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Introduccion

El presente libro titulado Desarrollo de aplicaciones con Java tiene como objetivo dar a conocer
las funciones dadas por este lenguaje de programacién, tanto a principiantes como a expertos
en la materia; ya que los temas se desarrollan progresivamente para iniciarse en la programacion
y se incorporan herramientas importantes para el desarrollo de aplicaciones. Esta dirigido,
principalmente, a desarrolladores, estudiantes de programacién Junior, etc.

Se pensaba que Java era un lenguaje complejo, pesado y aburrido; pero actualmente Java es
considerado como uno de los lenguajes de programacidon mds usados a nivel mundial y es que ante
los abruptos cambios de hoy, las nuevas tecnologias se hacen cada vez mas populares, como es el
caso de Java. Esto genera que las personas se adapten mas rdpido a dichas tecnologias, dando paso
asi a la necesidad de que estas evolucionen constantemente. Ante dichos cambios, uno debe estar
preparado para entender y programar el cédigo Java, no es complicada la tarea, tdmelo como un
reto ya que en programacién todo estd basado en la légica y cuan ordenado es usted al programar.
Como podrd notar no son muchos los requisitos que se exigen.

Java esta relacionado en cierta forma con otros lenguajes de programacién como C++. Sin embargo
Java cada vez se posiciona mds como el elegido preferido para el desarrollo de todo tipo de
aplicaciones tanto Web como Empresariales, lo cual hace que sea un lenguaje potente y confiable.
¢Por qué optar por Java? Java como lenguaje presenta (des)ventajas como: es totalmente libre,
no necesita licencia y lo puede desarrollar en cualquier aplicacidon que lo puedo interpretar como
NetBeans, Eclipse, JDeveloper o JCreator; por otro lado, es utilizado ampliamente en un sinnimero
de plataformas, como pueden ser Windows, Mac o Linux; asimismo, Java ofrece seguridad contra
infiltraciones y virus; cuenta con una gran biblioteca de funcionalidades estandar; y por ultimo, Java
es compatible con las tendencias actuales de las aplicaciones para el Internet.

En cuanto a su estructura, Desarrollo de aplicaciones con Java estd preparado para usuarios iniciales
sin experiencia en programacion hasta desarrolladores en Java. El libro se distribuye en 12 capitulos
cada uno con casos desarrollados y explicados. La forma secuencial de los capitulos ha sido disefiada
para un mejor entendimiento de una aplicacién Java. En otras palabras, se emplea una metodologia
practica, didactica y visual que facilita el aprendizaje del lector de una manera clara, sencilla y
directa; ademas contiene Casos desarrollados y problemas practicos que el usuario debe seguir paso
a paso para desarrollar sus propios ejercicios.

Por ultimo, se adjunta un CD como material de apoyo donde se muestran algunas aplicaciones
probadas y registradas, con el fin de facilitar la comprensidn de estos temas.
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CAP. 1: INTRODUCCION AL LENGUAJE JAVA

INTRODUCCION |J

Muchos de nosotros hemos escuchado acerca de Java sin saber que probablemente nuestras vidas
estan girando alrededor de este término, veamos un ejemplo simple; si usted tiene un celular en sus
manos las aplicaciones con las que cuenta pueden ser Java, pero a qué se debe que Java esté en
aparatos de uso diario existiendo otros lenguajes como Visual Basic, lo que diferencia a Java de otras
aplicaciones es la portabilidad con la que cuentan sus aplicaciones. Otra caracteristica favorable de
Java es que cuenta con un texto plano lo que hace menos pesadas sus aplicaciones y que estas se
puedan ejecutar en aparatos de poca memoria.

Java, en la actualidad, ha revolucionado la programacion y ha promovido un cédigo derivado de Cy C++
que en corto tiempo ha tenido mucho éxito en las tecnologias de informacién debido a su filosofia y la
forma de operar de sus aplicaciones cliente-servidor, tanto en plataforma como en la web. Por tanto,
son muchas las empresas que estan apostando por Java como un potente lenguaje de programacién
duradero en el tiempo y 100% confiable.

En este primer capitulo se verd a Java desde una perspectiva global, conociendo su historia, sus
principales caracteristicas y cdmo se trabaja la programacion orientada a objetos en Java.

JAVA

ORIGENES DEL LENGUAJE JAvA J

Java fue disefiado por James Gosling licenciado en Ciencias de la Computacion
de la Universidad de Galgary, cuando era empleado de Sun Microsystem este es
reconocido como el disefiador e implementador del compilador y la maquina
virtual de Java (JVM), por lo que fue elegido miembro de la Academia Nacional
de Ingenieria de Estados Unidos (NAE).

Inicialmente Java fue disefiado para dispositivos electrénicos relativamente
pequeiios como la calculadora, el microondas, el refrigerador y la television
interactiva. Debido a la existencia de multiples tipos de electrodomésticos y a
los constantes cambios en los mismos era necesario una herramienta que no
dependiera del tipo aparato, es decir, se necesitaba un cédigo neutro; la idea principal era ejecutar los
codigos en una maquina virtual que lo hiciera portable convirtiendo el codigo en uso particular por el
electrodoméstico.

Inicialmente, Java no fue acogido por las empresas de electrodomésticos, siendo asi que en el afio
1995 Java se introduce como lenguaje de programacidon para computadoras, la incorporacién
de un intérprete Java en la versidn 2.0 del navegador Netscape hizo de Java un lenguaje potente
revolucionando la internet.

Java se cre6 como una herramienta de programacion para ser usada en un proyecto de set-top-box
en una pequeia operacion denominada “The Green Project” en Sun Microsystems en el afio 1991. El
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equipo (Green Team), compuesto por trece personas y dirigido por James Gosling, trabajé durante 18
meses en Sand Hill Road en Menlo Park en su desarrollo.

Java como lenguaje se le denomind inicialmente “Oak” del castellano roble, luego pasé a denominarse
Green tras descubrirse que “Oak” era ya una marca comercial registrada en Estados Unidos para
adaptadores de tarjetas graficas y finalmente, se renombro a Java.

Para el nombre que quedd registrado al final se han escrito muchas hipétesis, sobre el término algunos
sefialan que podria tratarse de las iniciales de sus creadores: James Gosling, Arthur Van Hoff, y Andy
Bechtolsheim. Aunque la hipdtesis que mas fuerza tiene es la que Java debe su nombre a un tipo de
café disponible en la cafeteria cercana a la empresa Sun, de ahi que el icono de Java sea una taza de
café caliente. Un pequefio indicio que da fuerza a esta teoria es que los 4 primeros bytes (el nimero
magico) de los archivos .class que genera el compilador son en hexadecimal, OxCAFEBABE. Otros
afirman que el nombre fue sacado al parecer de una lista aleatoria de palabras. A pesar de todas estas
teorias, ninguna ha podido ser comprobada.

La promesa inicial de Gosling era: “Write Once, Run Anywhere” (“escribelo una vez, ejecutalo en
cualquier lugar”), se cumplid al poder Java proporcionar un lenguaje independiente de la plataforma'y
un entorno de ejecucidn (la JVM) ligero y gratuito para las plataformas mas populares. Es decir, que los
binarios (bytecode) de las aplicaciones Java pudiesen ejecutarse en cualquier plataforma.

121, Comparando Java con C++ ‘

Partiendo del paradigma orientado a objetos, el lenguaje C++ es capaz de interpretar dos estilos de
programacion como son la programacion estructurada y la orientada a objetos, a esta caracteristica se
le lama programacion hacia atras; este término no es un estereotipo de Java, puesto que este programa
trabaja totalmente orientado a objetos sin perder la esencia del paradigma. Hay que reconocer que
Java hereda de C++ muchas caracteristicas como el punto y coma al finalizar una instruccion o su forma
de declarar una variable; si usted programd en C++ se sentird familiarizado con Java.

