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1. MAPA DE LA ASIGNATURA

[ LENGUAJE DE PROGRAMACION | ]
v

/ PROPOSITO GENERAL DEL MODULO \
Este modulo esta dirigido a todas las personas que por uno u otro motivo estdn
involucradas en las dreas ldgicas y de desarrollo, permitiendo dar un visién general de

lo que es el lenguaje, exponiendo sus caracteristicas mas recurrentes, su forma de uso,
su poderio en el mercado actual, su alcance y su escalabilidad, explotando todo el

conocimiento de aras visto anteriormente.

- J

v

f OBIJETIVO GENERAL \

Desarrollar habilidades que exploten los conceptos légicos vistos en materias afines y
ver un perfil profesional de lo que permiten este tipo de herramientas, conociendo de
forma detallada cada componente basico que tiene y las multiples posibilidades de
realizar, promover desarrollos al alcance de un usuario operativo, cumplimiento todas

sus necesidades

- J

v

/ OBJETIVOS ESPECIFICOS \

Conocer Las estructuras dentro del lenguaje de programacién con el fin de afianzar
herramientas que brinden oportunidad de trabajo, manejo eficiente de recursos,
alternativas de trabajo que nos dan la oportunidad de evaluar y de repetir tareas en

forma corta y sencilla.

Conocer las diferentes herramientas que brinda el lenguaje para fortalecer las opciones
graficas de programacién, determinado asi una nueva etapa del desarrollo légico y el

\buen funcionamiento, agradable y cercano al usuario final. /

v v
UNIDAD | UNIDAD II

Introduccién a los Elementos Basicos del

Lenguajes de Lenguaje

Programacion
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2. INTRODUCCION A LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

OBJETIVO GENERAL

Conocer los pormenores de los aspectos logicos aplicados mediante lenguaje de programacion,
identificando sus caracteristicas mas relevantes, al igual que la importancia que este presta a la
industria tecnologia actual, esta breve introduccion nos dara una nueva perspectiva de los
conceptos y los tipos de lenguajes que existen en el mercado y las caractereristicas mas
importantes que estos puede ofrecer.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

#* |dentificar los conceptos de la programaciéon aplicada segun la légica vista en semestres
previos

# Conocer las caracteristicas de los lenguajes de programacion ,su alcance y limitaciones

# Dar a conocer los conceptos bdsicos de la programacion orientada a objetos y la
importancia que esta tiene en la actualidad

Prueba inicial

1. Aplique en un diagrama ldgico los conceptos mas importes que este puede manejar, las
caracteristicas y la identificas de procesos para que este funcione adecuadamente,
recuerde aplicar la prueba de escritorio para la verificas de los datos, procesos vy
resultados.

2.1. Introduccion a los Lenguajes

2.1.1. Que es un Programa

Un programa es una serie de instrucciones ldgicas interpretadas por el PC para realizar un
conjunto de operaciones o tareas y arrojar resultados segun sea la necesidad del usuario, ademas
de complementar lo visto en semestres anteriores en temas relacionados con la ldgica, permitira
complementar y ampliar conceptos légicos aplicados que permiten tener una nueva vision en la

solucion de problemas.
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2.1.1.1 Lenguajes de Programacion, Tipos segun se evolucién

Existen diferentes tipos de lenguaje y muchos de ellos dependiendo de la época evolutiva de
estos, se encuentran lenguajes de bajo nivel, de alto nivel, interpretados, ademas de existir
métodos que permiten un alcance mayor o menor seglin su uso y su necesidad, dentro de estos se
pueden mencionar ambientes:

Orientados Procedimientos:

Con la programacién procedimental realizamos tareas légicas en un mismo proceso, archivo o
ambiente ldgico, la invocacién de un procedimiento se utiliza para llamar a los subproceos,
después estas secuencia son procesada, el flujo de control continua igual después de la ulitma
posicién donde la llamada fue realiza.

Orientados a Eventos:

En la programacion orientada a eventos es el programador quien especifica la secuencia del
programa, Aunque en la programacion secuencial puede haber intervencién de procesos externo
al el, estas intervenciones ocurrirdn cuando el desarrollador lo haya especificado, y no en
cualquier momento como puede ser en el caso de la programacién orientada por eventos.

Orientados a Objetos:

Estd basado en varias técnicas, incluyendo herencia, modularidad, polimorfismo, reutilizacidn,
hilos y encapsulamiento. Su uso se hizo frecuente en los afios 90’s. en la Actualidad existen
muchos enguajes de programacion que integran la orientacidon a objetos por su poder y alcance
que tiene y sobre todo por su flexibilidad y reutilizacion.

Orientados a Aspectos:

Es un tipo de programacion muy reciente, tiene como condicién permitir una adecuada
modularizacién de las aplicaciones y posibilita una mejor separaciéon de proceso. Gracias a la
Programacion Orientada a Aspectos (POA), se pueden manejar los diferentes conceptos que
componen una aplicaciéon bien definida, eliminando las dependencias entre cada los diferentes
modulos existentes. De esta forma se consiguen mejores conceptos de programacion.
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Orientados a Servicios:

Es un concepto de la arquitectura de software que utiliza los servicios para dar soporte a los
requisitos del usuario. Permitiendo la creacidn de sistemas escalables que reflejan el negocio de la
empresa, lo cual facilita la interaccion entre diferentes sistemas propios y/o de terceros.

2.1.1.2 Los ByteCodes

El lenguaje de programacion | (java), tiene por particularidad que es un ambiente multiplataforma,
esto nos indica que puede ser creado e interpretado por diferentes sistemas operativas, los
bytecodes, es la mejor forma de indicar que este aplicativo sea usado en varias sistemas
Operativos sin cambio en su codificaciéon, dando asi un mayor alcance en su uso, aungue con
limitantes en su ejecucidn por el tiempo de respuesta que este puede requerir.

2.2. Conceptos de la Programacion Orientada a Objetos

La Programacion Orientada a Objetos es un paradigma de programacion diferente a las demas
alternativas de programacion, se basa en casos del comun, que nos permite como principal aporte
la reutilizacién de los procesos, haciendo que programar sea mas simple, menos extenso y de
mayor alcance.

La el principal componente de este tipo de programacion son los objetos y estos objetos tienen
ciertas caracteristicas que los hacen Unicos y esas caracteristicas puede ser atributos, descripciony
uso.

Java es un lenguaje que nos ayuda a entender mucho mejor el paradigma Orientado a Objetos de
una manera mas sencilla y natural, dandole a la tecnologia un gran aporte en alcance y potencia.

Clases y Objetos

Una Clase es una plantilla o patrén que se emplea para instanciar un objeto a partir de ella y que
define los datos que contendran el estado del objeto y los métodos que implementaran el
funcionamiento del mismo. Una vez definida una clase podemos usarla, como si fuera un tipo de
datos definidos por el usuario.

1. Identificar los atributos de cada clase. Describe aquellos datos propios de cada una de las
clases que se pretendan trabajar sin dejar procesos sueltos o al azar.
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2. Identificar los métodos de cada clase. identificar las acciones que deben ser realizadas por
los objetos de la clase, sean estas acciones que no tengan relaciéon con otras clases o
procesos donde se involucren otras clases.

Definicién de una Clase

Existen multiples formas de definir una clase, dentro de los ambientes modernos de
programacion se encuenta UML (Lenguaje de Modelado Unificado), que permite entre otras
funciones expresar todos los procesos, requerimiento, métodos, objetos que se puedan tener,
observese un ejemplo de esta representacion.

Mambre de la Claze

- atributo! © Tipo

- atribto? o Tipo

+ métodol (parametro 1 Tipo,
parametra 2 : Tipo) : Tipo

+ método2 (parametro 1: Tipo,
parametra 2 Tipo) : Tipo

Este proceso nos ayuda a entender visualmente la manera en la que una clase esta compuesta.

Dentro del ambiente de programacidn Java, existen multiples clases del sistema, ademas de las
que el usuario puede crear segun la necesidad, obsérvese un grupo de las clases comunes que
provee el lenguaje.

Tipo primitivo Clase de Envoltura
Byte java.lang.Byte
Short java.lang.Short
Integer java.lang.Integer
Char java.lang.Char
Flota java.lang.Float
Double java.lang.Double
Bolean java.lang.Boolean
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2.2.1.1 Que es herencia

Al crear una clase, se definen las caracteristicas, métodos y comportamiento que pueden tener
todos los objetos que esta tenga.

Hay que tener en cuenta que las clases requieren de una definicion muy especializada, para poder
definir atributos, variables y métodos que son especificos de los objetos que esas clases mas
especializadas.

Observemos un ejemplo del uso de la herencia en Java, si tenemos la clase Persona, esta clase
puede tener solamente el nombre y el sexo, con sus respectivos constructores (procesos que
determinan el inicio de un proceso) y métodos (procesos que se realizaran), Observese un ejemplo
que reperenta esto:

public class EjemploPersona {
private String Nombre;

private char Sexo;

public EjemploPersona() {
Nombre = new String();
Sexo="";

}
public String ObtenNombre() {
return Nombre;

}

public void CambiaNombre(String Nombre) {
this.Nombre = Nombre;

}

public char ObtenSexo() {
return Sexo;

}
public void CambiaSexo(char Sexo) {
this.Sexo = Sexo;

public String toString() {

return "" + Nombre + " " + Sexo;
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Creemos una nueva Clase que represente a un Alumno, en la cual definimos el nombre y sexo de
este. Cuando realizamos esto no debemos empezar desde cero, indicamos que la clase Alumno
seria una clase que hereda de la clase anteriormente creada. Solamente que el Alumno puede
adicionar nuevas caracteristicas que serdn solo de su interes, afiadiremos los métodos especificos
de la clase Alumno, tendriamos lo siguiente:
public class Alumno extends Persona {

private int matricula;

public Alumno() {
super();
matricula = 0;

public int obtenMatricula() {
return matricula;

public void cambiaMatricula(int matricula) {
this.matricula = matricula;

public String toString() {

return "" + super.toString() + " " + matricula;

Podemos ver que la clase Hija (clase que hereda), que tiene un constructor se utiliza el método
super(), pero en ninguna parte estd definido este método, la palabra super() es utilizada para
llamar al constructor vacio de la clase Padre (clase de la cual se estd heredando).

La instruccion extends nos permite Definir herencia, entonces cuando decimos public class
EjemploAlumno extends EjemploPersona, estamos indicando que la clase EjemploAlumno hereda
de la clase EjemploPersona. Un ejemplo que nos represente esto es la siguiente:
import java.io.*;
public class EjemploHerencia {
public static void main(String[] args) {
EjemploPersona Miguel = new EjemploPersona();
Miguel.CambiaNombre("Miguel");
Miguel.CambiaSexo('H');
System.out.printIn("Persona =" + Miguel.toString());

Corporacion Universitaria Remington - Calle 51 51-27 Conmutador 5111000 Ext. 2701 Fax: 5137892. Edificio Remington

Pagina Web: www.remington.edu.co - Medellin - Colombia




Corporacion Universitaria Remington — Direccidn Pedagdgica
Lenguaje de Programacion | Pag. 15

EjemploAlumno Enrique = new EjemploAlumno();
Enrigue.CambiaNombre("Enrique");
Enrique.CambiaSexo('H');
Enriqgue.CambiaMatricula(12345);
System.out.printIn("Alumno =" + Enrique.toString());

BN CAWindows\system32Zicmd.exe |£|E‘éj

C:“EjemploJava>javac EjemploHerencia.java

C:~“EjemploJava>java EjemploHerencia
Persona = Miguel H
Alumno = Enrigque H 12345

C:~EjemploJavar_

Asi podemos ver que la clase EjemploAlumno esta heredando de la clase EjemploPersona y todos
los criterios y métodos de la Persona, estdn siendo utilizados por el Alumno, ya que
automdticamente son de el, al heredarlos, tengase muy presente que la herencia solo se da de
padres a hijos y no al contrario.

Polimorfismo

Polimorfismo, en general, es la caracteristica de un lenguaje orientado a objetos que permite que
un mismo identificador de método tenga significados diferentes en diferentes contextos. En java,
igual que en C++, es posible definir con un mimo nombre de método varias implementaciones
distintas, que pueden corresponder a clases diferentes o a la misma clase.

Observese un ejemplo de este tema.
Clase Animal
public class Animal {

private int Peso = 0;

public void CambiaPeso(int Peso) {

this.Peso = Peso;

public int ObtenPeso() {
return Peso;
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public String Habla() {
return "Los animales no hablan";

}
}

Clase Vaca
public class Vaca extends Animal {

public String Habla() {

return "MUU";

}
}

Clase Cerdo
public class Cerdo extends Animal {

public String Habla() {

return "OINC";

}
}

Clase Serpiente
public class Serpiente extends Animal {

}

Aplicacion Herencia con Polimorfismo

import java.io.*;

public class AplicacionPolimorfismo {

public static void main(String[] args) {

Vaca Pachita = new Vaca();
Animal animal = new Vaca();

Serpiente serpiente = new Serpiente();
System.out.printin("Pachita dice : " + Pachita.Habla() );
System.out.printin("Animal dice : " + animal.Habla() );
System.out.printin("Serpiente dice : " + serpiente.Habla() );

Corporacion Universitaria Remington - Calle 51 51-27 Conmutador 5111000 Ext. 2701 Fax: 5137892. Edificio Remington

Pagina Web: www.remington.edu.co - Medellin - Colombia




Corporacion Universitaria Remington — Direccidn Pedagdgica
Lenguaje de Programacion | Pag. 17

Bl C\Windowshsystem32\cmd.exe

Pachita dice : MUU
Animal dice : MUU

C:~EjemploJavar_

A

C:~EjemploJava>java AplicacionPolimorfismo

Serpiente dice : Los animales no hahlan

=~

Clases Abstractas

Mediante los mecanismos de herencia se organizan las clases en una jerarquia, lo normal es que

las clases que representan los conceptos mas abstractos ocupen un lugar mas alto en la misma.

Por ejemplo, se podria concebir una clase Figura que tuviera las subclases Cuadrado y Rectangulo.

Una accién comun a todas las figuras geométricas puede ser dibujarlas en la pantalla, pero los

detalles concretos de cdmo se va a dibujar cada una dependera del tipo de figura de que se trate.

Clase Figura
public abstract class Figura{
protected int X, Y, Ancho, Alto;
public void CambiaX(int X) {
this.X=X;

public void CambiaY(int Y) {
this.Y =Y;

public void CambiaAncho(int Ancho) {
this.Ancho = Ancho;

public void CambiaAlto(int Alto) {
this.Alto = Alto;

public abstract float ObtenPerimetro();

public abstract float ObtenArea();
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Clase Cuadrado
public class Cuadrado extends Figura {

public float ObtenPerimetro() {
return 4 * Ancho;

}

public float ObtenArea() {
return Ancho * Ancho;

!
Clase Rectangulo
public class Rectangulo extends Figura {

public float ObtenPerimetro() {
return 2 * Ancho + 2 * Alto;

}

public float ObtenArea() {
return Ancho * Alto;

}

Aplicacion Herencia 2

public class AplicacionAbstracta {
public static void main(String[] args) {
Cuadrado C = new Cuadrado();

C.CambiaAncho(10);

C.CambiaAlto(10);

Rectangulo R = new Rectangulo();

R.CambiaAncho(20);

R.CambiaAlto(30);

System.out.printin("Perimetro Cuadrado =" + C.ObtenPerimetro());
System.out.printin("Area Cuadrado ="+  C.ObtenArea());
System.out.printin("Perimetro Rectangulo =" + R.ObtenPerimetro());
System.out.printin("Area Rectangulo =" + R.ObtenArea());
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Bl C:\Windows\system32\cmd.exe — . |iﬂ|—i_hj

C:xEjemploJava*>java Aplicacionfbstracta
FPerimetro Cuadrado = 48.8

Area Cuadrado = 188.8

Perimetro Rectangulo = 18@.8

Area Rectangulo = 6HA.A

C:~EjemploJavar_

De esta manera observamos como al definir ambos métodos en la clase Particular esta quita la
abstraccion.

