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Unidad 1. Lenguaje de programacién orientado a objetos con Java

Unidad 1. Lenguaje de programacion orientada a objetos con Java

Conceptos basicos de la programacion orientada a objetos (POO)

El paradigma de la programacion orientada a objetos consiste en la representacion de la
realidad. En éste se manejan algunos conceptos béasicos como son: clases,
objetos, atributos, métodos y se caracteriza por emplear la abstraccién de datos, herencia,
encapsulamiento y polimorfismo.

Actividad 1.1. Realiza la siguiente tabla con las caracteristicas principales de la POO

CONCEPTO DEFINICION

Abstraccion

Encapsulamiento

Herencia

Polimorfismo

Organizacién general de un programa en Java
Para escribir un programa en Java lo primero que tienes que hacer es crear una clase,
utilizando un entorno de programacion IDE tal como: NetBeans, Eclipse, BlueJ etc.

A continuacion, se muestra un ejemplo de una clase con la estructura bésica.

/* Este es un programa simple de Java.

* Para revisar la estructura basica del mismo. (1)

*/

/**

* Este método se encarga de iniciar la ejecucion del programar Q)
* Este es el método principal del proyecto

*/

import java.util.Scanner; (2)
class Ejemplo {
//'Un programa de Java empieza con una llamada a main(). (1)

int numero; } (3)
string nombre;

public static void main(String argsl]) {
System.out.printin(“Primer programa de Java.”);

}
()
Comentarios (1)
Son una herramienta que sirve para apoyar la documentacién de los programas que
desarrollamos y asi facilitar su posterior comprensién por parte de alguna otra persona que
comprenda algo de Java.
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Unidad 1. Lenguaje de programacién orientado a objetos con Java

Java soporta tres estilos de comentarios:

e Comentarios en una sola linea. Pueden ser colocados en cualquier parte de nuestro
cbdigo en Java y comienzan por una doble diagonal //

e Comentarios de multiples lineas. Permiten comentar varias lineas del codigo. Estos
comentarios inician con /* y deben terminar con */, deben tener un comienzo y un final.
Todo lo que se encuentre entre estos dos simbolos de comentario es ignorado por el
compilador.

e Comentarios de documentacion (Javadoc). Son de especial utilidad al momento de
documentar no solo el codigo fuente, sino el proyecto como tal. Por medio de
herramientas externas, podremos generar de forma automatica la documentacion de un
proyecto Java, a partir de estos comentarios de documentacion o Javadocs.

Bibliotecas (2)

Una biblioteca en Java se puede entender como un conjunto de clases, que poseen una
serie de métodos y atributos. Estas bibliotecas facilitan muchas operaciones. De una forma
mas completa, las librerias en Java nos permiten reutilizar codigo, es decir que podemos
hacer uso de los métodos, clases y atributos que componen la libreria evitando asi tener
gue implementar nosotros mismos esas funcionalidades.

Identificadores (3)
Son el nombre que le asignamos a nuestras variables, métodos, clases, constantes,
paguetes, objetos y demas elementos que conforman un programa Java.

Para poder definir un identificador valido, debemos de seguir las siguientes reglas:

Debe comenzar con una letra, un simbolo de subrayado () o un simbolo de délar($). Los
siguientes caracteres pueden ser letras, digitos, simbolos de subrayado o simbolos de
dolar.

Las mayusculas y minusculas se consideran diferentes.

Son validos los siguientes identificadores.

edadMaxima, edadmaxima, monto_total, sueldo_bruto, suelbru, $ganancia, notal, nota2,
importeCompra

Identificadores No validos.

lcuenta (no puede comenzar con nimero)

monto total (no puede haber espacios en blanco)

premio# (contiene caracter invalido #)

final (no puede ser una palabra reservada del lenguaje)

continue (no puede ser una palabra reservada del lenguaje)

Note que los identificadores edadMaxima y edadmaxima no son iguales dado que M
mayuscula no es lo mismo que n mindscula.
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Actividad 1.2. Indica cudles de los siguientes identificadores son validos en Java. Si el
identificador no es valido explica por qué no lo es.

1) registrol 2) lregistro 3) archivo_3 4) while

5) $impuesto 6) afio 7) primer apellido 8) primer_apellido
9) primer-apellido  10) primerApellido  11) Tom’s 12) C3PO

13) 123# 14) PesoMaximo 15) %descuento 16) Weight

17) $$precioMinimo  18) _$Unico 19) tamafio_maximo 20) peso.maximo
21) Precio___ 22) matricula? 23) cuantoVale 24) high

25) barca 26) piraguista 27)B_011 28) X012AB

29) 70libro 30) nombre&apellido 31) 0X1A 32) else

Palabras reservadas

Las palabras reservadas, como su hombre lo indica, son palabras las cuales el lenguaje de
programacion ya ha reservado para realizar ciertas tareas. En Java actualmente existen 50
palabras reservadas.

Algo importante a tener en cuenta es que las palabras reservadas no pueden ser utilizadas
como nombres de variables, clases o métodos.

Sentencias

Las sentencias son, a grandes rasgos, equivalentes a las oraciones del lenguaje natural.
Una sentencia es una orden que se le da al programa para realizar una tarea especifica,
esta puede ser: mostrar un mensaje en la pantalla, declarar una variable (para reservar
espacio en memoria), inicializarla, llamar a una funcién, etc. Las sentencias acaban con
punto y coma (;). Este caracter separa una sentencia de la siguiente. Normalmente, las
sentencias se ponen unas debajo de otras, aunque sentencias cortas pueden colocarse en
una misma linea. He aqui algunos ejemplos de sentencias

inti=1;

import java.awt.*;

System.out.printin("El primer programa");
rect.mover(10, 20);

Tipos de datos primitivos

Se cuenta con 8 tipos de datos primitivos, cuatro son para valores enteros, 2 son para
valores con punto decimal, uno es para almacenar un caracter, y uno mas para datos
booleanos, que solo puede tener valor de verdadero o falso.

Tipo Tamafio Valor Minimo

primitivo
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byte 8 bits -128 127 Byte

short 16 bits -32,768 32,767 Short

int 32 bits -2,147,483,648 2,147,483,647 Int

long 64 bits -9,223,372,036,854,775,808 | 9,223,372,036,854,775,807 Long

float 32 bits -3.4028235E + 38 to -1.4E —|1.4E-45 to 3.4028235E + 38 Float
45

double 64 bits -1.7976931348623157E +|4.9E - 324 to Doble
308 to -4.9E-324 1.7976931348623157E + 308

char 16 bits Unicode 0 Unicode 2 Caracter

boolean | - false (no es valor minimo) true (no es valor maximo) Boolean

Bloque de cbdigo (7)

Es un grupo de sentencias que se comportan como una unidad. Un bloque de cédigo esta
limitado por las llaves de apertura {y cierre }. Como ejemplos de bloques de cddigo
tenemos la definicion de una clase, la definicion de una funcion miembro, una sentencia
iterativa fOr, los bloques try ... catch, para el tratamiento de las excepciones, efc.

Operadores
Operadores Aritméticos

Se utilizan para realizar operaciones aritméticas simples en tipos de datos primitivos.

ra Ejemplo de Resultado del
erador Descripeién
Op pe expresién ejemplo

- operador unario de cambio de signo -4 -4
+ Suma 2.5 + 7.1 9.6
- Resta 235.86 103.5 |132.1
* Producto 1.2 * 1.1 1.32
/ Division (tanto entera como real) 0.050 / 0.2 0.25

7/ 2 3
% Resto de la division entera 20 8 7 6

Operadores Aritméticos Incrementales

Los operadores aritméticos incrementales son operadores unarios (un Unico operando).

= Ejemplo de M
Operador Descripcién expresién Resultado del ejemplo
++ Incremento 4++ S
i++ primero se utiliza la variable y luego se a=5;
incrementa su valor b=a++; a vale & y b wale 5
++1i primero se incrementa el valor de la variable | =27
v luego se utiliza b=++a; a vale 6 y b wvale &
—— decremento 4-- 3
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Operadores Aritméticos Combinados

Combinan un operador aritmético con el operador asignacion. Como en el caso de los
operadores aritméticos pueden tener operandos numéricos enteros o reales y el tipo
especifico de resultado numérico dependera del tipo de éstos. En la siguiente tabla se
resumen los diferentes operadores de esta categoria.

Operador Descripcién Ee]:::.l:;;ﬂie Resultado del ejemplo
+= Suma combinada a+=b a=at+b
—= Resta combinada a-=b a=a-b
*= Producto combinado a*=b a=a*b
/= Divisién combinada a/=b a=a/b
%= Resto combinado a%=b a=a%b

Operadores De Relacion

Realizan comparaciones entre datos compatibles de tipos primitivos (numéricos, caractery
booleanos) teniendo siempre un resultado booleano. Los operandos booleanos s6lo pueden
usar los operadores de igualdad y desigualdad.

Operador Descripeidn Ejemplo de expresion Resultado del ejemplo '

= igual que 7 == 38 false
1= distinto que 'a' I= 'k’ true
< MEnor que 'G' < 'B' false
> mayor que ' > 'a’ true
<= m:ngroig],alque 7.5 <= 7.38 false
>= mayor o igual que 38 >= 7 true

Operadores Logicos y/o Booleanos

Se usa ampliamente para probar varias condiciones para tomar una decision.

Ejemplo de

Resultado

Operador Descripcion expresion del ejemplo
.y . Ifalse true
! Negacion - NOT (unario) | (5==5) false
.. .. true | false true
| Suma logica — OR (binario) (5==5) | (5<4) frue
. . L true * fal t
~ Suma logica exclusiva — XOR (binario) Erzi 5) | [g {j? tiE:
g N true & false false
& Producto logico — AND (binario) (5==5) & (5<4) false
Suma logica con cortocircuito: siel primer | true || false rue
Il operando es true entonces el segundo se | (5==3) | [ (5<4) true
salta y el resultado es true
Producto 16gico con cortocircuito: si el false && true |false
&& primer operando es £alse entonces el (5==3)&&(5<4) | false
segundo se salta y el resultado es false

(o]
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Expresiones

Las expresiones son una combinacién de operadores y operandos. La precedencia y

asociatividad determina de forma clara la evaluacion. El orden aplicado es:

Paréntesis: ()

Unarios: + - !
Multiplicativos: * / %
Aditivos: + -
Relacionales: < > <=>=
Igualdad: ===

Y légico: & &&

O logico: | ||

Clases
Definicién

En la programacion orientada a objetos, el modelado de la realidad se realiza a partir de
clases. Las clases son un tipo definido por el usuario en el cual se especifican los atributos
y métodos de los objetos que se crearan a partir de la misma. Los atributos definen el estado
de un determinado objeto y los métodos son operaciones que definen su comportamiento.

Los atributos y los métodos forman parte general de una clase.

Ejemplo. Un Carro y este tiene

Atributos Métodos (Acciones)
(Caracteristicas)
> color > encender
> marca > acelerar
> km > frenar

Un objeto puede ser tanto tangible como no tangible ejemplo como una fraccion:

Atributos Métodos (Acciones)
(Caracteristicas)
>» numerador > simplificarse
> denominador » sumarse con  otra
fraccion

> restarse con otra
fraccion
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3
2

Se considera como un molde del que luego se pueden crear miultiples objetos, con similares
caracteristicas. Es una plantilla (molde), que define atributos (variables) y métodos
(funciones) Define los atributos y métodos comunes a los objetos de ese tipo, pero luego,
cada objeto tendra sus propios valores y compartiran las mismas funciones.

El modelado que se hace de la informacion y del comportamiento de los miembros de la
clase se hace dentro del dominio del problema, es decir, sélo se incluyen las partes que
son relevantes para poder resolver el problema planteado. Esto se conoce como principio
de abstraccion.

Ejemplo para el modelado de una Computadora y de un Celular

Computadora 4 Identificador de la Celular A Identificador de la
clase clase

namero de serie marca

marca modelo

procesador Atributos ndmero de serie

sistema operativo camara Atributos

memoria memoria

aula

encender la computadora Llamar

ejecutar programa colgar

almacenar archivos Métodos utilizar calculadora Métodos

cerrar programa

apagar la computadora

Sigue esta nomenclatura y podras identificar rapidamente a qué se refiere cada
identificador, atn sin conocer completamente la estructura de la clase.

e Clases: van capitalizadas e inician con mayusculas. Se recomienda redactarlo con
un sustantivo en singular.

e Atributos: van capitalizados e inician con minascula.
Métodos: van capitalizados e inician con mindscula y se incluyen paréntesis al
finalizar “()”. Se recomienda redactarlos con un verbo en infinitivo.

e Los métodos y atributos no incluyen el nombre de la clase, por ejemplo, si la clase
es “Celular” no se agrega un atributo “memoriaDelCelular” ni un método

11



Unidad 1. Lenguaje de programacién orientado a objetos con Java

“‘encenderCelular”, ya que es evidente que son elementos de “Celular”; en su
lugar hay que usar simplemente “memoria”y “llamar()”.

Actividad 1.3.

e Define una clase para un estudiante inscrito en una escuela con los
siguientes atributos: nombre, edad, escolaridad, direccion y sus
métodos asociados dar de alta, modificar y dar de baja.

e Define una clase para modelar un perro con siguientes atributos:
raza, edad, y peso y sus métodos asociados ladrar, comer y dormir.