Ahora, comparar dos lenguajes de programacion resulta un tanto dificil si comparamos que ambos
lenguajes tienen un objeto parecido, el cual es el desarrollo de aplicaciones.
Veamos algunas similitudes entre los dos lenguajes:

Presentan un lenguaje enriquecido de instrucciones que hacen a los algoritmos mas complejos
sencillos de expresarlos.
Presentan consistencia y falta de ambigiliedad en sus instrucciones.

Presentan un correcto control sobre los valores multidimensional; asi tenemos los arreglos,
estructuras y las clases.

Presentan un desarrollo de aplicaciones basado en la programacion modular, permitiendo que la
programacion se desarrolle en componentes independientes que trabajan bajo un mismo fin.

Presentan un soporte de interaccién con el entorno, es decir, proporcionan entrada y salida a sus
aplicaciones.

Presentan portabilidad de sus aplicaciones haciendo que estas puedan ejecutarse en cualquier
plataforma de trabajo.



CAP. 1: INTRODUCCION AL LENGUAJE JAVA

Ahora veamos algunas caracteristicas que diferencian a Java de C++:

En C++ |la potencia de sus aplicaciones es el uso adecuado de los punteros que permiten acceder a la
memoria volatil de la computadora (RAM) que en muchas ocasiones presentaba errores de colision
en la memoria. Java no presenta esta caracteristica, por tanto evita todo acceso a la memoria volatil.
El JDK de Java proporciona métodos de acceso a la memoria de manera efectiva y controlable.

Para mantener un valor entre procesos C++ usa variables globales, mientras que en Java lo Unico
global es el nombre de sus clases y las variables que necesite hacerlas globales se las declarara
dentro de la clase, pero al exterior de sus métodos.

Java no usa la sentencia GoTo, en vez de ello usa break o continue para cortar o continuar alguna
instruccion respectivamente. Goto hace que el cédigo sea como un “cédigo spaghetti” lleno de
saltos, vueltas y revueltas. En Java se espera un orden sin saltos, en cambio; GoTo es como un
canguro pegando saltos.

No es una buena practica, pero

Podria reestructurar el ¢Qué tan malo puede ser?
flujo del programa...
goto main.sub3;
O usar un GOTO mejor! ,J"
\
ﬁ *COMPILE*

Fig. 1.1

Las conversiones inseguras de C++ se realizan por medio de los moldeados de tipo (type Casting), el
cual permite cambiar el tipo de un puntero. Java hace una comparacién en tiempo de ejecucion de
la compatibilidad dejando al programador controlar dichas excepciones.

Finalmente, veamos un cuadro comparativo entre Java y C++.

Es totalmente portable. Parcialmente portable

Controla la memoria dinamica, el garbage collectiony Memoria automatica gestionada por le RTS, memoria

no tiene punteros. dinamica gestionada por el programador.

Administracion de métodos virtuales. Administracion parcial de los métodos virtuales y no
virtuales.

No cuenta con herencia multiple. Aplica la herencia multiple.

Control de clases en tiempo de ejecucién. Es muy limitada.

Tratamiento genérico de tipos (Wrappers). Manejo de punteros.
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Los PROGRAMAS EN JAVA |

El proceso de programacion en Java consta de un conjunto de actividades necesarias para la solucion
de un problema particular. Programar no es sencillo, hay que tener un control especial de lo que
entendié del problema con lo que resultara en un programa Java.

Normalmente son 5 las etapas por la que un programa en Java debe pasar, estas son: Edicion,
Compilacién, Carga, Verificacidn y Ejecucidn; de estos 5 minimamente podriamos nombrar a Edicidn,

Compilacién y Ejecucion.

1. Edicidn: en esta etapa el programador digita las instrucciones Java en un editor en el cual podra
corregir alguna parte del codigo si fuera necesario o grabar el archivo cuando determine que el
codigo es el correcto, cuando esto suceda se creara el archivo con extension .java.

EDITOR DE CODIGO

public class raizN

{

public static void main(String[] args){

int n=8;
int base=3;

double raiz=Math.pow(n,1.0/base);
System.out.println("E1l numero es:"+n);
System.out.println("La base es:"+base);
System.out.println("La raiz es:"+raiz);

Para el siguiente caso hemos editado un cddigo Java de consola que permite calcular la raiz N de
un nuimero entero positivo. La clase principal se llama raizN y tiene un método void main que
permitird operar las instrucciones. Al final se guardd el archivo en una unidad de la computadora

con el mismo nombre de la clase y con la extension .java.

2. Compilacion: en esta etapa de transicidn se crean cédigos de bytes y al ser guardados se crea el
archivo con el mismo nombre del archivo Java pero con extension .class.

03
es
b1
3b
02
13
o1
£f

3b
1b
32
3b
78
h2
11
1b

04
ad
14
14
14
14
a4
04

00
01
of
1f
00
f1
do
a0

ol
1h
02
ol
02
11
11
02

A partir de la compilacidn del archivo Java y creado el archivo .class puede ser incrustado en una pagina

web como un applet.
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3. Carga: en esta etapa los cédigos de bytes generados son enviados a la memoria de la computadora
por medio del cargador clases obtenidos desde la unidad donde se guardaron los archivos java y

class.
N Cargador de N
clases

4. Verificacion: en esta etapa se verifica que el cédigo de bytes sea valido y no contenga violaciones
de seguridad Java, enviando el cddigo a un intérprete que tendra por misidn hacer que este cédigo
sea entendible por la computadora.

Memoria Principal

5. Ejecucion: en este etapa el codigo de bytes depurado es enviado a la Maquina Virtual de Java
(JVM) para su ejecucidn y visualizacion en el entorno que el usuario crea conveniente de aqui se
desprende el termino de portabilidad ya que dependiendo de la JVM podra ejecutar la aplicacion
en una u otra plataforma.

Wil EVOLUCION DE LA PLATAFORMA JAVA |

La evolucién de Java es controlada por la Comunidad de Procesos Java (JCP) que usa los JSR’s, la cual
propone y especifica los cambios dentro de la plataforma Java.

JDK 1.0 (Enero 1996)

Contiene 8 paquetes y 212 clases

JDK 1.1 (Febrero 1997): es la versidon mas estable y robusta.

Contiene 2 paquetes y 504 clases
Mejor rendimiento en la JVM
Paquete de evento AWT

Clases anidadas

Serializaciéon de objetos

APl JavaBeans

Archivo JAR

JDBC Java Data Base Connectivity
RMI Remote Method Invocation

J2SE 1.2 (Diciembre 1998): también llamada Java 2

Contiene 59 paquetes y 1520 clases
JFC Clases Swing

Java 2D

API Collections

J2SE 1.3 (Mayo 2000)

Contiene 77 paquetes y 1595 clases
JNDI Java Naming and Directory Interface



DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

API Java Sound
JIT Just in Time
Orientada a la resolucion de errores

J2SE 1.4 (Febrero 2002)

Contiene 103 paquetes y 2175 clases

APl de entrada y salida de bajo nivel

Clases collection

Procesador XML

Soporte a criptografia con Java Cryptography Extension (JCE)
Inclusién de Java Secure Socket Extensio JSSE

Inclusion de Java Authentication and Authorization Service (JAAS)

J2SE 5.0 (Java 5)

Contiene 131 paquetes y 2656 clases
Tipos genéricos

Autoboxing — Unboxing
Enumeraciones

Metadatos en clases y métodos

Java SE 6 (Diciembre 2006)

Collection Framework

Drag and Drop
Internationalization Support
I/O Support

JAR

Java Web Start

Java DB 10.2 JDBC 4 Early Access

Java Management Extensions (JMX)

Java Platform Debugger Architecture (JPDA)
Java Virtual Machine Tool Interface (JVM TI)
Reflection

Remote Method Invocation (RMI)

Swing

Java SE7 (Julio 2011)

Soporte XML dentro del mismo lenguaje
Soporte para closures
Superpaquete
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58 Tipos DE APLICACIONES JavA |

El cddigo Java no tiene distincion cuando se trata de las aplicaciones que desarrolla, veamos algunos
tipos:

Aplicaciones Java de Consola

Aplicaciones GUI

Aplicaciones Java Applets

Aplicaciones Servlets

Aplicaciones JavaBeans

Aplicaciones Java de Consola

Son aplicaciones que permiten concentrarse netamente en laimplementacién del problemay no en su
entorno de desarrollo. Se caracterizan por:

No permitir el uso del mouse
Trabajar la ejecucién en modo D.O.S.

