTextArea
public String creartexto() |
String salida=" HISTORIA DE PERRITOS \n\n”;
Random aleatorico=new Random() ;
Nt on. o
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n=aleatorioc.nextInt(100) ;

for (c=n; c>0; c-=-){

salida+="Yo tenia "+c+" perritosin”; 1}
salida+=“\nY YA NO ME QUEDA NADA NADA";
return salida;

}

// parte principal de programa

public static void main(String[] args) {
J/ Creacion del objetc

TxtScroll bh=new TxtScroll() ;
}; // Termina main

J

A continuacion se resaltan algunas lineas del cédigo anterior:
JScrollPane scroll = new JScrollPane() ;

Permite crear el objeto cuyo identificador es scroll, permitird hacer desplazamiento en las lineas que
se encuentran en el drea de texto, en caso necesario.

ventana.add(scroll) ;
Agrega el objeto scroll a la ventana, de lo contrario no se mostraria en ella.
JTextArea texto = new JTextArea (textoplano);

Crea el objeto drea de texro, cuyo identificador es fexte y al mismo tiempo se estd indicando que el
objeto de texto debe contener las lineas que estin almacenadas en la variable textoplanec.

scroll . setViewportView (texto) ;

Se indica el componente con el que trabajari el panel de desplazamiento, en este caso el componente
u objeto texto.

Es importante destacar que los objetos de tipo JTextArea cuentan con el método add que sirve
para adicionar texto al final del ya existente. Considere las siguientes lineas de cdédigo, que provocan que
el objeto texto contenga finalmente 3 lineas de texto:

JTextArea texto = new JTextArea (“"Morelia\nMichoacan\n”);
Texto.append (“México”);

7.10 Resumen

La GUI (Graphical User Interface, Interfaz Grifica de Usuario) permite la captura y visualizacion de infor-
macién en forma grafica, facilitando de esta manera el desarrollo de programas y sistemas mas amigables
CON mejor presentacion.

Las interfaces grificas tuvieron sus inicios en 1945 cuando Vannevar Bush publicé el articulo “As

we may think”, donde planted la necesidad de crear programas amigables que permitieran una mejor
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interaccion hombre-miquina. Posteriormente, Douglas Engelbart inventé el ratén y uno de los primeros
entornos grificos de ventanas en 1970; mds tarde la compania Macintosh aprovecha el ratén y crea la GUI
multipanel donde los archivos se representan como hojas de papel, dentro de carpetas que representan los
subdirectorios y un bote de basura para guardar temporalmente los archives y subdirectorios que ya no
son de utilidad y que estin en la antesala de desaparecer. Actualmente la GUI tiene amplias aplicaciones
en computadoras y telefonia mévil, donde la navegacién es en modo tictil. Para desarrollar una interfaz
grifica se realizan los siguientes pasos:

1.- Entender el problema. Que no es otra cosa que la obtencién de requerimientos, o bien entender
lo que el cliente desea que haga el sistema a desarrollar.

2.- Diseno de la interfaz. Que consiste en hacer un planteamiento grifico en hojas de papel o panta-
llas para explicar en forma ilustrativa el funcionamiento del sistema, tomando en cuenta los reque-
rimientos del cliente. Esto se hace por lo general antes de empezar la programacion del sistema.

3.- Diseno de la solucién. En esta etapa se disefia la parte funcional del softiware apoyindose en las
diferentes representaciones algoritmicas como son: diagramas de fujo, diagramas N-S, Pseudocé-
digo, diagramas UML, entre otros. En este momento también se debe determinar la tecnologia a
usarse para el desarrollo del sistema (sistema operativo, lenguaje de programacién, manejador de
bases de datos, requerimientos minimos del equipo para el funcionamiento del sistema, etc.).

4.- Codificar. Consiste en desarrollar los programas en el lenguaje de programacion seleccionado
anteriormente. Al hacer la codificacién también se realiza paralelamente la documentacion del
codigo para explicar la finalidad de los diferentes partes del programa, citando fechas, férmulas
y recomendaciones, con la finalidad de facilitar el mantenimiento y actualizacion del software.

5.- Realizar pruebas. Una vez que se tiene el software es necesario llevar a cabo pruebas para asegu-
rarse de que el funcionamiento es el correcto. Las pruebas se realizan sarurando de informacion
el sistema, probando datos extremos, buscando con ello fallas del nuevo sistema. En caso de
encontrar algiin error se deberd corregir y nuevamente realizar todas las pruebas necesarias para
descartar cualquier tipo de error.

Para el manejo de interfaces graficas es necesario usar bibliotecas graficas del lenguaje de programa-
cién que se usard. En Java existen dos paquetes grificos que son de utilidad en el desarrollo de las GUIL
Estos paquetes grificos son: AWT (Abstrace Window Toolkit, Conjunto de herramientas de Ventanas
Abstracras) y Swing, los cuales forman parte de las |FC (Java Foundation Classes, Clases Fundamentales

de Java). De tal manera que es necesaria la importacién de los mismos de la signiente manera:

//Para utilizar todas las clases de Swing
import javax.swing.¥*;

//Para utilizar todas las clases de AWT
import java.awbt.*;

La mayoria de los lenguajes de programacion actuales tienen muchas herramientas que se pueden usar
en la programacién grafica entre las cuales se pueden mencionar.

* Cuadros de dialogo. Son elementos grificos que permiten la interaccién entre el usuario y la com-
putadora. Para usar los cuadros de dialogo en Java es necesario importar la clase JOptionPane
de la clase swing de la siguiente manera.

import javax.swing, ] f}p tionlPane;

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION ALFAOMEGA




316 Introduccién a las interfaces grificas de usuario

Los cuadros de dialogo de salida permiten mostrar informacién. El mérodo que se usa es showMes-
sageDialog dela clase JOptionPane, el cual estd sobrecargado, brindado asi la opcién de elegir el
método mds conveniente dEFEﬂdiEﬂdﬂ de lo que se desee programar.

* Etiquetas. Son elementos gr:iﬁms que permiten MOSCrar texto no editable. Para usar una eriquera
es necesario crear un objeto de la clase JLabel la cual es parte del paquete swing. El objeto se
PUEdE crear de la siguiente manera:’

JLabel nombre etigqueta = new JLabel {Quhnljﬂquﬂa];

* Cuadros de texto. Permiten el ingreso de informacién de teclado. Requieren para su utilizacion
imporrar el paquete swing y las clases ActionEvent yActionListener para manejar
los eventos de los cuadros de texto:

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

Por medio de los cuadros de texto es pﬂsihle realizar ciertas acciones cuando se presiona la tecla “en-
ter”. Para el uso de cuadros de texto es necesario crear un objeto. Ejemplo:

JtextField nombre campol = new JtextField (numerc columnas});
JtextField nombre campoZ = new JtextField (cadena predefinida);

* Botones. Los botones son elementos grificos que permiten ejecutar ciertas acciones al momento
de presionarse. Para crear un botén en Java, es necesario importar el paquete swing, las clases
ActionEvent yActionListener para manejar sus eventos y crear el objeto de la clase
JButton.

JButton calcular = new JButton(cadena mensaje boton);

Todos los elementos grificos como son: cuadros de texto, botones, etiquetas, etc., deben ser parte de
un panel JFrame porque no pueden aparecer de manera aislada en una pantalla. Cuando se declara el
panel JFrame es necesario un administrador de elementos grificos para distribuir y manejar adecuada-
mente cada uno de esos elementos grificos. Hay varios elementos grificos pero uno de los mds utilizados
es: Absolute Lavyout.

La fAnalidad de este libro es invitar al alumno para que use su razonamiento légico en el desarrollo
de algoritmos que permitan dar respuesta a problemas determinados, usando para ello diferentes for-
mas de representacion algoritmica como: diagramas de Hujo, diagramas N-S y pseudocédigo. Se decidio
ver el funcionamiento de esos algoritmos codificindolos en Java, pero principalmente en modo consola
con la intencién de que los conocimientos a desarrollar en el alumno sea el disefio de algoritmos y no
los adornos que le pueda poner a los mismos. Con el objetivo de encausar al alumno en la programa-
cién orientada a objetos y en la programacion grifica, se agregaron las unidades de introduccién a la
programacion orientada a objetos e introduccién a las interfaces grificas de usuario, pero solamente
es una probadira de estos temas, ya que la POO y la programacién de GUI son tan amplias que requie-
ren un trato especial.
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1.- Escriba un programa para desplegar en la panralla una lista de 4 paises, cada uno de ellos asociado
aun codigo. Se deberd ingresar el codigo del pais en un JTextField y la computadora indicard
cudl es la capital, continente, idioma y moneda oficiales de ese pais. Utilice los controles grificos de
tipo JFrame, JTextField, JButton, asi como showMessageDialog, considerando

la siguiente ejecucion:

Evento

Salida

Al ejecutarse el programa, se debe mostrar la
ventana principal, cuyo titulo es "LISTA DE
PAISES”.

Un cuadro de texto editable aparece
inicializado con el valor de “017.
Incluir el boton “Mostrar Info”

|| LISTA DE PAISES

Codigos de Paisas
1 México |
2 Italia

3 Surinam
4 Suecia
Ingresa Codigo: |01 Mostrar Info

Al dar clic en el boton debe mostrarse en un
cuadro de didlogo la informacion del pais
que corresponda al valor que se introdujo en
el cuadro de texto editable. Considere que el
titulo del cuadro de didlogo es el valor que se
introdujo en el cuadro de texto (En esta caso
se considera que se introdujo 3).

rtﬁdigoi e ﬁ-‘

@ Pais: Surinam

Capital: Paramaribo
Continente: Africano
ldioma: Holandeés
Moneda: Guinea

2.- Escribir un programa para simular n lanzamientos de una moneda al aire. Los resultados se generarin
aleatoriamente. Imprimir cada uno de los resultados e imprimir los resultados obtenidos al final del
evento, utilizando dnicamente showInputDialeg y showMessageDialog para entrada y

salida respectivamente.

Evento

Salida

cuadro de di:ﬂugn para ingresar el niimero de
lanzamientos.

Al ejecutarse el programa, se debe mostrar un

rIngru:s:ar lanzamientos “1

Cuantos lanzamientos :

Aceptar || Cancelar

— o
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(Continuacion)
Evento Salida
Después de haber ingresar un valor se mostra- i : “"
d Mensaje -
rd el resultado como se muestra (Fn esta caso
se considera que se introdujo 3). ® Resultados:
Sol
Sol
Sol
3 Soles y 0 Aguilas
I Ai:eplur

3.- Escribir el programa anterior de lanzamientos de moneda, pero para mostrar los resultados utilice
una ventana con barra de desplazamiento, con el objetivo de poder ver todos los resultados aun cuan-

do el programa se ejecute para una gran cantidad de lanzamienrtos.

Evento Salida
Al ejecurtarse el programa, se debe mostrar un r -
cuadro de didlogo para ingresar el mimero de Ingresar lanzamientos u
lanzamientos. :
Cuantos lanzamientos ;

12

Aceptar | Cancelar

| - ——————— e A

Despueés de ingresar el niimero de lanzamien- —
& ECUCION il i

tos se muestra el resultado, en una ventana
con scroll. El texto quedari en un JTextArea

(En esta caso se considera gue se introdujo 12), S0l

.- ]
l
Tl

Soles v 4 Aguilas

— =

e

4.- Escribir un programa que muestre una ventana con 2 botones de opcion: 1) Llenar el arreglo y 2)
Hacer Biisqueda binaria. La primera opcidn pedird al usuario 4 niimeros enteros para ser almacenados
en un arreglo, cuidando que los nimeros se introduzcan de manera ascendente en el arreglo, en otras
palabras, el nimero que se acaba de introducir debe ser mayor o igual que el anterior (la bisqueda
binaria trabaja sobre arreglos ordenados). El botén 2) solicitard al usuario un niimero para ser bus-
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cado en el arreglo; si el niimero se encuentra en el arreglo el programa deberd mostrar en qué celda se
encontrd, de lo contrario mostrard el mensaje “el nlimero que buscas no estd en el arreglo”. Para la

buisqueda del elemento en el arreglo se aplicara la biisqueda binaria.

Evento

Salida

Al ejecutarse el programa, se debe mostrar
una ventana con los botones que se muestran.

L Numeros el ilimEctent ™

Ingresar nuimeanoe:s

Hacer busqueda Dinaria

Después de elegir el boton ingresar niimeros,
debe mostrarse un didlogo de entrada para

pedir los nimeros.

Si los niimeros no se ingresan en orden ascen-
dente, un didlogo de mensaje deberd indicarlo
(Se supone gue se ingresaron 3, 6 y luego se

intento ingresar un 4)

Al terminar de introducir los niimeros, éstos
deben mostrarse con un diilogo de mensaje.

Listo, has capturado lodo ef aregho, los elementos en el actuaimente son:

36 56 88

.

Después de elegir el botén hacer biisqueda
binaria, debe preguntarse el nimero que
desea buscarse.

—— =

Que numero deseas buscar en el arreglo?:

Fa—|

18

Aceptar Cancelar

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION
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Introduccién a las interfaces grificas de usuario

Evento

Si no existe en el arreglo el valor buscado,
deberd indicarse con un mensaje

Salida
® El nimero que buscas no esta en el arreglo
Il Aceptar
'

Si el valor buscado si estd en el arreglo, deberd

indicarse en qué celda se encontré.

® El numero que buscas estaenlacelda0 ||

5.- Escribir un programa que muestre las tablas de mulriplicar del 1 al 10, en una ventana que permita

hacer scroll.

Evento

Salida

Al ejecurtarse el programa, deben mostrarse
en una ventana con scroll las tablas de mula-
plicar del 1 al 10, de manera que si el usuario
desea tener a la vista las dldmas talas, éste
haga uso de la barra de desplazamiento.

| o] EJECUCL. tacielSl e

[ —

1K 1=1
Hix2=2
X3=3
14d=4
1H5=5
1K6=6
1XT=T7
148=8
149=9
1K10=10

(2 1=2
72 =4
FNI=6
AR
PN 5="10
[ZHA=12
PN T=14
2
[~
L

B=16
8=18
10=20

TABLAS DEMULTIPLICAR |~

4|
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6.- Una lavanderia compré equipo que se va a depreciar en cierto lapso de tiempo por el método de
“Saldo de doble declinacién”™; es decir; la depreciacién de cada afo estd dada por la siguiente férmula:

d

27 precio

vida

Siendo “precio” el valor inicial del equipo, y “vida” los afios de vida 1til en los cuales se deprecia el

equipo. Escribir un programa para calcular la depreciacién de un bien en base a su valor inicial y a su
vida 1ril, considerando el siguiente ejemplo de ejecucion.

Evento

Salida

Al ejecutarse el programa, aparecerd una
ventana con los | TextFields y el botén mos-
trados. Aun cuando los valores de valor de
equipo y vida esperada estin predetermina-
dos, el usuario puede editarlos para calcular la
depreciacidn.

—_— = e |
| VENTANAINICIAL [

Valor del Equipo: 11000
: —_1
Vida Esperada 105

Al presionar el boton depreciacion, aparecerd
una ventana con barra de desplazamiento con
los resultados afo por ano. En este momento
el botén de la ventana inicial deberd desapa-
recer.

|2/ RESULTADOS kE‘:-"

bepmu’aciﬁn

ARD Depreciacion Valor

0 00 1000.0
L 285.7143 714 2857
12 204.08163 51020407
13 1457726 J64 43146

4 104.123276  260.30B17

5 4373764 1859344
*_a E3404448 43904030

F

- b |
|4/ VENTANA INICIAL [ESEE—c=
Valor del Equipo: 11000
Vida Esperada ?I
I
y[_ _ J
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Introduccién a las interfaces grificas de usuario

7.- Escribir un programa que urilice dos arreglos unidimensionales: uno de tipo entero con 5 celdas
que se manejard bajo el principio de pilas y otro de tipo String de 8 celdas que serd manejado bajo
el principio de colas. Disefe la solucién con dos clases, una para manejar un arreglo con el principio
de pilas y otra para manejar un arreglo en base al principio de colas. Urilice cuadros de didlogo y de

mensaje, considerando la ejecucién como a continuacién se muestra:

Evento

Salida

Al ejecutarse el programa, primero aparecerd
una ventana indicando la capacidad del arre-
glo de enteros, después otra ventana indican-

do la capacidad del arreglo de cadenas.

——

TRABAJANDO CON LA PILA

@ Hay una pila para 5 valores

Aceptar
! I

S

@ Hay una COLA para 8 alumnos

TRABAJANDO CON LA COLA

cadenas)

Aceptar
L ==
A continuacion apa_racer:i una ventana r
A * < : Entrada
ofreciendo elegu entre traba]u_r con una [:ula ——
(arreglo de enteros) o una cola (arreglo de "> ELIGE UNA OPCION:

= 1.-PILA
2.-COLA
3.-SALIR DE EJECUCION

[
Aceptar i Cancelar

L ——

Dependiendo de la eleccidn en la venrana
anterior, se desplegard una de las dos ventanas
que se muestran. En ellas el usuario podri
elegir la accion que desea realizar.

AI FAOMEGA

9| [ELIGE UNA OPCION:
= 1.-Apilar nuevo valor
2.-Desapilar valor

J.-imprimir valores existentes
4.-Dejar la Pila
Aceptar Cancelar |

(Continiia)
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(Continudcion)

Evento

Al elegir la opcion 1 en alguna de las ventanas
anteriores, se desplegard una de estas venta-
nas, donde se tendrd oportunidad de ingresar
un valor en el arreglo correspondiente.

Aceptar

Al intentar ingresar un elemento cuando el
arreglo correspondiente ya estd lleno, deberd __M”A"m R R
mostrarse un mensaje que asi lo indique.