¢Qué atributos y métodos podrias identificar para modelar el area de un
rectangulo?

e Nombre de la clase:
e Atributos de la clase
e Métodos asociados a los miembros de la clase:

Declaracion

Creacion de Clase y objetos
La forma basica para crear las Clases es de la siguiente manera.

public class Coche {

public: modificador de acceso
Coche: nombre de la clase
nombre de la clase constructores

Coche cochel = new Coche();
Coche coche2 = new Coche();
nombre del objeto

Si lo creas usando algin IDE como Eclipse, Netbeans o Bluej quedaria de la siguiente
manera:

12
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*

* Creacion de clases y objetos —
*

Coc| public class Coche
cocll {
cocll  J/Atributos
cocll  String marca;
String color;
Syst  intkm;

Syst
Syst  //Metodo

Syst  public static void main (String[Jargs){

Syst Coche cochel = new Coche();
Syst cochel.color ="oro";

} cochel.marca ="Audi";

}

Actividad 1.4. Utiliza cualquier IDE y crea una clase “Animal”’ con los siguientes atributos
raza, nombre y edad, adicionalmente tenemos dos constructores que reciben un nombre y
se lo asigna al animal, la raza y la edad.

Atributos

Definicion

Los atributos, también llamados datos o variables miembro, son porciones de informacion
gue un objeto posee o conoce de si mismo. Una clase puede tener cualquier nimero de
atributos o no tener ninguno.

Declaracion

Para declarar un atributo se hace de la misma manera que al declarar una variable
cualquiera, exceptuando por que se tiene que especificar el modificador de acceso. Se
declaran con un identificador y el tipo de dato correspondiente. Ademas, los atributos tienen
asociado un modificador que define su visibilidad segin se muestra en la siguiente tabla.

13
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Modificador Visibilidad

public Publica (+)
protectec Protegida / en la herencia(#)
private Pri\-’ﬂ.dﬂ.(':l
package De paquete (~)

Para encapsular por completo el estado de un objeto, todos sus atributos se declaran
variables de instancias privadas (usando el modificador de acceso private).

Ejemplo de declaracion de atributos en la clase Fecha
public class Fecha {
// Declaracion de atributos o variables miembro
private int dia;
private int mes;
private int ano;

// Declaracion de metodos . . .

}

Métodos

Definicion.

Son el conjunto de instrucciones que se definen dentro del cuerpo de una clase, los cuales
tienen por objetivo realizar una determinada tarea, y a los que podemos invocar mediante
un nombre.

Cuando se llama a un método, la ejecucion del programa pasa al método realizando la tarea
gue se especifica en el cuerpo, al encontrar la palabra return éste acaba, y la ejecucion
del programa continta a partir del punto donde se produjo la llamada.

Las ventajas de emplear métodos son:

e Se construyen programas modulares.
e El cddigo se reutiliza.

En el lenguaje de programacion Java existen 2 tipos de métodos: de instancia y de clase.
Un método de instancia esta siempre asociado a un objeto, esto significa que, para poder
emplearlo primero se crea un objeto; por otro lado, un método de clase es aquel que puede
ser invocado sin existir una instancia, en la definicion de un método de clase se agrega la
palabra reservada static antes del tipo.

En toda aplicacion escrita en el lenguaje de programacion Java, en alguna de sus clases,
debe de existir el método main () ; main es un método de clase (static), en virtud de
gue no es necesario crear un objeto para invocar, el método main() es el punto de inicio de
ejecucion del programa y el de salida.

14
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Declaracion.
La estructura general de un método es:

[modifVisibilidad] [modifFuncién] tipo nombreMétodo ([listaParametros])

[throws listaExcepciones]

[modifVisibilidad]: determinan el tipo de acceso al método.

tipo: tipo dedato devuelto: indica el tipo de valor que devuelve el método, es imprescindible
gué en la declaracién del método, se indique el tipo de dato que ha de devolver. El dato se
devuelve mediante la instruccion return, si el método es declarado void (vacio), el método
no devuelve ningun valor.

nombremétodo: para definir el nombre del método, hay que seguir las mismas reglas que
se especificaron para la creacién de identificadores.

[lista de parametros o argumentos]: indica los datos de entrada que recibe el método
para trabajar con ellos, cada argumento o dato debe especificar previamente su tipo de dato
y se escriben separados por comas; un método puede recibir tantos argumentos como sean
necesarios y en el caso de que no reciba datos, los paréntesis son obligatorios, aunque se
encuentren vacios.

Ejemplo completo:

Imaginemos que tenemos estacionado en el garaje un Ford Focus color azul que corre
hasta 260 km/h. Si pasamos ese objeto del mundo real almundo del software,
tendremos un objeto Automdvil con sus caracteristicas predeterminadas:

Marca = Ford Modelo = Focus
Color = Azul Velocidad Maxima = 260 km/h

Por lo tanto, dentro de una clase tendremos como variables de clase las caracteristicas
descritas anteriormente y como métodos tendremos en este caso concreto (frenar, acelerar,
retroceder, llenar combustible, etc...).

class Automovil {
/Il VARIABLES DE CLASE
private String marca;
private String modelo;
private String color;
private String velocidadMaxima,;

// CONSTRUCTOR QUE INICIALIZA LAS VARIABLES DE CLASE
public Automovil(String marca, String modelo, String color, String velocidadMaxima) {
this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.color = color;
this.velocidadMaxima = velocidadMaxima;
}
/| METODOS GETTER Y SETTER PARA PODER RECUPERAR O CAMBIAR
/I LOS DATOS DE LAS VARIABLES DE CLASE

15
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public String getMarca() {
return marca;

public void setMarca(String marca) {
this.marca = marca;

}
public String getModelo() {

return modelo;

}
public void setModelo(String modelo) {

this.modelo = modelo;

}
public String getColor() {

return color;

}

Métodos (getter y setter).

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, su esencia es la “clase”, dentro
de la cual se definen las variables (atributos) y los métodos, por lo general las variables
(atributos) se definen como privados, esta practica es conocida como “encapsulaciéon” lo
gue significa proteger los datos de modificaciones sin permiso, cuando las variables
(atributos) se encuentran ocultos solo es posible acceder a ellos a través de unos métodos
denominados “get” y “set”, también conocidos como “getters” y “setters”, los cuales son
meétodos especiales, que se declaran como publicos y tienen por propésito interactuar sobre
las variables declaradas como privadas.

» Getter. Get significa obtener, se usa para recuperar o acceder a un valor ya asignado a
un atributo y utilizarlo para cierto método, el método get regresa un valor por lo cual el
nombre del método debe ser precedido por el tipo de valor a retornar.

* Setter. Set significa establecer, sirve para asignar un valor a un atributo, el set no regresa
dato, asi que su valor de retorno debe ser void y siempre debe de tener un parametro de
entrada.

Objetos.
Definicion.

Es un componente autbnomo creado a partir de una clase, es una estructura de datos
existente en la memoria de la computadora que tiene atributos o datos almacenados por el
objeto y operaciones disponibles (métodos).

16
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H Objeto personail
nombre="Bruno"

Clase: Persona 5 peso=50.500
altura=1.60

Objeto personaZz2

> nombre="Jos&"
pre peso=40

altura=1.55
Atributos: nombre Sbjsto pe'rsona3 "
nombre="Blanca
peso
altura peso=60
altura=1.70

Declaracion (instanciacion).

Una clase es el plano que describe como es un objeto de la clase, a partir de la clase
podemos fabricar objetos, a ese objeto construido se le denomina instancia, y al proceso
de construir un objeto en la memoria de la computadora se le llama instanciacion.

NombreClase objeto = new NombreClase();

Donde:

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

Creacion de un objeto.

Para crear un objeto en Java se deben de comprender claramente dos conceptos
importantes, el primero es el nombre de la clase para la cual vamos a crear el objeto y el
segundo el método constructor que dicha clase posee, es decir, si el método constructor
recibe o no recibe parametros, es importante comentar que el método constructor sirve para
inicializar los atributos en el momento de la instanciacién, en la unidad 3 de esta guia se
maneja a detalle este aprendizaje.

Para crear objetos en el lenguaje de programacion Java, empleamos el comando new, con
este comando le indicamos a Java que se creard un nuevo objeto de una clase determinada,
en caso de qué él método constructor lo solicite le enviamos los pardmetros necesarios, el
formato para crear un objeto es el siguiente:

NombreClase objeto = new NombreClase();

Implementacion
Implementar un programa que, donde se cree una clase celular, con sus atributos: color,
modelo, marca, con dos constructores y los métodos llamar, cortar llamada, informar
caracteristicas y los métodos getters y setters que permiten acceder a los atributos de la
clase.
public class Celular {
//atributos de la clase

private String marca;

private String modelo;

private String color;

// constructor con parametros

17
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public Celular (String marca, String modelo, String color) {

this.marca = marca;
this.modelo = modelo;
this.color = color;

}

//constructor vacio
public Celular () {
}
// método hacer llamada
public void llamar (String nombre) {
System.out.println ("LLamando a "+nombre) ;
}
//método finalizar llamada
public void cortarLlamada () {
System.out.println ("Llamada finalizada");
}
//método para informar de la caracteristicas del celular
public void informarCaracteristicas () {
System.out.println(String.format ("Celular Marca: %s", marca));
System.out.println (String.format ("Celular Modelo: %s",modelo));
System.out.println (String.format ("Celular Color: %s",
color));
}
//getters y Setters
public String getMarca ()
return marca;
}
public void setMarca (String marca) {
this.marca = marca;
}
public String getModelo () {
return modelo;
}
public void setModelo (String modelo) {
this.modelo = modelo;
}
public String getColor () {
return color;
}
public void setColor (String color) {
this.color = color;
}
}

¢, Coémo crear un objeto de tipo Celular?

public class Test {

public static void main(String[] args) {

//creo un nuevo objeto de tipo celular, con el constructor vacio
Celular celular = new Celular();

// le asigno la marca, modelo, y color
celular.setMarca ("Nokia") ;
celular.setModelo ("1100") ;

18
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celular.setColor ("Gris") ;
//utilizo lo métodos, llamar, cortarLlamada e informar
caracteristicas
celular.llamar ("Pablo");
celular.cortarLlamada () ;
System.out.println();
celular.informarCaracteristicas{();

}

iJ) Testjava 532 | [J] Celularjava = e

1 package www.ecodeup.test; ~
- import www.ecodeup.ejemploclase.Celular;
4 4 import www.ecodeup.ejemploclase.SmartPhone;
5
5 public class Test {

public static void main(String[] args) {

9 // creo un nuevo objeto de tipo celular
10 Celular celular = new Celular();

o1 // le asigno la marca, modelo, y color

12 celular.setMarca("Nokia");

13 celular.setModelo("11€0");

A celular.setColor("Gris");

// utilizo lo métodos, llamar, cortarlLlamada e informar caracteristicas

celular.llamar("Pablo");

celular.cortarLlamada();

System.out.println();

celular.informarCaracteristicas();

& Console 53 ¢ 1 ¥ %‘ =
<terminated> Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jre1.8.0_101\bin\javaw.exe (2 oct. 2016 17:42:28)
LLamando a Pablo
Llamada finalizada
Celular Marca: Nokia

Celular Modelo: 1100
Celular Color: Gris

La clase Scanner.

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

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

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

Los pasos para hacer uso de la clase Scanner son los que se indican a continuacion:

® Importar la Clase java.util.Scanner.
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La clase Scanner pertenece a una libreria del sistema y para utilizarla debemos importarla
colocando la siguiente linea en la seccion de importacion de clases externas justo antes de
iniciar el cédigo de la clase.

import java.util.Scanner;

® Definicion del objeto de la Clase Scanner (instanciacion).

Para poder utilizar los métodos de la clase Scanner e ingresar datos debe instanciarse en
el objeto que deseamos utilizar para tener acceso a los métodos de la clase, en este caso
se crea una instancia en el objeto llamado teclado.

Scanner teclado = new Scanner(System.in); En donde:

Scanner teclado  Se define el objeto de tipo Scanner en la variable teclado
=new Scanner Se crea la instancia y se asigna a la variable

(System.in) Especifica el origen de los datos

Cuando se utiliza el canal definido por default o por omisién en el método System.in, este
se refiere al canal de entrada de datos desde el teclado fisico del computador.

De esta forma ya podemos utilizar los métodos de lectura desde el objeto instanciado
teclado.

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

® Método System.in

Es el método mediante el cual se ingresa informacién, representa el canal de entrada
estandar que por default corresponde al teclado de la computadora.

Ejemplo:
int edad;

Scanner teclado = new Scanner(System.in); System.out.printin(“; Qué edad tienes?: ”);
edad = teclado.nextInt( );

int edad;

Estamos declarando una variable de tipo int llamada edad la cual va a almacenar un
numero entero.

Scanner teclado = new Scanner(System.in);

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

System.out.printin(“; Qué edad tienes?: ”);
Estamos usando el método printin para preguntar al usuario por su edad.

edad = teclado.nextInt( );
20
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Estamos usando el objeto teclado para obtener la informacion del usuario, luego
empleamos el método nextint( ) porque vamos a leer un niamero entero, y por ultimo
estamos pasando el valor int a la variable edad.

® [ntroduccion de datos desde el teclado

Para ingresar datos utilizamos la instancia de la clase Scanner que hemos llamado teclado
con alguno de los métodos para la conversion del dato leido al tipo de dato que sea
requerido.

Tipo de dato | Definicion de Método paraingresar dato
variable

cadena String cadena,; cadena = teclado.next();
linea String linea; linea = teclado.nextLine();
booleano boolean valorLogico; valorLogico = teclado.nextBoolean();
entero int numeroEntero; numeroEntero = teclado.nextint();
entero largo | long numeroEntero; numeroEntero = teclado.nextLong();
flotante float numeroFlotante; numeroFlotante = teclado.nextFloat();
doble float numeroDoble; numeroDoble = teclado.nextDouble();

Métodos para ingresar datos por teclado.

Errores sintacticos y légicos.

Son aquellos que se presentan cuando dentro del cédigo no se respetan las reglas de
sintaxis y aparecen al escribir un programa. Tipicamente se detectan durante la etapa de
compilacion y son relativamente faciles de corregir. Si no se corrigen no es posible generar
el cédigo objeto o “codigo ejecutable” y por lo tanto no se puede ejecutar o “correr” el
programa. En este punto cabe mencionar que Java es un lenguaje en el que el codigo
ejecutable se representa por medio de los llamados “bytecodes”, este cddigo es ejecutado
por la maquina virtual de Java en cualquier dispositivo, lo cual lo hace ser multiplataforma.