No contar con elementos visuales

En la Fig. 1.2. se muestra la ejecucion de una aplicacion de consola.

ot CAWINDOWSvsystem3 Aemd. exe
Hello World

Fig. 1.2

Aplicaciones GUI

Son aplicaciones que no necesitan de un navegador ya que se ejecutan como una aplicacidon de
escritorio. La mayoria de las aplicaciones Java estdn implementadas por una Interfaz Gréfica de

Usuario (GUI), por su no exposicion de los datos en la web y ser una aplicacién interna dentro de una
organizacion.

Hello Waorld

*’%@g Hello Warld

Fig. 1.3
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Aplicaciones Java Applets

Estas aplicaciones se caracterizan por ser pequefias aplicaciones que se incorporan en una pagina
web y que necesitan de un navegador compatible con Java, en realidad todos los navegadores son
compatibles, pero se tiene que descargar un Plugin segln el tipo de navegador. Los applets se ejecutan

siempre en el lado cliente ya que son descargados desde un servidor web conjuntamente con la pagina
HTML.

Los applets hacen referencia al archivo compilado .class, si tenemos una aplicacién compilada llamada
raizN.class entonces el cddigo HTML seria de la siguiente manera:

<html>

<head>
<title>Aplicacion de Prueba</title>

</head>

<body>
Raiz N
<APPLET>
CODE="raizN.class"
WIDTH=200
HEIGHT=70
</APPLET>

</body>

</html>

Aplicaciones Servlets

Son objetos de Java que se ejecutan dentro de un servidor web, como por ejemplo TomCat que los
reutiliza, recibe peticiones mediante una URL y genera respuestas al Cliente. Genera pdaginas web
dindmicas a partir de los valores que sean enviados al servidor como se muestra en la Fig.1.4.

Browser HTTF Requast

P

Servlel Response
with Content Type
Sat to:
application/
wnd. ms—excel

IBM WebSphera

prlicatipn Server IBM DB2 Univarsal
Version 6 Datsbase Version 8.2

S

Client Workstation with
Microsoft Excel Installed

Fig. 1.4
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Aplicaciones JavaBeans

Es un modelo de componentes que se usa para encapsular varios objetos en otro Unico. Se define
como un componente de software reutilizable que se puede administrar desde una herramienta de
construccion, un ejemplo de cédigo JavaBean es el que sigue:

public class VendedorBean
implements java.io.Serializable {

private String vendedor;
private double monto;

public VendedorBean() {}

public void setVendedor(String ven) {
vendedor = ven;

}

public void setMonto(double mon) {
monto = mon;

}

public String getVendedor() {
return vendedor;

}

public int getEdad() {
return monto;

REQUISITOS PARA LA INSTALACION DE JAVA l

Los requisitos minimos para la instalacion de Java son los siguientes:

REQUERIMIENTO ESPECIFICACION

Sistema Operativo Windows 8, 7, Vista SP2, XP S3
Windows Server 2008, 2012

Memoria RAM 128MB
64MB
Espacio de Disco 124MB
Navegador Web IE 7.0 o superior

Firefox 12 o superior
Chrome
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1.6.1. Instalando Java |

Java SE7 es la versidon mas actualizada de Java, la cual contiene muchas caracteristicas nuevas dentro
del lenguaje. Veamos algunas:

© Mejoras en el rendimiento, estabilidad y especialmente la seguridad.

© Mejoras en los Plugins Java para el desarrollo de aplicaciones para la web.

© Mejoras en la edicion y optimizacion del cédigo Java, que permiten un trabajo efectivo de los
desarrolladores.

© Mejora en la JVM de Java ofreciendo soporte para diferentes lenguajes no necesariamente Java.

Debemos tener en cuenta que para ejecutar aplicaciones Java en una computadora personal se
necesitan de las siguientes aplicaciones:

o

Editor del Lenguaje

o

Compilador Java

o

Maquina Virtual de Java

o

Librerias

Editor del Lenguaje: son aplicaciones que permiten editar un cédigo Java, es decir, solo podra digitar el
cédigo pero no podra compilarlo ni ejecutarlo. Podriamos nombrar las siguientes aplicaciones:

APLICACION UBICACION O DESCARGA

Bloc de Notas En todas las versiones de Windows
NotePad

http://notepad-plus-plus.org/

cHHERLE s hkioe|mniplas]”
B Motepad_plus cpp &) [ notepaddever cpp K!'

1 #include <GPL.h>
#include <free software.h>

void notepaddever ()

{

NotePad++

while (true)

{
Notepad++;

2
3
4
5
6
7
8
9

o
= o
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APLICACION UBICACION O DESCARGA

http://www.editplus.com/

HEEHBIRSTH] & X0 oSl
‘EBrUuAF s H@E=¢clH
L L__?_indﬂ:.htﬂl__J + download.html # feature.ntml

Doy e

span.c2 [font-weight: bold}
[C:] BOOTCAMP VI td.cl [background-color: #F
</atyle>
o A
4| | Users

</head>
| a |. Public [||»
| 1 Desktop

L . Dnriimnante

EditPlus

H <body>
H <table border="0" cellspaci.
H <tre>

D,

http://www.eng.auburn.edu/grasp/

[ File: Example1.java C:\Documents and Settings\Matt\Desktop - jGRASP CSD (Java)
File Edit View Build Project Settings Tools Window Help

AaEEO AbBae BEOD " maVY +Li8600 >

4
liFiles || [sortByName |~ |y
& menma, [fs] Example .java C. and Sei o
[C:\Documents and Settings\Matt | w | class Examplel (

- public static void main (String args[])(
g-mw_s-!mmi System.out.println("Hello Werld!"):|
Cookies

) Desktop )
JGrasp CIravorites =

-
Browse ! Find .

Debug | Workbench |

Compile Messages | jGRASP Messages | Runli0 |

End -——-3GRASP exec: java Examplel

Hello World!
Clear |

----3GRASP: operation complste,
Help » |

4 I T Ve
[=]EIE] Line:3  Cok:38 Code:d  Top:d  bhvs i v

http://www.bluej.org/download/download.html

Class Edit Tools Options

Compile} WUndo | Cut{ Copy| Paste | Find.. Find Mext| Close Implementation LI

B =

+ Ejemplo de bucles y tratamiento condicional de caracteres.
" Bauthor José A. Mafias

"/

class Letras |

S
* Pasa las vocales = nayisculas.

* [@param entrada texto original

* @return texto modificado

*

String wocalesMayusculas (String entrada) {

BlueJ

String salida= "";
for (int i= 0; i < entrada.lengeh(]; i+ { -
switch (entrada.chardtii]) {
caze 'a':

case 'e':

cage 'i':

case 'o':

kase '

salida+= Character. tollpperCase (entrada.chardtii));

break;

S =i

changed ‘
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Compilador Java
Como ya habiamos comentado lineas arriba, los compiladores generan un archivo .Class que es enviado
a la memoria de la computadora en cédigo de Bytes llamado ByteCode.

Madquina Virtual de Java (JVM)

La ejecucidn de las aplicaciones implementadas para Java se llevan a cabo gracias a la Maquina Virtual
de Java garantizando asi la portabilidad de las mismas, esta define una computadora ldgica que
ejecutara las instrucciones Bytecode y su intérprete ejecutara las instrucciones generadas dentro del
archivo .class. Veamos algunas caracteristicas de la JVM:

Administra de manera correcta la memoria no usada gracias a su Garbage Collector o recolector de
desechos.

Reserva espacios en la memoria principal de la computadora para aquellos objetos que se crean en
la aplicacidn, estos usan el operador new.

Es la encargada de asignar variables a los registros y pilas.

Administracion de funciones del sistema huésped para el acceso a los dispositivos de la computadora.
Administra la seguridad en las aplicaciones Java.