® IMPOSIBLE APILAR, PILA LLENA

_TRABAJANDO CONLACOLA

® MPOSIBLE FORMAR, COLA LLENA

:!E!E!f I

(Continia)
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Introduccién a las interfaces grificas de usuario

(Continuacion)
Evento Salida
Al elegir la opcién Desapilar valor o Despa- r -
char alumno, debe mostrarse el elemento que L, LR LA_HI.A_- “

se elimind del arreglo correspondiente, de

sea el caso. En caso de que se intente quitar

un elemento e el arrv:gfn deberd mostrarse el
mensaje cnrreapnndiente‘

acuerdo a los principios de pilas o colar, segiin

® Se desapilo el valor 6

Al eiﬂgir la opcion 3 se mostrard una de estas
ventanas visualizando lo almacenado en el

:J_rreglu con el que se esté trahajmdﬂ- acrual-
mente.

7

TRABAJANDO CON LA PILA S

® Los valores en la pila son: 4, 6,

Al elegir la opcién 4 se mostrard un mensaje
que indique que dejard de trabajar con ese
arreglo (en este caso la pila). A continuacién

deberi regresar al men principal (ventana de
3 opciones)

F

TRABAJANDO CON LA PILA

PEE——

@ .. DEJAS LA PILA...

Aceptar

AI FAOMEGA
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Fvento

Salida

Ventana que se mostrard al terminar la
ejecucion del programa (opcién 3 del ment

principal)

PrNCrAL

® FIN DE EJECUCION... Bye Bye

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION




RESPUESTAS A LOS
PROBLEMAS NONES

Respuestas a capitulo 1

1.

Definicién Concepto

1. | Equipo con el cual se puede obtener la informacién de la computa- | Sistema operativo ( 17 )

dora que resulta de un procesamiento de daros o bien informacién
que estd almacenada en la cnmputadﬂra.

2. | Es una persona o sujeto que utiliza una computadora, sistema opera- | Medios de Entrada ( 14 )
tivo o cualquier sistema computacional.

3. | Programas que permiten administrar los recursos de la computadora | Hardware ( 20 )

4. | Maquina electronica que recibe datos de un medio de entrada, pro- | Software de sistemas (3 )
cesa dichos datos de una manera ripida y exacta, para posteriormen-
te enviar la informacion resultante a un medio de salida.

5. | Conjunto finito de pasos, precisos y ordenados para resolver un pro- | Lenguajes formales ( 8 )
blema.

6. | Conjunto de programas y procedimientos necesarios para que la | Windows NT ( 16)
computadora lleve a cabo alguna tarea especifica.

7. | Conjunto de instrucciones basadas en un lenguaje de programacion | Medios de salida (1)
que una compuradora ejecuta para resolver un problema o realizar
una funcién especifica.

8. | Lenguajes de menor capacidad para simular y modelar lenguajes na- | Paradigma de
turales. programacion ( 30 )

9. | Tiene una amplia gama de posibilidades para el manejo y la presen- | Programacién ( 18 )
tacion del texto, entre ellas: Tipo y tamano de letra, Formareo de
parrafos, Efectos artisticos, Corrector de ortografia, Diccionario en
varios lenguajes, Intercalado de imdgenes, entre otras.

(Continta)
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(Continuacion)
Definicion Concepto
10. | Programas para llevar a cabo tareas especificas como: Edicién de tex- | Lenguaje mdquina ( 28 )
tos, Graficacion, Calculos, Disenos, Simulacidn, entre otras tareas.
11. | Analiza el programa fuente y lo traduce a otro equivalente llamado | Compurtadora ( 4 )
lenguaje objeto.
12. | Programa o archivo que contiene instrucciones en cddigo miquina y | Lenguaje de
que puede ejecutarse en una plataforma determinada. programacién (19 )
13. | Lenguajes orientados a la inteligencia artificial. Estos lenguajes to- | Windows ( 26 )
davia estin poco desarrollados. Ejemplo de ellos son: LIS, Prolog,
OPS5 v Mercury.
14. | Herramientas utilizadas para ingresar todo tipo de datos a la compu- | Programa (7))
tadora.
15. | Sistema operativo de cédigo libre, portable, multiusuarios, escrito en | Software (6 )
lenguaje C, que fue lanzado al mercado a principios de la década de
los noventas tomando en cuenrta las sugerencias de programadores.
16. | Permite trabajar con un soffware al mismo tiempo en una red de usua- | Editor de texto (27 )
rios aprovechando de esa manera los beneficios de Windows en redes
de computadoras.
17. | Programa cuya finalidad es organizar el trabajo de la computadora. | Algoritmo (5)
18. | Sistema de escritura para la descripcién precisa de algoritmos o pro- | Software de
gramas informadricos. aplicacién ( 10)
19. | Conjunto de reglas sinticticas y semdnticas que permiten la comuni- | Compilador ( 11)
cacion con una computadora.
20. | Tangibles de un sistema computacional. Usuario (2 )
21. | Permite al programador escribir las instrucciones de un programa uti- | Intérprete (29 )
lizando palabras de un idioma.
22. | Lenguaje que la computadora puede entender en el momento de eje- | Linux (15)
ClAr un programa.
23. | Salié a principios de la década de los 80s, fue desarrollado por Mi- | Ejecutable ( 12)
crosoft y se hizo popular debido a la gran cantidad de software que se
podia ejecutar con €l
24. | Sistema operativo multiusuario y mulritarea desarrollado por los | Lenguajes de quinta
laboratorios Bell de AT&T que corre en diferentes compuradoras: | generacién (13 )
personales, minicompurtadoras, supercomputadoras y redes de com-
putadoras.
(Contina)
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(Continuacion)
Definicién Concepto
25. | Derivado del lenguaje miquina v estd formado por abreviaturas de | Procesador de texto (9 )
palabras y niimeros llamados mnemotécnicos.
26. | Sistema operativo desarrollado con la finalidad de tener una interfaz | Lenguaje de bajo
grifica mds amigable con iconos que representan las diferentes opera- | nivel (22)
ciones que se pueden ejecutar.
27. | Programa que permite crear y modificar archivos digitales compuestos | Unix ( 24 )
unicamente por texto plano sin formaro.
28. | Las instrucciones de este lenguaje estin integradas por 0'sy 1°s. Lenguajes de alto
nivel (21)
29. | Analiza cada linea del programa fuente que se va escribiendo y lo tra- | MS—DOS (23)
duce directamente sin generar ningiin cédigo equivalente.
30. | Propuesta tecnoldgica que es adoptada por una comunidad de progra- | Lenguaje
madores cuyo nicleo central es incuestionable en cuanto a que univoca- | ensamblador (25)
mente trata de resolver uno o varios problemas claramente delimirados.
3.
=
fhin
z 3| ¢ g
E E'l 2 =4 = o — s he
E_' E ‘LE F:jq = i = é g g E
S|l o|le| S| 6| 8| 3| 8| B|B8|Z5|2| 5] e
| B | = | 2| F# = 2 o 3 £ = S | T
g 3 - Eia ¥ g [+ = o = = I = El:l
g 90| g g -g« E S| 5 s | = é = | £
— Li Lk
Software 28 Al xlalsl =2l =2 8 a5 E]
MS—DOS % * ¥ s
Pascal * * * " *
Basic E ¥ } t E
Unix * * * + * %
Excel * * * * -
JSl? * * * * * * = *
Linux = * * * * = =
Java * * % * * *
Windows NT " ¥ ¥ ¥ % #
Ada * * * * * b *
Word i * * # .
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(Continuacion)
o
: .| 8 ]
E i= A =) [ ey g
= EIR IR IR IEIRIELE HE
] e T =
AR IRIEIELR IR IEIR IR IR
s | ®| | g 2| 8| 8| 2| &|3 é S| E| &
= ook =
spoare |3 B|E|S|E| &[22 | 2|2 2|&| 8| 8
PHI? ¥ * ¥ * * %
CH+ * * | s ] o+ "
MacOS$ * JEERE *
Binario # ¥
Windows * ¥ * * ¥
Ensamblador ¥ * * * *
Word Perfect * * "‘ ¥
5.
Algoritmo para sumar dos nimeros AyB e Algoritmo para leer dos nimeros Ay B e
imprimir el resultado imprimir el mayor de ellos
Inicio Inicio
Leer el niimero A Leer A
Leer el niimero B Leer B
Si A= B entonces z'mprimirﬂ
Hacer C=A4+B Sino imprimir B
Imprs’ mir C Fin

Fin
Algoritmo para ingresar como alumno al Tecnolégico de Morelia

Inicio
Solicitar informes
Obtener ficha
Obtener recibo de pago de examen de admisidn
Si tiene ficha y tiene recibo de pago Entonces
Inicio
Presentar examen de admision
Si aprobd examen de admision Entonces
Ingresa a Tecnoligico de Morelia.
Fin
Fin
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El mapa conceprual puede variar, pero una respuesta posible es:

La computadora

Dispositivos de entrada:

Dispositivos de salida:

Teclado. * Impresora.
Ratén. « Pantalla tictil.
USE. * TUSB.

Pantalla tictl. * CD.

CD. « Ploter.

TrackBall. « (Cafion.

Esciner * Bocinas.
Software de aplicacién: ‘/

Hojas electrénicas. Software de Sistemas:
Editores de Texto.  Windows.

CAD. - > « MacOS.
Manejadores de * Linux.

bases de datos. » Unix.

Programas antivirus.

B,

Década Caracteristicas del hardware ylo software

50 Las computadoras usaban cintas y discos magnéticos de 5;; pulgadas para guardar y leer
informacion.

00 Se usan con frecuencia para programar los lenguajes C++ y Java.

70 Las computadoras eran de grandes dimensiones y utilizaban para leer informacion tarjetas
y/o cintas perforadas.

90 Surgen las computadoras portiriles “laptop” y las USB come dispositivos de almacenamien-
to secundario.

70 Los lenguajes mds utilizados en esta década fueron Basic y Fortran IV.

90 Se empezaron a utilizar los sistemas operarivos Windows, Linux y Unix.

00 El ipod, cimaras digitales y robots son muy comunes en esta década.

90 y/o 00 | Sistemas operativos multitarea y multiusuario son comunes.

80 Los lenguajes mds urilizados eran Basic, Pascal y Cobol.

80 MS—D0OS fue el sistema mas utilizado en esta década.

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION
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Respuestas a capitulo 2

1;

a) Pintar un carro
* inicio
» Lavar el coche
* Lijar el auro
* Limpiar superficie
* Empapelar (Poner papel a cristales, faros, calaveras)
* Preparar pintura.
* Colocar pintura en recipiente de pistola.
* Conecrar pistola a compresora.
* Pinrtar superficie.
* Dejar secar superficie pintada
* Desconectar equipo de pintado.
* Lavar equipo de pintado.
* Pulir superficie pintada
* fin

b) Preparar un café con leche.
* [nicio
* Poner a en una olla
* Encender la estufa.

* Poner olla en la estufa.

* Colocar café en agua

* Dejar hervir el café

* Apagar el fuego de estufa.

*  Servir el café.

* Agregar leche.

* Agregar aziicar al gusto

* Agitar la mezcla de café, leche y azicar.

* Fin

c) Enviar una fotografia y un mensaje por medio de Hotmail.
* [nicio
* Encender computadora.
* Ingresar a Internet
* Accesar pigina de Hotmail.
* Teclear usuario y clave de usuario.
* Seleccionar escritura de correo electrénico.
* Escribir el mensaje.
* Adjuntar la forografia.
* Enviar correo con archivo adjunto.

* Salir de Hotmail

AT FAOMEGA JaENEZ, JIMENEZ, AIVARADO
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e Salir de Internet.
* Apagar la compuradora.

* Fin

d) Ingresar al cine para ver una pelicula en el cine.
* Inicio
* ‘Trasladarse a al cine.
* Seleccionar la pelicula en la cartelera.
* Comprar el boleto
* Comprar palomiras, café y refresco.
* Ingresar al cine
* Disfrutar de la pelicula.
» Salir del cine

* Trasladarse a la casa

*» Fin
3.
a) y= (ac—5N7"6)—9% e) y=d\3%cte)-((—2%)Nb+ 6)/(74%d—a) *2)
b) y= b¥(at770)/5) A3+4 )y = (3%a—c) mod ((b*3+ 7)/(d+47c))—a"b
o y=-5%N3+2%—9 2y = ((c4+3*B)/((d+ 5%) mod 7))/(b+8%)
d) y= (2%—6"3)7(5%+3)%) b y=(5%"2+(4"a"b—c)d—3"0) *3) *7+5/(a+d"c)"62)
5.
} a—-b  4(d +3¢c) S +6
a = +
J 35+ F) 2a é) y= b __4d
(2c-¢)" e
b) y=5c"—d(a+ be)"® 4
P (a+3e-7c'h)4
'}r =
(4+a&}[ 3; —%J 5(6 =c)°
) y=——ay e, 7
. +? E .j"l 4_ 5:1 e éz
d
Al 243 1
d) y=>5¢+3b —(m——] ST T L Nty X
¢ )y @+7) 3
7. Paraga=1,b=—2,c=3,d=4.
a y=b6+3c—b6*5+ar2)—3%d) +d
y = =S =AU ) =) 4 Sustituyendo valores
y=—2+3*G—(—2)%5+1) —3%4) + 4 Paréntesis interno

y=—2+ 3*3 —(—2)*6 — 3*4) + 4
y=—2+3*3+12-12) + 4
y=—2+3*(15—-12) +4
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=—2+3*31+4
= —2+9+4 4
y=7+4

y=11

by y=(a+ c"3)/o+ 5%+ (c+ (4%0 + 7) 72)
FE=LLAEZOI2) 5 S (P = 0) = T D) Sustituyendo valores
y=28/(—2) +5*3+ (3 + (4*(—2) — 7) A2)
y=28/(=2) + 5*3 + (3 + (4%(—2) —7) A2)
y=28/(-2)+53+ 3+ (—-8-7)"2)
y=28/(—2) + 53+ (3 + (—15) A2)
y=28/(—-2) + 53 + (3 + 225)
y=128/(—2) + 5*3 + 228

= —14 + 5%*3 + 228

s |- T ol K T n 1

1 + 228

229

Skt Y
nu

g} y=5%4/(22 — A3) + a*b — (—32/(2*6 — d)) »2
y = 5%4/(22-3A3) + 1*(—2) — (—32/(2*(—2) — 4)) »2 Sustituyendo valores
y = 5%/(22-27) + 1%(—2) — (—32/(2*(—2)—4)) »2 Paréntesis izquierdo
¥y = 5%/(—5) + 1%(—2) — (—32/(2%(—2)—4)) »2
y = 5%4/(—5) + 1*(—2) — (—32/(—4—4)) »2
y = 5%/(—5) + 1¥(—2) — (—32/—8) A2
y=5%/(—5) + 1*(—2) — 472
y=5%4/(—5)+ 1%(—2) — 16
y=20/(—5) + 1*(—2) — 16
y=—4+1%*(-2)— 16
y=—-4-2-16

(4*c — &*dla + 3 + #2)/¢

(4*3 — (—=2)*4/1 + 3 + (—2)*2)/3 Sustituyendo valores
(4*3 — (—2)*4/1 + 3 + 4)/3

(12 — (—2)*4/1 + 3 + 4)/3

(12 + 8/1 + 3 + 4)/3

(12 + 8 + 3 + 4)/3

(20 + 3 + 4)/3

(23 + 4)/3

713

2
9

et et s et tmr e e e
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9

Sean 4, &, ¢y x variables enteras cuyo valoresa = —1,6=7,c= 3, 4= 5.

a)

b)

x=(b*c— dmod a) mod (a — &)
x=(7*3—5mod —1)med(—1 —7)
x=(21 —5moed —1)mod (—1 — 7)
x=(21+ 0 mod (—1—7)

x=21 mod —8

x=5

x= (({a — &) mod ¢) mod (¢ / a)) mod (5 * )
x=(((—1 — 7) mod 3) mod (3 / —1)) mod (7 * 3)
x= ((—8 mod 3) mod (3 / —1)) mod (7 * 3)
x=(—2mod (3/—1)) mod (7 * 3)

x=(—2 mod —3) mod (7 * 3)
x=—2mod (7 *3)

x = —2mod 21

x=—2

x= ((d+ amod c)* # — (d mod a"3)) mod ¢
x=(5—1mod3)*7 — (5 mod (—1)*3)) mod 3
x=(5—1*7 — (5 mod (—1)*3)) mod 3
x=(4*7 — (5 mod (—1)*3)) mod 3

x=(4*7 — (5 mod —1)) mod 3

x=(4*7 — 0) mod 3

x= (28 — 0) mod 3

x =28 mod 3

x=1

¥x= amoddmod & — 3*cmodd "2 + a/c mod &
x=—1lmod5mod7 —3*3mod5#2 — 1/3mod 7
x=—1mod5mod7 — 3*3mod 25 — 1/3 mod 7
x=—1mod7 — 3*3Imod 25 — 1/3 mod 7
x=—1—33mod25 —1/3mod 7
¥x=—1—9mod25—1/3mod 7
x=—1—9—1/3mod 7

x=—1—94+0mod?7

==l =9

x=—10

11. Sia=2,b=—1l,ce=4dyd= —3.

Res]_:bum:t:u:

a)

si((@a = ) and (not{(c < = d) or (d! = a))))
imprimir “Manzana”;

sino
imprimir “Pera”, a*b;
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Evaluacién de la proposicién:

((a > b) and (not((c <= d) or (d !|= a)}))

((2 > —1) and (not((4 <= —3)or (—3 1= 2))))
(1 and (not(0 or 1)))

(1 and (not(1)})

(1 and 0)

0

El mensaje impresn es: Pera —2

£) si(notifa= =Db) or(c < d) and (c > = a)))

imprimir “Morelia , (a + b);
51no

imprimir “Tlaxcala “, d;

Evaluacion de la proposicion:

(not{{a = = b) or (c<<d) and (c ==a)))

(not{(2 = = —1) or (4<—3) and (4 ==2)))
(not{0 or 0 and 1))

(not(0 or 0))

(not(0))

1

Mensaje: Morelia 1

si {a << d or not{c!= b) and c == a*3)
imprimir “Hola: %, 5*c;
sino
imprimir b,” Adios™;

Evaluacion de la proposicion:

(a << d or not(c!= b) and c >= a*3)
(2<— 3ornot(4!= —1) and 4 >= 2*3)
(2<<—3ornot(d!= —1)and 4 == 6)
(0 or not{1) and 0)

(0 or 0 and 0)

(0 or 0)

0

Mensaje: Adios

d) si{c >= b*aand ((d != a) or (4*a >= ¢)) and not (b > ¢))}
imprimir “Oaxaca= ", 3*d;
sino

imprimir “Michoacin= ", (c — d*a);

Evaluacién de la proposicion:

(c >= b*aand ((d != a) or (4*a >= c)) and not (b > c))

(4 >=—1%2and ((—3!= 2) or (4*2 == 4)) and not (—1 = 4))

4=>=—2and ((—3!= 2) or (8 >= 4)) and not (—1 > 4))
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(1 and (1 or 1) and not (0))
(1 and 1 and 1)

(1and 1)

1

Mensaje: Qaxaca =—9
13.
Respuesta (Pseudocédigo).
inicio
entero a,b;
imprimir: & T}

leer a;
imprimir: YBz 7}
leer b;
s1 f(far>=Db)
si (a mod 2 = = ()
imprimir “"El mayor es el par: “,a;
sino
imprimir “"El mayor el impar: 7,a;
sino
51 (b mod 2 = = 0)
imprimir “El mayor es el par: ",b;
sino
imprimir “El mayor es el impar: 7, b;
fin

Respuesta (Diagrama de flujo).