2.2.2. Los métodos

Los métodos de una clase son los que contienen el cddigo que implementa la conducta de los
objetos instanciado a partir de ella, en java todo el cddigo de un programa esta contenido en los
métodos de la clase que lo componen.
public int ObtenValor() {
return Valor;
}
public double ObtenSaldo() {
return Saldo;
}
public void CambiaSaldo(Saldo) {
this.Saldo = Saldo;

}

Métodos Constructores

Los constructores son métodos especiales cuya mision es inicializar cada objeto que se instancia a
partir de una clase. Los constructores se definen igual que otros métodos de la clase, pero con 2
caracteristicas distintivas. Como primera caracteristica, es preceptivo que los constructores
tengan un mismo nombre que la clase a la que pertenece, como segunda instancia los
constructores son os Unicos métodos que no tienen definido un tipo de retorno, de hecho, el
intento de asignar un tipo de retorno a un constructor produciria un error de compilacién.
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2.3. Desarrollo de un Programa en Java

2.3.1. Que esjava

Java es hoy en dia una de las plataformas mas versatiles, completas y poderosas herramientas de
programacion profesional del mercado, con java se podran crear aplicativos desde lo personal, las
redes de datos y los dispotivos méviles, pasando por aplicativos web, tiene caracteristicas de ser
multiplataforma y de propdsito general, con lo cual no deberia ser limitante para cualquier tipo de
aplicacion que deseemos crear. Esto nos da pie a decir que permite explotar todo su potencial de
manera muy organizada y de una manera relativamente facil.

2.3.1.1 Un poco de historia

Java se crea en los afios 90’s, con el fin de amplia variedad de dispositivos de red y sistemas
embebidos. El propdsito de este era una plataforma sencilla, segura, portable, distribuida y de
tiempo real.

Cuando este se inicio, C++ era el lenguaje mas popular del momento. Pero con el tiempo se
descubrido que existian dificultades encontradas con C++, esto llevo a que se propusieran
herramientas y opciones que mejoraran y corregiran las fallas vistas en C++.

Dentro de los modelos que se tuvieron en cuanta para la construccion fuero Eiffel, SmallTalk,
Objetive C y Cedar/Mesa. Como resultado se tiene un lenguaje que se ha mostrado ideal para
desarrollar aplicaciones de usuario final seguras, distribuidas y basadas en red cion un amplio
rango de entornos desde los dispositivos de red embebidos hasta su uso para soluciones en
Internet.

2.3.2. Adquirir e instalar Java

El lenguaje de programacion Java o el JDK, para usuarios tradicionales de desarrollo de software
tendra la facilidad de ser descargado en forma gratuita y de realizar una instalacion mediante
asistente de una forma muy rdpida y facil. Para descargar la plataforma consta solo de visitar el
sitio oficial www.sun.com, y en la opcién de descargas seleccionar la herramienta adecuada,
teniendo en cuenta que esta primera etapa de desarrollo se centrara en el ambiente J2SE, que nos
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indica que es la segunda version general de Java es su distribuciones Stantard Edition, esta
plataforma esta disefiada para equipos personales o redes de computacion.

Para la descarga adecuada encontrara archivos con la siguiente descripcion, jdk-6ul7-nb-6_8-
windows-ml, el JDK, visto anteriormente es la descripcién del ambiente de desarrollo de Java,
versidon 6 actualizacién 17, con ambiente de desarrollo netbeans version 6.8 para Windows
multilenguaje. Es importante conocer el significado de este archivo dado que con el
determinaremos que tan actualizado esta nuestra descarga

2.3.3. Las variables Path y ClassPath

Los diferentes sistemas operativas tiene formas diversas de interpretar los lenguajes de
programacion, java no es la excepcion, y tiene unas variables que al configurar adecuadamente se
podrd acceder desde cualquier ubicacidn del PC y darle uso al aplicativo desarrollado.

Para esta tarea se debe ubicar en la configuracion del sistema, una forma sencilla de llegar a esta
es con doble pulsacién en mi PC o mi equipo segun la version de Windows utilizada, botdn
derecho en cualquier area vy elija la opcién de propiedades, seleccione configuracidon avanzada del
sistema y dentro de este seleccidn variables de entorno, en esta, seleccione variables de usuario y
agregue o modifique la opcién PATH y en valor agregue la ruta de su entorno de desarrollo,
ejemplo, C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_17\bin, y agregue o modifique la opcién CLASSPATH, en
esta solo debe especificar un (.), para la ruta de trabajo que requiere, esta misma tarea debe
repetirse en las variables del sistema.

2.4. Desarrollo de un programa en java

2.4.1. Tipos de programas en java

Java tiene una gran variedad de aplicativos que puede desarrollar, teniendo claro que este
lenguaje es de propdsito general, existe una clasificacién que nos orientara en los tipos segun la
necesidad o el dispositivo que se requiera.

Aplicacién de sobre mesa:

Son los aplicativos que se desarrollan para un pc tradicional, este puede ser de uso Unico o de uso
compartido mediante una red de computadores debidamente configurada para tal fin, de los tipos
de aplicativos puede ser el mas comun de los procesos.
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Aplicacién web:

Son aplicativas que esta en un servidor web, con caracteristicas similares las de sobremesa, pero
con mayor versatilidad, son en esencia aplicativos compartidos que permiten el acceso desde
cualquier lugar en el mundo, siempre que se tenga acceso a la tecnologia web

Aplicativos moviles:

Son herramientas de un gran crecimiento, que dan al usuario como su nombre lo indica de
movilidad, desde dispositivos como el celular, la pocket pc, palm, etc, se podra acceder a un sin
numero de aplicativos de una manera facil y sencilla y realizar las tareas cotidianas, cabe anotar
gue también se desarrollan aplicativos de entretenimiento como juegos que estan ubicados en la
mayor parte de estos dispositivos.

2.4.2. Estructura de un programa

import biblioteca.paquete.Clase; //Permite el acceso a las clases JDK
class NOMBRE({
declaracion de variables;

declaracion de objetos o instancias de clases;

NOMBRE (tipos y parametos del constructor) {
inicializacion de variables y objetos;

}

retorno métodol(tipo parametro) {

Sentencial,;
return this;
}
retorno método2() {
Sentencias;

class NOMBRE2 extends NOMBRE{
declaracion de variables;
declaracion de objetos;

NOMBRE?2 (tipos parametros del constructor) {

super(parametros del constructor);
this.Método();
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}

retorno método() {
super.métodoS();
sentencias;
return this;
}
public static void main(String ParamsJ]) {
NOMBRE2 Objeto=new NOMBRE2(tipos y parametros de inicializacién);
Sentencias... ;
Objeto.método(parametros,,);
Sentencias...;

}

2.4.3. Edicion del programa fuente

Editar un programa en java es un proceso relativamente sencillo, después del proceso de
compilacién, este arrojara el o los errores que puedan presentarse en el cédigo digitado, estos
errores son netamente de digitacién o por falta de componentes que se requieren en el sistema,
ubicado el error, sera cuestidon de seleccionar el archivo afectado y abrirlo en el block de notas o el
editor que se tenga para la programacion, se ubicara la linea se corregird y luego se realizara
nuevamente la compilacion, este proceso puede tardar varios minutos si el numero de errores es
muy alto.
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Veamos un ejemplo.

BN C:\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|ﬁj

Observese que el sistema en su etapa de compilacidn, arroja el numero de errores y la posible
ubicacidn de este, ingresando al block de notas y abriendo el archvio, se podra corregir, en este
caso particular, la palabra System, debe ir en mayuscula inicial, se guarda el archivo y se procede
con la compilacién nuevamente hasta que no muestre ningin mensaje.

BN Ch\Windows\system32\emd.exe |£|E‘éj

C=~EjemploJavarjavac Saludo.java
IC:~EjemploJavar_

En esta imagen, observamos que se compilo y no presento ningun error, esto indica que el
programa fue recibido sin inconvenientes en escritura ni faltantes adicionales, este proceso nos
crea un archivo .class, que sera interpretado por el pc.

2.4.4. Compilacion del programa

Los compiladores o intérpretes, nos permite la adecuada revisién de los procesos logicos
expuestos en un lenguaje de programacion, el andlisis de la sintaxis es fundamental en los
procesos realizados y esto lo determina el lenguaje la buena o no especificacion de los conceptos
légicos.

Digitese este bloque de cddigo, creando un archivo en un editor para ambiente Java o en block de

notas, el archivo debe tener por nombre EjemploHora.java, recuerde conservar la escritura que
este tiene.

import java.applet.Applet;
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import java.util.Date;

public class EjemploHora extends Applet implements Runnable {
Date d;
Thread t;
boolean activo;

public void run() {
while ( activo ) {
repaint();
try {
Thread.sleep(1000);
} catch (InterruptedException e) { e.printStackTrace(); }

public void init() {
t = new Thread(this);

public void start() {
activo = true;
t.start();

public void stop() {
activo = false;

public void paint(java.awt.Graphics g) {
d = new Date();
g.drawString( d.getHours()+":"+ d.getMinutes()+
":"+d.getSeconds(), 10, 10);

}

Este ejemplo se denomina applet, y requiere un archivo HTML, que debe de crear un el block de
notas con el nombre Hora.html.

<html>
<title>Ejemplo de reloj</title>
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<body>

<H1 align="center">Ejemplo de reloj</h1>
<hr>

<br>

<div align="center">

<applet code="EjemploHora.class" width=100 height=50>

</applet>

</div>

</body>

</html>

Para compilar el aplicativo y generar el cédigo que se pueda interpretar, se puede utilizar la
ventana de comandos del DOS y usar el comando javac.

javac es un archivo ejecutable del lenguaje Java, dicho archivo, este archivo se encarga de revisar
linea por linea, procesos por proceso todo lo digitado por el usuario desarrollador y determinar su
compatibilidad y su uso.

javac EjemploHora.java

Después de utilizar dicho comando en la ventana del DOS, como lo muestra la grafica:

C:\Windows\system32\cmd.exe I&@lﬁ

C:\EjemploJava>javac EjemploHora.java_

Est applet serda compilado y uUnicamente asi podras ver mediante el archivo HTML, dicho
visualizador lo puede utilizar con el comando Appletviewer Hora.html
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.
BN C:A\Windows\system32\cmd.exe - appletviewer Horahtml |i£|ﬁ]

C:\Ejemglu.]aua)appletu:i.euer EjemploHora.html
Excepcifsin de E-S durante la lectura: C:\EjemploJavasEjemploHora.html (El sistemal
no puede encontrar el archivoe especificado?

C:“EjemploJavarappletviewer Hora.htmnl

Y tenemos como resultado este archivo.

-

L] App-

Subprograma
10:12:20

JESRIER )

Subprograma iniciado.

Tenga presente que los dos archivos creados estén en la misma ubicacién.

En este ejemplo se observa que al utilizar el comando Javac, no arrojo ningun resultado, esto
indica que el proceso es completamente correcto, si arrojara un mensaje de error se debe revisar
los procesos logicos de este o de sintaxis que se puedan tener.

Para ejecutar una aplicacion en Java, podemos usar el siguiente ejemplo sencillo:

Tomemos un nuevo ejemplo para observar nuevamente la compilacion y ejecucién de un
aplicativo normal del lenguaje, cree en el block de notas el archivo con el nombre Saludo.java

public class Saludo {
public static void main(String[] args) {
System.out.printIn(" Hola Programador Java");

}

Después de la creacidn se compilala utilizando el comando javac como se utilizo anteriormente:
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BN C\Windows\system32icmd.exe |£|E‘éj

C:~EjemploJava>javac Saludo.java_

—

Suponiendo que el archivo no tiene inconvenientes, se procede a la ejecucion, debe utilizar el
comando java Saludo, este comando se utiliza para interpretar y ejecutar los archivos compilados
en java.

-

B C\Windowshsystern32cmd exe

C=“EjemploJava>java Saludo
Hola Programador Java

C:=~EjemploJava>

—

EJERCICIOS DE AUTOEVALUACION

1. Describa 5 caracteristicas que describan el lenguaje de programacion Java

2. Cree una situacidn familiar en la que plantee el concepto de clase, objeto, método,
herencia, polimorfismo

3. Cree un pequeiio ejemplo en el block de notas, que muestre su nombre, sexo y edad,
compilelo, y ejecutelo.

Prueba Final

Practicar haciendo un Applet llamado AppletConversion que despliegue 30 grados centigrados,
calcule y despliegue los grados Fahrenheit correspondientes, utilizando internamente un calculo
para la conversion. El Applet debera presentar algo parecido a lo siguiente
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B

AppletViewer: AppletConversion.class Q@@
Subprograma

centigrados = 30.0 farenheit= 86.0

Subprograma iniciado.

Actividad

Crear un aplicativo que al ingresar un valor entero, determine si este es un valor par o impar.
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3. ELEMENTOS BASICOS DEL LENGUAJE

OBJETIVO GENERAL

Conocer las caracteristicas primordiales del lenguaje referenciado a su estructura, nos normas, su
condicion de uso, sus fortalezas y debilidades, esto con el fin de brindar seguridad al usuario
desarrollador y conocer los pormenores que este presenta de modo que al crear un aplicativo se
tenga la confianza y la seguridad de los resultados que se desean obtener.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

# Conocer los elementos basicos que componen el lenguaje de programacion
# Entrar en detalle en las caracteristicas de una clase, sus componentes y su propdsito
# Conocer cuales son las clases mas comunes dentro de la programacion

Prueba Inicial

Determine cuales son las caracteristicas que debe tener un programa después de la parte légica y
gue caracteristicas tiene.

3.1. Elementos Basicos

3.1.1. Los tipos de datos primitivos

Los tipos primitivos son los que permiten manipular valores numéricos (con distintos grados de
precisidn), caracteres tipo texto y valores boléanos (verdadero / falso), ademas de formatos
especiales, Los Tipos Primitivos son:

#* boolean: Puede contener los valores true o false.
byte: Enteros. Tamano 8-bits. Valores entre -128 y 127.
short: Enteros. Tamano 16-bits. Entre -32768 y 32767.
int: Enteros. Tamafo 32-bits. Entre -2147483648 y 2147483647.
long: Enteros. Tamafo 64-bits. Entre -9223372036854775808 y 9223372036854775807.
float: NUmeros en coma flotante. Tamafio 32-bits.

* & &+ & » &

double: Nimeros en coma flotante. Tamano 64-bits.
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# char: Caracteres. Tamafio 16-bits. Unicode. Desde "\u0000' a "\uffff' inclusive. Esto es
desde 0 a 65535
Ejemplos mas comunes
Enteros: Estos tipos son byte, short, int y long, que guardan el signo valor, estos representan un
numero y no pueden representar elementos fraccionarios.

public class enteros
{
public static void main(String[] arg)
{
byte midatol = 1;
short midato2 = 100;
int midato3 = 10000;
long midato4 = 100000000;
System.out .printin("midato =" + midato1);

Numeros en coma flotante: Estos son float y double y pueden almacenar ndmeros en coma
flotante y con signo.