No gestiona punteros, en su lugar crea objetos de clases.

Administra de manera correcta los Casting entre los diferentes tipos de datos.

Codigo Fuente
. JAVA

M M VM

Fig. 1.5

Como se muestra en la Fig. 1.5 el cddigo es compilado y enviado a los diferentes entornos por medio
de laJVM.

Librerias

Es un apoyo al desarrollo de las aplicaciones en Java ofreciendo métodos agrupados que permiten
agilizar el desarrollo y relacionarse con sistemas externos como las API’s de acceso a datos o las
bibliotecas de Interfaz de Usuario como la AWT y la Swing y API’s para la captura, procesamiento y
reproduccion de audio en Java.
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Ahorase estara preguntando, ¢ cuanto software descargaré para poder tener el Java en mi computadora?
Pues la respuesta se puede resumir a solo dos aplicaciones:

APLICACION CONTENIDO

JDK 7 (Java Development Kit) + Compilador Java
+ Maquina Virtual de Java
¢ Librerias
IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) + Netbeans
+ JCreator
+ JDeveloper
+ Eclipse

By EL JDK 7 Y SU INSTALACION l

El JDK es un Kit que contiene el compilador de Java, la JVM y las librerias necesarias para generar una
aplicacidn Java. Para descargar el JDK 7 ingrese a la siguiente URL:

http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html

[~ =)
[=) sava SE Downloads | + ‘ L
€ | @ ww.oracle.com/technetworkes/java/javasefdownloads/index hitml | |B- Google P & B-
T ORACLE' :
(Regisiese [Help) LAD v Comunidades ~ Soyun. v Necesito. v |[]Secure Search Q) =

Productosy Servicios | Soluciones | Descargas | Tienda = Soporte | Formacién Partners | Acercade e |

Oracle Technology Network » Java » Java SE » Descargas

Java SE Resumen || Descargas | Documentacion || Comunidad || Tecnologia || Formacién e
Java SE for Business - S JavaSE

Java Embedded Java SE Downloads # Java EE and Glassfish
Java EE * JavaME

Java ME Latest Release Next Release (Early Access) ~ Embedded Use Previous Releases. & JavaFX

Java FX # Java Card

JavaDB & NetBeans IDE

Web Tier

¢ P Java Resources
Comunidad £ ~ [ . q - & Newto Java?
= Java | =javaFX ®NetBeans =Java .

ookl & Code Samples & Apps

I

Developer Training
0

Java Platform (JDK) JavaFX 224 JDK 7 + NetBeans. JDK 7 + Java EE # Documentation
Tun -
# Javacom
# Javanet 5

Fig. 1.6

En la Fig. 1.6 se muestra la seccion de descargas de Java desde la pagina oficial de Oracle; como notara
Java ya no pertenece a la compafiia Sun. Para descargar el JDK seleccionaremos Download del Java
Platform (JDK) como lo muestra la Fig.1.7

(
i Javar

DOWNLOAD *

Java Platform (JDK)
um Fig. 1.7
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Seguidamente debe seleccionar:

© Accept License Agreement

© Windows x86 — 88.77 MB — jdk-7ull-windows-i586.exe esto se debe a que la versién de Windows
que se utilizd para este material es Windows 7 de 32 Bits. Como lo muestra la Fig. 1.8.

Java SE Development Kit Tui1
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.
[ ") Accept License Agreement] @ pecline License Agreement
Product / File Description File Size Download

Linux x86 106.61MB ¥ jdk-7u11-linux-i586.rpm
Linux x86 92.95MB ¥ jdk-Tut1-linux-i586.targz
Linux x64 10475MB  # jdk-7uti-linux-x64.rpm
Linux x64 91.7MB ¥ jdk-Tul1-linux-x64.tar.gz
Mac OS X x64 14372MB  # jdk-7u1i-macosx-x64.dmg
Solaris x86 (SVR4 package) 13554MB # jdk-Tu11-solaris-i586 tarZ
Solaris 36 91.92 MB ¥ jdk-Tu11-solaris-i586 targz
Solaris x64 (SVR4 package) 2252 MB ¥ jdk-7ul1-solaris-x64.tarZ
Solaris x64 1495MB ¥ jdk-7uii-solaris-x64.targz
Solaris SPARC (SVR4 package) 13587 MB e jdk-Tu11-solaris-sparc.tarZ
Solaris SPARC 95.25 MB # jdk-Tul1-solaris-sparctargz
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 2277 MB ¥ jdk-7ut1-solaris-sparcvd tarZ
Solaris SPARC 64-bit 17 .49 MB ¥ jdk-Tu11-solaris-sparcvd.targz

[ Windows x86 88.77 MB ¥ jdk-Tul1-windows-i586.exe
Windows x64 90.41 MB # jdk-Tul1-windows-x64.exe

Fig. 1.8

Luego debe guardar el archivo en su Unidad de Disco estable para poder instalarlo desde alli como lo
muestra la Fig. 1.9:

Abriendo jdk-Tull-windows-i586.exe =5

Ha elegido abrir:
(7] jdk-7ull-windows-i586.exe
que es de tipo: Binary File (38.8 MB)

de: http://download.oracle.com
’ Guardar archivo ]

Fig. 1.9

;Le gustaria guardar este archivo?

[ Cancelar ]
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Una vez finalizada la descarga del archivo JDK se procedera con la instalacion, en la Fig. 1.10 presione
Next>.

r ™
‘ﬂ Java SE Development Kit 7 Update 11 - Setup M

ORACLE

Welcome to the Installation Wizard for Java SE Development Kit 7 Update 11

This wizard will guide you through the installation process for the Java SE Development
Kit 7 Update 11.

The JavaFX 50K is now induded as part of the JDK.

[ next> J|[ cancel

Fig. 1.10

En la Fig. 1.11 se muestra los objetos que se instalaran, si lo desea aqui puede cambiar la ubicacién de
la instalacién presionando el botén Change..., luego presione Next>.

' ™
ﬁ Java SE Development Kit 7 Update 11 - Custom Setup ﬂ

ORACLE

Select optional features to install from the list below. You can change your choice of features after
installation by using the Add/Remove Programs utility in the Control Panel

Feature Description

B Cevelopment Tools Java SE Development Kit 7
Sourcede Update 11, induding the JavaFX
t SDK, a private JRE and a private ||
= - | Public JRE JavaFX runtime. This will require
300MB on your hard drive.

Install to:
E:\Program Files\Javayjdk1.7.0_11Y q
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EnlaFig. 1.12 se muestra el avance de la instalacidn, en esta ventana no se selecciona ningin elemento.

—

2
ﬁ Java SE Development Kit 7 Update 11 - Progress nl L=l =]

ORACLE

Fig. 1.12

En la Fig. 1.13 se muestra la ventana de seleccion de destino de los archivos JRE7 para lo cual no es
necesario cambiarlos, pero si lo desea puede seleccionar Change, pero recuerde que no es necesario
cambiarlos.

F- ™
ﬁ Java Setup - Destination Folder M
ORACLE
Install to:
E:\Program Files\Java\jre 7\
ks J

Fig. 1.13
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En la Fig. 1.14 se muestra el proceso de instalacion:

a
ﬁ Java Setup - Progress = S

ORACLE

Status: Registering Java Runtime Environment

—————eeeEE————

3 Billion Devices Run Java

Fig. 1.14

Finalmente, si todo es correcto se debe mostrar la ventana que muestra la Fig. 1.15. Para finalizar la
instalacién presione Close.

— ™
‘ﬁ Java SE Development Kit 7 Update 11 - Complete M

ORACLE

Java SE Development Kit 7 Update 11 Successfully Installed

Register Java for FREE and get:

- Motification of new versions, patches, and updates

- Spedal offers on Orade products, services and training
- Access to early releases and documentation

When installation is complete, product and system data will be collected and the JDK
product registration form will be presented. If you do not register, this information wil
not be saved.