"El Mayar o o impos: E r “El Maynr end impar
“h @™ h “a
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19.==

Respuesta: (En pseudocadigo)
inicio

entero n, d, suma;
imprimir “Dame datos”;

n = 0;
d = 0;
mientras (n! = 99)
inicio
leer n;
2i (n mod 7 = = ()
inicio
d=d +1;
suma = suma + nj;
fin
fin
imprimir “divisibles =", d, “,Promedio = ",suma/d;
fin

Respuesta: (En diagrama N—S5)

inicio

entero n, d, suma;

n=1()

d=0

mientras (n!=99)
inicio
leer 1

V

d=d+1
suma=suma-+n
fin

Imprimir “divisibles=",d,” Promedio=",suma/d

fin
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&
Respuesta (Usando pseudocédigo)

INTOIo
entero n, mayor, menor, divisor;

i

imprimir “Numero: ”;

leer n;
mayor = 0;
menor = 0;
divisor =1;
mientras (n != 99)
inigcic
si ({ nmod 7 = = 0) and (n > mayor))
mayor = n;
=i ((n mod 3= = 0) and (n < menor))
menor = n;
leer n;
fin
si (mayor > ()
imprimir “Mayor maltiplo de 7 es = %, mayor;
sino

imprimir “No hay miltiplos de 7%;
si menor > 0 entonces
imprimir * Menor miltiplo de 3 es = *,menor;
s5ino
imprimir “No hay multiplos de 37;
o

Respuesta (Usando diagrama de flujo)

"M hay “Mlayor miédltipln
T

“Miirmzen:"
@ itipi e 7 de e, mam
o = 3
meznr =
diviser =

—!r : “Nn hay “WMinor mitkipl)
miltiploe e 5 dr § =", mmor
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Respuesta (Usando diagramas N—S5)

[nicio enters n, mayor, menor, divisor;

imprimir “Nimero:”

leer n

mayor = ()

menor = ()

divisor = 1

mientras n! = 99 hacer

inicio

n mod 7 = 0 and n > mayor
I V

mayor = n

n mod 3 = 0 and n << mayor

mayor = n

leer n

fin

mavor = ()

imprimir “No hay maltiplos de 7"

imprimir “Mayor miltiplo de 7 es = *, mayor

imprimir “No hay miltplos de 3"

fin

imprimir “Menor muiltiplo de 3 es = *, menor

19.

Respuesta (Con el ciclo Mientras)

inicio
entero m, n, men, may, suma, Xx;
imprimir ®m: “;
leer m;
imp¥rimiy ®n: *;
leer nj;
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si (m>n)
inicio
men=rn;
may = m;
fin
sino
infein
mern
may
fin
suma = 0;
¥ = men + 1;
mientras (x <= (may — 1))
inicio
suma = suma +x*x;
= W F-1;
fin
imprimir “Suma = ", suma;
o)

|
s

Respuesta (Con el ciclo Hacer_mientras)

inTeio
enterc m, n, men, may, suma,
imprimir “m: *;
leer m
Hprints Yn: Y
lear n;
s1 (m>n)
inicio
men=n;
may = m;
fin
sino
inicio
men = m;
may g
fin
suma = 0;
¥ = men + 1;
hacer
SUuma = suma +xX%x;
o e e
mientras (x > (may-1))
imprimir “Suma = ", suma;
fin

Il
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Respuesta (Con el ciclo Desde)

inicin
entero m, n, men, may, suma, X;
imprimir “mi *;
leer m;
inmprimir “a: *;
leer n;
si m>n entonces
inicio
men=n;
may = m;
fin
5ino
inicio
nmen = m;
may
fin
suma = 0;
desde (% = (men + 1), %<= (may - 1), x=x+1)
sSuma = suma +x*x;
imprimir “Suma = “, suma;
fin

|
=

2.

Respuesta (Usando para ello el ciclo Mientras)

inicio
entero n, divisor, suma;
imprimir “Numero: “;
leer n;
suma = 0;
divisor =1
mientras [
inicio
si (n mod divisor == 0)
suma = suma + divisor;
divisor = divisor +1;

i
divisor < n)

fin
=i (suma = = n)
imprimir “E1 ¥, n, ™ es perfecto”;
5ino
imprimir “El ¥, n, "no es perfecto’;
fin
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Respuesta (Usando para ello el ciclo Hacer—Mientras)
inicio

entero n, divisor, suma;
imprimir “Nimero: ”;

lear n;
suma = 0;
divisor =1;
hacer
si (n mod divisor = = 0)
suma = suma + divisor;
divisor = divisor +1;
mientras (divisor != n)
821 (suma = = nj
imprimir “El1 %, n, “ es perfecto”;
sino
imprimir “E1 “, n, “no es perfecto”;
fin

Respuesta (Usando para ello el ciclo Desde)

inicio
entero n, divisor, suma;
imprimir “Namero: “;

leer n;
suma = 0;
desde (diwvisor = 1; divisor<= (n-1); divisor = diwvisor+l)
51 (hmod divisor = = {)
suma = suma + divisor;
si (suma = = n)
imprimir “El1 ", n, ™ .es perfecto”;
sino
imprimir “E1 ", n, “no es perfecto”;
fin

23.
Respuesta (Usando condicionales anidadas)
inicio
entero op, nl, nz;

imprimir “Operaciones: *;
imprimir M1 .= Suma *;
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imprimir “2.- Resta ”;

imprimir “3.- Multiplicacidn ¥;
imprimir “4.- Diwvisidn ”;
imprimir “5.- M&dulo “;

imprimir “ Y -=58131r T2

op=0;
Mientras (op!= 89)
inicio
imprimir “Operacidn: “;
leer op;
imprimir “a: -
lear nil;
imprimir “b: ”;
leer: n2;
si (op = =1)
imprimir “Suma = 7, nl + nZ2;
5ino
51 {op == 2)
imprimir “Resta = *, nl - nZ;
sino
si (op = = 3)
imprimir “Multiplicacién = ", nl * n2;
sino
si (op = = 4)
imprimir “Divisién = ", nl / n2;
sino
si (op = = 5)
imprimir “Médule = “, nl mod n2;
fin
fin

Respuesta (Usando condicionales de opcién mulriple)

inicio
entero op, nl, n2;
imprimir “Operaciones: ”;
imprimir “1.- Suma “;
imprimir “2.- Resta *;
imprimir “3.- Multiplicagion ”;
imprimir “4.- Divisidn *;
imprimir “5.-= M&dulo *;
imprimir “ > dx SR 8
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op=0
Mientras (opl= 99)
inicio
imprimir “Operacion: ";
leer op;
imprimie Max 3
leer nl;
imprimir “b: *;
leer n2;
seleccionar (op)
inicio
1: imprimir “Suma = “, nl + nZ;
romper;
2: imprimir “Resta = ", nl - nZ;
romper;
3: imprimir “Multiplicacidén = 7, nl * n2;
romper;
4: imprimir “Divisidén = 7, nl / n2;
romper;
5: imprimir “Mbédulo = ¥, nl mod n2;
romper;
;o /* seleccionar */
fin
fin
25.
inicio
real ¢, incre, £i;
real pulg, pie, vard;
imprimiy “Inicios 7;
laar o;
imprimir “Incremento: “;
leer incre;
imprimir “Final: *;
lear fi;
imprimir “Centimetros Pulgadas Pies
mientras (c <= fi)
inicio
pulg = o f 2.548;
pie = pulg J/ 12;
yard = pie / 3;
imprimir ¢, pulg, pie, vard;
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C =g 4+ incre;
i 5
Fin

27.
Respuesta (Usando una funcién para calcular el pago)
Inicio /* Programa principal */
entero ht;

real ph;

imprimir “H. Trabajo: 7;

leer hi:
imprimir “Pago por H.: Y;
leer ph;
imprimir “Pago de semana = ",sueldo(ht, ph);
fin

real sueldo(entero ht, real ph)
val
real pago;
inicio
si (ht > 40)
pago = 40*ph+(ht - 40)*1.6;
sino
pago=ht*ph;
retornar pago;
fin

Respuesta (Sin utilizar funciones)

inicio
entero ht;
real, ph;
imprimir “H. Trabajo: ”;
lear ht:
imprimir “Pago por H.: ”;
leer ph;
5i (ht > 40)
pago = 40*ph+ (ht - 40)*1.6;

sino
pago=ht*ph;
imprimir “Pago de semana = ",pago;

fin
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29.

Respuesta (usando procedimientos)

inicio /* Programa principal */
entero n, digito;
lee ( );
imprimelos (
fin

¥i

lee ( ) /* Procedimiento lee */
inicio
imprimir “Cantidad: ”;
leer n;
Ein
/* Procedimiento

()

imprimelos
inicio
imprimir “Digitos:
mientras (n > 0)
inicio
digito n mod 10;
imprimir digito;
n i SED;
£in

o
r

fin

Respuestas a capitulo 3

347

imprimelos */

1.
a) Es portable.
b) (Gratuito.
c)  Open source (codigo abierto).
d) Sencillo para aprender a programar.

a) y= b%(c—5*d)+32/(c%7);
£) y= ((8"b—7%5)/(a*c—d))/((4*c—3)%a);
c) y= (3%(4+b%2)—8)/(9%c—a)+d%3;

Imodb-5

= +cmod 6
47 mod & +6) + ac

)

a y

fmod5+8
c+bmod5

Frin

4moda— 3[

0 y=
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a) y= (3%b—5)/(4%(7%b+G)+a*c) +c%06;

¥ = (3%4—5)/(4*(7%4+6)+2%(—3)) +(—3)%6;

y = (4—5)/(4%(3+6)—6))—3;

y= —1/(4*9—6)—3;

y=—1/(36—6)—3;

y= —1/30-3;

y=0-3;

y=3%
b) (c*d+5%b)%(7*a+8)+3%c/a;
(—3*845%4)%(7*2+8)+3%(—3)/2;
(—24+1)%(14+8)+0/2:
—23%2240;

he T T S

I
—_

g) y= (4%a—3%((b%5+8)/(c+b%5)))/(a*c);
¥ = (4%2—3*((4%5+8)/(—3+4%5)))/(2*(—3));
y = (0—=3%((4+8)/(—3+4)))/(—06);
y = (0=3*(12/1))/(—6);
y= (0—3*12)}/(—6);
y = (0—36)/(—06);
y = —36/(—6);
y=6

d) y= (4*e—7)/Math.pow((3*a*(5—b)),2/3.0) +w/(4d—d)—1;
B) y = Math.sqrt(3*x—2)/Math.cos(40*3.1416/180) —1/(5*x+4);

¢) y = Math.pow(Math.pow(7*a—b,2),1/3.0)*((1/Math.sin(70*3.1416/180})/(b—4%e));

Se—28

d

2)  y=3a(b-4(c-2d)+

4x* -8

¥ =i
|7x~8

0 y=cos(60°)—
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13.

import java.util.Scanner;

public class ec segundo grado ({
public static wvoid main(Stringl[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);
double &, B, ¢; xl1, x2;

System.out.print (Mfa: “);

a=leer . nextDouble() ;

System.out.print (™b: “);

b=leer.nextDouble() ;

Systemiont.print {Mc: 2);

c=leear.nextDouble () ;

x1=(-b+Math.sgrt (Math.pow(b,2)-4*a*c} )/ (2*a);
x2=(-b-Math.sqrt (Math.pow (b,2)-4*a*c) )/ (2*a);
System.out.printf(¥xl = $.4f\n",x1);
Svstem.out.printf{®x2 = $ . 4f\n",%2);

15.

import java.util.Scanner;

public class Eva polinomio {
public static void main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

double vy, x;

System.out.print {“x: %);
¥=leer.nextDouble () ;
y=Math.pow ( ( (5*Math.pow (x,4)-6*Math.pow (x,2)+8) ,1/3.0) /9;
System.out.printf (®y = %.4f\n",y);

17.
import java.util.Scanner;
public class funciones trigonometrica {

public static void main(String[] args){

Scanner leer = new Scanner (System.in);
final double PI=3.1416;
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int ang;
double x;

System.out.print (“Angulo (en grados): ™);
ang=leer.nextInt () ;

x=ang*PI/180; //Convierte ang a radianes
System.out_.printf (*sen (%d) = %.4f\n", ang,Math.sin(x));
System.out.printf (“cos (%d) = $.4f\n", ang,Math.cos(x)):
System.out.printf (“tan (%d) JAf\n”, ang,Math.tan(x));
System.out.printf (“cot (%d) LAf\n", ang,l1/Math.tan(x));
System.out.printf (®sec (3d) = %.4f\n", ang,l/Math.cos(x));
System.out.printf (“csc (&d) = %.4f\n", ang,l1/Math.sin(x));

I
of of of of of o

Respuestas a capitulo 4
1.

import java.util.Scanner;

public class triangulo ({
public static wvoid main(String[] args) {
IRt a; b0

Scanner leer = new Scanner (System.in);

System.out.print(Ma: “);
a=leer.nextInt () ;
Svystem.ocut.print (“b: “);
b=leer nextInt():;
System.out. print (Mo ");
c=leer.nextInt () ;

if (ex={({a+b))
System.out.println (“No es un triangule.”);
alse
if (Math.pow(c,2)==Math.pow(a,Z)+Math.pow(b,2))
System.out.println (“Es un tridngulo rectangulo”);
else
if (Math.pow(c,2) > Math.pow(a,2)+ Math.pow(b,2))
System.out.println (“Es un triangulo cobtusangulo”);
else
if (Math.pow(c,2) < Math.pow(a,2)+ Math.pow(b,2))
System.out.println (“Es un triangule acutangulo”);
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3
2) con ifs anidados:

import java.util.Scanner;
public class copias f{
public static void main(String[] args) {
int ncopias;
double costo;

Scanner leer = new Scanner (System.in);

System.out.print (“Namero de copias: “);
ncopias=leer.nextInt () ;

if (ncopias <= 100)
costo=ncopias*0.50;
alse
if (ncopias>100 && ncopias<=200)
costo=100%*0.50+ (ncopias=100) *0.35;
else
if (ncopias>200 && ncopias<=500)
costo=100*0.50+100*0.35+ (ncopias-200)*0.25;
else
costo=100*0.504100*0.35+300*%0.25+ (ncopias~500)*0.20;

System.out.printf (“Importe = 5%.2f\n",costo);

}
}

import java.util.Scanner;

public c¢lass descuento tienda {
public static wvoid main(String[] args) {

double compra, descuento=0, importe;
Scanner leer = rniew Scanner (System.in);

System.out .print (“Monto de la compra: ™);
compra =leer.nextFloat();

if (compra>500 && compra<=1000)
descuento = (compra-500)*0.05;
alse
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if (compra > 1000 && compra<=2000})
descuento = 500*%0.05+ (compra-1000)*0.08;
else
if (compra > 2000)
descuento = 500*0.0541000*0.08+ (compra-2000) *0.1;

System.out.printf (“Descuento = §%.2f\n"”,descuento);
importe=compra-descuento;

System.out.printf (“Pago = 5%.2f\n",importe);

}

4) Adios manzana.

b) Hola pera.

import jawva.util.Scanner;

public class dias {
publie static wvoid main(String[] args) {
int mes=0,afio;

Scanner leer = new Scanner (System.in);
while (mes!=999) ]
System.out.print (“Mes (mm): “);
mes=leer.nextInt () ;

if (mes!=999) {

System.out.print (“Afio (aaaa): “);
afio=leer . nextInt () ;

if (mes==2 && afiotd==0)
System.out.println (“Febrero tiene 29 dias”);
else|
switch (mes) {
case 1: System.out.println(“Enero tiene 31 dias”);

break;

case Z: System.out.println(“Febrero tiene 28 dias”);
break;

case 3: System.out.println(“™Marzo tiene 31 dias”);
break;
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case 4: System.out.println(“Abril tiene 30 dias”);

break;

case 5: System.out.println(“Mayo tiene 31 dias”);
break;

case 6: System.out.println(“Junio tiene 30 dias”);
break;

case 7: System.out.println(“Juliec tiene 31 dias”);
break;

case 8: System.out.println(“Agosteo tiene 31 dias”);
break;

case 9: System.out.println(“Septiembre tiene 30 dias”);
break;

case 10: System.out.println(®Octubre tiene 31 dias”);
break;

case 11l: System.out.println(“Noviembre tiene 30 dias”);
break;

case 12: System.out.println(“Diciembre tiene 31 dias”);
break;

default: System.out.println(“Mes inexistente”);
break;

11.
import java.util.Scanner;

public class sumalos {
public static void main{S5tring[] args){

int n, m, sum, tot=0;
Scanner leer = new Scanner (System.in);

System.cut.print (“De: “);
m=leer.nextInt () ;
System.out.print (“A: “);
n=leer.nextInt () ;
System.out.print (“Suma: %) ;
sum=leer.nextInt () ;
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System.out.println (“Pares cuya suma es “+sum);
for (int 1=m; 1<=n; i++){
for (int j=m; Jj<=n; Jj++){
if (sum==i+7) {
System.out.println (i+”" “+9);
tot+t;
}
b
}
System.out.println(“Total de pares = “+tot);

}

13.