Todos los literales de coma flotante son del tipo double salvo que se especifique lo contrario, por
eso si se intenta asignar un literal en coma flotante a una variable de tipo float el compilador nos
dard un.:
public class tipoDecinales
{
public static void main(String[] arg)
{
float valor;
valor = 2.6;
System.out .printIn("Valor del dato=" + valor); //esto dara un error.
}
}

El tipo Caracter: Estos son de tipo char, que almacena la representacién de los caracteres (letras o
numeros y simbolos), un caracter esta almacenado en 16 bits.

Los caracteres en Java se pueden especificar de forma normal o con secuencias de escape,
utilizando el caracter backslash "\" seguida de una letra:( \r) o utilizando el backslash con una "u"
seguida de un nimero hexadecimal (\u0000d), en este caso hemos especificado la secuencia de

escape \ry su cddigo correspondiente del retorno de carro.

Corporacion Universitaria Remington - Calle 51 51-27 Conmutador 5111000 Ext. 2701 Fax: 5137892. Edificio Remington

Pagina Web: www.remington.edu.co - Medellin - Colombia




Corporacién Universitaria Remington — Direccién Pedagogica
Lenguaje de Programacion | Pag. 32

public class tipoCaracter

{
public static void main(String[] arg)
{
char valor, valorl, valor2;
valor ='a'"; // el literal de tipo caracter tiene que estar encerrado entre comillas simples.
valorl = 65;
}
}
Ejemplo de secuencias de escape:
| comillas simples.
N comillas dobles.
N\ barra invertida.
\b.iir espacio en blanco.
\ddd................. caracter octal.
N, avance.
NN nueva linea.
| P retorno de carro.
Nt tabulador.
\UXXXX.............. caracter Unicoide

El tipo booleano: Este solo guarda dos valores: verdadero (true) o falso (false), y no como ocurre
en otros lenguajes que toman los valores 0 y 1. Generalmente su utilizaciéon es muy frecuente para
determinar el flujo de los programas:
public class tipoBoolean
{
public static void main(String[] arg)
{
boolean valorl, valor2 ;
valor = true;
valorl = false;
if (valor1){
System.out .printin("valorl = verdadero");
}else {
System.out .printin("valorl = falso");
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Tipos de datos
Numeros enteros
byte

short

int

long

Numeros reales
float

double

otros tipos
char

boolean

Tabla tipos de datos:

Rango de valores

8-bit complemento a 2
16-bit complemento a 2
32-bit complemento a 2

64-bit complemento a 2

32-bit IEEE 754
64-bit IEEE 754

16-bit Caracter

true o false

3.1.2. Las palabras claves

Descripcion

Entero de un Byte
Entero corto
Entero

Entero largo

Coma flotante de precision simple

Coma flotante de precisién doble

Un sélo carécter

Un valor booleano (verdadero o falso)

En el siguiente cuadro se listan las palabras reservadas o claves, aquellas que emplea el lenguaje

Java, y que el programador no puede utilizar como variables propias. Algunas de estas palabras le

resultaran familiares al programador del lenguaje C/C++. Las palabras reservadas sefialadas con un

asterisco (*) no se utilizan.

abstract
case
const*
else
float

if

int

null
protected
satatic
throw

void

boolean break
cast* catch
continue default
extends false
for future*
implements import
interface long
operator* outer*
public rest*
super switch
transient true
volatile while

byte byvalue*
char class

do double
final finally
generic* goto*
inner* instanceof
native new
package private
return short
synchronized this

try var*

Corporacion Universitaria Remington - Calle 51 51-27 Conmutador 5111000 Ext. 2701 Fax: 5137892. Edificio Remington

Pagina Web: www.remington.edu.co - Medellin - Colombia




Corporacién Universitaria Remington — Direccién Pedagogica
Lenguaje de Programacion | Pag. 34

3.1.3. Las variables

# Variables
Una variable es un drea en memoria que tiene un nombre y un Tipo asociado. El Tipo es o bien un
Tipo primitivo o puede ser una Referencia.
Es obligatorio declarar las variables antes de usarlas. Para declararlas se indica su nombre y su
Tipo, de la siguiente manera:
tipo_variable nombre ;
Ejemplos:

inti; // Declaracion de un entero
char letra; // Declaracion de un cardacter
boolean flag; // Declaracion de un booleano

* El ; es el separador de instrucciones en Java.
* Elsimbolo // indica comentarios de linea, no se tendra en cuenta durante la compilacion
# En Java las mayusculas y mindsculas son significativas, esto indica que un mismo nombre
de variable con distinta escritura equivale a procesos distintos
# Todas las palabras reservadas del lenguaje van en minusculas.
Se pueden asignar valores a las variables mediante el signo de asignacion (=). Ejemplo:
i=5; // alavariable i se le asigna el valor 5
letra="'c'; //alavariable letra se le asigna el valor 'c'
flag = false; // ala variable flag se le asigna el valor false
La declaracién y la asignacién se pueden combinar en una sola expresion:
inti=5;
charletra="c';
boolean flag = false;

Operaciones Basicas
En java al igual que en C++ se tienen una serie de operadores que ayudan a obtener cdlculos, Java
trabaja con los siguientes operadores comunes:
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Aritméticos

Operador en Java Significado

+ suma

- resta

* multiplicacion
/ divisidon

% residuo

Ejemplo de operadores.
import java.awt.*;
import java.applet.*;

// <applet width="200" height="200" code="Operadores"></applet>

public class Operadores extends Applet {
public void paint(Graphics g) {
int x;
x=2/3;
g.drawString("2 / 3 = "+x, 100, 100);

}

El resultado sera el siguiente:

[‘ﬁ Applet‘d'iewe...é'ﬂlﬁ‘

Subprograma

213=10

Subprograma iniciado.

Observa como utilizamos dentro del applet Operadores.java el comentario
// <applet width="200" height="200" code="Operadores"></applet>
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Esto lo hacemos para no tener que crear un archivo de tipo HTML independiente, ya que un
navegador o visualizador de applets lo que requiere para ejecutar el applet es solamente la
directiva <applet.

r

| = | B i

B C\Windows\system32\cmd.exe - appletviewer Operadores.java

IC:~EjemploJavaX>javac Operadores.java

C:~EjemploJavarappletviewer Operadores.java

Al estar haciendo operaciones, si hay operandos de diferentes tipos de datos, se convierten al tipo
de datos mds amplio y el tipo del valor resultante es del tipo mas amplio. Por ejemplo, si hay
enteros y flotantes, todos los nimeros se convierten a flotantes y el resultado se calcula como
flotante.
Por ejemplo:

4/3.0 da como resultado 1.3333

El operador % calcula el residuo de la division entera y sélo existe para datos de tipo entero.
Por ejemplo:

10%3 da como resultado 1

Otros operadores de Asighacion

En Java, como en C++, es posible abreviar algunas expresiones de asignacidn, esto permite trabajar
de la forma tradicidn ldgica, o tener una herramienta que nos de un trabajo mas corto pero igual
de eficiente.

Operador Expresion equivalente
vi=e V=Vv+e
v-=¢e v=v—e
vi=e v=v*e
v/=e v=v/e
v%=e v=v%e

Otros Operadores aritméticos

En Java, existen también los siguientes operadores aritméticos:
++ Incremento unitario
-- decremento unitario
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Es decir:
x++ 6 ++x es equivalente a x = x+1
x-- 6 --x es equivalente a x = x-1

Jerarquia de los operadores aritméticos

Prioridad Operadores Asociatividad
1 0 .Empezando por los paréntesis mas
internos

5 ++, --, +(positivo), {De derecha a izquierda, ++ y --
(negativo) dependiendo de la posicién

3 * 1% De izquierda a derecha
+, - De izquierda a derecha

5 =,+=,-=,%=, /=, %= |De derecha a izquierda

3.1.4. Los operadores

Jerarguia de los operadores aritméticos

Prioridad Operadores Asociatividad
1 0 Empezando por los paréntesis mas
internos
++I =% . .
. De derecha a izquierda, ++ y --
2 +(positivo), - ) L
. dependiendo de la posicién
(negativo)
3 * /% De izquierda a derecha
+, - De izquierda a derecha
= +=-= *=
5 S De derecha a izquierda
=’%=

La jerarquia en los operadores nos ayuda a poder definir la manera adecuada en la que una

instruccidn de calculo debe ser escrita en el lenguaje de programacion.
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3.1.4.1 Conversion entre tipos de datos

Las conversiones de tipos permiten adaptar resultados de un tipo de datos a otro en funcién de las
necesidades de cada parte del programa. Cuando estas conversiones son forzadas explicitamente
por el programador reciben el nombre de cast.

En java, al igual que en C++, los casts se realizan metiendo entre paréntesis nombre del tipo
destino y anteponiéndolo a la expresion que se desea convertir.

Observemos

Int Entero = 4;
Float real;

Real = float(entero);

El cast dejaria en real el valor 4.0, resultado de convertir entero en punto flotante.

3.2. Estructura General de una Clase

3.2.1. Paquetes e importacion de clases

Cuando un lenguaje se ha de usar en proyectos grandes son precisos unos mecanismos que
permitan hacer una particion del programa en modulos tan independientes entre si como sea
posible, de manera que tengan una gran coherencia interna y unos mecanismos de comunicacion
bien definidos y poco numerosos.

Si todos los nombres de clase son accesibles desde cualquier parte del programa se produce con
gran rapidez una saturacion de espacio de nombres. Si ademas existen varias personas o equipos
trabajando de forma independiente en partes distintas del desarrollo, los conflictos de nombres se
vuelven casi inevitables.

Con el fin de evitar los problemas de este tipo, java proporciona los llamados paquetes o package,
que permiten ocultar un conjunto de clases interrelacionadas e interfaces, de modo que estas
clases no son accesibles desde el exterior de cada paquete.
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3.2.2. Uso de this y super

Toda clase java tiene definidas implicitamente estas dos variables, que sirven respectivamente,
para referenciar el objeto actual y para acceder a métodos o variables de la clase base.

La variable this se refiere a la instancia actual de la clase, y es accesible poro tanto solo desde
métodos no estaticos, ya que los métodos estaticos solo pueden acceder a variables de clase.

La variable supera, permite acceder desde una subclase a métodos de su superclase inmediata.
Esto tiene interés en el caso de que se redefina un método NombreDeMetodo en la clase
derivada, asi, NombreDeMetodo (...), hace referencia al método de la clase actual, mientras que
super.NombreDeMetodo(...), hace referencia al método original de la clase base.

3.3. Clases de uso comun

3.3.1. Datos numéricos — clase math

La clase math, se utiliza normalmente para el manejo de procesos matematicos no tradicionales,
dentro de estas opciones tenemos.

Trigonométricas

Sin : seno del angulo x radianes
Cos : coseno del angulo x radianes
Tan : tangente del angulo x radianes

Trigonométricas inversas

Asin : arco seno del parametro
Acos : arco coseno del parametro
Atan : arco tangente del parametro
Atan2 : arco tangente del a/b

Pow : devuelve valor elevado a la potencia
Exp : devuelve valor elevado
Log : devuelve el logaritmo natural
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Sqrt: devuelve la raiz cuadrada de un valor

Ceil: devuelve el nimero entero mas pequefio mayor o igual
Floor: devuelve numero entero menor o igual

3.3.2. Cadenas de caracteres — clase string

# (Clase String
Una String es una variable referenciada asociada a un objeto de la clase java.lang.String. Se emplea
para almacenar cadenas de caracteres.

Las Strings tienen una caracteristica que las diferencia del resto de objetos: son inmutables, es
decir, cuando se intenta modificarlas, por ejemplo al aplicarles un método, no se modifican sino
que se crea otra String nueva.

Métodos principales

int length(): devuelve la longitud de la String

int indexOf(String str, int indice): devuelve el indice en el que aparece por primera vez la String del
primer argumento en la que se aplica el método
String toLowerCase(): devuelve una nueva String convirtiendo todos los caracteres de la String
sobre la que se aplica el método, en mindsculas.
String toUpperCase(): devuelve una nueva String convirtiendo todos los caracteres de la String
sobre la que se aplica el método, en mayusculas

3.3.3. Introduccion a las excepciones

El término excepcion se utiliza en Java cuando algo salid de forma incorrecta. Existe un gran
numero de situaciones por las que el software puede fallar, pero si queremos hacer software de
calidad, debemos tomar conciencia que las clases de aplicaciones que desarrollemos, en Java,
deben manejar las excepciones.

En Java una excepcioén es un objeto que define una situacion inusual.

Normalmente Java nos detecta algunos errores en los que pudiera suceder una excepcidon y nos
pide que declaremos el lugar en el que puede ocurrir, de esta menera un programa puede estar
disefado para procesar las excepciones en tres formas distintas:
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No manejarla
manejar la excepcién cuando ocurre
manejar la excepcién en algln otro punto del programa

Observemos el siguiente ejemplo:
public class Excepcion {

public static void main(String args[]) {
System.out.printIn("Antes del error");
System.out.printIn("Division por cero =" + 3 / 0);
System.out.printIn("Despues del error");

En este ejemplo vemos como primero se despliega un letrero “Antes del error”, después se
despliega un calculo en el que planificamos que habria un error y finalmente se despliega otro
letrero “Después del error”.

Al ejecutar la aplicacion anterior observamos lo que sucede:

BN Ch\Windows\system3Ziemd.exe |£‘E|éj

C:“EjemploJava>javac Excepcion.java

C:~EjemploJava>java Excepcion
Antes del error
Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: ~ hy zero

at Excepcion.main(Excepcion.java:4}

C:=~EjemploJava>

Vemos como se despliega el letrero “Antes del error”, pero después observamos el error de
ejecuciéon denominado en Java una excepcion, la Arithmetic Exception, esta excepcion sucede
cuando tratamos de dividir un nimero por cero, por eso mismo no alcanzamos a ver el mensaje
“Después del error”, hay que tener presente que al presentarse el error de ejecucion, se termina

de usar la aplicacion.

Hay excepciones las cuales el compilador las marca desde un inicio y nos pide que nos protejamos
para eso.

import java.io.*;

public class Excepcion {
public static void main(String args[]) {
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BufferedReader in =
new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

int n;

System.out.printin("Da el numero");

n = Integer.parselnt(in.readLine());
System.out.printin("El cuadrado del numero =" + n*n); }

En este ejemplo observamos que en el momento de compilar se produce la excepcién, muy
distinto al primer caso en el que vemos la excepcién luego de ejecutar el aplicativo

BN CAWindows\system32\cmd.exe |£|E|é]

C:~EjemploJavarjavac Excepcion.java
Excepcion.javas1ll: unreported exception java.io.lOException;: must be caught or d
eclared to be thrown

n = Integer.parselnt(in.t-eaclLineﬁ));

i error

C:~EjemploJavaX>

Nos estd diciendo que al momento de tratar de leer un valor, puede haber un error de ejecucion el
cual debe ser capturado para que la aplicacion no falle.