More Information 9

Fig. 1.15
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También se puede descargar el JDK de la siguiente URL:
http://jdk7.java.net/download.html

Tal como lo muestra la Fig. 1.16 primero debe seleccionar Accept License Agreement, desde la
plataforma Windows seleccione exe 88.94MB y proceda con la instalacidn.

[ T — | ]
'J Java Platform, Standard Edition 7 Update..| + | -
& | @ jd javanet/download.html ¢ | |B- Google A A EB-

| =Java.net
Loain | Reaister | Help
Java™ Platform, Standard Edition 7 Update 12

Developer Preview Releases
January 03, 2013

Developer Praview
JOK 7 javadoc

Feedback Forum 7ul2 Build bo8

OpenlDK Java SE 7 Update B (7uB} is being renumbered to Java SE 7 Update 12
Planst JDK (Tut2).

m

For details, please see announcement.

Summary of changes in JDK 7ul2 build b08

Previous Developer Preview Releases
Feedback forum
Report Bugs

Please note:
This list offers files for different platforms - please be sure to select the proper

file(s) for your platform. Carefully review the files listed below to select the ones.
you want, then click the link(s) to downioad b
License Agreement:

“You must accept the Pre-Release Software Evaluation Agreement to download

this software.
(©) Accept License Agreement | ) Decline License
Agresment
Platforms JRE JDK
ke exe ( mads) exe ( mads)
. 22 30.13 MB 88.94 MB
Windows
64-bit exe ( mds) exe ( mads)
31.62 MB 90.64 MB
_ dmg( mas ) dmg( mas )
el tirtal ssbx 50.51 MB 144.09 MB
tar.gz { mds) tar.gz (
32-bit 46.10 MB m
o 93.23 MB
tar.gz ( mds) tar.gz (
64-bit 44,85 MB mds)
91.98 MB
tar.gz( mds
Linux ARM
67.47 MB =
Fig. 1.16

EL IDE JCREATOR Y SU INSTALACION l

El JCreator es una aplicacién que permite crear aplicaciones con Java bajo el entorno Windows. La
compania que lo produce es Xinox Software, la cual ofrece dos versiones del producto: la gratuita
llamada JCreator LE y la licenciada llamada JCreator Pro; esta ultima incorpora comandos, plantillas
y otros complementos que la version libre no los tiene, esto no implica que no pueda desarrollar
aplicaciones Java.

Para descargar las versiones de JCreator visite la siguiente URL:
http://www.jcreator.org/download.htm




Firefox =

W/ Java Development Kit - Wikipedia, la ...
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X

Creator — Java IDE

€8

)
“rve|B-coe Pl A B-
|

Buy

XINOX
software |

BoWnioat

Download

-

Product Community Support Company

JCreator software ©

N 5 |

ICreator Pro version JCreator Pro v.5.00 - for Windows 7, Vista and XP Bl D0VNLOAD
build 5.00.017

ICreator LE version [ JCreator LE v.5.00 - for Windows 7. Vista and XP Al DOWNLOAD j
build 5.00.017

ICreator Classics JCreator LE v4.50 - Vista, Win2000 and XP ~ |
Sun J25DK downloads ©

SUN 125DK hitp:/fjava sun.comfjavasefdownloadsfindex jsp Rl TonLAD |
Java development kit

SUN 125DK API hiip:/fjava.sun.comfjavase/downloadsfindex jsp - il

Java api documentation

Fig. 1.17

Una vez descargado procederemos a instalarlo, presionando Next> desde la Fig. 1.18.

&
ﬁ! Setup - JCreator LE

L= ="

Welcome to the JCreator LE Setup
Wizard
This will install JCreator LE 5.00 on your computer.

It iz recommended that you close all other applications before
continuing.

Click Mexd to continue, or Cancel to exit Setup.

Fig. 1.18



DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

Luego aceptamos en contrato como lo muestra la Fig. 1.19

I
T Setup - Kreator LE
License Agreement

Please read the following important information before continuing.

Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this
agreement before continuing with the installation.

JCreator LE User License Agreement -

END-USER LICENSE AGREEMENT FOR JCREATOR NOTICE TO ALL il
USERS:CAREFULLY READ THE FOLLOWING LEGAL AGREEMENT, FOR THE
LICENSE OF SPECIFIED SOFTWARE BY XINOX SOFTWARE. BY INSTALLING
THE SOFTWARE., YOU (EITHER AN INDIVIDUAL OR A SINGLE ENTITY)
CONSENT TO BE BOUND BY AND BECOME A PARTY TO THIS AGREEMENT.

IF YOU DO NOT AGREE TO ALL OF THE TERMS OF THIS AGREEMENT,

CLICK THE BUTTON THAT INDICATES THAT YOU DO NOT ACCEPT THE
TERMS OF THIS AGREEMENT AND DO NOT INSTALL THE SOFTWARE.

accept the agreement

(") | do not accept the agreement

[ <Back || _Mew> | [ Cancel

Fig. 1.19

Seguidamente presionamos Next, a menos que desee cambiar la ubicaciéon de los archivos de
instalacion para esto presione Browse..., finalmente presione Next>.

— ~

'd
i& Setup - JCreator LE | ————————— =Ll

Select Destination Location
Where should JCreator LE be installed?

} Setup will install JCreator LE into the following folder.

To continue, click Mext. f you would like to select a different folder, click Browse.

E:Program Files"Xinax Software"JCreatorV5LE Browse...

At least 15.2 MB of free disk space iz required.

|4
(e (e ) (G

- = = J

Fig. 1.20
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Siga los pasos del asistente de instalacion hasta llegar a la ventana mostrada en la Fig. 1.21, presione
Finish para empezar a usar JCreator.

& - o ™
5 Setup - ICreator LE [ L

Completing the JCreator LE Setup
Wizard

Setup has finished installing JCreator LE on your computer. The
application may be launched by selecting the installed icons.

Click Finish to exit Setup.

Fig. 1.21

Por ser la primera vez que se instala este software se muestra la siguiente ventana:

& ‘
JCreator Setup Wizard ﬂ

User Settings
Where do you want to store the user settings?

& User Settings
File Assodations
JDK. Home Directory
IOK JavaDoc Directory

(@) Save settings per user,

() Save settings for all users.

g |[ Mot J{_ Eosh | concd |[ wep |

Fig. 1.22
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Para lo cual solo presione Finish y se mostrara la pantalla inicial del JCreator como lo muestra la Fig.

8 ICreator @ﬂu
! Fle Edit View Project Build Run Tools Configure Window Help
A FEH R 9|4k @i -8 E - | ERB @

Start Page X - X
?@ JCreator ' (

N

Recent Workspaces Getting Started Xinox HeadLines

I@ Installation

m

To view click connect

Q Xinox Headlines are not available offline

© Creating your first Application.
© Building your Code

© Running your Code

© How to: Run an Applet

© How to: Run Ant targets Community HeadLines

© How to: Set the Main arguments Community Headlines are not available offline
To view click connect

© How to: Configure the classpath

© How to: Configure the compiler

© How to: Comment a selection

1 b
|Finalizado CAP NUM

Fig. 1.23

EL IDE NETBEANS Y SU INSTALACION ]

NetBeans IDE es una aplicacion de codigo abierto disefiada para el desarrollo de aplicaciones Java
entre las distintas plataformas.

Con NetBeans se puede:

© Crear interfaces graficas de forma visual.

© Desarrollar aplicaciones web.

O Crear aplicaciones compatibles con teléfonos méviles.

Para descargar la version 7.2 de NetBeans visite la siguiente URL:
http://netbeans.org/
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O~ B X | @ Welcome to NetBeans

Choose page language p

NetBeans IDE | NetBeans Platform | Plugins | Docs & Support | Community | Pariners o\

NetBeans IDE NetBeansIDE 7.2
The Smarter and Faster Way to Code
e ors | Downioad |

Quickly and easily develop desktop, mobile and web applications
with Java, PHP, C/C++ and more.