4) Respuesta sin usar mérodos

public class Tablas de multiplicar (|
public static wvoid main (String[] args) {

inkt a, ‘b, o

System.out.printf (“"Tabla del 1 Tabla del 2 Tabla del 3"):
System.out.printf (" Tabla del 4 Tabla del 5\n”);
for (b=1; b<=10; b++) {
for (a=1; a<=5; a++) {
c=a*hb;
System.out.printf (“%d = %d = %d\t",a,b,c);
}
System.out.println() ;
}

System.out.println();
System.out.printf (“"Tabla del & Tabla del 7 Tabla del 87%);
System.out.printf (" Tabla del 9 Tabhla del 10\n”);
for (b=1; b<=10; b++) {
for (a=6; a<=10; a++){
c=a*b;
System.out.printf (“%d x %d = %d\t”,a,b,c);
}
System.out.println();
}
}
h
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&) Respuesta usando un método para desplegar las tablas

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

System.out.printf (“Tabla del 1 Tabla del 2 Tabla del. 3%);
System.out.printf (* Tabla del 4 Tabla del 5\n");
pintalas{l,5};

System.out.println();

System.out.printf ("Tabla del & Tabla del 7 Tabla del 8");
System.out.printf (“ Tabla del 9 Tabla del 10\n") ;
pintalas(6,10) ;
!
public class con metodos {
statiec wvoid pintaIas{int iny, int fin) {
for (int b=1; b<=10; b++4) {
for (int a=ini; a<=fin; a++){
int c=a*b;
System.out.printf (“%d x %d = %d\t”,a,b,c);
}
System.out.println();
}
}

}

15.

a) Respuesta sin métodos.

import java.util.Scanner;

public class amigos {

public static void main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int b, n, ¢=0, a, i;
Svatem,.out.print. ("n: %);
n=lear. . nextIint{):

System.out.println (“Amigos entre 1 y “4n);
for (a=l; a<n; a++){

b=0;

for (i=1; i<a; i++){
if (a%i==0){
b=b+1i;

}
}
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//Divisores de b
o=
for (i=1; i<b; i++){
if (b%i==0)
o il
}
1f {z==0c}
System.out.println (a+” y “+b);

b) Respuesta usando una funcién para sumar los divisores:

import java.util.Scanner;

public class num amigos

public static void main(String[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in) ;
int b, n, =0, a, i;

System.out.print (“n: “);
n=leer. nextInt () ;

System.out.println (“Amigos entre 1 y “+n);
for (a=1l; a<n; a++){
hb=divisores(a);
c=divisores(b) ;
if (a==c)
System.out.printf (“%6d y $¥6d\n”,a,b);

//Funcién para sumar los divisores de los nimeros a y b
static int divisores(int x) {
int w=0;
far: {int i=F; 1<%z 1++){
if(xEi==0) {
w=w+1i;
}
}

return w;
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17.

import java.util.Scanner;

public eclass raros |

public static void main(String[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);
int ay Y, 8@, W, yes, 4;

System.out.print- ("n: M);
n=leer.nextInt();

System.out.println (“Nimeros raros entre 1 y “+n);
oy {i=1; d<=ng 1++}4

a=1

m=inviertelo(a) ;

s=sumadigitos (a);

res=3*m+s;
if (ras==i)
System.out.println(i);

//Funcién para invertir el niimero

static int inviertelol{int a){

String cadl=String.valueOf (a); //convierte n a cadena
StringBuilder invierte=new StringBuilder (cadl};

String cad2=invierte.reverse|() .toString(); //invierte cadl

int w=Integer.parselnt (cad2);// convierte cad? a numero
return w;

{//Funcidn para sumar los digitso
static int sumadigitos({int a) {
int suma=0;
while (a!=0) {
int digito=a % 10;
a=ar10a;
suma=suma+digito;
}
return suma;
}
}
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19.

import java.util.Scanner;

public class factores {
public static wvoid main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int a, b;

int dosa,tresa,cincosa,sietesa,oncesa,trecesa;
int dosb,tresb,cincosb,sietesh, oncesb, treceshb;
System.out.print (*a: “); a=leer.nextInt();
System.out.print (“b: “}; b=leer.nextInt();

dosa=factor(a,2); //Determina si tiene como factor al 2
tresa=factor(a,3); //Determina si tiene como factor al 3
cincosa=factorl(a,5);
sietesa=factor(a,’7);
oncesa=factor({a,11);
trecesa=factor(a,13);

System.out.println (“Factores: “);
System.out.print (a+” = V) ;
imprimelos (dosa,2) ;

imprimelos (tresa,3);

imprimelos (cincosa,5) ;

imprimelos (sietesa,’7);

imprimelos (oncesa,11);

imprimelos (trecesa,13);
System.out.println();

dosb=factor (b, 2) ;
tresb=factor (b, 3);
cincosb=factor (b, 5);
sietesb=factor(b,7);
cncesb=factor (b, 11} ;
trecesb=factor(b,13);

System.out.print (b+” = “);
imprimelos (dosb,2) ;
imprimelos (tresb, 3);
imprimelos (cincosb,5) ;
imprimelos (sietesb,7);
imprimelos (cncesb,11);
imprimelos (trecesb,13);
System.out.println();
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int mcm=1;
System.out.print (“mcm (“+a+”, "+b+")=") ;
mem=mcm*mincomun (dosa, dosb, 2) ;
mem=mcm*mincomun (tresa,tresb, 3);
mcm=mcm*mincomun (cincosa,cincosb, 5) ;
mem=mcm*mincomun (sietesa, sietesb, 7);
mcm=mcm*mincomun (oncesa, oncesb,11) ;
mem=mcm*mincomun (trecesa, trecesb,13) ;
System.out.println (%="4+mcm) ;

nt med=1:;
System.out.print (“mem (“+a+”,"+b+")=") ;
mcd=mcd*maxcomun (dosa, dosb, 2) ;
mod=mcd*maxcomun (tresa, tresb, 3) ;
med=mcd*maxcomun (cincesa,cincosb, ) ;
mcd=mcd*maxcomun (sietesa,sietesb, 7);
mocd=mcd*maxcomun (oncesa,oncesb,11) ;
mcd=mcd*maxcomun (trecesa, trecesb,13) ;
System.out.println (%*="+mecd) ;

}

[ /Funcién para encontrar los factores w(2,3,7..) del nimero a
static int factor(int a, int w) {
int result=0, factor=0;
while (result==0) {
result=a%$w;
if (result==0){
factor++;
a=a/w;

}

return factor;

}

//Método para imprimir los factores de cada nimero
static void imprimelos(int x, int f) {
while (x>0) {
System.out.print(£f);
X—=;

}

//Funcién para multiplicar los x factores w
static int acumula (int x, int w) {

int prod=1;
while (x!=0){
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prod=prod*w;
X==7;

}

return prod;

}

//Funcién que determina gque factores pertenecen al mcm
static int mincomun{int %, int v, int f){
int mcm=1;
if (x!=0 && y!=0)
if (x>y) |

imprimelos (x, f) ;

mem=mcm*acumula (x, £) ;
}

aelse |
imprimelos (v, £);
mem=mcm*acumula (y, £);
b
else |

1f [(yi=0¥4
imprimelos (v, f);
mem=mcm*acumula (y, £) ;
}

else if(x!=0){
imprimelos (x, f) ;
mem=mcm*acumula (x, f) ;
}

}

return mcm;

}

//Funcidén para determinar gue factores pertenecesn al mcd
static int maxcomun (int x, int vy, int f) {
int mcd=1;
if (x!=0 && vy!=0)
if (x<y) {
imprimelos (x,f);
mcd=mcd*acumula (%, f) ;
}
else |
imprimelos(y,f);
med=mcd*acumula (y, £) ;

}

return mod;
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21,

import java.util.Scanner;

public class palindroma {
public static woid main(String[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

String frase;
System.out.print (“Dame frase: “);
frase=leer . .nextLine();

while (! (frase.equals(“finalizar”))) {
String frasel=qgquitaespacios (frase);
String b=inviertela(frase);

String frase2=quitaespacios(b);

if (frasel.equals (frase2))

System.out.println(b+” => es frase palindroma”) ;
else

System.out.println(b+” => no es frase palindroma”);

System.out.print (“Dame frase: “);
frase=leer.nextLine () ;

}
}

//Funcién usando para invertir la cadena
static String inviertela(String b) {

StringBuilder invierte=new StringBuilder (b);

String cadZ=invierte.reverse() .toString(); //invierte la cadena b
return cad2;

}

/ /Funcién para gquitar los espacios de la cadena
static String quitaespacios(String a) {

String sinesp="";

a=a.trim{}; /[/quita los espacios del incio v al final
int longitud=a.length(); //calcula la lomgitud
int 1=D;

while (i<longitud-1) {
String letra=a.substring(i,i+l); //Extrae letra de la cadena
if (! (letra.equals(™ ™)))
sinesp=sinesp.concat (letra); //concatena la letra extraida
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I+4;
}

return sinesp;
}
}

23

import java.util.Scanner;

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

int a,b,¢;
double prom;

Scanner leer = new Scanner (System.in);

System.out.print (“A: “); a=leer.nextInt();
System.out.print (*B: “); b=leer.nextInt();
System.out.print (“C: “); c=leer.nextInt();

prom=promedialos(a,b,c);
System.out.printf (“*Promedio = %.2f \n",prom);

}

//Funcién para encontrar el promedio de a, b y c
static double promedialos({int a, int b, int c¢){
return (a+b+c) /3.0;

}

25,

public class elipse {
public static void main(5tring[] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int suma, puntos=0;

1

System.out.print ("Imprimir puntos donde (x+y) es:
suma=leer . nextInt ) ;

System.out.println(“Puntos dentro de la elipse cuya suma es
®x+y="+suma) ;
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for (int x=-4; x<=4: 3x+4)
for (int y=-5; y<=5; y++){
if((x*x/16+y*y/25) <=1) {
if (x+y=—=6)1
System.out.printf (® (%d, $d)\n”, x, v) ;
}

puntos++;
}

}
System.out.printf (“Total dentro de la elipse = %d\n”,puntos);

27.

import java.util.Scanner;

public class aproxima coseno {
publiec static woid main(Stringl[] args){

Scanner leer = new Scanner (System.in);

double %, error;

System.out.print (“x(grados): “);

y= leer.nextFloat() ;

x=(Math.PI*x/180); //Convierte el angulo x a radianes
System.out.print ("Error permitido: “);

error= leer.nextFloat();

double resultado=Math.cos (x);

System.out.printf (“Cosenoc (x) real = %.4f\n",resultado);
tabula (x,error, resultado);

}

//Funcién para tabular la tabla
static woid tabula (double x, double err, double res) {
System.out.println(® n\tCos(x) aprox.\tDiferencia”);
double suma=1, erra;
int n=2, itera=0;
erra=Math.abs (res-suma) ;
while (erra>=err) {
System.out.printf (™ %3d \t %.6f \t $.6f \n",itera,suma,erra);
1f (n%d4==0)
suma+=Math.pow (x,n} /factorial (n);
else
suma+=-Math.pow(x,n) /factorial (n);
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erra=Math.abs (res-suma) ;
itera++;
n+=2;
}
System.out .printf(® %3d \t %.6f \t %.4f \n”,itera,suma,erra);

//Funcidn para encontrar el factorial de un nimero
static int factorial {(int n){
int f£=1;
for (int 1=1:7 3<=n: 1++)
fx=1;

raturn £;

29,

import java.util.Scanner;
import java.util.Random;

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

Scanner leer = new Scanner (System.in);
Random aleatorioc = new Random();

String nombre;
Int ¥y n; o

System.out.print ("Nombre: “);
nombre= leer.next|();
n=aleatorioc.nextInt (41)+10;
System.out.println (“Nimero generado: %“+n);
while (n!=0) {

System.out.print (nombre+” resta: “);

x= leer.nextInt ();

while (x<l || x>3){

System.out.print ("No wvalido “+nombre+” resta: “);

¥x= leer.nextInt();

}

INn==x;
System.out.println (“*Nimero= “+n) ;
if (n==0)

System.out.println (*GANO “+nombre) ;
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else{
c=n%4;
if{e==0)
c=2;
n==c;

System.out.println (®Compu. resta: “+c);
System.out.println (*Namero= “4n) ;
1f (n==0)

System.out.println (“"GANO la computadora”);

31.
a) Respuesta:1+2+ 3 +...+n

import java.util.Scanner;

public class sumatorial {
public static woid main(String[] args) {

Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n, resultado;
System.out.print ("Terminos a sumar (n): “);
n=laer . nextInt () ;
resultado=sumalos (n) ;
System.out.println(“Resultado = “+resultado);

}

//Funcién recursiva para encontrar la sumatoria.
static int sumalos(int n){
int w;
if (n<=1)
w=1:
else
w=sumalos (n-1) +n;
return w;

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION ALFAOMEGA




366 Respuestas a los problemas nones

b) Respuesta: -1 +2—-3+4—-5+...+(—1)nn.

import java.util.Scanner;

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

Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n, resultado;

System.out.print ("Terminaes a sumar (n): “);
n=leer.naxtInt{);

resultadeo=sumatoria (n);

System.out .println (®*Resultado = “+resultado);

}

//Funcién para encontrar n terminos de la sumatoria
static int sumatoria(int n){
int w;
if (n<=1)
w==1;
else
w=sumatoriaf(n-1)+(int)Math.pow(-1,n) *n;

return w;

¢) Respuesta: n!=1-2-3-...- (n—1)-n

import java.util,Scanner;

public class fac recursive {
public statiec void main(String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int n;
System.out.print (“Valor de n: “);
n=leer.nextInt () ;
System.out.printf (“El factorial de %d es= %d\n”,n, factorial (n));
} // Fin del programa principal

//Método para encontrar el factorial de n
static int factorial{int n){
int w;

1if (n<=1)

w = 1:
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else
w = factorial (n-=1)*n;

return w;

d) Respuesta:1 + 4+ 9 +...+ n?

import java.util.Scanner;

public class suma {

public static void main (String[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);

int n, resultado:

System.out .print (*Terminos a sumar (n): “);
n=leer. nextInt () :

resultado=suma(n) ;

System.out.println (“"Resultado = “4resultado);

}

//Funcién para encontrar n terminos de la sumatoria
static int suma(int n) {
int w;:
if (n<=1)
w=1;
else
w=suma (n=1)+n#*n;

return w;

Respuestas a capitulo 5
1.

import java.util.Random;

public eclass tablita probl {

public static void main(String[] args) {
Random aleatorio=new Random() ;
int numeros[][]=new int[6][5];
a1 ¢ 4 Wil s 5.
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// Be llena el arreglo
System.out.println (“Por columna”);
for (c=0;c<numeros[0].length;c++) {
for(r=0; r<numerocs.length;r++) {
// Se llena columna por columna
numeros[r] [c]=100+aleatorio.nextInt (801);
System.out.print (numeros([r] [c]4+" ™“);

}

System.out.printin{();

}

//Impresion por renglén

System.out.println (“Por renglon®™) ;

for (r=0;r<numeros.length;r++) {

for (c=0; c<numeros[0] .length;c++)

//S5e imprime renglén por renglédn
System.out.print (numeros([r] [c]+" ™);
System.out.println();
}

public class TriangPascal |
public static void main (String|] args) |
//se declara e inicializa el arreglo con ceros
int cuad[][]=new int [7][13];
int co=6,r,cl;1;
cuad[0] [¢]=1;//5e comienza con 1 en el primer rengldn, columna
central
for (r=1; r<cuad.length;r++) {
cl=c-1; //una columna antes del comienzo en renglon anterior
i=1; //contador de nimercs por renglén
do|
if(cl>0) //para no salir de los limites del arreglo
cuad[r] [cl]l=cuad[r-1] [cl-1];
if (cl<cuad[r].length-1) //para no salir de los limites
cuad[r] [¢l]+=cuad[r-=1] [cl+1];
144 ; / /fcontador de numeros por renglon
cl+=2; //se avanza 2 celdas en el mismo rengldn
}while (i<=r+1) ;
C==r
}
for (r=0; r<cuad.length; r++) { //IMPRESION DEL ARREGLOC
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for (c=0;c<cuad[0].length;c++)
if (cuad[r] [c]l==0)
System.out.print (“ LN B
else if(cuad(r] [c]<10)
System.out.print (" “+cuad[r] [c]+” “};
else
System.out.print (cuad[r] [c]+” “);
System.out.println();
}
}
¥

import java.util.Scanner;
import java.util .Random;
public class Recorrido Arreglo

fA40/ 0 METODO MAIN O PRINCIPAL /f/////7/1/

public static void main(String[] args) {

int numeros[] [1=new 1nt[4]1[7];