La aplicacién se compila entonces marcando la excepcidn que puede lanzar de la siguiente
manera:

import java.io.*;

public class Excepcion {
public static void main(String args[]) throws I0OException {

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

intn;

System.out.printin("Da el numero");

n = Integer.parselnt(in.readLine());
System.out.printIn("El cuadrado del numero =" + n*n); }
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25

C:~EjemploJava>javac Excepcion.java

C:~EjemploJava>java Excepcion
Da el numero

E]l cuadrado del numero = 625
C:~EjemploJavar_

BN CA\Windows\system32Z\cmd.exe |ﬂld—hj

El aplicativo tiene un buen funcionamiento temporal, pero si ingresamos un valor flotante,

tendriamos todavia un error de manejo.

C:~EjemploJava>java Excepcion
Da el numero

2.4

Exception in thread "main" java.lang.NumberFormatException: For input string: "2
ar

at
at
at
at

Java.lang . HumberFormatException. forlnputString<Unknown Sourcel
Java.lang.Integer.parselnt(Unknown Source?
Java.lang.Integer.parselnt (Unknown Source?l
Excepcion.main{Excepcion.javaz11i>»

IC:~EjemplodJaval_

Otra forma de probar esta aplicacidn es ingresando valores que no son numéricos

L

Exception in thread "main" java.lang.MumberFormatException: For input string:
L1

at
at
at
at

C=“EjemploJava>

Bl Ch\Windows\system32icmd.exe |£|E‘i:_hj

C=“EjemploJavaXjava Excepcion
Da el numero

Java.lang.NMumberFormatException.forInputString{Unknown Sourcel
Java.lang.Integer.parselnt(Unknown Source)
Java.lang.Integer.parselnt (Unknown Source)
Excepcion.main{Excepcion.javazil)>

Observese un cuadro de excepciones, en el se vera la cantidad y variedad de opciones a tener

presente cuando se elabora un aplicativo.
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Object
Throwable

Exception

RuntimeException

T~

TllegalArgumentException

InterruptedException -——mnvu 1=

ClassMNotFoundException
CloneNotSupportedException
TllegalAccessException
InstantiationException
NoSuchMethodException

IndexOutOfBoundsException

r

on

ClassCastException e—————
TllegalMonitorStateException —g—
NegativeArraySizeException -g—
NullPointerException -————
SecurityException -—————l

ArithmeticException -
ArrayStoreException -s——————
NumberFormatException -—_~

TllegalThreadStateException

StringIndexOutOfBoundsException
ArrayIndexOutOfBoundsExcept

Cuando tenemos un aplicativo no es compuesto solo por la parte légico de funcionamiento, es
tener presente todos los sucesos que pueden ocurrir en el manejo de este.
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La Unica manera de hacer que el software no tenga errores, es utilizando la instruccién try/catch,
esta es la instruccidon en Java que nos permiten detectar y corregir estos errores, veamos primero
el formato del try/catch:

try
{

instrucciones que pueden lanzar una excepcion

}

catch (Excepciénl el)

{

instrucciones para el error 1

}

catch (Excepciéon2 e2)

{

instrucciones para el error 2

}
finally // bloque opcional

{

instrucciones que se hacen se haya encontrado error o no

Revisando Excepciones Existentes

Entre algunas de las excepciones ya definidas en el sistema mas conocidas estan:

NullPointerException
Se produce cuando se intenta acceder a una variable antes de ser definido:
public class Ejemplo {

String hola;

public static void main(String[] args) {
System.out.printin(hola);

by

IncompatibleClassChangeException

El intento de cambiar una clase afectada por referencias en otros objetos, especificamente cuando
esos objetos todavia no han sido recompilados.

ClassCastException

El intento de convertir un objeto a otra clase que no es valida.

y = (ClaseA)x; // donde x no puede ser de tipo ClaseA
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NegativeArraySizeException
Puede ocurrir si hay un error aritmético al cambiar el tamafio de un arreglo.

OutOfMemoryException

sucede con el intento de crear un objeto con el operador new y este ha fallado por falta de
memoria. Y siempre tendria que haber memoria suficiente porque el garbage collector se encarga
de proporcionarla al ir liberando objetos que no se usan y devolviendo memoria al sistema.

NoClassDefFoundException
Se hizo referencia a una clase que el sistema es incapaz de encontrar.

ArraylndexOutOfBoundsException
Es la excepcidn que mas frecuentemente se produce. Se genera al intentar acceder a un elemento

de un arreglo mas alld de los limites definidos inicialmente para ese arreglo. Ejemplo:

int arreglo[] = new int[5];
arreglo[5] = 100; // no puede ser ya que solo existen del cero al cuatro

# Creando Excepciones

Un programador puede crear excepciones propias en Java, estas pueden ser usadas para casos
especiales si el sistema no las proporciona.

Las Excepciones se pueden crear, esto puede ser definido en alguna compafia en la que
trabajemos, o por un mismo programador que desarrolle software en el que se desee reutilizar

codigo.

Una manera mas sencilla de crear excepciones nuevas seria la de siempre hacer las subclases de
Throwable, como se muestra a continuacion:

public class MiExcepcion extends Throwable {

public MiExcepcion() {
System.out.printin("Se arrojo excepciéon mia");

Con esto, las excepciones de MiExcepcion pueden ser activadas, declaradas y atrapadas como en
el siguiente ejemplo:
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import java.io.*;
public class Excepcion {

public static void metodo(String s) throws MiExcepcion {
if ("feliz".equals(s)) {
System.out.printin("Son iguales.");
}else {
throw new MiExcepcion(); //se lanza

public static void main(String[] args) throws IOException,
MiExcepcion {
BufferedReader in =
new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

String s;

System.out.printIn("Da la palabra");
s = in.readLine();

metodo(s);

En este ejemplo vemos que si la palabra dada por el usuario es igual a feliz entonces se desplegara
el mensaje son iguales, y la aplicacién terminara normalmente, pero lado si la palabra no es igual a
feliz, entonces aparecera excepcion MiExcepcion y el mensaje se arrojé excepcidon mia serd
desplegado, veamos la ejecucion en ambos casos:

C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ‘ﬁ

Press any key to continue..._
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Em C\Windows\system32Zicmd.exe = | B S

Da la palabra

ho1la

Se arrojo excepcion mia

Exception in thread "main'' MiExcepcion
at AplicacionExcepcion5.metodo(AplicacionExcepcion5.java:?>
at AplicacionExcepcionS.main(AplicacionExcepcion5.java:28>

Preszs any key to continue...

I

La instruccién throw puede ser usada para activar una excepcion sea esta propia del programador

o sea del sistema, se podria decir que throw ArithmeticException, asi como establecimos throw
MiExcepcion.

Throw

EJERCICIOS DE AUTOEVALUACION
1. Crear un diagrama y determinar cuales variables son y de que tipo seria el ideal de ellas.

2. Determine de las siguientes operacidén cuales requiere math (suma, raiz, potencia, seno,
multiplicacidn)

Prueba Final

Crear un aplicativo que lea su edad y salario, y realizar excepcién para los tipos de datos
ingresados.

Actividad

Crear un aplicativo que ingrese su nombre, estatura, utilice las clases math y string y aplique
excepciones propias para validar los datos ingresados.
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4. ESTRUCTURAS DE CONTROL

OBJETIVO GENERAL

Conocer Las estructuras dentro del lenguaje de programacion con el fin de afianzar herramientas
que brinden oportunidad de trabajo, manejo eficiente de recursos, alternativas de trabajo que nos

dan la oportunidad de evaluar y de repetir tareas en forma corta y sencilla.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

# Conocer las estructuras evaluativas del lenguaje
# Establecer conceptos de procesos repetitivos

Prueba inicial

Determinar mediante procesos légicos las caracteristicas que puede tener un juego como el triqui
(tres en linea), y especificar si requiere procesos repetitivos y evaluativos.

4.1. Estructuras Basicas

Condiciones, selectores multiples

if

Esta instruccion permite realizar procesos basicos de comparacidn entre diferentes procesos.

Sintaxis
if ( condicion
estatuto;
else // la parte else es opcional
estatuto;

En caso de requerir mas de un proceso comparativo es necesario usar llaves.
if ( condicion ) {
bloque de estatutos;

}
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else { // |a parte else es opcional
bloque de estatutos;
Una condicién es la comparacion de una variable/constante/expresién-numérica contra otra
variable/constante/expresién-numérica. A este tipo de condicidn se le llama condicién simple, la
condicidon compleja se manejardn mas adelante:

Operadores Relacionales

Los operadores relacionales que tiene Java son:

Operador en Java |Significado

== Igual

I= Diferente

< Menor que

> Mayor que

<= Menor o igual que
>= Mayor o igual que

Un ejemplo puede ser que X sea igual a 10 la condicién quedaria como

If (x==10).....

Otro podria ser comparar si el area del circulo con radio r es menor a 100
If (Math.PI() * Math.pow(r, 2) < 100) .......

Etc.

Ejecucidn del if
La estructura if, ejecuta una instruccion solo cuando la condicidn es verdadera; en caso de que sea
falsa brinca el proceso representado con else, aunque este es opcional.

La estructura de seleccion if / else , ejecuta las condiciones después de la parte if cuando la
condicidn es verdadera; en caso de que sea falsa ejecuta las acciénes que estan después del else.
Ejemplo

if (oromedio >= 70)
t.setText(" Aprobado");
else
t.setText("Reprobado");
Anidamiento de condiciones
Se dice que hay if anidados cuando existe un if/else dentro de otra estructura if/else
Ejemplo:
Determinar si un nimero es positivo, cero o negativo.
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if (num > 0)
t.setText("El numero es positivo");
else if (num ==0)
t.setText("El nUmero es cero");
else
t.setText("El nimero es negativo");
El applet quedaria como sigue:
import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;
// <applet width="200" height="200" code="AppletDecisiones1"></applet>
public class AppletDecisionesl extends Applet implements ActionListener {
Label 11, 12;
TextField t1, t2;
Button b;

public AppletDecisionesi() {
|11 = new Label("Numero");
tl = new TextField(6);
12 = new Label("Resultado");
t2 = new TextField(18);
b = new Button("Calcula");
add(l1);
add(t1);
add(12);
add(t2);
add(b);
b. addActionListener(this);
}
public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
int num = Integer.parselnt(tl.getText());
if (num > 0)
t2.setText("El nUmero es positivo");
else if (num ==0)
t2.setText("El nUmero es cero");
else
t2.setText("El nUmero es negativo");
}
}

El applet en ejecucion se muestra a continuacion:
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& Anpictviewcr AnpleRUM [= 3

Subprogramsa
Mumera |3
Fesultado

El ndrmero es positivo

Subprograma iniciado,

En el ejemplo anterior se realizo el uso del constructor TextField(entero) donde entero es un
numero entero para definir el nimero de espacios que se quieren usar en el campo de texto

creado.

Si tenemos el siguiente fragmento de cddigo:
if (condicidn 1)
if (condicion 2)
estatuto;
else // este else pertenece al if de la condicién 2, pues se asocia al if mas cercano

estatuto;
Y queremos que el else pertenezca al primer if debemos poner {} para determinar donde termina

el segundo if:

if (condicion 1)

if (condicion 2)
estatuto;

}

else // con el uso de llaves cerramos el if anidado y el else
estatuto;  // pertenece al primer if
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Ejemplos de Programas
Ejemplo I: Programa que calcula la energia necesaria para la combustién de un compuesto dada la

cantidad de atomos
"x"y"y" de dos diferentes elementos, de acuerdo a la siguiente férmula:
4x +3x’y - 2ysix>0,y>=0
e(x,y) = xX*-4(y-x)+y’six<0,y>=0
x> +y +V (x- 2) en cualquier otro caso
import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;
import java.lang.Math;
// <applet width="200" height="200" code="AppletDecisiones2"></applet>
public class AppletDecisiones2 extends Applet implements ActionListener {
Label 11, 12, 13;
TextField t1, t2, t3;
Button b;

public AppletDecisiones2() {
11 = new Label("VALOR x");
t1 = new TextField(6);
|12 = new Label("VALOR y");
t2 = new TextField(6);
I3 = new Label("Resultado");
t3 = new TextField(6);
b = new Button("Calcula");
add(11);
add(t1);
add(I2);
add(t2);
add(I3);
add(t3);
add(b);
b. addActionListener(this);
}
public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
double x = Double.parseDouble(tl.getText());
double y = Double.parseDouble(t2.getText());
double res;
if (y >=0)
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if (x>0)
res =4 * x+ 3 * Math.pow (x,2) *y-2 *y;
else
res = Math.pow(x,2) - 4* (y - x) + Math.pow (y,2);
else

res = Math.pow (x,2) +y +vy * (x-2);
t3.setText("" + res);
}
}

F=3 Appletviewer: & - O] x|

Subprograma
WALOR x I K]
WALOR v I 2

Resultado G2.0

Subprograma iniciado.

Ejemplo Il: Programa que lee 3 nimeros enteros diferentes y los despliega de mayor a menor.
import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.awt.event.*;

// <applet width="200" height="200" code="AppletDecisiones3"></applet>
public class AppletDecisiones3 extends Applet implements ActionListener {
Label 11, 12, 13,14;
TextField t1, t2, t3,t4;
Button b;

public AppletDecisiones3() {
|11 = new Label("VALOR 1");
tl = new TextField(6);
12 = new Label("VALOR 2");
t2 = new TextField(6);
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}

I3 = new Label("VALOR 2");

t3 = new TextField(6);

14 = new Label("Resultado");

t4 = new TextField(16);

b = new Button("Calcula");

add(l1);

add(t1);

add(12);

add(t2);

add(I3);

add(t3);

add(b);

add(l4);

add(t4);

b. addActionListener(this);
}

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
double a = Double.parseDouble(t1.getText());
double b = Double.parseDouble(t2.getText());
double ¢ = Double.parseDouble(t3.getText());

double res;
if (a>=b)
if (a>=c)

t4.setText(""+a + " es el mayor");

else

t4.setText(""+ c + " es el mayor");

else
if (b>=c)

t4.setText(""+ b + " es el mayor");

else

t4.setText(""+ c + " es el mayor");

}

La aplicacién ejecutando funcionaria como se observa:
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E%%Applet?iewer: . - | Ellil

Subprogramsa
vALORY [3
vaLORZ [8
VALOR 2 |5
Resultado

|E.III es el mayar

Subprograma iniciado.

Estatuto Switch o Selector Multiple

Se utiliza para ejecutar condiones de multiples valores, en el caso anterior se evalua una intruccion
y se determinan 2 posibles respuestas, ahora tenemos la posibilidad de evaluar multiples
condiciones en un mismo procedimiento..

Consiste en una serie de etiquetas case y un case por omision (por defecto)

Sintaxis
switch ( variable) la variable es de tipo entero o caracter
case valorl : accionl; break;
case valor2 : accion2; break;

case valor n : accionn; break;
default: accionD;
b

La accidn 1 se ejecuta si la variable adquiere el valorl.
La accién 2 se ejecuta si la variable adquiere el valor 2.
La accidn n se ejecuta si la variable adquiere el valor n.
Cualquier otro valor de la variable conduce a la realizacién de la secuencia accionD, indicada por la
palabra reservada default.
esta instruccidn default puede obviarse segun el tipo de condicionales que requerimos.
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Instruccion break

Cuando se encuentra una sentencia case que concuerda con el valor del switch se ejecutan las
sentencias que le siguen y todas las demads a partir de ahi, la instruccion break se encarga de
realizar un rompimiento que indica que el procedimiento finalizo.