NetBeans IDE is FREE, open source, and has a worldwide community NetBeans IDE 7.3
of users and developers. Release Candidate 1

Featured News: /=<t a Neibeans Cor embe bury © See All News ‘
Best Support for Fast & Smart Easy & Efficient
Latest Java Technologies Code Editing Project Management

Projects
Files
Favorites
Versioning

&
=2javaT

JavaFx

More b More b More B

SiteMap AboutUs Contact Legal & Licences kil (8]

By use of this websile, you agree tothe NetBeans Policies and Terms of Use. © 2012, Oracle Corporation andfor its affiliates. Sponsored by ORACLE'

Fig. 1.23

1% -

Se descargard la version mas actualizada hasta el momento de la edicion de este material, seleccione
el idioma del IDE (en este caso es English), la plataforma de trabajo Windows y finalmente presione
Donwload Free 240MB para tener toda la tecnologia de NetBeans completa (ver fig. 1.24).

netbeans.erg/downloz O~ B ¢ X || @ NetBeans IDE Download
NetBeansg  NetBeansIDE | NetBeans Platiom | Plugins | Docs & Support | Community | Partners \
HOME / Download
NetBeans IDE 7.2.1 Download 72721 73Beta2 | Development | Archive
i - T0E : -
g (EE ... [Engien =) Piatiom: [Windows =
ubscribe to newsletters
Montniy  [lweeiay Note: Greyed out technologies are not supported¥oxipis platform.
NetBeans can contact me at this address
NetBeans IDE Download Bundles N
Supported technologies * Java SE Java EE C/C++ PHP all |
& NetBeans Platform SDK . . . 1
@ Java SE . . .
& JavaFx . . -
@ Java EE . .
Java ME -
Java Card™ 3 Connected .
[ . .
U Groovy .
U pHP . .
Bundled servers -
@ GlassFish Server Open Source Edition 3.1.2.2 .
@ Apache Tomcat 7.0.27 .
(_Download ) (__Download ) (_ Download ) (_ Downioad )[(_Download )
Free, 77 MB  Free, 172 MB  Free, 52 MB  Free, 50 MB | Free, 240 MB
* You can add or remove packs later using the IDE’s Plugin Manager (Tools | Plugins). Important Legal Information:
Java 6 and later versions are required for installing and running the PHP and C/C++ NetBeans Community Distributions are available under a
NetBeans Bundles. You can download the latest Java at java.com. Dual License consisting of the Common Development and
Distribution License (CDDL) v1.0 and GNU General Public
JOK 6 and later versions are required for instaling and running the Java SE, JavaEE and  License (GPL) v2. Such distributions include additional
All NetBeans Bundles. You can download standalone JDK or download the latest JOK wilh  components under separate licenses identiied in the
NetBeans IDE Java SE bundle. License file. See the Third Party License for external
components included in NetBeans and their associated
§ licenses o
ut can start deusioning hased on fhe NetReans Platinom usin fh : Fig. 1.24
H100% ~ 1g. 1.
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Una vez descargado el IDE NetBeans se procedera a instalarlo de la siguiente manera:

e ™
() NetBeans IDE Installer [E=E

Welcome to the NetBeans IDE 7.2.1 Installer

The installer will install the MetBeans IDE with the following packs and runtimes.
Click Customize to select the packs and runtimes to install.

Base IDE

Java SE

Client Side Web Application Development
Java EE

Java ME

Java Card™ 3 Connected

CiC++

Groovy

PHP

Features on Demand

Runtimes
GlassFish Server Open Source Edition 3.1.2.2

@ MIE @K Installation Size: 812,6 MB
Y

L >
Fig. 1.25
@ M
) NetBeans IDE Installer - —— — -
License Agreement
FPlease read the following license agreement carefully. @ II!

METBEANS IDE 7.2.1 ("Product”) LICENSE AGREEMENT =
=

PLEASE READ THE FOLLOWING LICENSE AGREEMENT TERMS AMND
CONDITIONS CAREFULLY, INCLUDING WITHOUT LIMITATION THOSE
DISPLAYED ELSEWHERE (AS INDICATED BY LINKS LISTED BELOW),
BEFORE USING THE SOFTWARE. THESE TERMS AND CONDITIONS
CONSTITUTE A LEGAL AGREEMENT BETWEEN YOU, OR THE ENTITY FOR.
WHICH YOU ARE AN AUTHORIZED REPRESENTATIVE WITH FULL
AUTHORITY TO ENTER INTO THIS AGREEMENT, AND ORACLE. BY
CLICKING "ACCEPT" OR THE EQUIVALENT YOU AGREE TO ALL OF
THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS LICENSE AGREEMENT. IF YOU
DO NOT AGREE TO THIS LICENSE DO NOT CLICK "ACCEPT" OR

THE EQUIVALENT AND DO NOT INSTALL OR USE THIS SOFTWARE.

Copyright (c) 1997, 2012, Orade and/or its affiliates. All

rights reserved. @
Arada and lauva ar ictarar tradamarke nf Aracl Tor / dil

[ < Back ][ Next> | [ Cancel

Fig. 1.26
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) NetBeans IDE Installer e

JUnit License Agreement
Please read the following license agreement carefully. @ MIE
JUnit o
=

Common Public License - v 1.0

THE ACCOMPANYING PROGRAM IS PROVIDED UMDER THE TERMS OF THIS COMMON PUBLIC
LICEMSE ("AGREEMENT"). ANY USE, REPRODUCTION OR DISTRIBUTION OF THE PROGRAM
CONSTITUTES RECIPIENT'S ACCEPTAMCE OF THIS AGREEMENT.

1. DEFINITIONS

“Contribution™ means:

a) in the case of the initial Contributor, the initial code and @

documentation distributed under this Agreement, and -
JUnitis a Java unit testing framework /

@ I accept the terms in the license agreement. Install JUnit ]

() Do not install JUnit

v

(o |G (e

Fig. 1.27

-
() NetBeans IDE Installer %
L e S— —

NetBeans IDE 7.2.1 Installation

Choose the installation folder and JDK™. @ MIE

Install the NetBeans IDE to:

E:\Program Files\NetBeans ?.2.1]

DK™ for the MetBeans IDE:

E:\Program Files\Javaljdk1.7.0_11 -

Q.

[ <Ead<\][ Next > ] [ Cancel

Fig. 1.28
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| —
() NetBeans IDE Installer %
BN " F )

Summary

Click Install to start the installation. @ MIE

MetBeans IDE Installation Folder:
E:\Program Files\MetBeans 7.2.1

GlassFish Server Open Source Edition 3. 1.2.2 Installation Folder:
E:\Program Files\glassfish-3.1.2.2

Junit library will be downloaded and installed during the first NetBeans IDE startup.

Total Installation Size:
812,6 MB

[ <Back ]IE‘LHSEII 1][ Cancel

Fig. 1.29

I ™
) NetBeans IDE Installer [ESREER

Setup Complete

Click Finish to finish the NetBeans IDE setup. @ MIE

Installation completed successfully.

To launch the IDE, use either the Start menu or the NetBeans deskbop icon.

To change installed components and add NetBeans plugins, use Plugin Manager that is an integral part of NetBeans
IDE.

i

@ If you agree to participate, the IDE will keep tradk of the high-evel features you use
@ The collected anonymous data will be submitted to a usage statistics database at netbeans.org server

The usage statistics will help the development team to better understand user requirements and prioritize
improvements in future releases. We cannot and will not reverse-engineer that collected data to find spedific
details concerning your projects. See more information.

Fig. 1.30



CAP. 1: INTRODUCCION AL LENGUAJE JAVA

StartPage %

NetBeanspE

Learn & Discover

Take a Tour Demos & Tutorials

Try a Sample Project Java SE Applications

Java and JavaFX GUI Applications
What's New i

Java EE & Java Web Applications
Community Corner CiC++ Applications
PHP Applications

Mobile and Embedded Applications

ine Documentation >>

Show On Startup

Featured Demo

Projects £ | Files Services

v B HTMLSApplication

> @l css
» @l img
> &l s
> (& lib
[8] index.html
Working with JavaScript in HTML5 Application

Fig. 1.31

EL IDE JDEVELOPER 11G Y SU INSTALACION l

JDeveloper es un entorno de desarrollo integrado, desarrollado por la compaiiia Oracle Corporation
para los lenguajes Java, HTML, XML, SQL, PL/SQL, Javascript, PHP, Oracle ADF, UML y otros. Es un

software propietario pero gratuito desde el 2005.
Con JDeveloper se puede realizar lo siguiente:

O Crear interfaces graficas de forma visual.
© Desarrollar aplicaciones web.