Un ejemplo se presenta si en el momento de escribir el codigo definimos una variable de
cierto tipo y pretendemos ingresar datos de diferente tipo. Ejemplo:

int numeroEntero;
numeroEntero = teclado.nextLine();
Se produce el error de sintaxis, la forma correcta debe ser:

numeroEntero = teclado.nextint( );
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Actividad 1.5. Relaciona los siguientes conceptos.

Concepto

Descripcion

resolver un problema.

1 Abstraccién () a Conjunto de instrucciones que especifican la
secuencia ordenada de acciones a realizar, para

programacion
componentes de un programa.

2 Comportamiento () b Es una unidad dentro de un programa de
computadora, es una abstraccion utilizada en
diferentes

basadas en objetos.

3 Atributos () o Serie de conceptos y técnicas de programacion
para representar acciones o cosas de la vida real

distinguen por su existencia propia.

4 Clase () d Es una propiedad de los objetos que los

nombre, edad o peso.

5 Caracteristicas () e Son las variables de un objeto. Por ejemplo,

6 Encapsulamiento () f Nombre, color, raza, altura, etc, son de un
objeto.

7 Método main () g Es la forma en la que un objeto puede realizar
diferentes acciones.

8 Identidad () h Es parte de todas las aplicaciones Java, a su vez,
esta formado por un conjunto de instrucciones.

separado cualidades

desempefia un objeto.

9 Objeto () i Es un método por el cual consideraremos por
y funciones

10 Programacion () i Es la conjuncién de todos los elementos que
Orientada a Objetos pueden considerarse pertenecientes a una misma
entidad.
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ACTIVIDADES DE PROGRAMACION.

1.1Cree una clase llamada “ControlEscolar’ que contenga los siguientes atributos privados.

Nombre atributo Tipo de dato
Nombre Cadena
Domicilio Cadena
Semestre numero entero
numeroMaterias ndamero entero
Promedio numero decimal

1.2. Cree una clase llamada “Trabajador” que contenga los siguientes atributos privados.

Nombre atributo Tipo de dato
numeroEmpleado namero entero
Nombre Cadena
sueldoDiario numero decimal
diasTrabajados ndamero entero
importehExtras numero entero

e Construye los métodos publicos get Yy sets correspondientes a cada tipo
de dato.

e Construye el método sueldoSemanal, que debera ser “publico”, devolvera un
dato numérico de tipo decimal, y su propdsito es calcular el sueldo semanal de
un empleado de conformidad a lo siguiente: importeSemanal=(sueldoDiario *
diasTrabajados)+importehextras

1.3. Calcular el &rea y el perimetro de las siguientes figuras geométricas

v/ Cuadrado

v Rectangulo
v Triangulo

v Circulo

Unidad 2. Estructuras de control de secuencia en Java

Propdsito: Al finalizar la unidad el alumno:
Utilizard las estructuras de control de secuencia para la resolucion de problemas a través
del lenguaje de programacion orientado a objetos con Java.

Estructuras condicionales: simple y multiple
Las estructuras condicionales son sentencias que dirigen la ejecucion de un programa

dependiendo del resultado de una expresion logica.
Estructura if

Sintaxis de la estructura if:
' 23
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La sintaxis de la sentencia es:

Considera que:

v los bloques else if y else son optativos.

if (condicion)
{

[sentencias]

else if (condicidn)

{

[sentencias]

else if (condicidn)

{

[sentencias]

}

else

{

[sentencias]

}

Esta sentencia ejecutara el conjunto de sentencias que se encuentran dentro de las llaves

cuando la expresion légica sea verdadera. Si es falsa ese conjunto de sentencias jamas se

ejecutard y se procedera a evaluar la expresion légica de cada bloque else if. De no

evaluarse ninguna expresion légica como verdadera, se ejecutaran las sentencias del

bloque else.
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Ejemplo 2.1: Si x es igual a 0 entonces se mostrara el mensaje “El numero es par”, sino
se mostrara el mensaje “El numero es impar”.

if (x==0) {
System.out.printin(“El nimero es par”);

}

else {
System.out.printin(“El nUmero es impar”);

}

Ejemplo 2.2: Si p es mayor a 10 entonces se incrementa la variable i en uno y se muestra

el valor de i.

if (p>10)

.
| = I++;
System.out.printin (i);

El bloque de diagrama de flujo que representa este ejemplo es:

i
g,p>1O’?L.

no

Ejemplo 2.3: Si p es mayor a 10 entonces se incrementa el valor de i en uno y se muestra
el valor de i, sino se incrementa el valor de i en dos y se muestra el valor de p y el de i.

if (p>10)
L
| =i++;
System.out.printin (i);

I i+

L 4

else

{
i=i+2;
System.out.println (p,i);
}
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El bloque de diagrama de flujo que representa este ejemplo es:

si
¢',p>’10'?¥- i — 1 i |

no

I -— |+ 2

Estructura switch
Esta estructura se utiliza cuando se requiere comparar una variable de tipo entero contra
una lista de posibles valores.

La sintaxis de la estructura switch es:

switch(variable)
{
case valorl:
[sentencias]
break;
case valor2:
[sentencias]
break;

case valorN:
[sentencias]
break;

[default:
sentencias]

Ejemplo 2.4. En la siguiente estructura switch, se compara la variable n que es de tipo
entero y la cual representa el nimero de dia de la semana:
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El blogue de diagrama de flujo que representa este ejemplo es:

- si

=1 "lunes” >
™. Si

=27 "martes" >
e Si L

=27 "miarcolas" -

Mueves" -

.

I

iernes' Lt
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Ejemplo 2.5. Programa que obtiene soluciones de ecuaciones de segundo grado

Entrada Proceso Salida

a Obtener discriminante Mostrar el mensaje
“Soluciones complejas” o
mostrar los valores de x1y
c Si  discriminante<O  mostrar | X2

“Soluciones complejas” en caso
contrario obtener x1 y x2

b Toma de decision

public class Ecuacion2

{

public double a;
public double b;
public double ¢;
public double x1;
public double x2;

public double obtenerDiscriminante(double x,double y, double z)
{
double d=Math.pow(y,2)-4sx*z;
return d;

}

public double obtenerX1(double x, double y, double z, double d)
{

double ri=(-ytMath.sqrt(d))/(2*x);

return ri;

}

public double obtenerX2(double x, double y, double z, double d)
{

double r2=(-y-Math.sqrt(d))}/(2#x);

return r2;
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impert java.util.Scanner;
public class Principal

{
{

ecu.a=scl.nextDouble();
ecu.b=sc2.nextDouble();
ecu.c=sc3.nextDouble();

if (discriminante<@)

{
}

else
{
System.out.println("X1

System.out.println("X2

}

System.out.print("b = ");
Scanner sc2=new Scanner(System.in);

System.out.print("c = ");
Scanner sc3=new Scanner(System.in);

public static void main(String[] args)
Ecuacion? ecu=new Ecuaclon2();

System.out.print("a = ");
Scanner scl=new Scanner(System.1in);

double discriminante=ecu.obtenerDiscriminante(ecu.a,ecu.b,ecu.c);
System.out.println("El discriminante es "+discriminante);

System.out.println(“Soluciones Complejas”);

"+ecu.obtenerX1({ecu.a, ecu.b, ecu.c,discriminante));
“+ecu.obtenerX2{ecu.a,ecu.b,ecu.c,discriminante));

Ejemplo 2.6: Un aspirante para ingresar al CCH requiere por lo menos de 100 aciertos en
su examen de admision, pero siempre y cuando su promedio de la secundaria sea minimo

de 8. Sireune las caracteristicas mandar mensaje “Aceptado”

Entrada Proceso Salida
prom_secu Toma de decisién Si redne las condiciones
. . . Mensaje de “Aceptado”
no_aciertos Si no_aciertos es por lo menos

de 100 aciertos y prom_secu es
minimo de 8 escribe “Aceptado”

Implementacion del programa en Java
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£ Aspirante - IngresoCCH

Clase  Editar Herramientas  Opciones

Aspirante X

Compilar | Deshacer Cortar Copiar Pegar Buscar... Cerrar

public class Aspirante

{

public float prom_secu;
public int no_aciertos;

public void tomarDecision(float x, int y)
{
if (x>=8 && y>=100)
{
System.out.println("Aceptado”);

£ Principal - IngresoCCH

Clase  Editar Herramientas  Opciones
Principal X
Compilar | | Deshacer Cortar Copiar Pegar Buscar... Cerrar
public class Principal
{
public static void main(String[] args)
{
Aspirante al=new Aspirante();
al.prom_secu=9;
al.no_aciertos=123;
System.out.println("Promedioc = "+al.prom_secu);
System.out.println("No de aciertos = "+al.no_aciertos);
al.tomarDecision(al.prom_secu,al.no_aciertos);
i
¥

Actividad 2.1 En cada una de las siguientes situaciones selecciona la estructura
condicional que consideres mas conveniente o adecuada para representarla en Java.
Usa variables de acuerdo con el contexto. De ser necesario utiliza los bloques else if,
else y default. Nota: No se solicita que realices el programa.

1. En elsistema de pago de un restaurante, si la variable cuenta es mayor de 400, se
realiza un descuento del 10%.

2. En el registro de la base de datos correspondiente a cada empleado de una
empresa, si la variable anios es mayor a 5, la empresa aumenta a la variable

salario, el 2% por el valor de la variable anios.
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10.

11.

12.

13.

Unidad 3. Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia

“Estoy muy preocupado y debo estudiar mucho, ya que, si obtengo un promedio
inferior a 7 en Cibernética, me descontaran $100 a la cantidad de dinero que me
dan por semana”

“Me motiva pensar que si obtengo un promedio minimo de 8 me daran $100 mas
por semana, pero me estresa pensar que si no lo obtengo me daran $50 menos.
En el trabajo de Karla, si el nimero de ventas por semana es por o menos de 20
le aumentaran el sueldo 20%, sino solamente le diran que le “eche mas ganas”.

Si la edad de los empleados de la empresa Bachoco es minimo 20 y maximo 25
afios la empresa les da un 10% adicional a su salario.

Si obtengo un par al lanzar un dado perderé $20 de cierta cantidad, sino ganaré
$50.

Si el valor de la variable d es 0 mostrar el mensaje “raices iguales”, si el valor de la
variable d es negativo mostrar el mensaje “raices imaginarias, en cualquier otro
caso mostrar el mensaje “raices reales”.

Si tu estatura es mayor a 1.50 metros y no pesas més de 55 kilos podras ingresar
como edecan y tu sueldo base sera de $9000 mensuales, sino podran ingresar
como vendedora y tu sueldo base sera de $8000.

Si en tu examen obtuviste una calificacién superior a 8 o el nUmero de errores no
excede a 3 tendran un punto adicional en el examen.

Si tu calificacién es menor a 6 mostrar el mensaje “Reprobado”, si tu calificacion es
mayor o igual a 6 pero menor a 7.5 mostrar el mensaje “Suficiente”, si tu calificacién
es mayor o igual a 7.5 pero menor a 9.0 mostrar el mensaje “Bien” y si tu calificacion
es mayor o igual a 9.0 y menor o igual a 10 mostrar el mensaje “Muy bien”. Si tu
calificacion no se encuentra en ninguno de los rangos anteriores mostrar el
mensaje “Invalida”.

Si el valor de la variable num_sem es 1 se mostrara el mensaje “primero”, si es
valor de la variable num_sem es 2 se mostrara el mensaje “segundo”, asi hasta si
el valor de la variable num_sem es 6 se mostrara el mensaje “sexto”. En caso de
que la variable num_ sem no tome alguno de los anteriores valores, mostrar el
mensaje “invalido”.

Considerando el valor de las variables a, b y ¢, mostrar el mensaje “tercia” si las
tres variables tienen el mismo valor, mostrar el mensaje “par” si sélo un par de
variables tienen el mismo valor y mostrar el mensaje “nada” si los valores de las

tres variables son diferentes.
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14. Mostrar con letra el valor de un nimero entero entre 20 y 50. Si el nimero no esta

dentro del rango, mandar el mensaje “Numero no permitido”

Actividad 2.2 Desarrolla usando el compilador de Java, los siguientes programas:
a) Programa para mostrar el mensaje de “REPROBADO” si el promedio de 3
calificaciones es menor a 6 o si alguna de las calificaciones es menor a 6, en caso
contrario mostrar el mensaje “APROBADO”.

b) Programa que muestre y ordene de mayor a menor 4 nimeros cualesquiera.
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Estructuras de control de repeticién

¢, Qué es un contador y un acumulador?

Contador

Variable que inicia con un valor numérico, generalmente 0 o 1, y que va aumentando o
disminuyendo a condicién del programa. Por ejemplo: i++, significa que la variable «i»
aumentara su valor de 1 en 1.

Acumulador
También es una variable, como su nombre indica, va acumulando valores diferentes.
Por ejemplo:

SumadeCalificaciones = SumadeCalificaciones + Calificacion

La diferencia entre un contador y un acumulador es su incremento, en el contador el
incremento es una constante y en el acumulador es una variable.

Estructura repetitiva for
Repite un conjunto de sentencias mientras una condicion se cumpla. Por lo regular se usa
cuando esta determinado el nimero de veces que se ejecutaran el conjunto de sentencias.

for (inicio; condicién de paro; cambio) {

[sentencias]

Ejemplo 2.7

for (int iI=0;i<10; i++) {
System.out.printin(

i);

Ejemplo 2.8

Cddigo para mostrar en la pantalla los nimeros enteros entre el 1 y 100 utilizando el ciclo
FOR.

public class ejemplo
{
public static void main (String[Jargs){
for (int cont=1; cont<=100; cont++){
System.out.printin(cont);
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Ejemplo 2.9 Desplegar una tabla de multiplicar, del nimero pedido por el usuario.