Ejemplo: Programa que pide un nimero de mes y escribe la cantidad de dias que tiene.
import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.awt.event.*;

// <applet width="200" height="200" code="AppletDecisiones4"></applet>
public class AppletDecisiones4 extends Applet implements ActionListener {
Label 11, 12;
TextField t1, t2;
Button b;

public AppletDecisiones4() {
|11 = new Label("mes");
tl = new TextField(3);
12 = new Label("Resultado");
t2 = new TextField(16);
b = new Button("VER MES");
add(l1);
add(t1);
add(b);
add(12);
add(t2);
b. addActionListener(this);
}
public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
int mes = Integer.parselnt(tl.getText());
switch (mes)
{
case 1:
t2.setText("Enero");
break;
case 2:
t2.setText("Febrero");
break;
case 3:
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t2.setText("Marzo");
break;

case 4:
t2.setText("Abril");
break;

case 5:
t2.setText("Mayo");
break;

case 6:
t2.setText("Junio");
break;

case 7:
t2.setText("Julio");
break;

case 8:
t2.setText("Agosto");
break;

case 9:
t2.setText("Septiembre");
break;

case 10:
t2.setText("Octubre");
break;

case 11:
t2.setText("Noviembre");
break;

case 12:
t2.setText("Diciembre");
break;

default:

t2.setText("Error en el mes");

Algunos ejemplos de esta aplicacién son:
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[=2 Appletviewer: & I [ S 5 Appletviewer: &) =0 x|
Subprograma Subprograma
mes |3 FVER MES | mes [15  fERMES]
Reszultado Resultado
|Marz|:| |Err|:|ren el mes
Subprograma iniciado. Subprograma iniciado.

4.1.1. Ciclos

Bucle o Ciclo for
Sintaxis

for (inicializacion ; condicidn ; accién )
for (inicializacién ; condicién ; accion )

bloque de estatutos;

Funcionamiento del For

Ejecuta la o las instruccién de inicializacién
Evalua la condicion, si es verdadera entra al ciclo
Ejecuta los procesos

P wnNe

Ejecuta la o las acciones y regresa al paso 2

Notas sobre el For

Las 3 partes del for son opcionales, si no se pone condicién se toma como verdadero.

Si no se incluye la inicializacién o condicion, los ; deben de ir.
Ejemplo: for(;a>10; a--)
Si la primera vez la condicidn es falsa no se ejecuta ningun estatuto y termina el for
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Una variable puede declararse en la seccion de inicializacion, solo hay que tomar en cuenta que
esta variable solo es reconocida dentro del ciclo.
Ejemplo: for (int num = 1; num < = 10; num++)

Ejemplo I: Mostrar los N primeros numeros de la serie de Fibonacci. La serie es 1,1,2,3,5,8,13....

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;

// <applet width="300" height="400" code="AppletCiclos3"></applet>
public class AppletCiclos3 extends Applet implements ActionListener {
Label 11, 12;
TextField t1;
TextArea t;
Button b;

public AppletCiclos3() {
|11 = new Label("Numero");
t1 = new TextField(8);
12 = new Label("Serie");
t = new TextArea(20,10);
b = new Button("Fibonacci");
add(l1);
add(t1);
add(b);
add(12);
add(t);
b. addActionListener(this);

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
int n = Integer.parselnt(t1.getText());
t.setText("1" + "\n");
t.append("1" + "\n");
inta=1, b=1,fibo;
for (inti = 3; i<= n; i++) // empiezo i en 3 porque ya mostre los 2 primeros
{
fibo=a+b;
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t.append("" + fibo + "\n");
a=b;
b = fibo;

E%Applet?iewer: AppletCiclos3 - =10f %]
Subprogramsa

Murmero I? Serie

— 00 MO k= =
[2%]
¥

et

Subprograma iniciado.

Ejemplo Il: Sumar todos los numeros impares desde 1 hasta el nimero dado por el usuario
import java.awt.*;

import java.applet.*;
import java.awt.event.*;

// <applet width="200" height="200" code="AppletCiclos4"></applet>

public class AppletCiclos4 extends Applet implements ActionListener {
Label 11, 12;

TextField t1,t2;
Button b;
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public AppletCiclos4() {
|1 = new Label("Numero");
t1 = new TextField(8);
12 = new Label("Suma");
t2 = new TextField(8);
b = new Button("Suma");
add(11);
add(t1);
add(b);
add(12);
add(t2);
b. addActionListener(this);
}

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
int n = Integer.parselnt(t1.getText());
int suma =0;
for (inti=1;i<=n;i++) {

suma +=i;

}
t2.setText("" + suma);

}

}

La ejecucidn del siguiente applet quedaria como:
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E%%Applet?iewer: n - | Ellil

Subprogramsa

MHumero IE
| Suma |15

Subprograma iniciado.

Ciclo o Bucle while
Sintaxis
while (condicidn)
estatuto;
Si se requiere realizar mds de una instruccion se deben utilizar llaves.
while ( condicion )
{

bloque de estatutos;

Si la condicién es falsa la primera vez nunca se ejecutan las instrucciones contenidas.

Ejemplo: Applet que toma la cantidad de dinero a invertir, el porcentaje de inversién mensual y el
dinero que se quiere tener invertido finalmente y va desplegando en un campo (TextArea) el
nuevo saldo mes tras mes.

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.awt.event.*;

// <applet width="300" height="400" code="AppletCiclos1"></applet>
public class AppletCiclos1 extends Applet implements ActionListener {
Label I, 12, 13,14;
TextField t1, t2,t3;
TextArea ta;
Button b;

public AppletCiclosi() {
|11 = new Label("Inversion Inicial");

Corporacion Universitaria Remington - Calle 51 51-27 Conmutador 5111000 Ext. 2701 Fax: 5137892. Edificio Remington

Pagina Web: www.remington.edu.co - Medellin - Colombia




Corporacién Universitaria Remington — Direccién Pedagogica

Lenguaje de Programacion |

Pag. 64

}

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {

}

t1 = new TextField(8);

12 = new Label("% interes mensual");
t2 = new TextField(5);

I3 = new Label("Inversién Final");

t3 = new TextField(8);

|14 = new Label("Resultados de la Inversion");
ta = new TextArea(20,30);

b = new Button("VER MES");

add(l1);

add(t1);

add(12);

add(t2);

add(I3);

add(t3);

add(b);

add(l4);

add(ta);

b. addActionListener(this);

double invinicial = Double.parseDouble(tl.getText());

double interes = Double.parseDouble(t2.getText());

double invfinal = Double.parseDouble(t3.getText());

ta.setText("");
intmes =1;
double saldo = invinicial;
while (saldo < invfinal) {
saldo = saldo * (1 + interes/100);

ta.append(" mes " + mes + " Saldo =" + saldo + "\n");

mes ++;

}

Un ejemplo de la ejecucion de este applet es:
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E&fﬁ%npplet?iewer: AppletCiclos1 g - | Dlﬂ

Subprograms

Imversian Inicial |1 oo % interes mensual IS

Inversion Final |12EII:|

Resultados de |a Inversion

rmes 1 Saldo = 1050.0 =]
mes 2 Saldo=1102.4

mes 3 Saldo=1157.625

mes 4 Saldo =12155062500000009

|;I
al A

Subprograma iniciado.

En este applet hemos utilizado el texto de area TextArea t, el cual nos ayuda a mostrar la
informacidn por linea, haciendo uso del método append(), es importante también notar que
dentro del método append hemos concatenado el caracter "\n", el cual nos sirve para saltar de
linea dentro del objeto TextArea, ya que con el append afiadimos caracteres que son
concatenados, pero nunca se salta de linea.

Ciclo o Bucle do .. while
Sintaxis
do
estatuto;
while ( condicién );
Si se requiere realizar mas de una instruccionse deben utilizar llaves.

do

{
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bloque de estatutos;

1

while ( condicién);  // nota que lleva;
Se realizan las instrucciones y se verifica la condicion, mientras sea verdadera se sigue
ejecutando; al momento de ser falsa termina El ciclo.
Dado que la condicidn se revisa al final del ciclo el (los) estatuto (s) se realizan al menos una vez a
diferencia del while
Ejemplo: Dado un nimero en un campo texto, desplegar en otro el nimero de digitos del primero
import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;

// <applet width="300" height="400" code="AppletCiclos2"></applet>
public class AppletCiclos2 extends Applet implements ActionListener {
Label 11, 12;
TextField t1, t2;
Button b;

public AppletCiclos2() {
|11 = new Label("Numero");
t1 = new TextField(8);
|12 = new Label("Digitos");
t2 = new TextField(20);
b = new Button("SABER DIGITOS");
add(l1);
add(t1);
add(b);
add(12);
add(t2);
b. addActionListener(this);

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
int x = Integer.parselnt(t1.getText());
int cant=0;
do
{
x=x/10;
cant++;
} while (x > 0);
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t2.setText("El numero tiene " + cant + " digitos");

}

La visualizacidn de este applet queda de la siguiente manera:

Egﬁnpplet?iewer: nppletticlnszc - | Ellil
Subprograms
rMumern |23434 | SABER DIGITOSE'

Digitos |E| nurnero tiene 5 digitos

Subprograma iniciado.

4.2. Arreglos

Introduccidn

¢Que es un arreglo o Array?

Un arreglo es un tipo de dato estructurado que permite guardar colecciones de elementos del
mismo tipo, estos se almacenan en secuencia y se denomina manejo estatico de la memoria.
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Arreglo

Esto representa un lugar en memoria en el que se pueden guardar mas de un valor en una misma
variable, solo utilizando el indice en el que se encuentra el valor deseado.

Declaracion de arreglos
Para declarar un arreglo se utiliza el siguiente formato:

tipo nombre_arreglo [] = new tipo[tamafio];

Donde tipo es el tipo de los datos que almacenara el arreglo. Es importante mencionar que se
pueden declarar arreglos de los tipos primitivos de Java (int, double, char, etc) o bien de tipos
definidos por el usuario (Persona, Estudiante, etc).

Tamafio representa la cantidad de posiciones que se reservan para el arreglo. En Java todos los
arreglos empiezan en la posicion 0y llegan la posicion tamafio-1.
Por ejemplo:

int arr[] = new int[6]; // arreglo de 6 elementos enteros
char cad[] = new char[10]; // arreglo de 10 elementos de tipo caracter
En los ejemplos anteriores, arr es un arreglo entero de 6 elementos, cuyo indice inicial es cero y el
ultimo es 5, cad es un arreglo de caracteres, que contiene 10 diferentes caracteres, desde el cero
hasta el 9.

Uso de los elementos del arreglo

Para usar los elementos individuales de un arreglo se usa el siguiente formato:
arreglo[posicion]

Como un elemento de un arreglo es un dato, se puede usar como cualquier variable de ese tipo.
int arr[] = new int [4];

arr[3] = 8;

arr[2]= Integer.parselnt(tl.getText());

t2.setText("" + arr[3]);

arr[0] = arr[1] + arr[2];

intk=2;

arr[k+1] = 20;
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Ejemplo:

En este siguiente ejemplo, tenemos una aplicacién que define un arreglo de 10 enteros y los
inicializa con el valor de 0 a 9 correspondientemente el valor de cada indice, es decir que el
elemento cero tiene un cero, el elemento 1, tiene 1, y asi sucesivamente hasta 9. Finalmente se
despliegan los valores.

public class AplicacionArreglo {

public static void main(String[] args) {
int arreglo[] = new int [10];

for (int i=0; i<10; i++) {

arreglo [i] = i;

for (int i=0; i<10; i++) {
System.out.printIn("Elemento [" + i+ "] =" + arreglo]i]);

}
BN Ch\Windows\system32ycmd.exe |£|E|ﬁ

C:“Userssjmjbrcdsejemplojava

C:“EjemploJavaX*javac AplicacionArreglo.java

C:~EjemploJava>java AplicacionArreglo
[A1 = @

[11
[21
[31
[4]
[51
61
[71
[81
[?1

=l--E R R 1 N TEY LY

C=“EjemploJaval_
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Inicializar arreglos en la declaracion
Java tiene la particularidad de que puede iniciar arreglos de forma predefinida, sin intervesion del
usuario, asi:

double arreglo[] = { 23.5, 54.22, 78},

char cadenal] ={‘a@’, ‘b’, ’c’, ‘d’};

esto da pie a que utilicemos propiedades del arreglo que determinen el tamafio o la cantidad de
posiciones segln se tengan almacenadas, la palabra length, como se muestra en el siguiente
ejemplo, determina cuantos elementos hay dentro del arreglo creado.

public class AplicacionArreglo {

public static void main(String[] args) {
int arreglo[] = {1,2,3};

for (int i=0; i<arreglo.length; i++) {
System.out.printIn("Elemento [" + i+ "] =" + arreglo]i]);

B C\Windows\system32\cmd.exe |£|E|J_?—]

C:~EjemploJavaX*java AplicacionArreglo
1

Elemento [11] 2
Elemento [21] 3

C:~EjemploJava>

Es muy sencillo tomar datos y agregarlos a un arreglo, como lo puede ver en el siguiente ejemplo,
este applet, tomard un dato de texto y lo aiiadird en un arreglo de nimeros, ademds desplegara lo
que tiene el arreglo en memoria, para ser desplegado en el texto de area.

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;

// <applet width="400" height="200" code="AppletArreglosl"></applet>

public class AppletArreglos extends Applet implements ActionListener{
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Label 11, 12;
Button b1, b2,b3,b4;
TextField t1;
TextArea tal;
int arreglo[];
int conta;

public AppletArreglosi() {
|1 = new Label("Dato a Anadir");
|12 = new Label("Texto para ver Arreglo");
t1 = new TextField();
tal = new TextArea(10,12);
b1 = new Button("Anade");
b2 = new Button("Muestra Vector");
b3 = new Button("Limpia Vector");
b4 = new Button("Limpia Campos");
add(I1);
add(t1);
add(12);
add(tal);
add(b1);
add(b2);
add(b3);
add(b4);
b1.addActionListener(this);
b2.addActionListener(this);
b3.addActionListener(this);
b4.addActionListener(this);
arreglo = new int[100];
conta=0;

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
if (ae.getSource() == b1) {

if (conta > arreglo.length) {
tal.setText("No se puede afiadir otro elemento");

}

else {
arreglo[conta++] = Integer.parselnt(tl.getText());
tl.setText("");
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}
if (ae.getSource() == b2) {
tal.setText("");
for (int i=0; i < conta; i++) {
tal.append("" + arreglo[i] + "\n");

}
1
if (ae.getSource() == b3) {
conta =0;
arreglo = new int[100];
!

if (ae.getSource() == b4) {
tl.setText("");
tal.setText("");
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[=3 Appletviewer: AppletArreglosl - O] x|

Subprograma

Dato a Afiadir |2| Texto para ver Arreglo

o ol

Afiade | fMuestra Wector | Limpia Yector | Limpia Gampos |
Subprograma iniciado.

E&fﬁ%npplet?iewer: Appletarreglosl E - | I:Ilﬂ
Subprograms

Dato & Afadir I Texto para wver Arreglo

o o

Subprograma iniciado.