O Crear aplicaciones compatibles con teléfonos méviles.

JE Oracle JDeveloper - | Home Page

w/index html

€ @ v oraclecomitechnetwork/developer-tools/jdev/over

ORACLE

ount Help

SQL Developer Data Modeler

Java based

Appiication
Frameweork

Oracle JDeveloper is afree integrated development
Application Express.

that simplifies the of Java-based
APEX Listener SO and Java EE applications. JDeveloper offers complete
end-to-end to Oracle Fusion and

Develpar S Oracle Fusion Applications with support for the full

Developer Tools for Visual developmentlife cycle.
tudio

& JDeveloper Development Experience
= Complete Life Cycle

= Oracle ADF 11g Demo

£ Oracle JDeveloper 11g Data Sheet
[ Tutorial - Developing with Oracle ADF

Discoverer
Enterprise Pack for Eclpse
JHeadstart

Warehouse Buider
Workshep for WebLogic Download
XML Developer's Kit

PRODUCTS AND SERVICES ~ SOLUTIONS ~ DOWNLOADS ~ STORE ~ SUPPORT  TRAINING  PARTNERS  ABOUT Oracle Technology Hetwark |
Oracle Technology Network » DeveloperTools » JDeveloper > Overiew E
1Developer Ovenview || Downloads || Documentation || Community || Leam More Popular Downloads
Appiication Testing Sute Berkeley DB
SQL Developer Enterprise Manager
Oracle JDeveloper Dalabase EE and XE

[<] ~ Google

niies  lama

Developer Vs
Enterprise Pack for Eclipse

]

JDeveloper and ADE
Oracle Linux and Oracle VM
MysQL

NetBeans IDE

NoSQL Database

Solaris

SQL Developer

# VirualBox

Ml e e [ e e [ [ e e e

# Webl ogic Server

Naws o

Fig. 1.32
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Release Downloads for Oracle JDeveloper 11g (11.1.2.3.0)
This page consolidates all download links for Oracle JDeveloper. Visit the Installation Guide for
Oracle JDeveloper for an overview of the installation process and the Oracle JDeveloper
Cerlification Information for platform specific information.

Important Note - This version of JDeveloper doesntinclude the SOA and WebCenter pieces - {o
use these components you'll need to download Oracle JDeveloper 11.1.1.6.0.

The downloads below are provided for customers under the OTM JDeveloper License

Agreement. Current customers should download their software via our Oracle Software
Delivery Cloud, which offers different license terms.

['@' Accept License Agreement ] @

Decline License Agreement

=/ Oracle JDeveloper 11g (11.1.2.3.0) (Build 6278&.1)Installations

This is the release of Oracle JDeveloper 11g (11.1.2.3.0) (Build 6276.1). See the
Documentation tab for Release Motes, Installation Guides and other release specific
information. You can also view the List of New Features and Samples provided for this release.
=/ Studio Edition: 11.1.2.3.0

Windows Install (Size: 1.2 GB) - | Download File

This download is the complete version of JDeveloper with all the features. This is the
recommended Download.

+ Prerequisites & Recommended Install Process

=/ Java Edition: 11.1.2.3.0

Generic Install (Size 112 MB)

- | Download File

This download contains only the core Java and XML features, it doesnt contain J2EE, ADF,
UML and Database features. Fewer features means smaller download and improved
performance.

+ Prerequisites & Recommended Install Process

= Oracle Application Development Runtime Installer

This installer enables you to extend your Java EE server with the libraries needed to run
Oracle ADF. Download

Fig. 1.33
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’ [ESEER)
@—Ov| L v jdevjavalll23 » jdeveloper » - |‘,| Buscar jdeveloper Fel ‘
Organizar = Abrir Compartir con v Grabar Mueva carpeta == - ®
=

X Favoritos % MNombre Fechade.. Tipo Tamafio
& Descargas L ant 18/09/201...  Carpeta de...
M Escritorio J. apache-maven-22.1 18/09/201...  Carpeta de...
‘i Sitios recientes 1. configuration 18/09/201..  Carpeta de...
Ju dropins 18/09/201... Carpeta de...
7 Bibliotecas 1. equinox 18/09/201...  Carpeta de...
@ Documentos 4 external 18/09/201...  Carpeta de...
[E5| Imagenes 4 J ide 18/09/201...  Carpeta de...
o) Miisica 1 1 jdev 18/09/201...  Carpeta de...
BB videos 1. IDeveloper.app 18/09/201... Carpeta de..
L jlib 18/09/201...  Carpeta de..
1% Equipo . medules 18/09/201... Carpeta de..
= Reservado para el sistema (C:) 1. netbeans 18/09/201...  Carpeta de...
s WINDOWS XP (D:) 4y rdbms 18/09/201... Carpeta de...
&, WINDOWS SEVEN (E) Ji sleepycat 18/09/201...  Carpeta de...
=a UNIVERSO (F:} L8 1. xmlparsenv2.jar 18/09/201...  Carpeta de...
= 32GB (H) = jdeveloper 18/09/201...  Aplicacién 28 KB
[ S S
jdeveloper Fecha de modifica... 18/09/201207:07 p.m.  Fecha de creacién: 29/01/2013 08:14 a.m.
@ Aplicacién Tamafto: 275 KB
& J
Fig. 1.35
5 Oracle JDeveloper 11g Release 2 - ApplicationLjws : Start Page [E=SE

File Edit View Application Refactor Search Navigate Build Run Versioning Tools Window Help

Goag 90 XER Q- O - daidd u- b-F- Qr( Search
=l Aoplication Navigator x =) [@startpage *| =

lProjects [ B ¥~ &~

Oracle JDeveloper 11g |

-+ Application Resources
+ Recently Openad Files Build Applications

53,

=Start Page - Structure % = (2 2
[ElMessages -Log * | E

Fig. 1.36






Fundamentos de
programacion

CAPACIDAD:

Reconocer conceptos basicos de programacién estructurada.
Reconocer los elementos que componen una aplicacion Java.
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El INTRODUCCION |

Si sabemos que los programas de computadora realizan tareas con un fin en comun, también se debe
tener en cuenta que dichos programas no deben tener errores y ser lo mas entendible posible para
el usuario final. Si tomamos en cuenta que un problema es un asunto que requiere de una solucién
adecuada, a nivel informatico, se trata de alguna situacion en concreto que, en el momento en que se
logra solucionar, aporte beneficios a una determina organizacion haciendo mas productiva las labores
Y por consecuencia estar a la vanguardia de la sociedad informatica.

Para la resolucién de un problema debemos planear una estrategia adecuada, minimamente se puede
proponer:

1.- Analisis del problema, es decir, entender el problema desde ¢ Cual es su objetivo? y ¢ Qué nece-
sita para lograrlo?