// Llamadas a los métodos

generar (numeros) ;

imprimir arreglo(numeros);

imprimir recorrido (numeros);

}
JAf0 S METODO GEMERAR /////0701/7

static void generar (int numeros([][])

{ // Se crea el objeto con el gue se generardn numercs alea-
torias

Random aleatorio=new Random() ;
5 3 ok o e
for (c=0;c<numeros|[0].length;c++)
for(r=0; r<numercs. length; r+4)
numeros|[r] [c]l=10+aleatorio.nextInt (89) ;
}

[//1//// METODO IMPRIMIR ARREGLO ////////
static void imprimir arreglo(int numerocs[] [])
{ rat roos
System.out.println(“Los nimeros generados en el arregle son: “);
for (r=0;r<numeros.length;r++4) {
for (c=0; c<numercos[0] .length;c++)
//8e imprime renglén por renglén
System.out.print (numeros|[r] [c]+” il
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System.out.println{};

}

/4117 /// METODO IMPRIMIR RECORRIDO ////////
static woid imprimir_rgcmrridm{int numeros[] []1)
{
Scanner leer=new Scanner (System.in);
int r,c,veces,i;
do{// Cicleo asegura un rengldn inicial wvalido
System.out.print ("Renglén inicial? “);
r=leear.nextInt () ;
}while(r<0 || r>numeros.length-1);
do{ // Ciclo asegura una columna inicial wvalida
System.out.print (“Columna inicial? “);
c=leer.nextInt () ;
}while (c<0 || r>numeros[0].length-1);
do{ // Ciclo asegura un valor mayor gue cero an veces
System.out.print (“Cuantas veces hacer el recorride? “);
veces=leer.nextInt () ;
lwhile (veces<() ;
System.out.println(“Los nimeros por los que se pasd son: “);
for (i=0; i<veces;i++) {
//8e imprime la celda actual
System.out.print (numeros[r] [c]+" *);
r++; // para referirnos al renglén de abajo
/{51 el renglédn rebasa el valor maximo permitido
if (r>numeros.length-1)
F=0
c++; // para referirnos a la columna de la derecha
// 8i la columna rebasa el valor maximo permitide
if (cxnumeros[0] .length-1)
=
}
System.out.println();

}

Escribir un programa que imprima los valores menor y mayor de cada renglén de una matriz irregu-
lar previamente inicializada.

import java.util.Scanner;
public class Triang aster {
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public static wvoid main(String[] args) {

Scanner leer=new Scanner (System.in);

int reng,r,c;

System.out.print (“"De cuantos renglones quieres la figura de trian-
gule? “);

reng=leer.nextInt () ;

char T[] []=new char [reng][]; //3e crea la matriz con los renglo-
nes indicados

for{r=1;r<=T.length;r++) {

T[r-1]=new char[r]; // Se crea la dimensién diferente para
cada rengldn
for (c=0;c<T[r-=1].length;c++) //S8e mete “*' en cada celda
existente
T[r-1] [c]="*";
for (c=0;c<T[r=1].length;c++) //Se imprime la mtriz
gvaten . opt . print{Tlr—17 el % My
System.out.println () ;
}
}
}

11.

import java.util.Scanner;

public class Ordena nombres ({

public static wvoid main(Stringl] args) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int n:

System.out.print ("n: “); n=leer.nextInt();
String a[l=new String[n]; //define arreglo

leerlos(a); f/Lee los nombres vy los cnloca en el arreglo
ordenalos(a); //Ordena el arrgelo

System.out.println (*Ordenados “};

imprime (a) ; //Imprime el arreglo ordenado

}

[ /Método para leer los elementos y colocarlos en el arreglo
static void leerlosi(String [] a){

Scanner leer = new Scanner (System.in);

String nombre;

System.out.println (“Dame los “+a.length+” nombres: “);
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for (int i=0; i<a.length; i++) {

nombre=leer.nextLine () ; //Lee el nombre
nombre=nombre.toUpperCase () ; //lo convierte a mayisculas
alil=nombre; / /Lo guarda en el arreglo

}

System.out.println();

}

/ /Método ordenar el arregleo en forma ascendente
static void ordenalos(String [] a){
IRt B e e
Btring t;
c=a.length;
while (i>0) {
i=: lg=g=1r =03
while (x<c){
if (a[x+1l] .compareTo(al[x])<=0) {
t=afx];
a[x]l=a[x+l];
alx+l]=t;
14+;
|
Har-rs
b
}
¥

//Método para imprimir el arreglo
static void imprime (String [] a){
for (int i=0; i<a.length; i++)

System.out.println(alil);
}

13.

import java.util.Scanner;
public class Diferencias {

public statiec wveoid main (String args []) {
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int a=0, b=0;
System.out.print(“n:
int n = lesar. nextInt{);
int arreglol] = new int [n];

b
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System.out.println (“Dame los “+n+" ntmeros:”);
for (int i=0; i<n; i++)
arreglo [i] = leer.nextInt();

int diferencia = 0:

System.out.println ("Diferencia entre consecutivos: %);

for (int x=0; x<(n-1); =++){

System.out.println(Math.abs (arreglo[x]-arreglo[x+1]));

int calculoDiferencia = Math.abs(arreglo[x]-arreglo[x+1]};
if (calculocDiferencia>diferencia)

diferencia = calculoDiferencia;

}

for (int x=0; x<(n-1); =++){

int calculcDiferencia’Z = Math.abs (arreglo[x]-arreglo[x+1]);
if (calculoDiferenciaZ==diferencia) {

a = arreglo([x];

b = arreglo[x+1];

}

}
System.out.println (“La diferencia mayor es “+diferencia+” y esta

entre el “+a+” v el “+b);

}
}

15.

import java.util.Random;

import java.util.Scanner;

public class Matriz transpuesta {
public static void main(Stringl[] args){

Scanner leer = new Scanner (System.in);
int fa, ca;

System.out.print (“Filas de A: “); fa=leer.nextlInt();
System.out.print (“Columnas de A: “); ca=leer.nextInt/();

int a[]l[]l=new int[fa][cal; /[/Crea la matriz

genera (a) ; //Genera elementos yv los deposita en las celdas
System.out.println (“*Matriz A ™) ;

imprimemat (a); //Imprime la matriz

System.out.println (“Transpuesta “);
transp (a,fa,ca);
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if (fa==ca) {
System.out.println({“*Matriz cuadrada *);
diagonal (a) ;
}
periferia(a);
}
//Método para generar los datos de la matricz
static void genera({int [][] =){
Random aleatorio=new Random|() ;

for (int i=0; i<x.length; i++)
for (int 9=0; j<x[i] .length; j++)
x[i]l [J]l=aleatorio.nextInt (18)-5;
}

/ /Método para imprimir la matriz
static void imprimemat (int []1[] =x){
for (int i=0; i<x.length; i++){
for (int j=0; j<x[i].length; j++)
System.out.printf (“¥4d”,x[i] [1]})~
System.out.printlin();
b
System.out.println();
}

//Método para imprimir la transpuesta de la matriz
static vyoid transp (iat []1[] =y ant-fx, int cx) i
for (int 1=0; i<cx; i++){
for (int 7=0; j<f2; J++)
System.out.printf (“%4d”,x[]j] [1]1});
System.out.println();
}
System.out.println () ;
}

//Método para sumar los elementos impares de la diagonal
static void diagonal(int [][] =x=){
int i,suma=0;
for (i=0; i<x.length; i++){
if(x[1i] [1]5%2!=0)
suma=suma+x[i] [1];
}
System.cut.println(“Suma de elementos impares en diagonal
="+suma) ;

}
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//Método para sumar los elementos multiplos de 7 de la periferia
static wvoid periferia({int [][] =x){
int i,suma=0;
int fa=x.length; //Nimero de filas de la matriz

int ca=x[0].length; //Himero de columnas de la matriz

for (i=0; i<fa; i++) {

//8uma elementos multiplos de 7 de la columna cero
iF (1] [Q] % T==0)
suma=suma+x[1i] [0];

//5uma elementos miltiplos de 7 de la filtima columna
if(%2[i] [ca-1]1%T7==0)
suma=suma+x[1i] [ca-1];

for (int J=1; 9<fa=1; J++){
//5uma elementos de primera fila multiplos de 7
if(x[0][3]1%87==0)

suma=suma+x[0] [7];
//Suma elementos de Gltima fila multiplos de 7
if(x[fa=-1][j]%7==0)

suma=suma+x[fa-1]1[7];
}

System.out.println(“"Suma de multiples de 7 en periferia

="4+suma) ;

}

17.

import java.util.Scanner;

public class alumnos {

public static woid main(Stringl[] args){
Scanner leer = new Scanner (System.in);
int n, m, fb, ¢b, popo;

System.out.print ("No. de alumnos: “); n=leer.nextInt();

System.out.print (“*No. de materias por alumno: “); m=leer.ne-
xtInt () ;

int al[l[]=new int[n] [m+1]; //Arreglo de calificaciones y pro-
medios

String nom[]l=new String[nl; // Arreglo de nombres

int tem[]=new int[m+l]; //Arreglo para guardar nombres tempo-
ralmente

//mientras se hace el intercambio
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leedatos (nom,a,n,m); //Lee la informacién
pgpo=calcula(a,n,m); //Calcula promedios yv los guarda al final
ordenalos (nom,a,tem,n,m); //Ordena la informacién

imprimemat (nom,a,n,m,pgpo); //Imprime la informaciédn

} //fin de programa principal

//Método para leer la informacién
static void leedatos(String [] nom, int [][] a, int n, int m){
Scanner leer = new Scanner (System.in);
for (int i=0; i<n; i++){
System.out.print (“"Nombre: “};
nomlil=leer.nexti{);
for (int j=0; Jj<m; j++){
System.out.print (“Calif “+(j+1)+":");
alil[j]l=leer.nextInt();
}
}
}

/ /Método para calcular el promedic de los alumnos
static int calcula (int [][] a, int n, int m) {
int sgpo=0, pgpo=0;
int salum, palum=0;

int i, §=0;
for [(1=0: i<n; i4++Y¥
salum=0;

for (3=0; j<m; j++)
salum+=al[i] [j];

ali] [jl=salum/m; //Guarda el promedioc de cada alumno
sgpo+=alil []];
}

pgpo=sgpo/n;

return pgpo; //Regresa el promedio del grupo

}

//Método para imprimir la tabla

static void imprimemat (String [] nom,int [][] a,int n,int m,int
pgpo) {
e o e By (-
System.out.print (“Nombre s 1

for (int k=1; k<=m; k++)
System.cut.print (“Calif “+k+" %);

System.out.println (“Promedio”);

Eor (i=0; i<n; i++){
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System.out.printf(“%-10S\t",nom[i]) ;
for (3=0; Jj<m; Jj++)
System.out .printf (™%54d\t”,a[i]l[j]);
Svatem.out .printf(™%5d\n” ali] [3]);

}

System.out.println (“Prom. Gpo.="+pgpo):;

}

//Método ordenar los nombres y sus respectivas calificaciones

static woid ordenalos (String[] nom,int [][] a,int [] temp,int
n,int m) {

=1, @, X3

String t;

g=n:

while (i>0) {
4 =fps //intercambios realizados
c=c-1; //comparaciones a realizar
w=(]3: //posicién de los elementos

while (x<c){
if (nom[x+1l)].compareTo({nom[x]}<=0) {

//Intercambia nombres

t=nom|[x];

nom|[x]=nom[x+1];

nom|[x+1]=t;

//guarda las calificaciones temporalmente
for (int d=0; d<=m; d++)
temp [dl=alx] [d];

//pasa las calificaciones una posicién arriba
for (int d=0; d<=m; d++)
a[x] [d]=alx+1] [d];

for (int d=0; d<=m; d++) //copia las calificaciones de
temporal
a[x+1] [d]l=temp[d];

i++; /J/incrementa intercambios
}
x++; //incrementa posicién de elemento
}

}
}
}
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19.

import java.util.Random;
import java.util.Scanner;

Respuestas a los problemas nones

public class Desviacion estandar |
public static void main(Stringl] args) {

Scanner leer
iny . W, ¥
float promedio;

System.out.print (“n:
System.out.print (“w:
System.out.print (Mx:
int af[]l=new int[n];
genera{a,w,x);
promedio=media (a) ;
imprime (a,promedio) ;

“:I .
F
e

i

new Scanner (System.in);

ri=leer.rnextIht ] ;
w=leer. . nextInt () ;
x=]leer. .nextInt({):;

//Crea arreglo de n lugares

//Genera los datos y los guarda
//Encuentra la media aritmética

// Imprime la informacién

}

//Método para generar los datos del arreglo e imprimirlos

static wvoid genera(int [] a, int w, int x){

Random aleatorio=new Random() ;

System.out.println(“Datos generados entre “4+w+” y “+x4+":");

for (int i=0; i<a.length; i++) {
ali]l=aleatorio.nextInt (x-w+l) +w;
System.cut.print(al[i]l+" “):
}

System.out.printlni();

}
//Método para calcular la media de los datos

static float media(int [] a){
int suma=0;
for (int i=0; i<a.length; i++)

suma+=a[i];
return (float)suma/a.length;
}

//Método para imprimir la tabla
static wvoid imprime(int [] a,float promedio) {
int suma=0;
double sdif=0;
//Iprime la tabla
System.out.println (“Obs\tDatos\t\t (xi-xmed)2”);
for (int i=0; i<a.length; i++){
double dif=Math.pow((al[i]-promedio), 2);
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System.out.printf(™23d\t%5d\t L2 . 4E\n", (i+1),ali],dif);
suma+=afi];
sdif+=dif;
}

System.out.printf (“Suma= $5dN NS A \n", suma, sdif) ;

System.out.println();

System.out.printf (“Xmedia= %.4f\n",promedio) ;

double ds=Math.pow((sdif/(a.length=1)),1/2.0);

System.out.printf (YDesv. Estandar= %.4f\n”,ds);

21,

import java.util.Random;

public class RengPar RengNon {
static int arr[][]; // matriz donde se almacenaran los niimeros

//Metodo para generar un nimero impar o par, segin el parametro (c)

static int generar num(char c) {

Random aleat=new Random(); // se crea el objeto para generar alea-
torios

int -n=0:

switchic) {
case Yi’': // Si el parémetro es ‘if se genera un impar
do{
n=aleat .nextInt (50)+50; //Genera un numero de 50 a 99
}while (n%2==0) ;
break;

case ‘p': // 8i el parametro es ‘p’ se genera un par
do {
n=aleat.nextInt (50)+50; // Genera un num de 50 a 98§
}while{n%2i=0);
break;
b
return n; // S5e devuelve el ntmero generado

}

// Método para llenar la matriz con numeros
static wvoid meter nums en matriz(int x){
int columnas=x,r,c;
arr=new int[x][]; // Se definen solo los renglones del arreglo
System.out.println{*El arreglo tiene “+arr.length+” renglones”);
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//en cada iteracidn columnas se incrementa en 2
for (r=0; r<arr.length; r++,columnas+=2)
arr[rl=new int [columnas]; //se definen las columnas de cada

renglén

for (r=0; r<arr.length; r++){
for(c=0; c<arrlr].length; c++)
if(r%2==0) //Si es renglén par
arr[r] [c]l=generar num(‘p"’); //se mete aleatorio par
else // 81 es renglén impar
arr([r] [c]=generar num(‘i’); //se mete aleatorio impar

]

imprimir(); // Se hace el llamado al método imprimir

}

//método que imprime la matriz renglén por rengldn
static void imprimir () {
Nt oo
System.ocut.println(“En la matriz guedaron los wvalores “);
for (r=0; r<arr.length; r++){

for{c=0; c<arr|[r].length; c++)

System.out .print (arr[r] [e]+" M);
System.out.println();
}

}

//Programa principal
public static woid main (String[] args) |

//Comienza la ejecucién en main, llamando al método meter nums
en matriz

meter nums en matriz(4); // Se meten los aleatorios en la matriz
de 4 renglones

J
}

23,

public class Transnum f{
public static void main (String[] args) {
-E:ha]’_‘ P.'L[][]:{{‘l,rFEJ’,'E';’E';’E’,'EF},{‘4','0’,'1’}};

Sbrine s="";
int r, ¢, numero;
for(r=0; r<A.length; r++){

T g
R

for (c=0; c<Alr].length; c++)
s+=A[r][c]l; // en la variable s se concatenan los caracteres
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System.out.println(®La cadena es

numergo=Integer.parselnt (=) ;

381

“+s) ;

//8e convierte la cadena a entero

System.out.println(“Convertido a nimero y multiplicado por 2

es ““4numero*?) ;
}
}

Respuestas a capitulo 6

1. Respunda las sigu_ientes preguntas.

a) Simula 67, Smallwalk y C++.