Usando mal los indices

Cuando un subindice esta mal utilizado, haciendo referencia a un elemento en el arreglo que no
existe, Java arroja un error de ejecucién llamado de excepcidon (temas visto anteriormente), el cual
es ArraylndexOutOfBoundsException, se debe tener cuidado en esto, pues la aplicacion se cancela
y no continua, como se muestra en la siguiente aplicacién:

public class AplicacionArreglo {

public static void main(String[] args) {
int arreglo[] = {1,2,3};
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for (int i=0; i<arreglo.length+1; i++) {
System.out.printin("Elemento [" +i+ "] =" + arregloli]);

Bl C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂlﬁ

C:“EjemploJavarjavac AplicacionArreglo.java

C:~EjemploJava*java AplicacionArreglo
1

2

thread "main" java.lang.ArrayIndexOutQf BoundsException: 3
at AplicacionArreglo.main{AplicacionArreglo.java:z?>

C:-“EjemploJaval &

Se puede ver como la aplicacidn alcanza a mostrar el uUltimo valor posible, pero cuando hace
referencia al elemento 3 (ya que en la aplicacidn la condicidn es i < arreglo.length + 1, se sale del
rango y arroja la excepcion).

éQue es un arreglo de dos dimensiones?
Un arreglo de dos dimensiones es una coleccion de datos para una misma variable en dos
dimensiones comunmente llamados renglones y columnas, también se conoce como matriz

bidimensional.

Arreglo

12 | -4 |0 | 28 -3

-3 |-5(2]189 | -2

1 0 |94 12

Para poder guardar un valor u obtener alguno del arreglo de dos es ahora necesario utilizar dos
dimensiones distribuidos en filas y columnas (muy similar a lo utilizado por Excel en sus hojas de
trabajo)

Declaracion de arreglos de dos dimensiones
Para declarar un arreglo de dos dimensiones se utiliza el siguiente formato:
tipo nombre_arreglo [][] = new tipo[ numero renglones][ numero columnas];
Donde tipo es el tipo de los datos que almacenara el arreglo de dos dimensiones. Es importante
recordar que se pueden declarar arreglos de los tipos primitivos de Java (int, double, char, etc) o
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bien de tipos definidos por el usuario (Cuenta, Alumno, etc), igual que los arreglos de una sola
dimension.
El tamafiio representa la cantidad de posiciones que se reservan para el arreglo. En Java todos los
arreglos empiezan en el subindice 0 y llegan al subindice tamafio-1.
Por ejemplo:
int arr[][] = new int[5] [6]; // arreglo de 5 renglones y 6 columnas enteros
char cad[][] = new char[10] [5]; // arreglo de 10 renglones por 5 columnas tipo caracter

Uso e inicializacion de los elementos de una Matriz

Para usar los elementos individuales de un arreglo se usa el siguiente formato:
arreglo[subindice-renglon] [subindice-columna]

Como un elemento de un arreglo de dos dimensiones es también un dato, se puede usar como
cualquier variable de ese tipo, debemos recordar que tanto el indice de renglén como el indice de
columna toman como base el primer elemento cero:

int arr[][] = new int [2][5];

arr[3][4] = 12;

arr[1][0]= Integer.parselnt(tl.getText());
t2.setText("" + arr[0][1]);

arr[0][0] = arr[0][1] + arr[0][2];

intk=2;

intl=3

arr[k+1][1] = 20;

Ejemplo:

En este siguiente ejemplo, tenemos una aplicacién que define un arreglo de enteros de dos
dimensiones, con 3 renglones y 5 columnas, y los inicializa con el valor de 1 a 15, de acuerdo a
cada renglén, empezando por 1 en el rengldon 1, luego por 6 en el rengldén 2 y 11 en el renglén 3.
Después de inicializar la matriz, la despliega, desplegando los valores de un mismo renglén en la
misma linea, como lo muestra la figura:

B C\Windows\system32\cmd exe |£|Eli:—hj

C:~EjemploJavaX*javac AplicacionArreglo.java
C:~EjemploJavaX*java AplicacionArreglo
1 2 3 4 5

¢ 8

6 ? 18
11 12 13 14 15

C:~EjemploJavalX_
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La aplicacién es como se muestra a continuacion:

public class AplicacionArreglo {

public static void main(String[] args) {
int arreglo[][] = new int [3][5];

for (int i=0; i<3; i++) {
for (int j=0; j<5; j++) {
arreglo [i][j] = i*5+j+1;

for (int i=0; i<3; i++) {
for (int j=0; j<5; j++) {
System.out.print(

+arreglo[i][j] +"");
}

System.out.printin();

Inicializar matriz con datos predefinidos

En Java es posible inicializar una matriz al declararla, tal y como sucede con los arreglos de una
dimension; esto se hace sin definir el nimero de filas y columnas, colocando un operador de
asignacion y después entre llaves la lista de valores para cada renglon del arreglo, el arreglo
separando con llaves para cada valor por columna, separado por comas, veamos los siguientes
ejemplos:

double arreglo[][] = {{3.5, 5.4, -2.3 }, {22.3, 78.5, -9.4}};

char cadena[][] = {{‘a’, ‘g, ‘v’, ‘@’}, {'r’, ‘o', ', ‘a’'}};

si se desea conocer el tamafio de una matriz sea el total de filas y/o columnas se utiliza la
instruccion length.

public class AplicacionMatrices?2 {

public static void main(String[] args) {
int arreglo[][] = {{1,2,3}, {4,5,6}, {7,8,9}};
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for (int i=0; i<arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
System.out.print(" " + arreglo[i][j] +"");

}

System.out.printin();

B C\Windows\system32\cmd exe |£|E|_g_h]

C:~EjemploJava*javac AplicacionArreglo.java

C:~EjemploJava*java AplicacionfArreglo
i 2 3

4 5 6
? 8 9

C:~EjemploJavaZ>

Es importante observar como se escriben las filas por columna, recordando que se utiliza el print()
para mostrar el valor, esto permitird no cambiar de fila, pero tampoco saldrd a la pantalla hasta
encontrar un printin(), el cual se hace después del ciclo de adentro que despliega todos los
renglones de una columna.

Esta instruccion printin(), parte una linea similar a un enter para representar los datos como se ven
en el ejemplo.

Ver Ejemplo que muestra el ingreso de los elementos por parte del usuario.
import java.io.*;
public class AplicacionMatrices3 {
public static void main(String[] args) throws IOException {
int arreglo[][] = new int[3][3];
// definiendo un objeto de entrada para tomar datos del teclado

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

// pidiendo los datos del teclado

Corporacion Universitaria Remington - Calle 51 51-27 Conmutador 5111000 Ext. 2701 Fax: 5137892. Edificio Remington

Pagina Web: www.remington.edu.co - Medellin - Colombia




Corporacion Universitaria Remington — Direccidn Pedagdgica
Lenguaje de Programacion | Pag. 78

for (int i=0; i<arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
System.out.print("Da elemento " + (i+1)+ ", " + (j+1) + " : ");
arreglo[il[j] = Integer.parselnt(in.readLine());
}

System.out.printin();

by

//desplegando los valores por renglon
for (int i=0; i<arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
System.out.print(" " + arreglo[i][j] +"");

}

System.out.printin();

BN CA\Windows\system32icmd.exe |£|E‘-E—hj

C:“EjemploJava*>javac AplicacionArreglo.java

C:“EjemploJava’java Aplicacionfirreglo
Da elemento 1 i
elemento 1
elemento

elemento
elemento
elemento

elemento
elemento
elemento

?
2
4
?
4
2
6
4
?

Esta aplicacién utiliza primero un ciclo anidado (que representa las filas) para pedir los datos,
utilizando para ello el objeto in, , solo debes utilizar el objeto tal y como esta declarado y cada vez
que quieras leer algo del teclado utilizar in.readLine(), esto substituye al t.getText() de un applet,
por eso tenemos

arreglo[i][j] = Integer.parselnt(in.readLine());
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Ya que estamos tomando lo que ingreso por el teclado, se pasa a entero, ayuddandonos por la clase
Integer y finalmente se asigna esto en la matriz arreglo dentro del renglén (i-1) columna (j-1).
Usando mal los indices

Al igual que en un arreglo de una sola dimensién o vector unidimensional, cuando utilizamos mal
los indices de una matriz, Java arroja un error de ejecucién llamado de excepcidn, el cual es
ArraylndexOutOfBoundsException, debemos tener cuidado en esto, pues la aplicacién se cancelay
no continua, como se muestra en la siguiente aplicacion:

import java.io.*;
public class AplicacionMatrices4 {

public static void main(String[] args) throws IOException {
int arreglo[][] = new int[3][3];
// definiendo un objeto de entrada para tomar datos del teclado
BufferedReader in = new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));

// pidiendo los datos del teclado
for (int i=0; i<arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
System.out.print("Da elemento " + (i+1)+ ", "+ (j+1) +":");
arreglo[il[j] = Integer.parselnt(in.readLine());

}

System.out.printin();

//desplegando los valores por renglon
for (int i=0; i<4; i++) {
for (int j=0; j<3; j++) {
System.out.print(

+arreglo[i][j] +"");
}
System.out.printin();
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Bl C\Windows\system32\cmd.exe |EIEI-Z—hJ

C:~EjemplodJava*javac AplicacionArreglo.java

C:“EjemploJava’java AplicacionfArreglo
Da elemento 1
elemento 1
elemento

elemento
elemento
elemento

elemento
elemento
elemento

i 3 &

2 4 6

709 11

Exception in thread "main" java.lang.ArraylndexOutOf BoundsException: 3
at AplicacionArreglo._main{AplicacionArreglo.java:22>

1
3
5
2
4
6
?
?
1

C:~EjemplodJava>

Podemos observar como la aplicacidon alcanza a mostrar todos los renglones desplegados, pero
como queremos continuar con el rengldn 3, el cual no existe pues el ultimo fue 2 (empezando en
cero), arroja la excepcién ArraylndexOutofBoundsException.

Operaciones con Matrices

Utilizar una matriz para hacer operaciones con ella, en la mayoria de las veces implica el uso de la
instruccidn de ciclos anidados, sea mientras o while, haga mientras o do.. while, pero la mayoria
de las veces por comodidad este se realiza con el ciclo Para o for, pues para poder tomar o
actualizar cada elemento de la matriz, es necesario utilizar indice por filas y el indice por columnas,
y es por esto que el for es la instruccién ideal, un for para la fila y otro para la columna.

Por ejemplo como lo vimos en el tema anterior, para inicializar una matriz ya una vez definida
podemos utilizar
int arreglo[][] = new int [2][5];

for (int i=0; i<2; i++) {
for (int j=0; j<5; j++) {
arreglo [i][j]=i*5+j+1;
}
}
Pero también podemos utilizar la variable length, la cual es definida para todo arreglo en Java, y
esta representa el nimero méaximo de filas que tiene utilizado el arreglo.
int arreglo[] = new int [2][5];

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

}

Al hacer operaciones con arreglos es muy comun que utilicemos también una constante para
definir el maximo valor a utilizar en la matriz, es decir para el ejemplo anterior quedaria como:

final int REN = 2;
final int COL = 5;
int arreglo[] = new int [REN][COL];

for (int i=0; i<REN; i++) {
for (int j=0; j<COL; j++) {
arreglo [i][j] =i*COL+j + 1;
}

}

Donde REN y COL son constantes (definidas asi al usar la cldusula final) que valdran 2 y 5
correspondientemente durante la ejecucion del método, clase o parte donde se encuentre
definida, esto nos ayuda a tener orden en los procesos aunque no siempre deben determinar las
constantes, también se podria utilizar un valor fijo o manejar otro tipo de instruccién que
represente la cantidad de filas y columnas.

Ejemplos

Buscando el elemento mayor de una matriz

Cuando deseamos obtener el valor mayor de todos los valores definidos en una matriz, debemos
recorrer toda la matriz y utilizar una variable que nos ayude en esta comparacién. La mejor
manera de inicializar esta variable es utilizar el primer valor de la matriz, por ejemplo (asumiendo
que la matriz ya tiene valores):

int mayor = arreglo[0][0]; // se toma el primer valor como el mayor
// se revisa cada elemento en la matriz
for (int i=0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
// si el elemento de la matriz es mayor
if (arreglo[i][j] > mayor) {
// cambiamos el valor del mayor
mayor = arreglo[i][j];

b
}
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System.out.printIn(“El valor mayor es “ + mayor);
Tomando el indice en el que se encuentra este elemento

Para hacer esto definimos otra variable, la cual debe empezar con 0 y si el valor de la matriz es
mayor, ademas de hacer el cambio de mayor, actualizamos la posicidn del renglén y la columna de
donde se encontrd el mayor, el ejemplo quedaria como sigue (asumiendo que la matriz ya tiene
valores):

int posicioni = 0;
int posicionj = 0;
int mayor = arreglo[0][0]; // se toma el primer valor como el mayor
// se revisa cada elemento en la matriz desde el segundo
for (int i=0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
// si el elemento de la matriz es mayor
if (arreglo[i][j] > mayor) {
// cambiamos el valor del mayor
mayor = arreglo[i][j];

posicioni = i;
posicionj = j;
}

System.out.printin(“El valor mayor es “ + mayor);
System.out.printin(“Y esta en el renglén “ + (posicioni +1));
System.out.printIn(“columna “ + (posicionj +1));

Si queremos saber en que posicién se encontré el mayor valor, entonces utilizamos dos variables,
como se observd en la aplicacidn, una para la posicién de la fila (posicioni) y otra para la posicion
de la columna (posicionj).

Buscando el Menor de una matriz y su posicion

Para obtener el valor menor, solo se cambia la comparacién y en lugar de comparar contra mayor,
solo se compara contra menor, el ejemplo lo vemos como sigue (asumiendo que la matriz ya tiene

valores):

int posicioni = 0;
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int posicionj = 0;
int menor = arreglo[0][0]; // se toma el primer valor como el mayor
// se revisa cada elemento en la matriz desde el segundo
for (int i=0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
// si el elemento de la matriz es menor
if (arreglo[i][j] < menor) {
// cambiamos el valor del menor
menor = arreglo[i][j];
posicioni = i;
posicionj = j;

}

System.out.printIn(“El valor menor es “ + mayor);
System.out.printIn(“Y esta en el rengldn “ + (posicioni +1));
System.out.printin(“columna “ + (posicionj +1));

Calculando promedio de la matriz

Para obtener el promedio de una matriz, se debe de sumar los elementos y dividir entre cuantos
sean, el ejemplo lo vemos como sigue (asumiendo que la matriz ya tiene valores):

double promedio;
double suma =0; // se inicializa la suma en cero
// se tomara cada elemento para sumarlo
for (int i=0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
suma += arreglo[il[j];

promedio = suma / arreglo.length;
System.out.printIn(“El promedio es “ + promedio);
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Bl Ch\Windows\system32icmd.exe |5E|é]

C:~EjemploJava>javac AplicacionArreglo.java

C:~EjemploJavaX*java AplicacionArreglo
Da elemento 1
Da elemento 1
Da elemento

elemento
elemento
elemento

elemento
elemento
elemento

2 3
8 7
5 6

LA =000 CIDI

valor mayor es 9
Y esta en el renglon 2
columna 1

El valor menor es 1

Y esta en el renglon 2
columna 1

E1l promedio es 5.8

C:~EjemploJava>

import java.io.*;
public class AplicacionArreglo {
public static void main(String[] args) throws IOException {
int arreglo[][] = new int[3][3];
// definiendo un objeto de entrada para tomar datos del teclado
BufferedReader in =
new BufferedReader(new InputStreamReader(System.in));
// pidiendo los datos del teclado
for (int i=0; i<arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
System.out.print("Da elemento " + (i+1)+ ", " + (j+1) +": ");
arreglo[il[j] = Integer.parselnt(in.readLine());
}
System.out.printin();
}
//desplegando los valores por renglon
for (int i=0; i<arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
System.out.print(" " + arreglo[il[j] +"");

}

System.out.printin();
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}
System.out.printin();

// sacando el mayor
int posicioni = 0;
int posicionj = 0;
int mayor = arreglo[0][0]; // se toma el primer valor como el mayor
// se revisa cada elemento en la matriz desde el segundo
for (int i=0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
// si el elemento de la matriz es mayor
if (arreglo[i][j] > mayor) {
// cambiamos el valor del mayor
mayor = arregloli][j];

posicioni = i;
posicionj = j;
1

System.out.printIn("El valor mayor es " + mayor);

System.out.printin("Y esta en el renglon " + (posicioni +1));

System.out.printin("columna " + (posicionj +1));
System.out.printin();

//sacando el menor

int menor = arreglo[0][0]; // se toma el primer valor como el mayor
// se revisa cada elemento en la matriz desde el segundo
for (int i=0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {
// si el elemento de la matriz es mayor
if (arreglo[i][j] < menor) {
// cambiamos el valor del mayor
menor = arregloli][j];

posicioni = i;
posicionj = j;
}

System.out.printIn("El valor menor es " + menor);
System.out.printIn("Y esta en el renglon " + (posicioni +1));
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System.out.printIn("columna " + (posicionj +1));

System.out.printin();

//obteniendo el promedio de la matriz

double promedio;

double suma =0; // se inicializa la suma en cero

// se tomara cada elemento para sumarlo

for (int i=0; i < arreglo.length; i++) {
for (int j=0; j<arreglo[0].length; j++) {

suma += arreglo[i][j];

promedio = suma / (arreglo.length * arreglo[0].length);

System.out.printin("El promedio es " + promedio);

EJERCICIOS DE AUTOEVALUACION

1. Crear un arreglo unidimensional y determinar cual es elemento mayor y el menor con sus

respectivas posiciones

2. Crear una matriz y determinar cuales son los elementos de su diagonal secundaria

Prueba Final

Crear una matriz cuadrada, y crear un algoritmo que permita ordenarla en forma ascendente.