Entrada

Proceso Salida

ndamero

Obtener y mostrar el multiplicar: | Mostrar cada uno de los
n i =r donde i empiezaen 1y | renglones que conforman
termina en 10 la tabla

public class Tabla

public int n;
public void mostrarTabla(int x)

for (int i=1;i<=10@; i++) {
System.out.println(x+" x "+i+" = "4x=*i);

{
{
}
}
{
{
}
}

import java.util.Scanner;
public class Principal

public static void main(String args[])

Tabla t=new Tabla();
System.out.print("Tabla de que numero = ");
Scanner scl=new Scanner(System.in);
t.n=scl.nextInt();

t.mostrarTabla(t.n);

Impresion de la salida de la ejecucién del programa
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£ Bluel: Ventana de Terminal - TablaMultiplicar

Opciones
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= 35
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= 56
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Actividad 2.3 Elabora un programa en Java para cada una de las siguientes situaciones:

a) Mostrar los primeros 200 pares del mayor al menor.

b) Mostrar los divisores de un numero.

c) Elevar un valor a de tipo real proporcionado por el usuario a un nimero b de tipo
entero también proporcionado por el usuario

d) Menciona si un nimero introducido por el usuario es primo o no.

Estructura repetitiva while
Repite un conjunto de sentencias. Se utiliza cuando el conjunto de sentencias se ejecutara
in indeterminado numero de veces.

while (condicion) {

[sentencias]

Ejemplo 2.10 Mientras la variable i sea menor a 5 se mostrara el valor de i y se
incrementard su valor en 1

while (i<5) {
System.out.printin( i);
i++;

}

Estructura repetitiva do while
La diferencia entre ciclo while y el ciclo do while consiste en que el conjunto de sentencias
por lo menos se ejecutara una vez.

do {
[sentencias]
} while (condicion); 35
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Ejemplo 2.11 Se mostrara el valor de i y se incrementara su valor en 1 mientras la variable
i seamenorab

do{
System.out.printIn( i);
i++;

} while (i<5);

Actividad 2.4 Elabora un programa en Java para cada una de las siguientes situaciones:
a) Unempleado dejara de capturar nombres hasta que haya capturado la frase “salida”
b) Se dara la oportunidad de introducir una clave hasta que sea la correcta. La clave

correcta es “7cchn7w’

c) Se solicita la clave personal al usuario y se le da tres oportunidades para hacerlo
correctamente. La clave personal es 4334.

d) Usando la estructura while para mostrar los nUmeros enteros entre 10 y 200.

e) Se selecciona de manera aleatoria una letra mindscula, el usuario no sabra cuél se
selecciond y tratara de adivinarla hasta que acierte la letra minlscula seleccionada
de manera aleatoria. También el programa contara el numero de intentos que el
usuario realizo.

f) Obtener el Minimo Comun Multiplo de dos numeros enteros proporcionados por el
usuario. Sugerencia: Utiliza un contador que inicie en a 'y su incremento sea de a en
a, donde ay b sonlos dos numeros introducidos por el usuario. Dejaras de
incrementar el valor de ese contador cuando el residuo de la division de b entre ese
contador sea 0. EI MCM ser4 el valor final del contador.

g) Programa que proporcione de manera aleatoria un nimero entero del 1000 al 9999
sin mostrarlo al usuario, €l tratara de adivinarlo y el programa mostrara mensajes
que le diran si el nimero que proporciond es mayor o menor al que debe de adivinar;
esto lo hard hasta que haya insertado el nimero de la computadora (aleatorio).
Finalmente, el programa debera de mencionar el nimero de valores que introdujo

para adivinar el nimero.

Arreglos

36



Unidad 3. Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia

Son conjuntos de variables en los que todos son del mismo tipo. Cuando se crea el arreglo
se determina el numero de variables que lo conforman y este no podra ser modificado. Cada
variable se llama elemento y se podra acceder a cada uno por medio de un indice, el cual

comenzara en cero, por lo que el ultimo seréa igual al tamafio del arreglo menos uno.

Arreglos unidimensionales

La sintaxis de su creacion es la siguiente:

TipoDeDato identificador[] = new TipoDeDato[longitud del arreglo];

int arreglo [] = new int [10]

/*se declara el objeto de tipo arreglo de enteros llamado arreglo y se aparta en memoria el
espacio para almacenar 10 enteros y se asigna al objeto arreglo */

Ejemplo 2.12 En la siguiente imagen observa que se crea una clase Alumno y en laimagen
subsecuente observa se declara el objeto de tipo arreglo de elementos Alumno llamado
grupo y se aparta en memaoria el espacio para almacenar 4 elementos de tipo Alumno y se
asigna al objeto grupo

Clase  Editar Herramientas  Opciones

I-AMHmo X | Principal X

Compilar Deshacer Cortar Copiar Pegar Busc

public class Alumno
{
String nombre;
int semestre;
double promedio;
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import java.util.Scanner;
public class Principal

{

public static void main(String args[])

{

Alumno grupo[]=new Alumno[4];

Scanner scl=new Scanner (System.in);

for (int i=6;i<=6;it+)

{
System.out.print("Dame el nombre del alumno "+(i+1)+" : ");
String nombre2=sc1.nextLine();

System.out.print("Semestre del alumno "+i+1+" @ ");
grupo[i].semestre=sc1.nextInt();

System.out.print("Promedio del alumno "+i+1+" @ ");
grupo[1].promedio=sc1.nextDouble();

Ejemplo 2.13 Programa que ordena un conjunto de nimeros enteros
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import java.util.Scanner;
public class Numeros {
int[] numeros=new int[6];

public void pedirNumeros(){
for (int i=0;i<numeros.length;it++){
System.out.println("nimero "+i);

numeros[i]=sc.nextInt();

¥

public void ordenarNumeros(){
int aux;int 1; int J;
for (1=6;i<numeros.length-1;i++)
{
for (j=it+1;j<numeros.length;j++)
{
if (numeros[il>=numeros[j])
{
aux=numeros[i]
numeros[i]=numeros[j];
numeros[j]=aux;

}
¥

public void mostrarNumeros(){
int i;
for (i=0;i<numeros.length;it+)
{
System.out.println(numeros[i])
i
i

Scanner sc=new Scanner (System.in)

bubllc class Principal {

public static void main(String[] args) {

Numeros numeros= new Numeros();
numeros.pedirNumeros();
numeros.ordenarNumeros() ;
numeros.mostrarNumeres() ;

}

Actividad 2.4 Elabora un programa en Java para cada una de las siguientes situaciones:
Solicitar un nimero entero, obtener y mostrar su equivalente en sistema de

a)
b)

c)
d)

numeracion binario.

Obtener la mediana de un conjunto de valores. Sugerencia: Debes de ordenar los

valores primero.

Obtener la moda de un conjunto de valores.

Solicitar al usuario n cantidades de ventas de un restaurante, mostrar las mayores

a $400 y mencionar cuantas son.

Arreglos bidimensionales
Los arreglos bidimensionales son conocidos como matrices y las dimensiones deben ser
numeros enteros al igual que los arreglos unidimensionales. Se crean usando doble

corchetes [] [], ya que representan el tamafio de filas por columnas que puede tener

<tipoDato> identificador[][I;
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Ejemplo 2.14: int ArregloDeEnteros[][];

Considera que:

¢ Un arreglo bidimensional necesita dos indices para acceder a sus elementos.

e Los valores iniciales se escriben entre llaves separados por comas.

e Losvalores que se le asignen a cada fila apareceran a su vez entre llaves separados
por comas.

e Elnumero de valores determina el tamafio de la matriz,

Ejemplo 2.15:

int [][] valores = {{4,3},{1,4}, {0,7}, {5,3}};

Se cred un arreglo bidimensional llamado valores de tipo int, de 4 filas y 2 columnas. Se le
asignaron valores iniciales.

Para recorrer una matriz se requieren dos estructuras for.

Ejemplo 2.16 Uso de un arreglo bidimensional

public class ArregloBi{
public static void main(String[] args) {
char arreglo[][] = new int[4][4];
for (inti = 0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j = 0; j < arreglo[0].length; j++) {
arreglo[i][j] = O;
if (i ==J){
arreglo[i][j] = 1;

}
}
for (inti = 0; i < arreglo.length; i++) {
System.out.printin();
for (intj = O; j < arreglo[0].length; j++)

System.out.print(arreglo[i]fj] + " ");

Actividad 2.5 Escribe un comentario a cada una de las lineas del cédigo anterior

Actividad 2.6 ¢Cual es la salida si se ejecuta el cédigo Java anterior?
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Unidad 3. Polimorfismo, constructores, colaboracion y herencia de
clases.

Propésito:
Al finalizar la unidad el alumno:

Implementara programas en Java utilizando polimorfismos, constructores,
colaboracion y herencia de Clases para aprovechar las bondades de la programacion
orientada a objetos.

Concepto de Polimorfismo.

El polimorfismo es una técnica asociada a la programacién orientada a objetos que permite
la posibilidad de que una referencia a un objeto de una clase pueda utilizarse también en
las clases derivadas de éstas, es decir, se refiere a la capacidad de clases derivadas de
utilizar un método de modo diferente.

También podemos decir que se refiere a la capacidad de los objetos de comportarse de
acuerdo con la funcionalidad requerida. Es decir, establece diferentes comportamientos
para los métodos del objeto, de manera que implementa diversas funcionalidades en
relacién con pardmetros recibidos a través de estos. Por ejemplo, se puede realizar una
suma de enteros que devuelvan enteros y reciba parametros enteros, 0 una suma de
valores flotantes donde se reciban parametros flotantes y devuelva un valor flotante. Ambos
meétodos pueden llamarse igual, pero se diferencian por los parametros que reciben. Por
Ultimo, podemos concluir diciendo que el polimorfismo es una caracteristica de la
programacion orientada a objetos en donde un método se comunica con clases diferentes,
y dependiendo de la clase con la que se tenga comunicacién, su comportamiento sera
completamente diferente.

Existen dos tipos de polimorfismos: dinamico y estatico.

El polimorfismo dinamico, llamado también polimorfico, es el que no incluye especificaciéon
alguna sobre el tipo de datos en el que opera; por ende, se puede utilizar en cualquier dato
gue sea compatible. Al polimorfismo dindmico se le conoce también como programacion
genérica.

El polimorfismo estatico, también denominado ad hoc, es aquel donde los tipos de datos
deben de ser explicitos y declarados en forma individual antes de ser utilizados.

Ejemplo 3.1

Veamos la siguiente clase que implementa cinco métodos, tres con un mismo nombre y dos
con otro nombre pero que estos reciben parametros de distinto tipo y devuelven resultados
también de diferentes tipos.

Una de las clases es para el manejo de cadenas, otra para enteros y otro para reales,
siendo las operaciones de suma y resta.
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public class EjemploPolimorfismo {

String sumar(String a, String b){

return a+b;

}

int sumar(int a, int b){

return a+b;

}

double sumar(double a, double b){
return a+b;

}

int restar(int a, int b){

return a-b;

}

double restar(double a, double b}{ return a-b;

}

Figura 3.1 Clase de un ejemplo de Polimorfismo.

Dentro de esta clase Ejemplo.Polimorfismo, creamos una clase principal.

public static void main(String [ ] args) {
EjemploPolimorfismo aux=new EjemploPolimorfismo{);
System.out.printin{“Suma de cadenas: “+ auwxX.sumar(
“junta ”,”palabras”));
System.out printin{“suma enteros: “ + aux.sumar(10,4));
System.out.println{“suma reales: * + aux.sumar(10.3,8.6));
System.out printin{“resta enteros: “ + aux.restar(4,9));
System.out printin{“suma reales: “ + aux.restar(16.4,7.2));

Figura 3.2 Clase Principal del ejemplo de un Polimorfismo.
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El programa completo quedaria como sigue:

Sarce | Hotoy [[@B-W-ARFEO(PLR (U0 &8
1
2 package ejemplopolimorfismo:
3
a4
5 public class BjemploPolimorfismo |
6| [ String somar(String a, String b){
T return a+b;
g - }
8 @ int sumar(int &, inc b){
10 return a+b;
11 = 1
12 & doubls smmar(doubls a, double bj{
13 return a+b;
J.Ii - }
15IF] int restar(int a,int b}l
18 return a-b;
i - }
18| & double POSESAT (double a,double b)(
1% recurn a-<b;
200 - 1
21
22| = public scacic void main({Scring(] args) |
23 EjemploPFolimorfismo aux=new EjemploPolimorfismo():
24 System.cut.println("suma de cadenas: "+aux.sumar ("junta ;" palabras™)}):
25 System.oubt.println("sums sntercs: "4aux.sumar(l0,4)):
26 System.out.println("suma reales: "+aux.sumar(l0.3,8.6)):
27 System.cub.println("resta enteros: T+auxX.restar(4,9)):
28 System.out.println("resta reales: "saux.restaE(l16.4,7.2)):
25 1
ﬂl}.
3l }

Figura 3.3 Programa de un ejemplo de Polimorfismo.

Al correr el programa se obtiene:

P
W suma des cadenas: junta palabras
;g suma enteros: 14

suma reales: 18.9
resta enteros: -5
resta reales: 9.2
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Figura 3.4 Salida del Programa EjemploPolimorfismo.

Concepto de constructor

Los constructores en Java son métodos que se encargan de dar un estado inicial a nuestro
objeto. Estos métodos tienen la caracteristica de que se llaman igual que la propia clase,
por lo cual debemos tener un método dentro de la clase que se llame igual que ella.

Cuando se crea un

objeto, debemos construir un constructor, sin embargo, si no lo

hacemos, Java construye un constructor por defecto.
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Podemos afirmar que todas las clases tienen constructores, ya sea que definamos uno o
no, porque Java proporciona automaticamente un constructor determinado. Una vez que
definimos un constructor, el constructor por defecto de Java ya no se usa.