¢} Herencia
¢) Polimorfismo
2 Ocultamiento de informacién

a) Objeto sonaja
marca: Fisher Price
tamano: 10 cms

edad recomendada: 3 a 10 meses
¢) Objeto memoria usb
Capacidad: 4 GB
espacio disponible: 3 GB
forma: hombre arafia
e) Objeto fritura
sabor: salado

fecha de caducidad: 25/dic/2014

nomébre: chetos

import java.util.Scanner;

public class RADIO ({

Modelacién comprensible, reutilizacion
de codigo, flexibilidad y escalabilidad.
Abstraccion

Encapsulamiento

Modularidad

Objeto bermudas
talla: 30

color: azul
material: mezclilla

Objeto revista
nombre: selecciones

periodicidad: mensual
niimero de hojas: 100

static Scanner leer=new Scanner (System.in);
private //atributos privados
int vol, estac, encen;
ff*******k*w****t**#*w** método constructor
RADIO(){ //constructor
encen=0; //al crear el objeto estd apagado encen=0
vel=3; // Se inicia con un wvolumen de 3
estac=1; [/ me inicia en la estacién 1
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System.out.println (“Radio Apagada”);
}
[ FEEFRxERARkk xR AR*F*+  método funcionar DE ACCESO PUBLICO
public void funcionar () {
int menu=0;
do {
System.out.println (* MENU \nl.-Encender2.-Apagar3.-
Sintonizar\n4.-Subir Volumenbh.-Bajar
Volumené6.-Abandonar”™) ;
System.out.println (“Que accion desea ejecutar?”);
menu=leer.nextInt() ;
switch (menu) { //8e ejecutan los métondos seqin la eleccidn

case 1: encender () ;break;
case :Z: apagar () ;break;
case 3: sintonizar() ;break;
case 4: subir wvol () ;break;
case 5: bajar vol () ;break;

case 6: System.out.println (“ADIOS"); |}
}while (menu!=6) ;
}
[ EREkkRkkk ek ki dbd matodo bajar vol de acceso privado
private void bajar wvol () {

if (encen==0) { //si no estid encendida
System.out.println ("IMPOSIBELE, ERadio Apagada”);
return; |

int opc=1;

while (vol>0 && opc==1) { //mientras sea posible bajar volumen
pintar lineas(};
System.out.print (“\nbajar mas? 1=5I 2=NO") ;
opc=leer.nextInt () ;

if (opc==1)
vol==; 1}
if (vol==0)

pintar lineas();
}
[/ *kkxkkddkkexekkiiries matodo subir vol de acceso privado
private woid subir wvol () {
if [(encen==i{) {
System.out.println (“"IMPOSIBLE, Radio Apagada”);
return; }
int opc=1;
while (vol<l(0 && opc==1) { //mientras sea posible subir volumen
pintar lineas();
System.out.print (“\nsubir mas? 1=5T 2=N0O") ;
opc=leer.nextInt () ;

if (opoc==1)
vol++; }
if (vol==10)

pintar lineas();
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}

[/ *rrxkkkrkkkkxkkkkrirk método encender de acceso privado
private void encender () {
if (encen==1)
System.out.println (“"Ya esta encendida”);
else |
System.out.println(“Se acaba de encender”);
encen=1;}

}

[/ *EEkxkrkkdxkkkrdkikkixkrik matodo apagar de acceso privado
private wvoid apagar () {

if (encen==0)

System.out.println (“Ya Apagada”);
else |
System.out.println(“Se acaba de apagar”);
ancen=0}; }

}

[/ FrrxkkkEkkkkxkkkkkxk* matodo sintonizar de acceso priwvado
private woid sintonizar () {
if (encen==0)1
System.ocut.println (“"IMPOSIBELE, Radio Apagada”);
return; }
int opc=l1,est;
while (cpc==1) { //mientras se desee cambiar de estacién
System.out.print (“\nQué estacién? 1 a la 10 ™);
est=lear.nextInt () ;
if [(est>=1 && est<=10)
estac=est;
pintar lineas{);
System.out.print(® Otra estacidén ? 1=5T 2=N0O") ;
opc=leer.nextInt() ;]

}

J[ FrEhkkkikkkkkkkrrxxkx*x mitodo pintar lineas de acceso privado
private void pintar lineas() {
int i=0;
if (vol==10)
System.out.print (“Volumen maximo “);
else if (vol==0)
System.out.print (“Sin volumen “);

else
System.out.print (“Volumen “);
while (i<vol) { //se imprimen lineas para simular nivel de
volumen
System.out.print (“|");
b By 7 74~

!

System.out.print (“ Estacidén “+ estac);
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}

}
LAl AA A SRR A CLASE PRINCIPAL DONDE ES CREADO EL OBJETO

public class RAD PRIN ({
public static wvoid main (String[] args) |
RADIO Sony=new RADIO(); // se crea el objeto Sony

// se envia el mensaje funcionar al cobjetoc Sony
//método funcionar es el tnico accesible

Sony. funcionar () ;
desde main

}

package ahorro alc;

class AHORRO{
private int cantidad;
AHORRO (int inicial) {
if (inicial>=0) // Se inicializa atributo con al parametro
cantidad=inicial;
// Si el parametro fue negatiwvo

cantidad=150;

else

}
(LAl AAS S METODD ahorrar

public void ahorrar (int cant) {
if (cant <=0) // 8i el parédmetro es negativo o cero

return; // salimos del metodo

else
cantidad+=cant; //se sumacant al atributo

}
LALPAAAAS ! METODO retirar

public int retirar (int cant) {
int x=0;
// 51 lo que se intenta retirar es mayor gque lo que se tiene en ahorro

if (cant>cantidad) {
x=cantidad; // % es lo maximo se puede retirar

cantidad=0; // ahorro queda en ceroc
// Se devuelve lo que se retiréd

return x;}
else if (cant>0) {
carntidad -=cant; //Se resta el retiro a la cantidad

return cant;} //Ge devuelve lo que se retiré

else
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return 0; // Se devuelve cero, no se pudo hacer retiro

}

LAl S METODO mostrar ahorro
public woid mmstrar_ahgrrgi}{
System.out.println (Al momento tienes un ahorro de $"+cantidad+”
pesos”) ;
}
}

L0000/ CLASE PRINCIPAL
public class Main |

public static wvoid main(String[] args)

// Se crea el objeto con 100 de ahorro

AHORRO alcancia=new AHORRO(100) ;

alcancia.mostrar ahorrof(); //Se muestra el ahorro actual

[/ Se retiran 50 pesos

System.out.println (“Has retirado “ 4+ alcancia.retirar (50)+ ™

pesos”);
alcancia.mostrar ahorro(); //Se muestra el ahorro actual
alcancia.ahorrar(235); // Se ahorran 235 pesos
alcancia.mostrar ahorrol(); //Se muestra el ahorro actual

//8e intentan retirar 300 pesos
System.out.println (“Has retirade “ + alcancia.retirar(300)+ ™
pesos”) ;

alcancia.mostrar ahorro(); //Se muestra el ahorro actual

}

package libreta;
import java.util.Scanner;

//Btributos de la clase, conocidos por todos los métodos
public class LIBRETA ({

private int num hojas,hojas limpias,hojas utilizadas;
private char A[]|=new char [150];

Scanner lcer=new Scanner (System.in); //objeto para leer datos

//método constructor
LIBRETA (int hojas) {
int i; // i sclo se conoce en este método
//8e acepta un maximo de 150 hojas
if (hojas>=10 && hojas<=150)
num hojas=hojas limpias=hojas;
else
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num hojas=hojas limpias=50; //50 hojas por default
hojas utilizadas=0;
for (i=0; i<150; i++)
A[i]='0'; /[/A todas las hojas se les pone la marca de lim-
pias
}

void arrancar hojas () {
int h; // h solo se conoce en este método
do{
System.out.print(“Que hoja quieres arrancar? 1- “+ num hojas+”
i
h=leer.nextInt() ;
//h dentro del rango de hojas existentes
if (h>0 && h<=num hojas) {
//utilizada sin arrancar
if{A[h-1]!="A" && A[h=-1]=="x"){

Alh-1]1=*A"; //se marca como arrancada
hojas utilizadas--;} // se decrementan las utilizadas
else if(A[h-1]!='A’ g& A[h=-1]=="0"){ //limpia sin arrancar
Alh-1]="A’;
hojas limpias--;} //se decrementan las limpias
else

System.out.println(“La hoja “+h+" ya fue arrancada”);
}
else
System.out.println (“"No existe tal hoja esta libreta solo era
de “+num hojas+” hojas”):
}while (h<=num hojas && h>0);
}

void utilizar hojas() {
int x;
do|
System.out.print(“"Cual hoja utilizaras?”);
x=leer.nextInt();
//x dentro del rango
if (x>0 && x<=num hojas) {
//hoja arrancada
if(A[x=-1]=="A")
System.out.println(“Ya estd arrancada”);
else if (A[x-1]=="x") //hoja utilizada
System.out.println(“Ya esta utilizada\n");
else |
Alx-1]1="'x"; //Se marca como utilizada
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hojas utilizadas++;
hojas limpias—-—;}
}
else
System.out.println (“"No existe tal hoja esta libreta solo
era de “+num hojas+” hojas”);
}while (x<=num hojas && x>0);

}

void mostrar caract () {
int i,a=0; //variables locales al mé&todo
for(i=0;i<num hojas;i++)

if{ A[i]=="A') //Las que tienen la marca de arrancada se cuentan
atT;
System.out.println( “Libreta de:”+num hojas+” hojas, "“thojas lim-
pias+

* estan limpias™+”,"+ hojas utilizadas+" estan utilizadas y “+a+
“ astan arrancadas”);

}

void agregar hojas(int e) {

int x:;
if (e<0) //e es el numero de hojas a agregar
return; //se sale del método
else

//agregar excederia el limite de 150

if (num hojas+e>150) {
x=150-num hojas; //x tiene las maximas gque se pueden agregar
System.out.print (“\n5e pudieron agregar “+x+” hojas”);

num hojas=150; //se agregan hasta llegar al limite
hojas limpias+=x; }

else | ;
num hojas+=e; //Se agregan las gque se indicaron

hojas limpias+=e;}
}
} //LRAVE FINAL DE LA CLASE

package libreta;

import java.util.Scanner;

public class Prin Libreta {

public static weoid main (String(]| args) |
Scanner leer=new Scanner (System.in);

LIBRETA scribe=new LIBRETA(10); //Se crea una libreta de 10 hojas
int x;
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System.out.println (“ANTES de enviar mensajes al ocbjeto se escri-
be, su estado es: “);
scribe.mostrar caract();
scribe.arrancar hojas();
scribe.utilizar hojas():;
Eystem.nut.prinE{“CuantaE deseas agregar?”);
x=leer.nextInt();
scribe.agregar hojas(x);
System.out.println (“DESPUES de enviar mensajes al objeto se escri-
be, su estado es: “);
scribe.mostrar caract();

}
}

11.

package fracciones;
import java.util.Scanner;

class Fracciocnes|

// atributos para numeradores y denominadores
private int numl,num,denl,denZ,num, comun denom;
Scanner leer=new Scanner (System.in);

// Método para ingresar los wvalores de las fracciones
public void ingresar fracciones () {
System.out.print (“Valor del primer numerador: “);
numl=leer.nextInt () ;
do {
System.out.print (“"Valor del primer denominador: “);
denl=leer . nextInt|() ;
twhile (denl<=0) ; //denominador no puede ser negativo

System.out.print (“"Valor del segundoe numerador: %);
numZz=leer . nextInt () ;
do {
System.out.print (“"Valor del segundo denominador: “);
denzZ=lecer.nextInt () ;
}while (den2<=0) ; //denominador no puede ser negativo

System.out.println(“Las fracciones ingresadas SOm:
“4numl+” /M+denl+ 7 vy “4+num2+”/“+denz) ;

}
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/ /Método sumar
public wvoid sumar() {

comun denom=denl*denz;

num=numl *den? + numZ*denl;

System.out.print (numl+”/"+denl+” + “+num2+”/"+denZ+” = “+num +
W/ teomun denom) ;

simplificar();

}

/ /Método restar
public void restar/() {
comun denom=denl*denZ;
num= (numl *den? - numZ*denl) ;
System.out.print (numl+”/"+denl+” - “+num2+”/"+den2+” = “+num
+" /" +comun denom) ;
simplificar(); -

}

/ /Método multiplicar
publiec wvoid multiplicar(){
comun_denom=denl*denz;
num=numl *num?2 ;
System.out.print (numl+”/"+denl+” * “4+num2+”/"+den2+"” = “+
num+” /"+comun denom) ;
simplificar(); -

}

/ /Método diwvidir
public woid diwvidir () {
if (num2==0) {
System.out.println (“"ERROR DIVISICN POR CERO no es posible
dividir “+numl+”/"+denl+ ™ / “+num2+"/"+den2) ;
return;

}

num=numl *den?;

comun denom= denl*num?2;

if({ ({numl<0 && num2<0) || num2<0) {

num#*==1;comun denom*=-=1;
}
System.out.print {(numl+”/"+denl+” / “+num2+”/"+den2+” = “+
num+”/*+comun denom) ;

simplificar();

}
//Método simplificar protegido, no accesible fuera de la clase
private wvoid simplificar() |
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boolean signo=false;
System.out.print(* que simplificado es “);
if (num==0) {

System.ocut.println (“0”) ;

return;

}
if (num<0) {

signo=true; //se enciende bandera del signo
num*=-1; // num se hace positivo para simplificarlo
}
int entermznumfcnmun_denﬂm; // se saca parte entera

int numeradornuevo=num$comun denom; //se saca parte fraccionaria

if (entero>=1) {
if (signo==true) //si era negativo se le devuelve su signo
entero*=-1;
System.out.print (entero+” “);
signo=false; // se apaga bandera de signo
}

for (int x=numeradornuevo;x>=2;x-=){
// se reduce parte fraccionaria
if (numeradornuevoix==0 && comun denom%x==0) {
numeradornuevo/=x; B
comun denom/=x;
}
}

// si resulta parte fraccionaria se checa la bandera de signo
if (numeradornuevo>=1) {

if (signo==true)
numeradornuevo*=-1; // se devuelve su signo
System.out.print (* “+numeradornuevo+”/”+comun denom); |}
System.out.println() ;
b

13.

//Definicién de la clase base
class FProducto|

// BAtributes de la clase

protected String descripcion,unidad vta;
protected int existencia;

protected float precioc u,ingresos;
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//Unico método de la clase
protected woid mostrar existencias() {

System.out.println(“Hay “t+existencia+ " “+unidad vta +" “+descrip-
cion+ M en existencia %) ;

}

//Método fijar precio
protected wvoid fijar precio(fleoat p){
precio u=p;

}

//Método wvender
protected wvoid vender (£loat cantidad) {
if (cantidad<=existencia) {
existencia-=cantidad;
ingresos+=cantidad*precio u;

}

//Método mostrar ingresos

protected void mostrar ingresos() {

System.ocut.println(“Hay “+existencia+” “t+unidad vta+” “+descrip-
cion +" en inventario y un total de $"+ingrescs+” en ingresos “);

}
} //Fin de la clase base

//8ubclase Resistol: recibe como herencia los elementos de la cla-

se //Producto
class Eesistol extends Productof

//Método Constructor de la clase

Resistol (float pu, String descrip, String uv, int exist) {
precio u=pu;

descripcion=descrip;

unidad wvta=uv;

ingresos=0;

existencia=—exist;

}

{/Método surtir
boolean surtir(int cajas, float precioxcaija) {
if (ingresos>=cajas*precioxcaia){
ingresos—-=cajas*precioxcalja;
existencia+=cajas*10; //cada caja trae 10 unidades de re-
sistol
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return true;
I
else {
System.out.println(“No hay suficientes ingresos para surtir
“+ cajas+ " “+unidad vta +" “+descripcion);
return false;
}
}

} //Fin de la subclase Resistol

//Subclase Clip: recibe como herencia los elementos de la clase
Producto

class Clip extends Producto{

/ /Metodo Constructor de la clase
Clip(float pu, String descrip, String uv, int exist) {
precic u=pu;
descripcion=descrip;
unidad vta=uv;
ingresEs:D;
existencia=exist;
}

//Método surtir
boolean surtir (int cajas, fleoat precioxcaja) {
if (ingresos>=cajas*precioxcaija) {
ingresos—-=cajas*precioxcaja;
existencia+=cajas;
return true;

!

else |

System.out.println(™No hay suficientes ingresos para surtir
"+ocajas+” Ttunidad wta +7 de “+descripcion];
return false;

!
J

}//Fin de la subclase Clip

15.
import java.util.Scanner;

class Sobrecar |
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//Primera wversidn del método sumar

publiec int sumar (int a, int b, int c){
System.out.print (“5e sumaron los wvalores “+a+”, “+b+", “+c);
return a+b+c;

}

//8egunda versidn del método sumar
public int sumar() {
Scanner leer=new Scanner (System.in);
int i=1, suma=0;
while (1!=0) {
System.out.print (“Dame un valor entero o ceroc para terminar:
it
i=leer.nextInt () ;
suma+=1;
}

return suma;

[/ /Tercera versidén del método sumar
public String sumar (String a,String b, String c, String d) {
System.out.print (“"Se sumaron los wvalores "“+a+”, Y“+b+", %“tct”,
“'Hj};
String suma=a.concat (b) .concat (¢) .concat (d) ;
return suma;
}
}

public class Sobrecargal

public static wvoid main(String[] args) {
//Creacion del objeto

Sobrecar objeto=new Sobrecar();

System.out.print (“Versidén para wvarios valores enteros\n");
System.out.println(“La suma fue “+objeto.sumar()):;
//1llamada & sumar

System.out.print (“Versién para 3 valores enteros, “);
System.out.println(® la suma fue “+objeto.sumar(23,45,56));
f/1llamada a sumar

System.out.print (“Versién para concatenar, “);

// llamada a sumar

System.out.println (™ la suma fue “+objeto.sumar (“hola ™, "soy “,"tu
“, "al'l‘lig-l.‘,}”} :| ;

}

}
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17

//Clase que contiene las distintas operaciones que se realizan de
// acuerdo al niimerc de pardmetros.

package sobrecarga operaciones;

public class operaciones {

//Método sin pardmetros

public wvoid operacion() {

System.out.println (“Hola”);