Actividad

Escribir una aplicacion llamado CuadradoMagico que pida los valores del teclado de una matriz en
orden n por n, y que evalué si esta matriz es un cuadrado magico. Los cuadrados magico es aquella
matriz donde la suma de todos los filas y la suma de todas las columnas y la suma de las

diagonales dan el mismo valor.

1712411 |8 |15
23 |5 14| 16
4 |6 132022
10|12 (19| 21
111181252 |9
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5. APPLETS AWT Y SWING

OBJETIVO GENERAL

Conocer las diferentes herramientas que brinda el lenguaje para fortalecer las opciones graficas de
programacion, determinado asi una nueva etapa del desarrollo légico y el buen funcionamiento,
agradable y cercano al usuario final.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

# Conocer las caracteristicas y componentes basicos de los applets

*

Desarrollar aplicaciones de ambiente grafico con sus componentes mas comunes

# Dar un paso adelante en el ambiente graficos desarrollando aplicativos con la tecnologia
swing

Prueba Inicial

Desarrollar un aplicativo con los conceptos previamente vistos que relacionen conceptos de una
nomina, esta en la programacion tradicional.

5.1. Applets

5.1.1. Definicidn

Un applet es una clase que posee interfaz grafica y que estd inmerso en un navegador, de manera
que para poderlo utilizar requieres ejecutar el navegador o el visualizador de applets de Java.

Un applet esta compuesto por varios métodos que utilizamos de acuerdo a lo que deseamos
realizar en nuestra aplicacion en Web.

Existe una clase de java muy peculiar llamada Applet, esta clase se encarga de mostrar una
aplicacion en Web, esta clase ya esta previamente definida, y para poder hacer un applet es
necesario que se defina una clase que herede de la clase Applet, de manera que el usuario solo se
encarga de reescribir los métodos necesarios para definir su nueva aplicacién en Web.
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5.1.2. Crear un applet

Veamos un ejemplo de un applet sencillo Hola y analicemos este applet (AppletHola.java):
import java.awt.*;
import java.applet.*;
public class AppletHola extends Applet {
public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Hola", 100, 100);

}

La manera de visualizar este applet es a traves de una pagina de Web, como la siguiente
(AppletHola.html):
<html>
<head>
<title>Applet Hola </title>
</head>
<body>
<applet width="200" height="400" code="AppletHola"></applet>
</body>
</html>

BN C:\Windows\system32\cmd.exe - appletviewer hola.html |£|E|éj
C:~EjemploJava*javac AppletHola.java -

C:~EjemploJavarappletviewer AppletHola.html
Excepcifn de E~S8 durante la lectura: G:xEjemploJavasAppletHola.html (E1 sistema
no puede encontrar el archive especificado?

C:~EjemploJava*appletviewer hola_-html
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|=;:| AppletViewe..| = =l 2

Subprograma

Hala

Subprograma iniciado.

A diferencia de una aplicacién, un applet debe heredar de la clase Applet, en ella existen algunos
métodos predefinidos a través de los cuales vamos a dibujar o desplegar los elementos graficos en
nuestra ventana, es por esto que utilizamos el método paint, en este método desplegamos lo que
deseamos aparezca en la pantalla, y eso es a través de un objeto de la clase Graphics, entonces
ahora entendemos que solo a través de este objeto es que podemos dibujar.

Normalmente se define el objeto de la clase Graphics como g, pero puede ser que tu uses otro,
dentro del método paint, la manera de dibujar es utilizando los métodos de la clase Graphics, en
este caso para dibujar letras podemos usar el método drawsString(), el cual requiere se le defina un
string (cadena de caracteres) y la coordenada en la cual se desea dibujar, empezando por la
coordenada x y siguiendo la coordenaday.
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5.1.3. Ciclo de vida de un applet

El cédigo que introduzcamos en nuestro applet debe responder a los sucesos propios del ciclo de
vida de la misma. Para ello, debemos redefinir al menos una parte de los métodos de la clase
Applet que reflejan las fases de este ciclo de vida y que son los siguiente

Init(): este método es invocado por el browser inmediatamente después de la carga del applet, y
en el hay que colocar las inicializacién de variables que vayan a permancer durante todo el ciclo de
vida, ya que no vuelve a ser llamado posteriormente.

Start(): este método es llamado tanto la primera vez que se carga el applet como todas aquellas
veces en que el browser vuelva a presentar el documento HTML que hace referencia del applet,
después de haber presentado otros diferentes.

Paint(Graphics contexto): el browser invoca este método cada vez que es necesario el repintado
del area de trabajo del applet. El argumento, un objeto de tipo graphics, ofrece métodos que
permiten dibujar en esta area.

Update(Graphics contexto): el método update () definido en la clase applet se limita al rellenar el
area de trabajo con el color de fondo por defecto y después llama a paint() con el mismo
argumento. Para evitar parpadeos debido a este relleno, es conveniente redefinir ambos métodos,
incluir todo el cédigo de repintado en update() y hacer el método paint() no haga mas que llamar
a update().

Stop(): este método es llamado por el browser cada vez que el usuario del mismo abandona el
documento HTML que hace referencia al applet. Aqui puede ser interesante parar todos los
threads que se dediquen a visualizar informacién en pantalla y a otros trabajos relacionados.

Destroy(): este método es llamado cuando por cualquier circunstancia va a concluir
definitivamente la ejecucién del applet y esta va a ser descargada de la memoria. Se debe incluir
aqui el cédigo de limpieza necesario para que la ejecucién termine ordenadamente. Cierre de
sockets, de url.etc.

Corporacion Universitaria Remington - Calle 51 51-27 Conmutador 5111000 Ext. 2701 Fax: 5137892. Edificio Remington

Pagina Web: www.remington.edu.co - Medellin - Colombia




Corporacién Universitaria Remington — Direccién Pedagogica
Lenguaje de Programacion | Pag. 91

5.2. Interfaces Graficas AWT (SWT) Swing

5.2.1. El awt

El awt es un componente de intefaz de usuario, se ha trabajado basicamente en caracteristicas
comunes a todos los sistemas de ventanas mas populares como Windows, Macintosh, Solaris,
Linux, entre otros. Aunque no se ha aprovechado al 100% las caracteristicas de este, nos permite
un acercamiento a las caracteristicas que estos sistemas prestan y un manejo mas intuitivo para el
usuario final.

5.2.1.1 Componentes del AWT

Dentor de los componentes mas comunes del awt se encuentran los siguientes:

Label

La clase label es una clase derivada de canvas que sabe, ademas dibujar un texto dentro de las
fronteras delimitadas por su representacion grafica. Se puede especificar tanto el texto como el
alineamiento dentro del rectangulo por medio de los parametros del constructor. Para esto ultimo
existen 3 contantes, label.LEFT, label.RIGHT, label.CENTER, que situan el texto, respectivamente,
ajustado la izquierda, derecha o centrado.

Button

Este componente grafico que permite invocar una cierta accidn cuando el usuario pulsa el botén
del raton manteniendo el cursor del mismo encima del botdn. La representacion grafica varia
segln el sistema de ventanas sobre el que se trabaje.

Los botones llevan asociada una etiqueta, que se pasa como un objeto del tipo string, y cuyo texto
va necesariamente centrado dentro de la presentacion grafica del botdn. La etiqueta se le asigna
al botén en el momento de su creacidn como un pardmetro del constructor.

Checkbox y checkboxgroup

Los componentes de este tipo checkbox esta compuesto por un pequefio recuadro, que puede
contener o no una marca, y una etiqueta identificativa. Habitualmente se emplea para selecciones
de tipo si/no o activo/inactivo. El usuario puede cambiar de un estado a otro haciendo click con el
raton encima del recuado de marca.
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Choice

La clase choice define un tipo de componente grafico que permite presentar una lista de
selecciones desplegable. Por defecto, se presenta en un recuadro una de las opciones. Un botdn a
la derecha de este recuadro permite desplegar la lista completa. Una vez escogida una de las
opciones con el raton o el teclado, la lista desaparece y la nueva opcidn se presenta en el recuadro
del texto.

Lista

Esta clase define un tipo de componente grafico que permite presentar a un tiempo varias
opciones, con la posibilidad de seleccionar una o varias de ellas, segin el tipo de la lista. Se
corresponde casi exactamente con las list boxes de Windows. El que la lista sea de seleccién
simple o multiple viene dado por el segundo argumento del constructor que toma,
respectivamente, los valores false o true. El primer argumento determina cuantos elementos van a
ser visibles al mismo tiempo.

TextArea

Este componente permite editar varias lineas de texto llano. El constructor de textarea permite
especificar tanto el texto inicial que se va a introducir en el componente como el nimero de filas y
columnas que va a admitir este. Una vez creado el componentes, el usuario puede editar el
contenido como desee. Al igual que con textfield, este contenido se puede recuperar con el
método toString(), heredado de la clase component.

5.2.1.2 Swing

Swing existe desde la JDK 1.1 (como un componente agregado). Antes de la existencia de Swing,
las interfaces graficas con el usuario se realizaban a través de AWT (Abstract Window Toolkit).
Normalmente, para toda componente AWT existe una componente Swing que la reemplaza, por
ejemplo, la clase Button de AWT es remplazada por la clase JButton de Swing.

Las componentes de Swing utilizan la infraestructura de AWT, incluyendo el modelo de eventos
AWT, el cual rige cdmo una componente reacciona a eventos tales como, eventos de teclado,
mouse, etc... Es por esto, que la mayoria de los programas Swing, dentro de los compontes mas
usuales encontramos.

JLabel
Empezemos por uno de los elementos graficos mas sencillos, el JLabel, pero ahora utilicemos una

aplicacion grafica utilizando extendi JFrame, veamos como quedaria una aplicacion muy sencilla:
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import javax.swing.*;
public class AplicacionSwing1 extends JFrame {

public static void main( String argv[] ) {
AplicacionSwing1 app = new AplicacionSwing1();

}

public AplicacionSwing1() {
JLabel hola = new JLabel( "jHola, bienvenido a Java!" );

getContentPane().add( hola,"Center" );
setSize( 200,100);
setVisible( true );
}
}

La ejecucidn de esta aplicacidn seria:

Hola, hiemvenido a Java!

En la pantalla se ve una figura muy similar a un applet, con la diferencia de que podemos
ejecutarlo sin un archivo HTML asociado a él.

Este tipo de aplicativos (no applet), requiere que utilicemos una instruccién main para crear el
objeto a ejecutar.

public static void main( String argv[] ) {
AplicacionSwing1 app = new AplicacionSwing1();

¥

public AplicacionSwing1() {
JLabel hola = new JLabel( "iHola, bienvenido a Java!" );

getContentPane().add( hola,"Center" );
setSize( 200,100);
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setVisible( true );

}

El JLabel es la clase que nos permite tener mds opciones que el Label normal del paquete awt.

Constructor Summary

JdLahel ()
Creates a JLabel metance with no mage and with an empty string for the tifle.

JLahel (Icon image)
Creates a JLabel mstance with the speciied tmage.

JLabel (Icon image, int horizontalldligrment)
Creates a JLabel mstance with the spectfied tmage and honzontal algrment.

JLahel (3cring text)
Creates a JLabel mstance with the speciied text.

JLabhel (3tring text, Icon icon, int horizontalllignment)
Creates a JLabel mstance with the specified text, image, and horizontal alignment.

JLabel (3cring text, int horizontallilignment)
Creates a JLabel mstance with the speciied text and horizontal alignment.

Una variaciéon de esta aplicacidn es utilizar el constructor con alineacién:
import javax.swing.*;

public class AplicacionSwing1 extends JFrame {

public static void main( String argv[] ) {
AplicacionSwing1 app = new AplicacionSwing1();

}

public AplicacionSwing1() {
JLabel hola = new JLabel( "iHola, bienvenido a Java!",JLabel.RIGHT);

getContentPane().add( hola,"Center" );
setSize( 200,100);
setVisible( true );

by

jHola, bienvenido a Jawval
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Ahora si queremos utilizar la misma aplicacién, pero con un icono, podemos tener la siguiente

aplicacion grafica:

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

public class AplicacionSwing2 extends JFrame {

public static void main( String argv[] ) {
AplicacionSwing2 app = new AplicacionSwing2();
app.setSize( 300,150 );
app.setVisible( true );

public AplicacionSwing2() {
setLayout(new GridlLayout(1,1,5,5));
Icon icon = new Imagelcon("ejercicio.gif");
JLabel hola = new JLabel( icon, JLabel.CENTER);
add( hola );

La cual despliega el siguiente Frame:

Ejercicio:

EOX

Donde el icono “ejercicio.gif” aparece centrado.

JButton, JToogleButton, JCheckBox, JRadioButton
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El JButton al igual que el Button le permite al usuario dar acciones para la ejecucidon de algun
grupo de instrucciones. Veamos una aplicacién que tiene varios tipos de botones:

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

public class AplicacionSwing3 extends JFrame {

public static void main( String argv[] ) {
AplicacionSwing3 app = new AplicacionSwing3();
app.setSize( 300,150 );
app.setVisible( true );

public AplicacionSwing3() {
setLayout(new GridlLayout(4,1,5,5));
JButton boton1 = new JButton("JButton");
JToggleButton boton2 = new JToggleButton("JToggleButton");
JCheckBox boton3 = new JCheckBox("JCheckBox");
JRadioButton boton4 = new JRadioButton("JRadioButton");
add(boton1);
add(boton2);
add(boton3);
add(boton4)

’

JButton

JToggleButton

[ ] JCheckBox

i JRadioButton

Al seleccionar el JToggleButton se sombre, el JCheckBox se selecciona con una marcha \/ y el
JRadioButton se selecciona con un punto adentro.
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JButton

JToggleButton

JCheckBox

& JRadioButton

Constructor Summary

JButton ()
Creates a button with no set text of tcon.