Un constructor inicializa un objeto cuando se crea. Tiene el mismo nombre que su clase y
es similar a un método.

Vamos a construir un programa en donde se muestre un Constructor.

Ejemplo 3.2
Sarce ooy [ B-B-ABFRA(FLL(AU/0E LA
i
F] & ajemploconstructor!
3
4 = MiConstracter |
B i H
& ] MiConstructor ()i
T a-:l:l:l
-]
& }
10
il b
22
13 s EjemploConstrocter [
1%
1% [ main{Stcingl] azgs) |
16
17 MiConstructor X=nsw HiConstructor():
18 HiConatructer y=new MiConstructer():
1% System.out.println(x.§ + " Salida del wvalor imicial "+y.H):
20
21 - }
22
23 ¥
24

Figura 3.5 Ejemplo de un Constructor.

Al correr el programa se tiene:

: Output - EjemploConstructor (runj

W | 20 salida del valor inicial 20

BS | BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)
s

Figura 3.6 Salida del programa EjemploConstructor.

Implementacion de constructores con polimorfismo
Realizaremos un programa en Java en donde se muestre la manera en que se utilizan las
caracteristicas del Polimorfismo y constructores.
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Ejemplo 3.3

(7] @

Elaborar un programa en Java que calcule e imprima la permutacion ,,B., dandoa “n”y “r
como dato.

La permutacion solicitada se define como:

n!
- (n—r)!

TLPT
Donde n! nos indica el factorial de un nimero n entero no negativo definido como:
n! = 1x2x3x ...x (n — 1)xn
Por ejemplo:
31=1x2x3 =6

5!' = 1x2x3x4x5 = 120

Por definicién

ol=1'=1
Un ejemplo para la Permutacién seria:
b — 8! _ 1x2x3 ...x8 _ 40320 — 6720
> (@8-5! 1x2x3 6

Primero elaboramos el programa que llamamos Factorial que ser4 usado en nuestro
ejemplo.

Recordamos que el factorial de un nimero entero positivo “n”, denotado por n! se define
como sigue:

nl=1%2*3*..x(n—1)*n
Por ejemplo:

El programa en Java para calcular el factorial de un nimero n puede ser:

45



Unidad 3. Polimorfismo, constructores, colaboracién y herencia

00 =) i U e G B b

&

B b B e e e b e e e
OO =) N N R W R O D

B B B
L R =

i
p—

B
L5

[swee | 1oy (@ B-B-QARFBL|PELY (AU CE B

package factorial:
[E import java.util.Scanner;

public class Pactorial {

L]

}

iblic static void main(Stringl] args)
Scanner entrada=new Scanner (System.in):
int i,n:
double fact:
System.out.println("dame un nimero entero no negativo®):
n=gntrada.nexcInc ()7
fact=1;

for(i=l:i<=n;i++)

Syscem.out.printlin("El factorial "+n+"!="+fact):

fact=facc¥i;

Figura 3.7 Programa Factorial.

Al correr el programa se tiene:

: Qutput - Factorial (run)

SEST

dame un nimero entero no negativo

El factorial 5!=120.0
BUILD SUCCESSFUL (total time: 3 seconds)

Figura 3.8 Salida del programa Factorial.

Observacion: La variable fact se declara double para que se puedan realizar calculos mas
grandes del factorial, ya que, para enteros, después del nimero 10 los resultados del
factorial ya no son confiables.

Utilizando el programa Factorial elaboramos nuestro programa que llamaremos:
PermutacionPolimorfismo, quedando el cédigo de la siguiente manera:
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(Sorce oy (@B QB FBLIPLL (AU OE L
1
2 package permutacidnpolimorfisme;
3
4| B imporc java.ucil,.Scanner:
5
£
7 public class PermotaclénFolimorfismo |
]
8 [F] inc factorialmiint n){
1 int fact=l;
1l for{inc iml;iden;is+)
12 {
13 fact=fact*i;
14 ¥
15 recurn fact:
1§ - 1}
17 r = static void main(String(] args)
18 PermucaciénPolimopfisms aux=new PermucaciénPolimorfisme () :
19 Scanner sce=new Scanner (System.in):
20 System.out.println(“Dame =l wvalor de n");
21 int n=ag.nexcIne ()
22 System.out.println("Dame el wvalor de z%):
23 int ress. nexcIne ()
24 System.out.println(®el factorial de n &3 ="+aux.factorialn(nl):
25 1Nt veR-r;
26 System.out.println(®el factorial de n-r &3 ="saux.factorialn(v)):
27
L) Syatem.out.printlin(®la persutacion -"-F':I &3 ="jaux.factorialn(n) faux.faccoziala(n-g));
2% - b
30
3l ]

Figura 3.9 Programa PermutaciéonPolimorfismo.

La salida del programa para n=8 y r=3 es:

: Qutput - PermutacidnPolimorfismo (run)
w ruamn:.
W Dame el valor de n

=g

W Dame el wvalor de r

3

el factorial de n es =40320

el factorial de n-r es =120

La permutacidn nPr es =336

BUILD SUCCESSFUL (total time: 5 seconds)

Figura 3.10 Salida del programa PermutacionPolimorfismo.

Interaccién y comunicacion entre clases

Para mostrar un ejemplo de un programa en Java en donde se observe la interaccion y
comunicacion de las clases, utilizaremos el programa Factorial de una manera un poco

diferente a los anteriores.
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Ejemplo 3.4

Elaborar un programa en Java que calcule e imprima el valor de A dada por la expresion:

B3 — (!
C_ZB!+3
VD

A=

Dando los valores de B, C y D como datos, utilizando el programa de factorial como una

subclase de la clase principal.

El programa realizado puede ser:

S vy [BB-B-ATFERLE(PLB AV CE LI
1
2 package evaluarsxpresidm;
fia
| 4| 0 import java.util.Scanner:
i
L public class EvaluarExpresidn |
e
E 8| B public static void main(Stringl] args) {
. 5 | Scanner SNCERAAE= new Scanner (System.in):
| 10 int B.C,D;
' 11 double Kk
| 12 System.out.printin ("dams B%);
| 13 E~gntrada.nextIac():
| 14 System.out.println("dame C"});
E 15 C=entrada.nextInt():
| 16 System.out.printin(™dams D");
17 D=encrada.nextine () :
18 A=(double) (Math.por (B, 3)-factorial (C) ) F(C- (2= factorial (B)+3) /Math.sqrt(D)):
| 19 System.out.println("El valor de A = "+ A):
| 20 - }
. 21 public static int factorial(int n)
i 22| £ {
23] | int fact=l:
24 int iz
25 for(i=l;i<=n; i4+4)
| 26 1
| 21 fact=fact*i:
| 28 }
| 28 return fact:
| 30 L ¥
| s1f 3
i

Figura 3.11 Programa EvaluarExpresion.

Probando con B=2, C=3 y D=9, tenemos la siguiente salida:

: Duftput - EvaluarExpresidn (run)

dame B

2

dame C

3

dame D

2

El wvalor de A = 3.000000000000001

BUILD SUCCESSFUL (total time: 7 seconds)

EE¥E

Figura 3.12 Salida del programa EvaluarExpresion.
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Observacién: En este programa se evitd el uso de la variable auxiliar aux.

Herencia

La herencia en la programacion orientada a objetos es la facilidad mediante la cual una
clase hereda las propiedades y métodos publicos de otra. La herencia permite compartir
métodos y datos entre clases, subclases y objetos.

Por medio de la herencia podemos definir una clase a partir de otra ya existente. Podemos
llamar a la existente super clase y a la segunda subclase.

Con la herencia podemos reutilizar codigo de nuestro programa. Las subclases pueden
utilizar el cédigo de la super clase sin tener que volver a definirlos en cada una de ellas.

La herencia en Java tiene la siguiente sintaxis:

public class B extends A {

Lo cual nos dice que una clase B hereda de una clase A

Ejemplo 3.5

Analizaremos la Herencia en Java construyendo dos clases: Una llamada Trabajador y otra
llamada Docente.

La clase Trabajador tiene los atributos Ct (clave de trabajador) y nombre.

// Super Clase Trabajador
public class Trabajador {
private String ct;
private String nombre;
public String getCt () {
return Ct;
H
public void setCt(String Ct) {

this.Ct=Ct;
H
Public String getMombre() {

Return nombre;

¥
Public void setNombre(String nombre) {

This.nombre=nombre;

}

Figura 3.13 Cdédigo de la Super Clase Trabajador.
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J/ La subclase Docente

public class Docente extends Trabajador{
private String materia;

public String getMateria () {

return materia;

!

Public void setMateria(String materia) {

This.materia=materia;

h

Figura 3.14 Cadigo de la subclase Docente.

La super clase Trabajador tiene los atributos: Ct y nombre que hereda a la clase Docente,
la cual tiene a su vez el atributo materia como propio.

Implementacion de la herencia de Clases

Describimos la implementacién de la Herencia en Java con el codigo del siguiente ejemplo:

[Sowce Mooy @ E-F- R RDFEL|IPLED (G 0D & 3
1
2 package ejemploherenciaclase;
3
4| £ imporc java.util.Scanner;
5
£ E ~lazas EjemploHerenciaClase {
@ = - abstract class Operaciones {
g int Wi,V sulcado:
) Scannar entrada=new Scanner(System.in):
10
11| B public void SolicitarDatos() {
12 Systenm.out.println("Dame el primer Valor™):
13 Fl=pntrada.nextInt ()
14 System.out.println("Dame &1 segundo valoz™):
15 v2Z=entrada.nextInt{);
16| }
@ tract wvoid OperacionesYal():
18| B} public id MostrarResultado ()1
18 System.ouvt.println("resultado = " 4 resultado):
20| ¥
21 ~ }
22| Bl  public static class Suma =xtends Operacionss{
23 @0verride
24

Figura 3.15 Primera parte del programa EjemploHerenciaClase.
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Suce ooy [@B-E-ABTSELG (P |G oD | LI

22| ] public static class Suma s=xtends Operacicnes(

23 EOverzide
24

@ 5 public void OperacionesYa () [
6 resulrado=vl+va:
27 I}
2B ~ }
25
30

o)

3z resultado=vl=v2;

33 F ¥
34 -}
35| & public static void main(String(] args) {
36 Operaciones realizarsuma=nsw Suma();
ar System.out.println("Operacion suma™);
e realizarsuma.SolicitarDatos():

38 realizarsuma.Operacionesya():

40 realizarsuma.MostrarResultado():
4l System.out.println({"Cperacion resta"“);
4z Operaciones realizaresta=new Resta();
43 realizaresta.SolicitarDatos():
44 realizaresta.Operaciones¥a():

45 realizaresta.MostrarBesultado():

46 - }

47 1

Figura 3.16 Segunda parte del programa EjemploHerenciaClase.

La ejecucion del programa para dos valores nos muestra la salida:

| Dutput - EjemplotierenciaClase (runj

run:

Operacién suma

Dame el primer valor

15

Dame el segundo valor

13

resultado = 28

Operacidn resta

Dame el primer valor

15

Dame el segundo valor

13

resultado = 2

BUILD SUCCESSFUL (total time: 17 seconds)
Figura 3.17 Salida del programa EjemploHerenciaClase.

R
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Actividades 3.1

1. Elaborar un programa en Java que calcule e imprima la combinacion (nr ), dando

a “n”y “r’ como dato.

La combinacion solicitada se define como sigue:

n!
(nr) 7 (n—nr)!
Un ejemplo para la Combinacion seria:
8!
B5)=grm—gyn = ¢

2. Tomando en cuenta que la funcién exponencial e* se puede expresar como la

serie infinita:
v 1 x2 x3
e = +X+E+§+'“
Y ademas que:
. x0 X1 x2 %3
Ccutntatat

Calcule el valor aproximado de:

a) e=el
b) e?
C) el.S

Utilizando los cinco primeros sumandos de la serie infinita. (recuerde que e=2.71828... y
compare sus resultados)

3. Elaborar un programa en Java que calcule e imprima el valor de A, dada por la

expresion:
a)
2C + B!
A=———
c2_¥D
4
b)
_ 5B —4C!
= —
8+ |5
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Dando los valores de B, C y D como datos, utilizando el programa Factorial como
una subclase de la clase principal.

Elaborar un programa en Java que calcule e imprima el area de un poligono regular
de n lados, dando “n”, el apotema y la longitud “L” de un lado como datos, utilizando
un programa “Perimetro” como una subclase de la clase principal que calcula el
area.

Construir un programa en Java que solicite 10 niUmeros enteros positivos,

a) Que los imprima de la manera en que se dieron.

b) Que los ordene del menor al mayor y los imprima.

¢) Que los ordene del mayor al menor y que los imprima, indicando si cada cifra es
un ndmero primo o no.

Observacién: Para el inciso c¢) utilice un programa “NumeroPrimo” como una
subclase de la clase principal que “OrdenaCifras”.

Realizar un programa en Java que solicite un niumero entero positivo de 4 cifras,
gue separe las cifras y que las imprima indicando si cada cifra es un nimero primo
0 no.

Observacion: Utilice un programa “numero primo” como una subclase de la clase
principal que “SeparaCifras”.

Elaborar un programa en Java que calcule e imprima la tabla de los factoriales del
1 a 10, utilizando la subclase “factorial”.

1! 1

21 |12

3! |6

4! | 24

8! |40320

9! | 362880
10! | 3628800

8. Construir un programa en Java que calcule el volumen de un cilindro, dando el radio

de la base y la altura del cilindro como datos, utilizando una subclase que calcule el
area de la base del cilindro.
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9. Elaborar un programa en Java que calcule el volumen de un cono, dando el radio
de la base y la altura del cono como datos, utilizando una subclase que calcule el
area de la base del cono.

10. Realizar un programa en Java que convierta nimeros del sistema decimal al sistema
binario, dando el nimero decimal como dato.