}

//Método con un parametro, solamente lo imprime.
public woid operacion(int a) {
System.out.println(a);

}

//Con dos parametros, los imprime e imprime la suma.
public woid operacion(int a, int b) |
System.out.printf (“td %4 Suma=%d\n”,a,b, (a+b));

}

//Con tres parametros. Los imprime, suma los dos primeros y le
/fresta el tercero.

public woid operacion(int a, int b, int c){
System.out.printf (“%d %d %d Suma=%d Resta=%d\n",a,b,c, (a+b), {(a+b-
c))i

}

//Con cuatro parmetros. Los imprime, suma los dos primeros, le
//resta el terceroc y al resultado lo multiplica por el cuarto.
public woid operacion(int a, int b, int ¢, int d){
System.out.printf (“%d %d %d %d Suma=%d Resta=%d multiplica=%d\
n”,a;b;c,d, (ath}, (atb=c]), (a+b=c)*d) ;

}

//Con cuatro pardmetros. Los imprime, suma los dos primercs, le

//resta el tercero, al resultado lo multiplica por el cuarto vy

//divide entre el gquinto.

public wvoid operacien(int a, int b, int ¢, int d, int e){

System.out.printf ("5d %d %d %d 3d Suma=%d Resta=3%d multiplica=%d"
+* Divide=%.2f\n",a,b,c,d,e, (a+b), (a+b-c), (a+b-c) *d, (float)

( (atb-c) *d) /e) ;
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//Clase que contiene el programa principal
package sobrecarga operaciones;

public class Scbrecarga operaciones |
public static wvoid main (String|[] args) |

//8e crea el objeto opera de la clase operaciones
operaciones opera=new operaciones();

opera.operacion(30,56) ;
opera.operacion(7,-4,8,10,8) ;
opera.operacion() ;
opera.operacion(14,3,50,4);
opera.operacion(-5,13,16) ;
opera.operacion(17);
opera.operacion(23,2,7,16,18) ;

}

19.
package scbre carga;

//Clase que contiene los métodos sobrecargados.
public class diferente {

//Método que recibe un entero vy lo eleva al cubo
statie woid encuentra(int =) {
System.out.println(x+” Al cubo= “+(int)Math.pow(x,3));
}

//Método que recibe un ntmero el radio del circulo y calcula
flal Ares

static void encuentra (Double x) {

System.out.println (x+" Area = “+3.1416*Math.pow(x,2));

}

[/Método que recibe una cadena y encuentra el niimero de vocales
//de la misma
static wvoid encuentra (String x) {
int wvoc=0;
char letra;
for (int i=0; i<x.length(); 1i++){
letra=x.charAt (i) ;
switch (letra){
case ‘a’:
case '‘a’:
case ‘e’:
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case ‘&’;:
case ‘i’':
case ‘i’:
case ‘o’:
case ‘o&':
case ‘u’:
case ‘0':
Voo T;
break;

System.out.println(x+” TIENE “+voc+” wvocales”);
}

//Métode que recibe una cadena y un nimero entero positive
//8i el niimero es menor que la longitud de la cadena, extrae
//esa cantidad de
// caracteres de la cadena, en caso contrario invierte la cadena
static woid encuentra (String x, int n){
int longitud;
String cadi;
longitud=x.length() ;
if (n<longitud) {
cadZ=x.substring (0, n);
System.out.println (x+” SUBCADENA= “+cadZ);
}

else

{

StringBuilder invierte=new StringBuilder (x);

cadZ=invierte.reverse () .toString|();
System.out.println (x+” INVERTIDA= “+cadZ);

}
}
}

//Clase que contiene el programa principal desde donde se llaman

//1los métodos

package sobre carga;

public class Sobre carga |

public static wvoid main (String(] args) ({
diferente opera=new diferentel();
opera.encuentra (M“imposible de creerlo”,12);
opera.encuentra (4.56) ;
opera.encuentra(™no se olvida si se practica”)
opera.encuentra (2) ;
opera.encuentra (“ojala fuera mas sencillo”,57)

l

et}

el
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Respuestas a capitulo 7

1.

/*Se importa la clase ActionEvent y ActionListener
*de awt para poder manejar los eventos */

import java.awt.event.ActionEvent;

import java.awt.event.ActionListener;

import javax.swing.¥*;

import org.netbeans.lib.awtextra.AbsoluteConstraints;

import org.netbeans.lib.awtextra.AbsoluteLayout;

public class Capitales grafico {

public Capitales grafico () {

f/ Se crea el contenedor de los elementos graficos
JEFrame ventana = new JFrame (“LISTA DE PATSES”):;

/*8e declaran e inicializan cuadros de texto con sus leyendas en-
tre paréntesis */

JTextField cod = new JTextField (“Ingresa Cédigo: “);

JTextField pais = new JTextField (“Cdédigos de Paises”);
JTextField mex = new JTextField (%1 México”);

JTextField ita = new JTextField ("2 Italia”);

JTextField suri = new JTextField (™3 Surinam”);

JTextField sus = new JTextField (“4 Suecia”);

f/ Se especifican los cuadros de texto no serdn editables
cod.=szetEditable (false) ;
pais.setEditable (false);
mex.setEditable (false) ;
ita.setEditable (false) ;
suri.setEditable (false) ;
sue.setEditable(false) ;

//8e crea un cuadro de texto con un valor predefinido de cero uno
final JTextField campoTextoPredefinido = new JTextField (“01");

// Se crea un botdén con la leyenda Mostrar info
JButton boton = new JButton (“Mostrar Info”);

// Se define el contenedor de tipo ARbsoluto
ventana.setLayout (new AbsoluteLayout());

ventana.setSize (300,200) ; //se especifica el tamafio del panel
ventana.setVisible (true); //se indica que sera wvisible el panel

//se determina que el panel no podri ser redimensiocnado
ventana.setResizable (false);
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//Indica terminar la ejecucidn del programa al cerrar ventana (panel)
ventana.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

//se agregan al panel los elementos, con sus respectivas coorde-
nadas

ventana.add (pais, new AbsoluteConstraints (20,10));

ventana.add (mex, new AbsoluteConstraints (Z20,35));

ventana.add (ita, new AbsoluteConstraints (20,60));
ventana.add(suri, new AbsoluteConstraints (20,85));
ventana.add(sue, new AbsoluteConstraints (Z20,110));
ventana.add(cod, new AbsoluteConstraints (Z20,135));

ventana.add (campoTextoPredefinido, new AbhsoluteConstra-
ints(120,135));

ventana.add (boton, new AbsoluteConstraints (170,130)) ;

// Evento de presionar el botén
boton.addActionlistener (
new ActionListener() |
public void actionPerformed (ActionEvent acs) |

// Se obtiene el texto contenideo en el JTextField
int valorcod=Integer.parselnt (campoTextoPredefinido.getText());
String msqg;
switch (valorcod)
{
case 1:
msg="Pais: México \nCapital: Distrito Federal \n” +
“Continente: Americano \nIdioma: Espafiol \n” +
“Moneda: Peso\n”;
break;
case 7:
msg="Pais: Italia \nCapital: Roma \n" +
“"Continente: Europeo \nldioma: Italiano \n"+
“Moneda: Euro\n”;
break;
case 3:
msg="Pais: Surinam \nCapital: Paramaribo ‘\n"+
“Continente: Africano \nIdioma: Holandés \n"+
“Moneda: Guinea\n”;
break;
case 4:
msg="Pais: Suecia \nCapital: Estocolmo \n"+
“Continente: Europeo \nIdicma: Sueco \nMoneda:”+
“ Corona Sueca\n”;
break;
default:
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import java.util.Random;
import javax.swing.*;

public class Aguila 5ol Scroll {
Aguila S0l Scroll(){

//Se crea la wventana donde aparecerin las salidas
JFrame ventana= new JFrame () ;

// Se crea el panel que permitira hacer scroll en la ventana
JScrollPane scroll = new JScrollPane() ;

ventana.add(scroll); // Se agrega el scroll a la ventana
ventana.setTitle (“"EJECUCION”); // Se da tituleo a la ventana

//se indica terminar ejecucidn al cerrar wventana
ventana.setDefaultCloseOperation (ventana.EXIT ON CLOSE) ;
ventana.setSize (250,200) ; // Se define tamafio de la ventana
// Se indican coordenadas x,v donde apareceréa
ventana.setLocation (400, 150);

String result=lanzar(); // Se ejecuta el método lanzar

// Se crea un control de &rea de texto para poner en el la salida
[/ resultante
JTextArea texto = new JTextArea (result);

//se indica hacer la wventana visible
ventana.setVisible (true) ;

//se determina que la ventana no podrd ser redimensionada
ventana.setResizable (false);

// Se activa el scroll de acuerdo al control texto
scroll .setViewportView (texto) ;

1

Lttt i it il d ) método lanzar A1 LELEELES T
public String lanzar () {

String lanzamientos = JOptionPane.showInputDialog(null,
“Cuéntos lanzamientos : “, “Ingresar lanzamientos”, 1);

//En variable salida se concatenaran resultados

String salida=" Resultados:\n\n";

Random aleatorio=new Random/() ;

int n, soles, x, aguilas, c¢;

n=Integer.parselInt(lanzamientos);
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soles=0; aguilas=0; c=0;
do {
//genera nimero entero aleatorio menor a 2
¥x=aleatorioc.nextInt (2) ;
if (x==1) {
salida+="Sol\n";
soles+=1;
}
else |
salida+="Aguila’\n”;
aguilas+=1;
}
[ e
} while (c<n);

salida+="\n\n"+soles+” Soles y “+aguilas+” Aguilas”;
return salida;

J

// Principal de programa

public static wvoid main (String|]| args) {

// Creacién del objeto

Aguila S0l Scroll b=new Aguila Sol Scroll();
}; // termina main

} // termina clase

import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JScrollPane;
import javax.swing.JTextArea;

public class Tablas GUI {
//S5e crea la ventana
JFrame ventana= new JFrame () ;

// Se crea el panel que permitird hacer scroll en la wventana
JScrollPane scroll = new JScrollPane();

// constructor
public Tablas GUI () {

ventana.add(scroll); // Se agrega el scroll a la ventana
ventana . setTitle (“EJECUCION”); // Se da titulo a la wventana

//se indica terminar ejecucién al cerrar ventana
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ventana.setDefaultCloseOperation (ventana .EXIT ON CLOSE) ;

ventana.setSize (200, 500) ; // Se define tamafio de la wentana
ventana.setLocation (400, 150); // Se indican coordenadas

//se indica hacer la wventana wisible
ventana.setVisible (true) ;

// Se crea un elemento de &rea de texto

JTextArea texto = new JTextArea (“"TABLAS DE MULTIPLICAR \n\n");
int a; b, o

for (b=1; b<=10; b++){
for (a=1; a<=10; a++){
c=a*b;
// Se agrega texto al elemento
texto.append (b+“X"+a+"="+c+"\n") ;
}

texto.append (“\n”); // Se agrega salto de linea al elemento
}

texto.append (“FIN \n"); [/ Se agrega texto al elemento

// Se activa el scroll de acuerdo al control texto
scroll.setViewportView (texto) ;

}

//Programa principal

public static wvoid main (String([] args) |
Tablas GUI cb=new Tablas GUI ();

}

import javax.swing.JOptionPane;
public class Pilas Colas GUI {
public statiec wvoid main (String[] args) |
PILA op=new PILA (3);
COLA oc=new COLA (8);
int opc=1;
while (opc!=3)} {
opc=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog (null, "ELIGE ™
+ “UNA QPCION: “\nl.-PILA\nZ.-COLA\n3.-SALIR DE EJECUCION"));
switch (opc) {
case 1: op.comenzar();
break;

FuNDAMENTOS DE PROGRAMACION ALFADMEGA




402 Respuestas a los problemas nones

case Z:oc.comenzar();
break;
case 3: JOptionPane.showMessageDialog(null, “FIN DE EJE-
cucCIoN., ... ™
+ “Bye Bye”,”"PRINCIPAL",1,null) ;break;
default: JOptionPane.showMessageDialog(null, “Esa opcidn
o L
+ “existe ™,”PRINCIPAL”,1,null);
} // del switch
} // del while

}//del metodo main
]

f#***##*‘ﬂ:**##**ﬂf**‘#*ﬂr CLASE PILA ******i##***##****##**#f

class PILA{
int [] arr; // Atributos de la clase pila para alumnos enteros
int indice;
publiec PILA{(int dim} // Método constructor
{
if (dim>0)
{JOptionPane.showMessageDialog (null, “Hay una pila para
“+dim+
“ vralores”, "TRABAJANDO CON LA PILAY,1,null);
arr=new int [dim];
indice=0; //pila vacia
}
}
public boolean verificar wvacia()
{
if (indice==0) // la pila esta wvacia
return true;
else
return false;

}
public boolean verificar llena()

{
if (indice==arr.length)
return true;
else
return false;
1
public wvoid apilar (int x)
{
if (verificar llena())
JOptionPane.showMessageDialog(null, "“No se puede apilar el “+4x+
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“ PILA LLENA”,"”TRABAJANDO CON LA PILA”,1,null);

else

[arr[indice]=x;

indice++;

}
}
public int desapilar()
{
if (verificar wvacia())
{JﬂptiunPane.éhnwﬂﬂssagenialng{null, “IMPOSIBELE DESAPILAR, PILA

VACIA”,
“TRABAJANDO CON LA PILA",1l,null);
return -1; //Restringe a que no se puedan almacenar el -1 en
el arreglo

}
aelse

{indice--;

return arr[indice];

}
}

publie void comenzar() //
{
int opc=1l,elem;
while (opc!l=4)
{opc=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog (“"ELIGE UNA
OPCION:"
+ ™ \nl.-Apilar nuevo valor\nZ.-Desapilar valor\n”
+ “3.=Imprimir valores existentes\n4.-Dejar la Pila”));:
switch (opc) {
case 1: if (!wverificar llenal))
{elem= Integer.parseIni}JﬂptiunPane.shannputDialng{“Qué s
+ “walor guieres apilar?”));
apilar (elem); // Recordar no dar -1
}
else
JOptionPane.showMessageDialog (null, "“IMPOSIBLE
APILAR, ™
+ “PILA LLENA”, "TRABAJANDO CON LA PILA",1,null);
break;
case /: elem=desapilar();
if (elem!=-1)
JOptionPane . showMessageDialog(null, %“Se desa-
pilo el ™
+ “wvalor “+elem,"TEABAJANDO CON LA
PILA",1,null);
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break;
case 3: impila/() ;break;
case 4: JOptionPane.showMessageDialog(null, “... DEJAS LA ™

+ “PILA...","TRABAJANDO CON LA PILA",1,null) ;break;
default: JOptionPane.showMessageDialog(null, “Esa opcidn
no W
+ “existe ™,”TRABRAJANDO CON LA PILA”,1,null);
} // del switch
} // del while
}// fin del método comenzar

public wvoid impila()
{
String cad="";
if (!wverificar wvacial))
{for (int i=0;i<indice;i++)
cad=cad.concat (String.valueOf (arr[i])+", %) ;
JOptionPane. showMessageDialog(null, “Los valores en la ™
+ “pila son: “+cad, "TRABAJANDO CON LA PILAY,1,null);

else

JOptionPane. showMessageDialog (null, “PILA VACTIA",6 "TRABAJANDO “
+ “CON LA PILA",1,null);

kR kAR ko dk kR kK T S EE S EESEEEESEEEXE S
£ CLASE COLA 7
class COLA{

String [] arr; // Atributos de la clase COLA, para alumnos
String

int indice;
public COLZ (int dim) [/ *****dkkdbidsr mdtodo constructor

{
if (dim>0)

{JOptionPane.showMessageDialog (null, "“Hay una COLA para
“+dim+
“ alumnos”, “TRABAJANDCO CON LA COLA”,1,nmull);
arr=new String [dim];
indice=0;//cola vacia

}

public boolean verificar wvaciaf()

{
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if {indice==0) // la cola estid vacia
return true;

else
return false;

!

public boolean verificar llena()

{

if (indice==arr.length)
return true;

else
return false;

}

public wvoid formar (String alumno)
{1if (verificar llena())
JDptiunPaﬁE.shanEssageDialngtnull,”Nﬂ se puede formar el
alumno “+4
alumno+” ,COLA LLENA” ,"TRABAJANDO CON LA COLAY,1,null);
else
[arr[indice]=alumno;
indice++;
}
}
public String despachar ()
{String despachado;
if (verificar wvacial))
{JOptionPane.showMessageDialog (null, “NO HAY NADIE FORMADO, ™
+ “COLA VACIA”,"TRABAJANDO CON LA COLA”,1,null);
return null;
}
else
{despachado=arr[0]; // alumno que serd despachado
racorrer(); //se reacomodan los alumnos desde la posicién 0
indice==;
return despachado;
}
}

publiec void recorrer|()

{
for (int i=0;i<indice-1;i++)
arr[il=arr{i+l];
}

public wvoid comenzar ()

{
int opc=1;
String alumno;
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while (opc!=4)
{opc=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog ("ELIGE UNA
OPCION:*
+ “ \ml.-Formar Alumno\n2.-Despachar Alumno\n”
+ “3.-Ver a Todos los formados\nd.-Dejar la Cola”));
switch (opc) {
case 1: if (!verificar llena())
{alumno= JOptionPane.showInputDialeg(“Z guien
+ “quieres formar?”);
formar (alumno) ;
1
else
JOptionPane. showMessageDialog (null, "“IMPOSIELE
FORMAR, ™
+ “COLA LLENA","TRABAJANDO CON LA
COLA®,1,null) ;
break;
case Z: alumno=despachar/();
if {alumnol!=null)
JOptionPane.showMessageDialog(null, "“Se des-
pacho a “+
alumno, "TRABAJANDO CON LA COLAY,1,null);

break;
case 3: impcolal() ;break;
case 4: JOptionPane.showMessageDialeog(null, “... DEJAS LA

OOTE o
“TRABAJANDO CON LA COLA”,1,null);break;

default: JOptionPane.showMessageDialog(null, %“Esa opcidn
no W
+ “existe “,“TRABAJANDO CON LA COLA",1,null);
} // del switch
} // del while
}// fin del método comenzar

P-uhlic v,nid_ lmp,,:ﬂ_la{} J,|"J,|" kEEEEEEETETEREFT TR LT T LR A EFZTET XX E

{
String cad="";
if (lverificar wvacial))
(for (int i=0;i<indice;i++)
//5e concatenan en cad los alumnos del arreglo
cad=cad.concat ({arr[1])+"\n”");
JOptionPane.showMessageDialog(null, "“Los alumnos for-
mados son: ™
4+ “\n"”+cad, “TRABAJANDO CON LA COLA”,1,null);

ATFAOMEGA JvENEZ, JIMENEZ, AIVARADO




Capitulo 7 407

else
JOptionPane.showMessageDialog (null, “COLA VACIA”,”TRABAJANDO

W

+ “CON LA COLA”,1,null);
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Apéndice A. Instalacion de NetBeans IDE

1) Antes de instalar el NetBeans IDE, se debe tener insralado el JDK (fava Development Kit, Equipo
de Desarrollo de Java). El JDK es un software que incluye herramientas utiles para desarrollar y

probar programas escritos en el lenguaje de programacion Java,

El JDK incluye el compilador de Java (javac.exe) y el intérprete de Java (java.exe), entre otros
COmponentes; los cuales permiten crear aplicacinnes en Java. De esta manera, un pmgr:unadnr
puede escribir en un blog de notas su programa para compilarlo y ejecutarlo con los elementos del
JDK; sin embargo, esto presenta mds complejidad porque al no tener una interfaz grafica (como
NetBeans IDE), el programador tiene que hacer todo desde linea de comandos. Para descargar el
JDK se recomienda ir a la pigina:

htep://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Alli aparecerd un botdén como el que se muestra en la Figura A.1 al cuil se le dari clic. Es probable
que aparezca una leyenda debajo como ° fava Platform (JDK) 7u7" o * Java Platform (JDK) 7u9”, esto quie-
re decir que la versién que se descargard es “la 7 con la actualizacién 7" para el primer caso o “la versién 7
con la acrualizacién 97 en el segundo caso; el JDK sufre acrualizaciones constantemente y se recomienda
bajar la versién mds reciente.