JButton (Action a)
Creates a button where properties are takeen from the Action suppled.

JButton(Icon icon)
Creates a button with an 1con.

JButton (3tring text)
Creates a button with test,

JButton (3tring text, Icon icon)
Creates a button with wmitial test and an icon.

Utilizando el constructor que tiene el icono como parametro la aplicacidn quedaria asi:

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

public class AplicacionSwing3 extends JFrame {

public static void main( String argv[] ) {
AplicacionSwing3 app = new AplicacionSwing3();
app.setSize( 300,150 );
app.setVisible( true );

public AplicacionSwing3() {
setLayout(new GridLayout(4,1,5,5));
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Icon icon = new Imagelcon("star0.gif");

JButton botonl = new JButton("JButton", icon);
JToggleButton boton2 = new JToggleButton("JToggleButton");
JCheckBox boton3 = new JCheckBox("JCheckBox");
JRadioButton boton4 = new JRadioButton("JRadioButton");
add(boton1);

add(boton2);

add(boton3);

add(boton4)

’

Y la ejecucion de la aplicacidn se veria asi:

5. JButton

JToggleButton

[ ] JCheckBox

i JRadioButton

La manera en la que se realizan las operaciones para el botdn en esta aplicacién grafica es igual
que con el applet, hay que darle a cada botén la facilidad de que sea utilizado con el
addActionListener e implementar también esta clase y utilizar el actionPerformed para ejecutar las
instrucciones, estas con el fin de que entienda que el usuario selecciono con el raton y haga la
tarea programada para ello.

JList, JCombo

Las listas y combos en Swing funcionan del mismo modo que lo hacian en el AWT, aunque tienen
incrementada la funcionalidad a través de algunas funciones de conveniencia que se han
incorporado. Por ejemplo, JList tiene un constructor al que se puede pasar un array de objetos

String para que los presente, un ejemplo es la siguiente aplicacion:

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

public class AplicacionSwing4 extends JFrame {
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private static String datos[] = {
"Uno","Dos","Tres",
"Cuatro","Cinco","Seis",

2

public static void main( String argv[] ) {
AplicacionSwing4 app = new AplicacionSwing4();
app.setSize( 300,150 );

app.setVisible( true );

public AplicacionSwing4() {
setLayout(new GridlLayout(2,1,5,5));
JList lista = new JList( datos );
add( new JScrollPane( lista ) );
JComboBox combo = new JComboBox();
for(inti=0; i< 100; i++)
combo.addltem( Integer.toString( i) );
add( combo );

}
}

EEX

Donde al seleccionar la barra deslizadora del objeto JList podemos seleccionar alguno de los
elementos de la lista, igual podemos hacer con el objeto de la clase Combo:
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Aplicaciones con Java Swing

En Java Swing se puede utilizar la clase JMenuBar para poder crear barras de menus y dar opciones

a ejecutar, haciendo asi mas amplia la gama de opciones de la aplicacidn construida.

Constructor Summary

JMenuBar [ )

Creates a new menu bar.

Method Summary

JHenn

add (JHenu cf
Appends the specified menu to the end of the menu bar,

woid

addHotify ()
Owerrides JComponent . addNot ify to register this mem bar with the current keyboard manager.

AcceszibleContext

getAccessibleContext ()
Fets the AccessibleContezxt assoctated with thiz IMenuBar.

Component

getComponent ()
Tmplemented to be a MenuE lement.

Component

getComponentAtIndex(int i)
Deprecated. replaced by getComponent (int i)

int

getComponentIndex (Component o)
Feturns the index of the specified component.

JHenn

getHelpMenu ()
(Fets the help menu for the menn bar,
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El método add es comUnmente utilizado para afiadir elementos del objeto JMenu, que seria cada
menu a aparecer. El JMenu tiene los siguientes constructores y algunos de los métodos utilizados:

Constructor Summary

JHMenu ()
Constructs a new JMenu with no text.

JMenu [ Lotion a)

Constructs a menu whose properties are taken from the detion suppled.

JMenu (String s)
Constructs a new JMenu with the supplied string as its text.

JMenu (3tring =, boolean hb)
Constructs a new JMenu with the supplied string as its text and specified as a tear-off menu or not.

Method Summary

JMenulten add {iction a)
Creates a new menu ttem attached to the spectied Action object and appends it to the end of this mer,

COUpORent | a4 {Conponent o

Appends a compoenent to the end of this menu.

Couponent | 544 (Conponent ©, int index)

A dds the specified component to this container at the given position.

dMenulten | 594 (JMenulten menultern)

Appends a menu ttemn to the end of this memm,
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Constructor Summary

JTextPane ()
Creates a new JTextPane.

JTextPane (Styledbocument doc)
Creates anew JTextPane, with a speciied document maodel.

Method Summary

Style addStyle (3tring nwm, 3tyle parent)
Ldds anew style mnto the logical style herarchy.

protected EditorFit|opeateDefaultEditorKit ()
Creates the EditorKit to use by defailt.

Artributedet | patCharacterAttributes (|
Fetches the character attributes m effect at the current location of the caret, or null.

Mutablebttributelet getInputAttributes ()
Gets the mput attributes for the pane.

St¥le | getLogicalStyle ||
Fetches the logical style assigned to the paragraph represented by the current position of the caret, or null.

Artributedet | patparagraphAttributes (|

Fetches the current paragraph attributes m effect at the location of the caret, or null fnone.

Un ejemplo simple que aplica los conceptos anteriores es:

import java.awt.*;

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

public class AplicacionSwing5 extends JPanel implements ActionListener {
private Style estiloMorado,estiloGris,estiloCeleste,estiloRojo,estiloAzul;
private JTextPane texto;

public AplicacionSwing5() {
setLayout( new BorderLayout() );
JMenuBar menu = new JMenuBar();
JMenu estilo = new JMenu( "Estilo" );
menu.add( estilo );

JMenultem mi = new JMenultem( "Morado" );
estilo.add( mi);
mi.addActionListener(this);
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mi = new JMenultem( "Gris" );
estilo.add( mi);
mi.addActionListener(this);

mi = new JMenultem( "Celeste" );
estilo.add( mi);
mi.addActionListener(this);

mi = new JMenultem( "Rojo" );
estilo.add( mi);
mi.addActionListener(this);

mi = new JMenultem( "Azul" );
estilo.add( mi);
mi.addActionListener( this );
add( menu,BorderLayout.NORTH );

StyleContext sc = new StyleContext();

estiloMorado = sc.addStyle( null,null );
StyleConstants.setForeground( estiloMorado,Color.magenta );
estiloGris = sc.addStyle( null,null );
StyleConstants.setForeground( estiloGris,Color.gray );
StyleConstants.setFontSize( estiloGris,24 );

estiloCeleste = sc.addStyle( null,null );
StyleConstants.setForeground( estiloCeleste,Color.cyan );
estiloRojo = sc.addStyle( null,null );
StyleConstants.setForeground( estiloRojo,Color.red );
estiloAzul = sc.addStyle( null,null );
StyleConstants.setForeground( estiloAzul,Color.blue );

DefaultStyledDocument doc = new DefaultStyledDocument(sc);

JTextPane texto = new JTextPane(doc);
add( texto,BorderLayout.CENTER );

}

public void actionPerformed( ActionEvent e ) {
Style estilo = null;
String color = (String) e.getActionCommand();

if( color.equals( "Morado" ) ) {
estilo = estiloMorado;
} else if( color.equals( "Celeste" ) ) {
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estilo = estiloCeleste;

} else if( color.equals( "Gris" ) ) {
estilo = estiloGris;

} else if( color.equals( "Rojo" ) ) {
estilo = estiloRojo;

} else if( color.equals( "Azul" ) ) {
estilo = estiloAzul;

}

texto.setCharacterAttributes( estilo,false );

}

public static void main( String argv[] ) {
JFrame app = new JFrame( "Tutorial de Java, Swing" );

app.addWindowListener( new WindowAdapter() {
public void windowClosing( WindowEvent evt ){
System.exit( 0 );
}

1
app.getContentPane().add( new AplicacionSwing5(),BorderLayout.CENTER );

app.setSize( 300,180 );

app.setVisible( true );
!
}

La ejecucidn de la aplicacion seria:

EEX

£ Tutorial de Java, Swing

Morado
Gris
Celeste
Rojo
Azul

Y una vez utilizadas las opciones del menu:
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Tutorial de Java, Swing Q@f@

Estilo

hoaCjUE tal
espero bien.Adios!‘

JTable

JTable es la clase en principio, se cred para constituir un interfaz ligado a bases de datos a través
del Java Database Connectivity (JDBC), y asi evitar la complejidad inherente al manejo de los datos,
proporcionando mucha flexibilidad al programador.

Hay suficientes caracteristicas como para montar desde una hoja de calculo basica hasta
informacidn para escribir un texto completo.

Constructor Summary

JTTable [)
Constructs a default ITab e that 15 mittalized with a default data model, a default column model, and a default selection model.

JTable (int numRows, int numColunns)

Constructs a JTab le with nuRows and nunCo Llurans of empty cells using DefaultTableModel.

JTable (Chject[] [] rowData, Chject[] colwmnNames)
Constructs a JTahle to display the values i the two dimensional array, rowData, with column names, oo lunnames.

JTable (TableModel dm)
Constructs a JTab 1e that i mthalized with dw as the data model, a default column model, and a default selection model.

JTable (Tablelodel dm, TableColumnModel cm)
Constructs a JTak 1e that is mitalized with dw as the data model, cm as the column model, and a default selection model.

JTable (TableModel dm, TableColumnModel cm, List3electionModel sm)
Constructs a JTab 1e that 15 mittalized with dw as the data model, cm as the column model, and sm as the selection model

JTable (Vector rowData, Vector columniames)
Constructs a JTab e to display the values m the vector of vectors, rowbats, with column names, o Lunniames.

Una manera sencilla de usar la JTable es tomando ayuda de la TableModel, que nos ayuda a
modelar la tabla, y por otro lado la clase JScrollPane permite afiadirle un deslizador a ambas partes
de la tabla tanto horizontal como vertical, un ejemplo sencillo de cdémo se manejaria esto seria
crear el objeto dataModel como se ve a continuacion (se crea definiendo una clase Interna dentro
de la clase misma “AbstractTableModel”).
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TableModel dataModel = new AbstractTableModel() {
public int getColumnCount() {
return 10;
}
public int getRowCount() {
return 10;
}
public Object getValueAt(int row, int col) {
return new Integer(row*col);

|3
JTable table = new JTable(dataModel);
JScrollPane scrollpane = new JScrollPane(table);

Un ejemplo de aplicacién grafica que genera una JTable es el siguiente:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;
import java.util.*;

import javax.swing.*;
import javax.swing.table.*;

class AplicacionSwing6 extends JPanel {
private JTable tabla;
private JScrollPane panelScroll;
private String tituloColumnal];
private String datoColumnal][];

public AplicacionSwing6() {
setLayout( new BorderLayout() );
// se crean las columnas con su titulo por separado
tituloColumna = new String[8];

for(inti=0;i<8;i++){
tituloColumnali] = "Col: "+i;
!
datoColumna = new String[100][8];
// se cargan los valores en cada celda para lo que queremos que aparezca
for(inti=0; i< 100; i++ ) {
for(int j=0; )< 8; j++){
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+j+" "+

’

datoColumnali][j] =

}
}

// se crea una instancia del componente Swing
tabla = new JTable( datoColumna,tituloColumna );
// se cambia la presentacion a la tabla
tabla.setShowHorizontalLines( false );
tabla.setRowSelectionAllowed( true );
tabla.setColumnSelectionAllowed( true );
// se cambia el color de la zona seleccionada (rojo/blanco)
tabla.setSelectionForeground( Color.white );
tabla.setSelectionBackground( Color.red );
// la tabla se afiade a un objeto de la clase JScrollPane
// para que tenga la facilidad de barras deslizadoras
panelScroll = new JScrollPane( tabla );
add( panelScroll, BorderLayout.CENTER );
}
public static void main( String args[] ) {
JFrame ventana = new JFrame( "Utilizando JTable" );
ventana.addWindowlListener( new WindowAdapter() {
public void windowClosing( WindowEvent evt ){
System.exit( 0 );
}

H);
ventana.getContentPane().add( new AplicacionSwing6(),BorderLayout.CENTER );

ventana.setSize( 300,180 );

ventana.setVisible( true );

}
}

La aplicacién se veria de la siguiente manera:
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£ Utilizando JTable FEX

EJERCICIO DE AUTOEVALUACION

1. General un applet que contenga los elementos mas comunes del awt, disefiando un
formulario de matricula de una universidad

2. Crear una aplicacién que maneje las ordenes de un restaurante por mesa, usar los
componentes Swing para esta tarea

Prueba Final

1. Crear un aplicativo que contenga un menu, que permita crear una lista de opciones con
color, numero y figura geométrica, al seleccionar la ultima opcién debera mostrar la figura,
tantas veces como se haya definido y el color que se especifico.

Actividad
Disefiar mediante Swing, una calculadora simir a la de Windows (simple), que permita realizar las
operaciones bdsicas de esta.

6. FUENTES

6.1. Libros

HOLZNER, Steven. (2000): La biblia de java 2. Anaya multimedia

CEBALLOS, Francisco Javier. (2006): Java 2 Interfaces graficas y aplicaciones para internet.
Alfaomega Ra-Ma.
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JOYANES AGUILAR, Luis; FERNANDEZ AZUELA, Matilde. (2001): Java 2 Manual del programador.
Ra-Ma.

CEBALLOS, Francisco Javier. (2005): Java 2 Curso de Programacion. Ra-Ma.

ECKEL, Bruce. (2000): Pensando en Java. Prentice-Hall.

VILLALOBQOS, Jorge; CASALLAS, Ruby. (2006): Fundamentos de Programacion. Prentice Hall.
DEAN, John; DEAN, Raymond. (S.F): Introduccién a la programacién en java. McGraw Hill
FERNANDEZ, Carmen. (S.F): Java Basico. Starbook.

Paginas web

(S.A). (S.F): www.sun.com.co
(S.A). (S.F): http://profesores.fi-b.unam.mx
(S.A). (S.F): www.java.com
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(S.A). (S.F): www.programacion.com/java
(S.A). (S.F): www.monografias.com
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6.1.1. Presencial

El proceso de participacién dentro de la materia lenguaje de programacion | (java), es netamente
practica y participativa, acompaiado de investigacidn complementaria a los temas tratados.

6.1.2. Distancia
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El manejo de distancia no dista mucho del método presencial, dadas las caracteristicas del area, es
un ambiente tedrico prdctica, permitiendo la interaccion permanente del aprendiz y de la
complementacion de los temas en mediante investigacidn y practica de los temas.

6.1.3. Evaluacion

El tema evaluativo se conforma de un 80% del tema en forma practica con los temas tratados e
investigados y 20% tedrico con los conceptos de la materia demanda y que son fundamentales
para una comprensién optima de los temas.
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