Unidad 4: La interfaz grafica de usuario

Al finalizar la unidad el alumno: Desarrollar4 programas en Java utilizando interfaces
graficas de usuario para aplicar y ampliar sus conocimientos de la programacion orientada
a objetos.

La interfaz grafica de usuario

Graphical user interface, GUI

Hasta ahora hemos visto programas que, al compilarlos, se muestran en consola y reciben
datos por el teclado, tal como se hacia en los primeros tiempos de la computacién. Una

aplicacion de este tipo se muestra a continuacion.

Main.java
java.util.Scanner;
Main

main( [d args) {
Scanner entrada Scanner( .in);

nombre;
sueldo;
empleado;
afodenacimiento;
piso;
.out.println(
nombre -entrada.nextlLine();

v & input

Figura 4.1 Programa que pide datos por la consola.

La interfaz grafica de usuario (o GUI, del inglés graphical user interface) es una manera
mas amigable de interactuar y de mostrar datos, pues contamos con componentes como

botones, ventanas, menus, campos de texto, entre otros, tal como se muestra en la
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siguiente imagen. En la presente unidad veremos los elementos mas importantes para crear
una GUI.

E Windowlitle [—[o][=]
MenuWidgetl MenuWidget2
ToolbarButton| [v] ToolbarCheckBox

PanelCaption

Panel fSeIectedTalJ r OtherTab
Item 1 ® RadioButtonl [] UncheckedCheckBox
Item 2 ) RadioButton2 CheckedCheckBox
Item 3 ) RadioButton3 O
Item 4
Item 5
Button r {_}
[TextField | Textarea
|............. |
[rcem 1 [~

Figura 4.2 Ejemplo de una GUI. Imagen de Wikipedia Commons.

Awt como antecedente de la clase Swing

En sus primeras versiones, Java usaba el paquete Abstraccion Window Toolkit o AWT, para
crear una interfaz de usuario. Posteriormente, en la versién Java SE 1.2, se introdujo la
biblioteca Swing, que es la que se utiliza actualmente y que ha reemplazado por completo
al AWT. Sin embargo, hay que recordar que AWT es la base de Swing, sobre todo por que
las clases de la primera siguen existiendo, y es un aspecto a tomar en cuenta, pues las
sentencias de los dos paquetes son muy parecidas y pueden coexistir en un mismo
programa; asi pues, se puede tener por error una sentencia en AWT y las demas en Swing,

y el programa se compila, pero su comportamiento no sera el adecuado.

Debido a que en la actualidad la gran mayoria de los programas con GUI se realizan con la
clase Swing, es la que se recomienda y la Unica que se abordara en el presente curso. Para
llamar a la totalidad de las clases del paguete Swing se usa la siguiente sentencia al inicio

del programa.

import javax.swing.*;
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Marco, etiquetay botdn
Marco o clase JFrame

El primer objeto que aprenderemos a crear es el marco, pues sera el contenedor de los
botones, etiquetas y otros elementos que le daran interaccion y visibilidad a nuestra
aplicacion. Para esto debemos heredar de la clase JFrame. Si tenemos una clase que se
llama EjemploMarco, y queremos hacer un marco, debemos escribir la siguiente linea de
codigo.

public class ClaseMarco extends JFrame

Por defecto, un marco no se ve, para hacerlo visible, hay que agregar la siguiente sentencia.

objetoMarco.setVisible(true);

r $® & ® Mimarco

Figura 4.3. Ejemplo de un marco o frame.

Para personalizar nuestro contenedor podemos usar algunos de los siguientes métodos.

Método Funcion
setTitle() Coloca un titulo en el marco
setlconimage() Coloca unicono en el marco

setDefaultCloseOperation() | Indica la operacion a realizarse cuando se cierra el marco.

56



Unidad 4. Interfaz grafica de usuario

setVisible() Hace visible al marco.

setSize() Especifica una dimensién al marco.

setLocation() Especifica una posicién al marco.

setBounds() Especifica tamafio y posicién del marco.

add() Para afiadir componentes al marco.

setLayout() Establece la disposicion de los componentes dentro del
marco.

Observa el siguiente video, en el gue comenzaremos a elaborar una primera interfaz grafica
de usuario; utilizaremos la clase JFrame para crear un marco en el que colocaremos todos

los elementos que veremos mas adelante.

https://bit.ly/3wbPV9e

Video 1. Mi primera interfaz gréfica de usuario (Parte I). Autor: Salvador Gomez Moya

Etiquetas

Una etiqueta es un componente que muestra texto, es inerte porque no tiene eventos
asociados. Las etiquetas pertenecen a la clase JLabel; asi pues, su constructor es JLabel(),
y si dentro de los paréntesis se coloca un texto, éste aparecera en la etiqueta. En la

siguiente imagen se muestra el resultado de usar JLabel(“*Hola mundo”).

5
& ® $® Mimarco

Hola mundo
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Figura 4.4. La etiqueta “Hola mundo” dentro de un marco.
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Algunos métodos de las etiquetas son los siguientes.

Método Funcion
getText() Devuelve el texto que contiene la etiqueta.
setText() Se establece un texto para la etiqueta.

setBounds() | Se establece una posicién y tamafio a la etiqueta

Botones

Java cuenta con muchos tipos de botones, sin embargo, el mas comun y en el cual nos

centraremos en este curso, es el que se crea con la clase JButton. En la siguiente imagen

se muestra un botén de esta clase.

r $® & ® Mimarco

Presiona aqui

h A

Figura 4.5. Boton de la clase JButton con la leyenda “Presiona aqui”.

Algunos métodos de los botones son los siguientes.

Método Funcion
getText() Devuelve el texto que contiene el boton.
setText() Se establece un texto para el boton.
setBounds() Se establece una posicién y tamafio al botén.
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isSelected() Devuelve un true si el botén presiond.

setSelected() Se selecciona el botdn.

A diferencia de la etiqueta, un botdn puede tener asociados eventos que se ejecutan cuando
se presiona. Esto se realiza por medio del siguiente método. Por ejemplo, si se tiene un
botdn llamado btn, su listener u oyente, quedaria:

btn.addActionListener(this));

El método addActionListener(), del inglés escucha, se llama asi porque queda a la espera
o0 presta atencion a que el usuario presione el boton para desencadenar algun evento. Para
usar el listener del boton, es necesario implementar la clase ActionListener, el cual requiere
gue se sobrecargue el método actionPerformed(), el cual a su vez contendra todas la
instrucciones gue se ejecutaran cuando se da click al botén.

El siguiente video, es la segunda parte de la primera interfaz grafica de usuario que
comenzamos a elaborar anteriormente; ahora le agregaremos los elementos vistos hasta

este momento: la etiqueta y el botdn.

https://bit.ly/3px8EDbi
Video 2. Mi primer interfaz grafica de usuario (Parte Il). Autor: Salvador Gbmez Moya

Campo de texto
El campo de texto es un espacio donde el usuario introduce una linea de texto. Este

componente corresponde a la clase JTextField. Es util, por ejemplo, para pedir un dato o

una cantidad al usuario. A continuaciéon se muestra la imagen de un campo de texto.
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r’ﬂ & & Mimarco

o v

Figura 4.6. Campo de texto creado con JTextField.

Algunos métodos de los campos de texto son los siguientes.

Método Funcion

getText() Devuelve el texto que contiene el campo.

setText() Se establece un texto para el campo.

setBounds() Se establece una posicion y tamafio al campo.

setEditable() Con un argumento booleano podemos especificar si el campo

se puede editar o no.

setFont() Se elige la fuente.

setHorizontalAlignment() | Para alinear el texto.

En el siguiente video, terminamos de disefiar toda nuestra primera interfaz grafica de

usuario, para posteriormente empezar a darle funcionalidad.

https://bit.ly/3AuwcUJ

Video 3. Mi primer interfaz grafica de usuario (Parte Ill). Autor: Salvador Gébmez Moya
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Ejemplo 4.1
A continuacion, mostramos el cédigo de la primera interfaz de usuario que hicimos en los

videos anteriores.
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import javax.swing.*;

public class Marco extends JFrame {
JLabel et;
JButton btn;
JTextField entrada;
JTextArea area;
Marco () {
//Propiedades del marco
setLayout (null) ;
setTitle ("Mi marco");
setBounds (300,300,300, 300) ;
//Etiqueta
et = new JLabel ("Hola mundo");
et.setBounds (20,20,100,30) ;
add (et) ;
//Botdn
btn = new JButton ("Presione aqui") ;
btn.setBounds (20, 70,100, 40) ;
add (btn) ;
//Campo de texto
entrada = new JTextField():
entrada.setBounds (20,120,100, 40) ;
add (entrada) ;
//Area de texto
area = new JTextArea ("Escribe aqui");
area.setBounds (20,170,120, 70) ;
add (area) ;

}

public static void main(String[] args) {
Marco miMarco = new Marco () ;
miMarco.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

miMarco.setVisible (true) ;
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Aplicaciones practicas de una GUI

Ya que sabes cémo se construye una interfaz grafica de usuario, ahora veremos algunas
aplicaciones practicas. Como ejemplo, en el siguiente video te presentamos como hacer
una GUI que convierte los grados centigrados que ingresa el usuario a grados Fahrenheit.
En esta primera parte (de dos), colocaremos todos los componentes de la aplicacion, para
posteriormente darle funcionalidad.

https://bit.ly/3K3whSj

Video 4. Aplicacion que convierte de grados Celsius a grados Fahrenheit (Parte I).

Autor: Salvador Gbmez Moya
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En esta segunda parte del video, veremos como darle interaccién a nuestra aplicaciéon que
convierte de grados Celsius a grados Fahrenheit, es decir, veremos como desencadenar

eventos a partir de darle click a un botén.

https:/bit.ly/3wbjlL dQ

Video 5. Aplicacion que convierte de grados Celsius a grados Fahrenheit (Parte Il).

Autor: Salvador Gbmez Moya
Ejemplo 4.2
A continuacion, se muestra el cddigo de la aplicacion que convierte de grados Celsius a
grados Fahrenheit.

import java.awt.Color;
import javax.swing.*;

import java.awt.event.*;

public class Convertidor extends JFrame implements ActionListener{
JLabel et, resul;
JTextField entrada;
JButton btn;
Float celcius, fahre;
Convertidor () {
setLayout (null) ;
setTitle ("Convertidor de Celcius a Fahrenheit");
setBounds (300,300,400, 200) ;
//Etiqueta de instrucciones

et = new JLabel ("Ingresa los grados C para convertir a grados
F");

et.setBounds (20,15,350,30) ;
add(et) ;

//Entrada de datos

entrada = new JTextField() s

entrada.setBounds (50,60,150,30) ;
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add (entrada) ;

//Resultado

resul = new JLabel () ;
resul.setBounds (220, 60,100, 30) ;

resul.setOpaque (true) ;

resul.setBackground (Color.WHITE) ;

add (resul) ;

//Botdn

btn = new JButton ("Convertir");

btn.setBounds (50,110,100, 30) ;

btn.addActionListener (this) ;

add (btn) ;

public static void main (String[] args) {

Convertidor marco = new Convertidor();
marco.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
marco.setVisible (true) ;

}

@Override

public void actionPerformed (ActionEvent e) {
celcius= Float.parseFloat (entrada.getText ()) ;
fahre=(celcius*9/5)+32;

resul.setText (fahre+" F");

}
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Actividad 4.1
Elabora una GUI que pida una cantidad en dolares y devuelva su conversion a pesos. Con
otro campo de texto, otro botdén y otra etiqueta, que pida una cantidad en pesos y lo

convierta a dolares. ¢ Se podria hacer con un solo botén?

Mientras navegamos por internet, es comdn encontrarnos con formularios, como los que
llenamos para registrarnos en alguna pagina; el siguiente video, es la primera parte de una
aplicacion en la que te mostraremos como hacer un formulario de este tipo. Comenzaremos

por elementos que ya conoces.

https://bit.ly/3c4C25S

Video 6. Como hacer un formulario con una interfaz grafica de usuario con Java (Parte 1).

Autor: Salvador Gbmez Moya

Area de texto
El area de texto, al igual que el campo de texto, es un componente para ingresar cadenas

de caracteres, la diferencia es que en este caso no son una, sino varias lineas de texto.
Este componente corresponde a la clase JTextArea, y es (til, por ejemplo, cuando se pide

al usuario ingresar su direccién. En la siguiente imagen se muestra un area de texto.

[ N N Mi marco

b "

Figura 4.7. Area de texto creada con JTextField.

Un componente JTextArea tiene los mismos métodos que JTextField mencionados

anteriormente; algunos mas se muestran a continuacion.
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Método

Funcién

setColumns()

Se establece el ancho de cada linea.

append()

Afade un texto al final del documento.

getLineCount()

Determina el nimero de lineas contenidas en el area de texto.

Lista desplegable

Una lista desplegable se muestra como un botdn, pero al hacer clic aparecen varias

opciones a elegir. Este elemento corresponde a la clase JComboBox; se usan cuando se

pide al usuario que escoja solo una de varias opciones predefinidas, por ejemplo, el

semestre en el que esta inscrito. Y es que si se usa un campo de texto, el usuario podria

escribir, por ejemplo: 6, o sexto, 6to, sexto semestre... Las opciones son infinitas si

tomamos en cuenta que la respuesta puede estar mal escrita. En estos casos se

recomienda usar una lista desplegable. En la siguiente imagen se muestra una lista

desplegable.
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[ N N Mi marco

[ Primer semes...

o D & Mi marco

" Primer semestre
Segundo semestre
Tercero semestre
Cuarto semestre

Quinto semestre
Sexto semestre

Figura 4.8. Lista desplegable creada con JComboBox.

A continuacion se muestran algunos de los métodos del componente JComboBox.

Método Funcién
setBounds() Se establece una posicion y tamafio de la lista.
addltem() Agrega un elemento a la lista.

setMaximumRowCount() | Pone un maximo de elementos a mostrar, para ver el resto

muestra un scroll.