F:-_ java

Java Platform (JDK)

Figura A.1. Botdn de descarga del JDK.

Después de hacer clic en el botén, aparecerd una pdgina con un recuadro como el de la Figura A.2,
donde se deberd aceptar el acuerdo de licencia, por defecto estard seleccionado “Decline LicenseAgreement”
por lo que serd necesario seleccionar “AcceptlLicenseAgreement”.
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Java SE Development Kit Tu7

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

| Accept License Agreement 9 Decline License Agreement

Figura A.2. Aceptacion de la licencia del JDK.

Al aceprar los términos de la licencia, este recuadro cambiard y se mostrard en su lugar uno como el

que aparece en la Figura A.3.

Java SE Development Kit 7u7
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Thank you for accepting mmmm License Agreement for Java SE;

IS SO al e

i l.:.‘a::l.l

Figura A.3. Aceptacion de la licencia del JDK (segundo paso).

En la misma pdgina aparecerd una lista como la que se muestra en la Figura A.4; por lo que, el si-
guiente paso consiste en seleccionar la versién del DK dependiendo del sistema operativo en el que se
trabajard, para lo cual se le dard clic en la liga en azul de la columna “Download” del DK que se deseé

utilizar y se iniciard la descarga del archivo.

Product / Flle Description Flle Size Download
Linux x86 12063MB ¥ jok-TuS-linux-1586.rpm
Linux x86 92.85 MB ¥ jdk-Tud-linux-1586.tar.gz
Linux x64 118.82 MB # jdk-7u9-linux-x64.rpm
Linux x64 91.59 MB ¥ jdk-7Tu8-linux-x64.tar.gz
Mac OS X 143.47 MB ¥ jdk-7u9-macosx-x64.dmg
Solaris x86 135.14 MB ¥ |dk-Tu9-solaris-I586.tar.Z
Solaris x86 91.51 MB ¥ dk-7u9-solaris-i586.tar.gz
Solaris SPARC 135.7 MB ¥ |dk-7Tu9-solaris-sparc.tar.Z
Solaris SPARC 95.15 MB ¥ |dk-Tu9-solaris-sparc.tar.gz
Solaris SPARC 64-bit 228MB ¥ |dk-Tu9-solaris-sparcvd.tar.Z
Solaris SPARC 64-bit 17.51 MB ¥ |dk-Tu8-solaris-sparcv9.tar.gz
Solaris x64 22,48 MB ¥ |dk-7u9-solaris-x64.tar.Z
Solaris x64 14.94 MB ¥ jdk-7u9-solaris-x64.tar.gz
Windows x86 88.35 MB ® jdk-7u9-windows-1586.exe
Windows x64 90.03 MB ¥ |dk-7Tu9-windows-x64.exe

Figura A.4. Lista de versiones del JDK.
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En seguida, serd necesario abrir la carpeta en donde se guardé el archivo descargado (véase Figura

A.5) y darle doble clic.

Organizar = Incluir en biblicteca Compartir con = Grabar Mueva carpeta =~ [l B
4% Favortos g Mambre ’ Fecha de madifice.. ' Tipo Tamafio
W Descargas ) jdk-TuT-windows-i586 17/05/20120552 ..  Aplicacian 50,453 KB
BB Eicritono
'1. Setios recrentes

4 = Eibliotecas
¥ _';_! Documentos
» =] Imagenes
' J" Musica
(5 Mueva biblicteca
B videos

8 Grupo en el hogar

h 1 elemento

Figura A.5. Archivo de instalacion del JDK.

Después de dar doble clic, aparecerd una ventana como la que se muestra en la Figura A.6.

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 7 Update 7

This wizard wall guide you thwough the installation process for the Java SE Development
Kit 7 Update 7.

The JavaFY SO is now ncuded as part of the 108,

Figura A.6. Primera pantalla de instalacion del JDK.

Serd necesario leer las instrucciones de las ventanas que aparecerdn para instalar el JDK, la tltima
de las ventanas serd la que se muestra en la Figura A.7; al oprimir el botén “close” se cerrari la venrana y
quedard instalado exitosamente el JDK.
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Java Sk Development Kt 7 Update 7 Sucoessiully Installed

Regicter Java for FREE and get:

- Notthcation of new versions, patches, and updates

- Spedal affers on Orade products, services and raining
- Aocess to =arly rel=as=s and dooumentahon

When nstafabon is complete . product and system dats will be colected and She 1DE
product regstration form will be presented. [f yvou do not register, this information wil
not be saved,

Figura A.7. Ultima pantalla de instalacién del JDK.

2) Una vez instalado el JDK, se instalaNetBeans IDE. Para descargarlo se recomienda ir al sitio web:
http://netbeans.org/downloads/

Aparecerd una pigina Web como la que muestra en la Figura A.8, en la cual serd necesario elegir
el idioma del NetBeans IDE y el sistema operativo, éstas opciones estin localizadas en la parte superior

derecha, tal como se indica con rectingulos rojos.
Existen diferentes versiones del NetBeans IDE:

» Java SE (Java Standard Edition, Edicion Estindar de Java), la cual tiene los elementos basicos

para desarrollar aplicaciones en Java.
Java EE (fava Enterprise Edition, Edicion Empresarial de Java), la cual tiene mds elementos que
la versién Java SE y permite crear aplicaciones mds complejas.

C/C++, permite programar en lenguajes C y C++.

PHF, permite programar en el lenguaje PHI.
All, proporciona todos elementos de las versiones Java SE, Java EE, C/C++ y PHP

r_‘.:ﬁj m I h Eﬁ Feifeam IOE | Kodlasrs Fiabon | Fupra Do 4 Gppot  Comrmndy | Parinen m -,

HIEE ! ralcad

MNelBears IDE 7.2.1 Download TP THBIR | Daeopom | R

Eva sddmm jopborml: | | n.:_“m L—:ﬁﬂ‘ 7| s L"'!.",“""'_.\,!_ —1_{J|
Sherzamreevess: Bygwdy Ciesos =
o edfwr s can wrma v T rE e

LES R TS o S P T T iy Py TR

Supporied lechraiogies ” Twen SR T BT Cilia+ HE
L tprhears Pafan S0 & &

= ke TE ] -

b Jam ™ ¥ ™

i lwmiE -

i L ME

¥ e Caed™ 3 Con il

L e+ £l

4 F ¥ B FE R F L
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i m=p L]
Surdied amovmn
L GhweaFidh e Opes Soimh rdtier 1.0 33 - -
L L B R L] L]
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Eows FEmA S 173 MA Sieen B0 FH Bt qd M3 L, 230 M4

Figura A.8. Descarga de NetBeans IDE.
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Para fines diddcticos se recomienda descargar la versién Java SE, para lo cual se da clic en el botén
“Download” de la columna de esta version. Se abrird una nueva pdgina como la que se muestra en la Fign-

ra A.9 y se iniciard la descarga del instalador del NetbeansIDE.

La descarga de MetBeans IDE 7.2 52 ha Inclada

e el wim Friwrwerial raek
'&{ Clcmmars, bmp Simgz i

Fellierm Sum om oul Del b aw sl s e
 Toar. i o et~y o e I

P T 0 Lo SF e s mra Ao Poglald T l'H.I.'hHH_.#’HI'.‘I.M‘rIlH'C'I-.'i--hH
T T N L EE LT i comr 09, 50 Bruim -
=By e L R 1 g LT O R e r e et WERS T

wercemied ma.

Roiap ey b sgpile | Trovsass dy pelp aide

B walirrimi

.
e LI--A1‘_| (T ! T -'l- Foah e
R ppp—— Lo en [ ".-lﬂ PR P |

e o m rled oo [CR=" o vrm @ o | mlele, mdea . L TR R ]
mmmmm [ A -
vher. wlea. [ LT
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Figura A.9. Descarga de NetBeanslDE (segunda pagina web).

Después; es necesario dar doble clic sobre el archive que se descargé, tal como se puede observar en

la Figura A.10.

CrpLw T robaic e BERoiRcE T Comairrcsn = Grwaar T E= 1 @

* Merax r torha dcreodeaa 1 3]

i
- L T st R IESHIT . Apkews WA 0
[ |'|.. PP S Y ] EOREIESE . Al mas ®Fin

« i S an o nocar

-

j h 2 slAmETa

_

Figura A.10. Archivo de instalacion de NetBeans IDE.

Al dar doble clic se abrird una serie de ventanas para realizar la instalacién, la primera de ellas se

muestra en la Figura A.11.

S nen il bl M ns T06 ey bt = Nglibeans 10E

Comlgunnny U irotadka ...

|
i

!

Figura A.11. Primera pantalla de instalacién de NetBeans IDE.
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La dltima ventana del instalador es la que se muestra en la Figura A.12, sélo serd necesario dar clic
en el botdn “Finish”, se cerrari la ventana y quedard instalado Netbeans IDE.

Chik Frragh b st the MetBeans [DE sehu.

Installation compleled seocesshully.
p  Tolausd the [DF, use sither the Shart menw o e MetBears deskiog oon,

To change nstaled components and add MelBieans plugns, use Flugn Manager that s an ntegral part of HetBeans
in

:?. Contribute o the Me feans project by provdng anorymous usage dads

& 1 you sgree o parbopate, the IDE vl keep sk of the bigh-Jevel feafires you use:
# The oollecied sromymous dats wll be submedited fo & ussge stalstos datshase gt reshesrs, ong server

Thee usage 52l bics will holp T derioprmen] (e (0 Betier Uroeriland Ll regurements and VerTine
imgresminenis i fubiee relsased, We Carvist and wil nol reverie-sngness Thal colecied data ie fnd spscifi
detii CONGETTING FOUr projecis. Sew more wiormipon

Figura A.12. Ultima pantalla de instalacién de NetBeans IDE.

Finalmente, en el escritorio aparecerd el icono de la aplicacidn, el cual corresponde al de la Figura
A.13. Cada vez que se deseé utilizar NetBeans solo se dari clic sobre ese icono.

Net Beans IDE
1.2

Figura A.13. icono de NetBeans IDE.

Apéndice B. Sintaxis para importar una clase de otro paquete

Para importar una clase que pertenece 4 un paquete diferente se requiere hacer uso de la siguiente sintaxis

en Java:

package pagquete que importara.paquete a importar;
import paquete a importar.clase a importar;

Por ejemplo, si se tienen en un mismo proyecto en NetBeans IDE, dos paquetes llamados arti-
culosDisponibles y tienda que asu vez tienen una clase cada uno, llamadas Zapatos y Ven-
ta articulos respectivamente, y se desea que la clase Venta_articulos pueda utilizar los atributos y
métodos piblicos (publie) de la clase Zaparos seria necesario codificar lo siguiente:
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Clase venta_articulﬂs

//Lineas para importar la clase Zapatos gque pertence a un pa
//diferente llamado articulosDisponibles

package tienda.articulosDisponibles;

import articulosDisponibles.Zapatos;

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

/*se puede crear un objeto de la clase Zapatos
porque al importarla ya es wvisible
con el objeto “wenta” se pueden acceder a los
atributos y/o métodos public de la clase Zapatos*/
Zapatos venta = new Zapatos ();

//se imprime el wvalor del atributo “precio”
System.out.println (venta.precio);

//se llama al método “imprimirTalla”
venta.imprimirTalla();

J/se modifica el wvalor del atribute “precio”
venta.precio=676.9;

//se imprime el valor del atributo “precio”
System.out.println(venta.precio);

Clase Eapatos

package articulosDisponibles;
public class Zapatos |

//atributos de la clase Zapatos
int modelo = T656;

public double precio = 349.50;
protected String tipo = “tenis”;
protected int color = 2;

private float talla = 24_.5f;

//métodos de la clase Zapatos
public void imprimirTalla () {
System.out.println(“La talla es="+talla);

}
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FLn;
349.5
La talla es=24.5
676.9

BUILD SUCCESSFUL (total time: 1 second)

-

Apéndice C. Instrucciones para agregar la biblioteca Absolute Layout

Para poder utilizar el administrador de elementos graficos Absolute Layour, es necesario agregar la biblio-

teca de Java a la que pertenece.

El primer paso consiste en ubicar la carpeta *Libraries” (Bibliotecas) del proyecto de NetBeans IDE

en el cudl se estd trabajando, véase Figura C.1.

: Projects 4 % |: Files

: Services

=& Capitulo_Interfaces
E} l@ Source Packages
= _' <default package >

@ Etiquetas_1.java

=dioGrafico.java

T

- |8 CuadroDialogoEntrada_1.java
----- @ CuadroDialogoEntrada_2.java
----- @ CuadroDialogoSalida_1.java
@ CuadroDialogoSalida_2.java

@ FichaDatosPersonales.java

Figura C.1. Seleccidn de la carpeta “Libraries”.

El segundo paso consiste en dar clic sobre la carpeta con el botdn derecho del mouse para que aparez-

ca el meni desplegable de la Figura C.2.
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:Projects 4 % Files  Services
= b Capitulo_Interfaces
Eﬂ Source Packages
B EE <default package >
|y CuadroDialogoEntrada_1.java
- |&Y CuadroDialogoEntrada_2.java
@ CuadroDialogoSalida_1.java
- &y CuadroDialogoSalida_2.java
@ Etiquetas_1.java
@ FichaDatosPersonales.java
@ promedioGrafico.java

mu.m

Add Project...
Add Library...
Add JAR/Folder...

: Librari Navi Properties Figura C.2. Menu desplegable
: oo 3 : - de la carpeta “Libraries”.

El tercer paso es seleccionar “Add Library” (Agregar Biblioteca). Al dar clic en esa opcion se abrird una
ventana como la que se muestra en la Figura C.3, de la cual se deberd seleccionar la biblioteca “Absolute
Layour” y dar clic en el botdn “Add Library” (Agregar Biblioteca).

mrﬂdi: Libraries:
= 1,1 Global Libraries

& [
B ActiveSync Java Wrapper Library
T ANT Contrib
S Beans Bindng
S CDC Buid System Ant Utilities
-8 CDC Java Embedded Clent Buid 5
® Copylibs Task
—§ Edipselink(JPA 2,0)
'8 Edipselink-ModelGen(JPA 2.0)
& Groovy 1.6.4
& Hibernate
& Hibernate A

& Jakarta Siide Ant WebDAV

& 1aua FF £ ADT Liheary
I b

okt

| AddLbrary | Figura C.3. Seleccion de la
biblioteca Absolute Layout.
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Como resultado, aparecerd en la carpeta de “Libraries” del proyecto de NetBeans IDE,

con el nombre de la biblioteca “Absolute Layout — AbsoluteLayout.jar”, véase Figura C.4.

Apéndices

nna Cﬂ.l']'."E-'tEl

- Projects 4l % |- Files | Services

=& Capitulo_Interfaces

= L Snurce Packages

= <default package >

|8y CuadroDialogoEntrada_1.java
- |& CuadroDialogoEntrada_2.java
|8 CuadroDialogoSalida_1.java
- E CuadroDialogoSalida_2.java
@ Etiquetas_1l.java
?g FichaDatosPersonales.java
@ promedioGrafico.java
Y.
EZ & Absolute Layout - AbsoluteLayout.jar
@) 10K 1.6 (Default)
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