En el siguiente video, agregaremos una lista desplegable y dos campos de texto al

formulario que empezamos anteriormente.

https://bit.ly/3SXzI15
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Video 7. Como hacer un formulario con una interfaz grafica de usuario con Java (Parte Il).

Autor: Salvador Gbmez Moya

Al igual que el botén, una lista desplegable puede tener asociados eventos que se ejecutan
cuando se selecciona una de las opciones. Por ejemplo, si se tiene una lista desplegable

llamada lista, su listener u oyente, quedaria:

lista.addltemListener(this);

El método addltemListener(), queda a la espera o presta atencién a que el usuario presione
y elija una opcién de la lista para desencadenar algun evento. Para usar el listener, es
necesario implementar la clase ItemListener, la cual requiere que se sobrecargue el método
itemStateChanged(); este método contendra todas las instrucciones que se ejecutardn

cuando se elige una opcion de la lista.

En el siguiente video, veremos coémo agregarle funcionalidad a la lista desplegable, esto es,
usando su listener.
https://bit.ly/3QyVFSA

Video 8. Cémo hacer un formulario con una interfaz gréfica de usuario con Java (Parte IlI).

Autor: Salvador Gbmez Moya

Ha llegado el momento de finalizar la aplicacién del formulario; en el siguiente video, le
daremos funcionalidad al botdn para que se procese la informacion de los campos de texto,

el area de texto y la lista desplegable, y se nos presente un resultado.

https://bit.ly/3K4Dbqgp

Video 9. Como hacer un formulario con una interfaz grafica de usuario con Java (Parte Ill).

Autor: Salvador Gbmez Moya

Ejemplo 4.3

A continuacion, se muestra el codigo del formulario realizado anteriormente.

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.ItemEvent;

import java.awt.event.ItemListener;
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import javax.swing.*;

public class Beca extends JFrame implements ActionListener,
ItemListener{

JLabel et,nombre et, promedio et, direccion et, semestre et;
JTextField nombre, promedio;

JTextArea direccion, mensaje;

JComboBox semestre lista;

JButton enviar;

String semestre elegido;

Float prom;

Beca () {

setLayout (null) ;

setTitle ("Formulario para alumnos");
setBounds (300, 300,400, 600) ;

//Indicacién

et = new JLabel ("Completa la siguiente informacidén") ;
et.setBounds (20,15,350,30) ;

add (et) ;

//Nombre

nombre et = new JLabel ("Nombre completo:");
nombre et.setBounds (20,50,200,30);

add (nombre et) ;

nombre = new JTextField() ;
nombre.setBounds (150, 50,200, 30) ;

add (nombre) ;

//Promedio

promedio et = new JLabel ("Promedio general:");
promedio et.setBounds (20, 90,200,30) ;

add (promedio_et) ;

promedio = new JTextField();
promedio.setBounds (150, 90,50, 30) ;

add (promedio) ;
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//Direccidn

direccion et = new JLabel ("Escribe tu direccién:");
direccion et.setBounds (20,140,200,30);

add (direccion et);

direccion = new JTextArea();
direccion.setBounds (20,180,200,50) ;

add (direccion) ;

//Semestre

semestre et = new JLabel ("Selecciona el semestre:");
semestre et.setBounds (20,250,200,30);

add (semestre et);

semestre lista = new JComboBox();

semestre lista.setBounds (20,290,200, 30);
semestre lista.addItem("");

semestre lista.addItem("Primer semestre");
semestre lista.addItem("Segundo semestre");
semestre lista.addItem("Tercer semestre");
semestre lista.addItemListener (this);

add (semestre lista);

//Botdn

enviar = new JButton ("Enviar informacién");
enviar.setBounds (120,350,150, 40) ;
enviar.addActionListener (this) ;

add (enviar) ;

//Mensaje final

mensaje = new JTextAreal();
mensaje.setBounds (50,430,280,100) ;

add (mensaije) ;

public static void main (String[] args) {
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Beca marco = new Becal();
marco.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
marco.setVisible (true) ;

}

@Override

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

prom = Float.parseFloat (promedio.getText ()) ;

if (prom>8 && semestre elegido.equals ("Tercer semestre")) {

mensaje.setText ("E1 alumno "+nombre.getText ()+" obtuvo la
\nbeca, la cual se enviard a la direccidén:\n"+direccion.getText())

}else(

mensaje.setText ("E1 alumno"+nombre.getText () +"\nno obtuvo
la beca");

}
}

@Override
public void itemStateChanged (ItemEvent e) {

semestre elegido = (String)semestre lista.getSelectedItem();

}

Casillas de verificacion

Una casilla de verificacion es un elemento que puede ser seleccionado o deseleccionado.

En general se suelen colocar varias casillas y el usuario puede seleccionar una, varias o

todas las opciones, como se muestra en la siguiente imagen. Se usa la clase JCheckBox

para crear objetos de este tipo.
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i & & @ cCcasillas de verificacién

Opcién
[ Opcién
Opcidén
[ Opcién

& W N R

Figura 4.9. Casillas de verificacion creadas con JCheckBox.

RadioButton

El RadioButton es un elemento que al igual que la casilla de verificacion, puedes seleccionar
o deseleccionar; la diferencia radica en que si se tienen varios elementos de este tipo, solo
uno puede estar seleccionado. Para lograr este funcionamiento en conjunto, ademas de
crear objetos de la clase RadioButton, se crea un objeto de la clase ButtonGroup. En la

siguiente imagen se muestra un grupo de RadioButtons.

( [ W N ] RadioButton

"
]

) Opcion 1 ¥ Opcion 2 () Opcién 3

Figura 4.10. Tres RadioButtons; solo uno puede estar seleccionado.

En el siguiente video, retomaremos el formulario que pedia los datos de un alumno y le
otorgaba una beca dependiendo de su promedio y semestre, pero ahora le agregaremos

algunos RadioButtons y algunas casillas de verificacion.

https://bit.ly/3AVICEa

Video 10. Cémo agregar un conjunto de RadioButtons a la GUI.

Autor: Salvador Gbmez Moya

Ya que vimos como declarar y mostrar un conjunto de RadioButtons y algunas casillas de
verificacion, a continuacién te mostramos algunos de sus métodos; comenzamos por los

de la clase JCheckBox.
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Método Funcién

add() Para agregar la casilla al marco.

setBounds() | Se establece una posicion y tamafio a la casilla.

isSelected() | Para conocer el estado de la casilla.

La casilla de verificacidon tiene un funcionamiento similar al del botén, de hecho los dos
componentes heredan de la misma clase AbstractButton. Su listener, si hubiera un objeto
de JCheckBox que se llamara casilla, seria el siguiente:

casilla.addChangeListener(this);

Este listener llama al método stateChanged(), en el cual se deben colocar las instrucciones

gue se ejecutaran cuando se selecciona la casilla.

A continuacion, se muestran algunos de los métodos de la clase JRadioButton.

Método Funcion

add() Para agregar el RadioButton al marco.

setBounds() | Se establece una posicion y tamafio al RadioButton.

isSelected() | Para conocer el estado del RadioButton.

El RadioButton, como la casilla de verificacién, tiene un funcionamiento similar al de un

botdn. Tiene el mismo listener que la casilla de verificacién, es decir:

addChangelListener(this);
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y por lo tanto, se llama al mismo método stateChanged().
En el siguiente video te mostramos como agregar los listener a los RadioButtons y a las
casillas de verificacion.

https://bit.ly/3ppiCM7

Video 11.Como agregar los listener a los RadioButtons y a las casillas de verificacion.

Autor: Salvador Gbmez Moya

Ya que agregamos los listener, en el siguiente video veremos como agregar funcionalidad
al cambio de estado de los RadioButtons, es decir, cuando le damos click a uno de estos

elementos.

https://bit.ly/3bX8UO01
Video 12. Cémo agregar funcionalidad al cambio de estado de los RadioButtons.

Autor: Salvador Gébmez Moya
Para finalizar el formulario, solo nos falta agregar funcionalidad al cambio de estado de las

casillas de verificacion, es decir cuando las seleccionamos o deseleccionamos.

https://bit.ly/3CeB80OX

Video 13. Como agregar funcionalidad al cambio de estado en las casillas de verificacion.

Autor: Salvador Gbmez Moya
Ejemplo 4.4

El codigo del formulario ya terminado se muestra a continuacion.

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.ItemEvent;

import java.awt.event.ItemListener;
import javax.swing.*;

import javax.swing.event.ChangeEvent;
import javax.swing.event.ChangelListener;

public class Beca extends JFrame implements ActionListener, ItemListener,
ChangeListener(

JLabel et,nombre et, promedio et, direccion et, semestre et, regular et,
equipos_et;

JTextField nombre, promedio;
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JTextArea direccion, mensaje;
JComboBox semestre lista;

JButton enviar;

String semestre elegido, equipos;
Float prom;

JRadioButton regular, no_regular;
ButtonGroup bg;

JCheckBox laptop, tablet, calculadora;

Boolean status;

Beca () {

setLayout (null) ;

setTitle ("Formulario para alumnos");
setBounds (300,300,600, 600) ;

//Indicacién

et = new JLabel ("Completa la siguiente informacién") ;

et.setBounds (20,15,350,30) ;

add (et) ;

//Nombre

nombre et = new JLabel ("Nombre completo:");
nombre et.setBounds (20,50,200,30);

add (nombre et) ;

nombre = new JTextField()
nombre.setBounds (150, 50,200, 30) ;

add (nombre) ;

//Promedio

promedio et = new JLabel ("Promedio general:");

promedio et.setBounds (20, 90,200,30) ;
add (promedio_et) ;

promedio = new JTextField();
promedio.setBounds (150, 90,50, 30) ;
add (promedio) ;

//Direccidn
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direccion et = new JLabel ("Escribe tu direccién:");

direccion et.setBounds(20,140,200,30);
add (direccion et);

direccion = new JTextArea();
direccion.setBounds (20,180,200,50) ;
add (direccion) ;

//Semestre

semestre et = new JLabel ("Selecciona el semestre:");

semestre et.setBounds (20,250,200,30);
add (semestre et);

semestre lista = new JComboBox () ;
semestre lista.setBounds(20,290,200,30);
semestre lista.addItem("");
semestre lista.addItem("Primer semestre");
semestre lista.addItem("Segundo semestre");
semestre lista.addItem("Tercer semestre");
semestre lista.addItemListener (this);
add (semestre lista);
//Botédn
enviar = new JButton ("Enviar informacién") ;
enviar.setBounds (230,350,150,40) ;
enviar.addActionListener (this);
add (enviar) ;
//Mensaje final
mensaje = new JTextAreal();
mensaje.setBounds (110,430,380,100) ;
add (mensaje) ;

//RadioButtons

regular et = new JLabel ("¢Eres alumno regular?");

regular et.setBounds (260,140,200, 20);
add (regular et);
regular = new JRadioButton ("Si");

regular.setBounds (280,170,50,20) ;

78




Unidad 4. Interfaz grafica de usuario

regular.addChangelListener (this) ;

add (regular) ;

no regular = new JRadioButton ("No");
no regular.setBounds (330,170,50,20) ;
no regular.addChangeListener (this) ;
add (no_regular) ;

bg = new ButtonGroup () ;

bg.add (regular) ;

bg.add (no_regular) ;

//Casillas de verificacién

equipos et = new JLabel (";Cudles de los siguientes equipos NO cuentas?");

equipos et.setBounds (260,210, 330,30) ;
add (equipos_et);

laptop = new JCheckBox ("Laptop") ;
laptop.setBounds (260,240, 80, 20) ;
laptop.addChangeListener (this) ;

add (laptop) ;

tablet = new JCheckBox ("Tablet");
tablet.setBounds (340,240,80,20) ;
tablet.addChangelistener (this) ;

add (tablet) ;

calculadora = new JCheckBox ("Calculadora");
calculadora.setBounds (420,240,110, 20) ;
calculadora.addChangelistener (this) ;

add (calculadora) ;

public static void main(String[] args) {
Beca marco = new Becal();

marco.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;
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\nbeca,

beca") ;

marco.setVisible (true) ;

}

@Override

public void actionPerformed (ActionEvent e) {

prom = Float.parseFloat (promedio.getText ());

if (prom>8 && semestre elegido.equals ("Tercer semestre")&&status==true) {

mensaje.setText ("E1l alumno "+nombre.getText ()+" obtuvo la

la cual se enviard a la direccidén:\n"+direccion.getText ()+"\n"+equipos) ;
lelse(
mensaje.setText ("E1l alumno"+nombre.getText () +"\nno obtuvo la
}
}
@Override

public void itemStateChanged (ItemEvent e) {

semestre elegido = (String)semestre lista.getSelectedItem();

}

@Override

public void stateChanged (ChangeEvent e) {

if (regular.isSelected()) status = true;
else status = false;
equipos = "También recibird los sig. equipos: ";
if (laptop.isSelected()) equipos+="laptop/";
if (tablet.isSelected()) equipos+="tablet/";
if (calculadora.isSelected()) equipos+="calculadora";
}
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Actividad 4.2

Ahora que ya sabes cémo funcionan la mayoria de los elementos basicos de una interfaz
gréfica de usuario, elabora una aplicacién que pida ciertos datos (que incluya un area
de texto, una lista desplegable, unas casillas de verificacién o unos radiobuttons), ademas
de una contrasefia; si la contrasefa es correcta, aparecera un mensaje de bienvenida con

los otros datos que se solicitaron.

Menu de opciones

Un menud como el que se muestra en la imagen, proporciona una manera de organizar y
ofrecer varias opciones al usuario, buscando ahorrar espacio. Se utilizan tres clases para
crear un menu de este tipo. Con JMenuBar se crea un objeto que es una especie de
contenedor, al cual se le agregan objetos del tipo JMenu, que corresponden a las opciones
principales, en el caso de la imagen de abajo, serian Seccién 1y Seccién 2. Con JMenultem
se agregan las alternativas pertenecientes a la opciones principales, en el caso de la

imagen, serian Subseccion 1-1, 1-2, 1-3y 1-4.

' W N ] Mi marco

Nasd R Seccion 2

Subseccion 1-1
Subseccion 1-2

Subseccion 1-3
Subseccion 1-4

. A

Figura 4.11. Menu de opciones creado con JMenuBar, JMenu y JMenultem.
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En el siguiente video comenzaremos un proyecto en el que veremos cOmo crear una
ventana y cdmo agregarle las opciones principales de un mend.
https://bit.ly/3JZBieR

Video 14. Cémo agregar un menu principal a una ventana.

Autor: Salvador Gbmez Moya

A continuacién, se muestran algunos de los métodos de las clases JMenuBar, JMenu y

JMenultem.
Método Funcién
add() Para agregar opciones al mend.

addSeparator() | Se agrega una linea para separar las opciones.

setMenuBar() | Pone el menl para que aparezca en el marco.

En el siguiente video veremos como crear los submenus de cada una de las opciones

principales; también usaremos algunos de los métodos mostrados en la tabla anterior.

https://bit.ly/3psxDwC

Video 15. Como agregar los submenus a las opciones principales.

Autor: Salvador Gbmez Moya

Las opciones de un meni son como botones; en el video anterior ya agregamos todas las
opciones y les agregamos su listener. En el siguiente video veremos como desencadenar

eventos cada vez que le damos click a una de estas opciones.

https://bit.ly/3A39Fgb

Video 16. Como desencadenar eventos cada vez que le damos click a un menu de

opciones. Autor: Salvador Gomez Moya
Ejemplo 4.5
A continuacion, se muestra el codigo del menu de opciones realizado anteriormente.
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package menu;

import
import
import
import

import

public

java.awt.Color;

java.awt.Font;
java.awt.event.ActionEvent;
java.awt.event.ActionListener;

javax.swing.*;

class Menu extends JFrame implements ActionListener(
JLabel et;

JMenuBar menuBar;

JMenu menu;

JMenultem fondo azul, fondo rojo, fuente blanca, fuente negra, arial 18,

times 36;

Menu () {

setLayout (null) ;

setTitle ("Menu de opciones");
setBounds (300,300,400,400) ;
//Etiqueta

et = new JLabel ("Hola mundo") ;
et.setBounds (150,150,170, 50) ;
et.setOpaque (true) ;

add (et) ;

//Ment

menuBar = new JMenuBar () ;

menu = new JMenu ("Colores");

menuBar.add (menu) ;

fondo azul = new JMenultem ("Fondo azul");
fondo azul.addActionListener (this) ;
menu.add (fondo azul) ;

fondo rojo = new JMenultem("Fondo rojo");

fondo rojo.addActionListener (this);
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menu.add (fondo_rojo) ;

menu.addSeparator () ;

fuente blanca = new JMenultem("Fuente blanca");
fuente blanca.addActionListener (this);

menu.add (fuente blanca) ;

fuente negra = new JMenultem ("Fuente negra");
fuente negra.addActionListener (this);

menu.add (fuente negra) ;

menu = new JMenu ("Fuente");
menuBar.add (menu) ;

arial 18 = new JMenultem("Arial 18");
arial 18.addActionListener (this);
menu.add (arial 18);

times 36 = new JMenultem("Times 36");
times 36.addActionListener (this);

menu.add (times 36) ;

setJMenuBar (menuBar) ;

public static void main (String[] args) {

Menu marco = new Menu() ;

marco.setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

marco.setVisible (true) ;
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@Over
publi
Font

Font

if (e.
if (e.
if (e.

if (e.

if (e.

if (e.

ride
c void actionPerformed (ActionEvent e) {
arial = new Font ("Arial",Font.ITALIC,18);

times = new Font ("Times", Font.BOLD, 36) ;

getSource () ==fondo_azul) et.setBackground(Color.BLUE) ;
getSource () ==fondo rojo) et.setBackground (Color.red);
getSource () ==fuente blanca) et.setForeground(Color.WHITE) ;
getSource () ==fuente negra) et.setForeground (Color.BLACK) ;
getSource ()==arial 18) et.setFont (arial);
getSource () ==times 36) et.setFont (times);

Ya que revisamos todos los elementos que componen una interfaz gréafica de usuario,
relaciona algunos de los métodos que hemos visto con su funcionamiento en la siguiente

actividad.

Actividad 4.3
Coloca los sig
add()
setFont()
setTitle()
append()
isSelected()

setBounds()

uientes métodos donde corresponda.

addSeparator()

addltem()
setText()
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Muestra un titulo en la barra superior de la ventana.

Le otorga una posicién y una dimension al objeto

Para afadir componentes al marco.

Se establece un texto para la etiqueta.

Devuelve el texto que contiene la etiqueta.

Devuelve un true si el boton presiond.

Se elige la fuente.

Afade un texto al final del documento.

Agrega elemento a la lista.

Se agrega una linea para separar las opciones.
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La clase Graphics

Con la clase Graphics podemos dibujar figuras regulares como lineas, cuadrados, circulos,
entre otras. Esta clase se encuentra dentro del paquete awt, por lo tanto debemos declarar

la siguiente instruccion al inicio del programa.

import java.awt.Graphics;

Una vez que se llama a la clase Graphics, el siguiente paso necesario es sobrecargar uno

de sus metodos, el método paint(), como se muestra a continuacion.

@Override
public void paint(Graphics g){

}

Como se observa, dentro del paréntesis del método, se crea un objeto de la clase Graphics;

este objeto contiene los métodos para dibujar y darle color a las figuras.

En el siguiente video te mostramos como crear un lienzo con la clase Graphics, con el cual

podremos hacer nuestros primeros dibujos.

https://bit.ly/3QUYs8b

Video 17. Creando un lienzo con la clase Graphics. Autor: Salvador Gomez Moya

Lalinea

Para dibujar una linea, usamos el objeto g antes mencionado y llamamos a su método
drawLine(), el cual recibe cuatro pardmetros, el primero es la coordenada en x de donde
inicia la linea, el segundo es lo mismo pero en y; el tercer parametro es la coordenada en x

de donde termina la linea, la cuarta es lo mismo pero envy.
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P(x_inicio,y_inicio)

P(x_fin,y_fin)

Figura 4.12. La linea necesita cuatro parametros para dibujarse con

g.drawLine(x_inicio,y_inicio,x_fin_y_fin).

Para darle color a esta linea, asi como a todas las figuras que veremos en la presente
leccion, usaremos el método setColor(), el cual recibe como parametro un color de la clase
Color. Esta instruccién se escribe antes de la figura que se quiere colorear. A continuacion,

un ejemplo de como se le daria color azul a cierta figura.

g.setColor(Color.BLUE).

El rectangulo

Para dibujar un rectangulo, usamos el método drawRect(), el cual recibe cuatro pardmetros,
el primero es la ubicacion en x de la esquina superior izquierda; el segundo pardmetro es
lo mismo pero en su coordenada y; el tercer parametro es su ancho, y el cuarto su alto, en
pixeles.

P(x_inicio,y_inicio)

Alto

Ancho

Figura 4.13. El rectangulo necesita 4 parametros, a saber, g.drawRect(x_inicio,

y_inicio,Ancho, Alto).
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Si quisieras dibujar un cuadrado, se puede hacer con drawRect(), solo tienes que darle las

mismas dimensiones al alto y ancho.
Con el método drawRect() solo se dibuja el contorno del rectangulo; para crear esta figura
con un relleno, se usa la siguiente instruccion, que como se observa, contiene los mismos

cuatro pardmetros de cuando solo se dibuja el contorno.

g.fillRect(x_inicio, y_inicio,Ancho, Alto).

Figura 4.14. Con fillRect() se obtiene el mismo rectangulo, pero con relleno de un color.

También podemos dibujar un rectangulo con las esquinas redondeadas; esto se hace con
la instruccion drawRoundRect(), que recibe seis parametros, los primeros 4 son los mismos
gue los rectangulos que ya mencionamos anteriormente, los ultimos dos corresponden al

tamafio en pixeles del redondeo en x y y; la siguiente imagen muestra esto mas claramente.

x_redondeo
P(x_inicio,y_inicio)

! y_redondeo

Alto

Ancho
Figura 4.15. Rectangulo con la esquina redondeada hecho con la instruccién
g.drawRoundRect(x_inicio, y_inicio, Ancho, Alto, Xx_redondeo, y_redondeo).
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Y si queremos dibujar un rectangulo con las esquinas redondeadas y con relleno, lo
hacemos con la siguiente instruccién, que como se observa, contiene los mismos

parametros que la instruccion pasada.

g.fillRoundRect(x_inicio, y_inicio, Ancho, Alto, Xx_redondeo, y_redondeo).

El 6valo o circulo

Para dibujar un 6valo, usamos el método drawOval(), el cual recibe cuatro parAmetros, los
dos primeros corresponden a las coordenadas del centro del 6valo en x vy v,
respectivamente; el tercer parametro es el ancho, y el cuarto el alto en pixeles. Si
quisiéramos dibujar un circulo, simplemente dariamos la misma cantidad en estos ultimos

paradmetros.

f \ Alto
| . |

\ P{x_centro,y_centro) /

Figura 4.16. Con g.drawOval(x_centro, y_centro, Ancho, Alto) se dibuja un évalo como el

de la imagen.

Para dibujar un dvalo o circulo con relleno, se hace con la siguiente instruccién, observa

gue solo cambia el nombre del método, pero los pardmetros son los mismos.

g.fillOval(x_centro, y_centro, Ancho, Alto).

Poligonos

Hasta ahora hemos visto figuras conocidas, pero ¢qué pasa si queremos dibujar por
ejemplo un hexagono o una estrella? Con el método drawPolygon() lo podemos hacer, el
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cual recibe parametros un tanto diferentes a lo visto hasta ahora, y es que si bien recibe
tres parametros, el primero y el segundo son vectores que contienen las coordenadas de
los vértices de la figura; el tercer parametro es para indicar el nimero de lados. Por su
puesto, el nUmero de vértices debe coincidir con el nUmero de lados, si no el programa
arrojara un error al momento de compilar.

Asi pues, debemos declarar un vector con todas las coordenadas en x, y otro vector con
todas las coordenadas en y. Si se tratara de dibujar un tridngulo, el Ultimo parametro
recibiria un 3. La siguiente imagen muestra este método para un triangulo.

P2(x2, y2)

V_x[]={P1_x1, P2_x2, P3_x3}

Vo oy []1={P1_y1, P2_y2 P3_y3}

P3(x3, y3)

P1{x1, y1)

drawPolygon(V_x, V_y, 3)

Figura 4.17. Tridngulo dibujado con la instruccion drawPolygon(V_x, V_y, 3).

Para dibujar un poligono con relleno, al igual que con los casos anteriores, se usa un
método diferente, pero los parametros son los mismos a los de la figura con solo contornos;
esta instruccion se muestra a continuacion.

g.fillPolygon(V_x, V_y, n).

Donde n es el nimero de lados, en el caso de un triangulo como el anterior, seria 3.

Ya que vimos las clases y métodos para crear figuras en Java, te invitamos a ver el siguiente
video donde te explicamos paso a paso como dibujar todas estas formas geométricas.

https://bit.ly/3Aureap
Video 18. Dibujando figuras regulares. Autor: Salvador Gomez Moya
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Para finalizar la presente leccién y la unidad, veremos cémo dibujar las mismas figuras pero

con relleno de algun color.

https://bit.ly/3pryw8B

Video 19. Dibujando figuras regulares con relleno de algun color. Autor: Salvador Gomez

Ejemplo 4.6

A continuacion, se muestra el cddigo de los dibujos realizados anteriormente.

Moya

import
import

import

public

java.awt.Color;

javax.

swing.JFrame;

java.awt.Graphics;

class Dibujo extends JFrame{

Dibujo () {

setLayout (null) ;

setBounds (300,300, 800,400) ;

public

Dibujo

lienzo.

lienzo.

static void main(String[] args) {
lienzo = new Dibujo () ;
setDefaultCloseOperation (JFrame.EXIT ON CLOSE) ;

setVisible (true) ;

@Override

public

void paint (Graphics g) {
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super.paint (qg) ;

g.setColor (Color.red) ;

.drawLine (200, 100, 250,

.drawOval (50, 100, 100,

.drawRect (300, 100, 100,

.setColor (Color.BLACK) ;

.drawRoundRect (450, 100,

int v.x [] {650,600,650

int vy [] {100,150,200

g.drawPolygon (v_x,v_y,4);

.setColor (Color.BLUE) ;

.fillRect (50, 250, 100,

.fillOval (200, 250, 150,

.fillRoundRect (400, 250,

int vx t [] {600,650, 70

int vy t [] {350,250, 35
g.fillPolygon(vx_t, vy t,

}

200) ;

100) ;
100) ;
100, 50, 20, 20);
, 700} ;

»100};

50) ;
100) ;
150, 100,5, 5);

0};

0}

3) g

A continuacién te mostramos algunas actividades para que demuestres todo lo aprendido

en la presente leccion.

Actividad 4.4

Para esta primera actividad, elige el método para dibujar la figura correspondiente.

fillRect(100, 100, 150, 100);
fillOval(100, 100, 100, 100);

94




Unidad 4. Interfaz grafica de usuario

fillRoundRect(100, 100, 150, 100,5, 5)
drawOval(100, 100, 100, 100);
fillRect(100, 100, 100, 100);
drawOval(100, 100, 150, 100);
drawPolygon(v_x,v_y,6);
drawPolygon(v_x,v_v,3);

fillOval(100, 100, 150, 100);
drawRect(100, 100, 100, 100);
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Actividad 4.5
Ahora, con todas las instrucciones y funciones vistas hasta ahora, realiza el siguiente

dibujo en Java.
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