2.- Disefio de un algoritmo
3.- Convertir el algoritmo en una aplicacién Java
4.- Compilar la aplicaciéon

5.- Validar los datos

.class

En el punto uno se analiza el problema, luego se disefia el algoritmo de solucion como se muestra en
el punto dos. Luego se convierte el algoritmo en cddigo Java, es decir, una aplicacion como se muestra
en el punto tres. Seguidamente se compila y se crean los archivos .class de Java como se ve en el
punto cuatro, pero si se encuentran errores en el tiempo de compilacion este lo regresara al punto
tres, si todo es correcto es enviado a la validacion de los datos resultantes, es decir, si estos datos son
los esperados por el usuario como lo muestra el punto cinco; en caso se encontrase errores desde
aqui se enviara nuevamente al punto tres para que sea revisado y modificado si fuera necesario y en
caso extremo se encontrase errores de tratamiento de datos serd enviado nuevamente al punto unoy
empezar el ciclo nuevamente.
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También hay que recalcar que lo mencionado anteriormente pertenece solo a la parte de la
implementacién de una aplicacién, ya que si estuviéramos hablando de un software se deberian seguir
las siguientes fases:

1.- Andlisis de requisitos

2.- Especificacion de requisitos (casos de uso)

3.- Disefio de la Arquitectura

4.- Programacion

5.- Prueba

6.- Documentacion

7.- Mantenimiento

Con estas fases expuestas debemos tener claro que la programacion de una aplicacion es
una fase en la construccion de un software, este libro apunta justamente en ese sentido:
solo nos dedicaremos a la implementacion de codigo en el desarrollo de aplicaciones Java.

K24y Los ALGoRIiTMOS |

Del griego y latin .dixit algorithmus" y este a su vez del matematico persa Al-Juarismi, es un conjunto de
instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas vy finitas que permiten realizar un proceso mediante
pasos sencillos de entender, es decir, expresado en un lenguaje simple.

Las caracteristicas de un algoritmo son:

Tiene que ser preciso
Debe ser secuencialmente ordenado
Debe estar bien definido

Debe tener un fin

Las partes de un algoritmo son:

Entrada: responde a la pregunta ¢Qué datos necesito para la solucidn del problema?
Proceso: responde a la pregunta é Cémo lo hago o cual es la formula para dar solucién al problema?

Salida: responde a la pregunta ¢Cudl es el resultado o cual es el objetivo del problema?
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m ¢COMO SOLUCIONAR UN PROBLEMA?

Para esto proponemos un problema y comenzaremos las fases de la solucién del mismo, para este caso
usaremos JCreator.

Una empresa desea calcular el pago mensual realizado a sus empleados, el cual cuenta con las
siguientes caracteristicas:

Sueldo bdsico: se calcula en base al nimero total de horas trabajadas basado en una tarifa horaria.
Bonificacion: se calcula obteniéndose el 20% del sueldo bdsico.
Sueldo neto: se obtiene de descontar el 10% de la diferencia entre el sueldo bdsico y su bonificacion.

Entonces, se requiere implementar una aplicacion Java que permita calcular el sueldo bdsico, la
bonificacion y el sueldo neto de un empleado. J

FASE 1: ANALIZAR EL PROBLEMA
¢Qué datos necesito para la solucion del problema?
+ Conocer el nombre del empleado, las horas de trabajo y la tarifa asignada por hora de trabajo.
¢Cudl es el resultado final del problema?
¢ Imprimir el sueldo basico.

¢ Imprimir el monto de bonificacion.

¢ Imprimir el sueldo neto.

FASE 2: DISENO DEL ALGORITMO

Para disefiar un algoritmo de solucién adecuada se puede usar herramientas:

Pseudocddigo: el cual presenta un lenguaje informal del problema que permite razonar al desarrollar
ya que se concentra solo en el programa y no en la parte grafica del mismo.

Diagrama de flujo de datos: representa en forma grafica lo que se desarrolla en un pseudocddigo.

Entonces, usaremos para este caso el pseudocédigo como herramienta principal para el desarrollo de
nuestras aplicaciones a lo largo de estos capitulos. Veamos la solucidn:

Inicio
//Entrada
Leer Empleado, horas, tarifa

//Proceso
Basico €& horas * tarifa
Bonificacion € basico * 0.2
Neto € ( basico + bonificacion ) * .9

//Salida
Imprimir Empleado, Basico, Bonificacion, Neto
Fin
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FASE 3: CONVERTIR EL ALGORITMO EN UNA APLICACION JAVA

Al realizar esta transicion se debe tener en cuenta que Java es un lenguaje de programacion y, por
lo tanto; propone reglas y sintaxis que debemos respetar y que a lo largo de este libro las vamos a
exponer.

//Entrada
int horas=Integer.parselnt(txtHoras.getText());
double tarifa=Double.parseDouble(txtTarifa.getText());

//Proceso

double basico = horas * tarifa;

double bonificacion = basico * 0.2;

double neto = (basico + bonificacion) * 0.9;

//Salida

txtSalida.setText(" ** Resumen de Pago a Empleado ** ");
txtSalida.append("E1l basico es: "+basico);
txtSalida.append("La bonificacién es: "+bonificacion);
txtSalida.append("E1l neto es: "+neto);

Comprobemos que la aplicacion resultante es la esperada por el usuario final. Como lo muestra la Fig.
2.1.

|£| Visor de Applet: frmPago.class |. =HECIH X

Applet

PAGO DE EMPLEADOS

EMPLEADO |Angela Torres Lazaro |

HORAS 40 TARIFA 125

| MOSTRAR | | LmPIAR |

** Resumen de Pago a Empleado *

El basico es: 500.0
La bonificacion es: 100.0
El neto es: 540.0

Applet iniciado.

Fig. 2.1
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&2l ELEMENTOS QUE COMPONEN UNA APLICACION JAVA

Una aplicacion Java se compone de muchos elementos que el compilador tiene que reconocer y
principalmente diferenciarlos; por lo tanto, usted como desarrollador debe conocer cudles son dichos
elementos ya que el compilador traducira a cddigo de bytes sin especificar espacios en blanco ni
comentarios realizados dentro de la aplicacion.

Veamos el cédigo de una aplicacion basica:

public class raizN{
public static void main(String[] args){
int n = 5;
int raiz = 2;
double respuesta = Math.pow(n,(1.0/raiz));
System.out.println("La raiz es: "+respuesta);

Como notara el cddigo mostrado tiene varios elementos que al final componen una aplicaciéon Java, en
los siguientes temas explicaremos dichos elementos.

&2l Los IDENTIFICADORES |

Es el nombre que se le asigna a cualquier elemento de una aplicacién Java, estos identifican un
elemento para el compilador y dan un sentido légico a lo desarrollado, puede ser una clase, método,
variables, etc. Hay ciertas reglas que debemos tener en cuenta al asignar los identificadores:

El identificador es Unico dentro de una aplicacion.
El identificador tiene que darle sentido al valor que reservara.

Hay diferencias entre mayusculas y minusculas de un identificador.

Siempre debe comenzar por una letra, un subrayado bajo o el simbolo de délar ($), los demas
caracteres del identificador pueden ser la combinacion de letras y numeros.

Un identificador no puede ser una palabra reservada por el lenguaje Java.

En el caso siguiente listaremos los identificadores validos y no vélidos:

Una empresa desea calcular el pago mensual realizado a sus empleados, el cual cuenta con las
siguientes caracteristicas:

Sueldo bdsico: se calcula en base al numero total de horas trabajadas basado en una tarifa horaria.
Bonificacion: se calcula obteniéndose el 20% del sueldo bdsico.
Sueldo neto: se obtiene de descontar el 10% de la diferencia entre el sueldo bdsico y su bonificacion.

Entonces, se requiere implementar una aplicacion Java que permita calcular el sueldo bdsico, la
bonificacion y el sueldo neto de un empleado. J
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VALIDOS No VALIDOS

empleado 1Empleado
nombreEmpleado Nombre Empleado
nombre_Empleado

strEmpleado

horas @Horas@
horasTrabajadas Horas Trabajadas
horas_Trabajadas 40Horas
intHoras

tarifa 10Tarifa
tarifaHora Tarifa Hora
tarifa_Hora Double
douTarifa

$sueldoBasico $ sueldoBasico
sBasico Sueldo Basico
sueldo_Basico 1000.20

_sueldoBasico
douSueldoBasico

_bonificacion _ bonificacion
__bonificacion $ bonificacion
$bonificacion 10%Bonificacion
$_bonificacion $90.00

neto monto neto

WALABRAS RESERVADAS POR EL LENGUAJE .IAVA'

Es una palabra que tiene un significado gramatical especial para el compilador del lenguaje Java y no
puede ser utilizada como un identificador por ninglin motivo ya que generaria un error.

Veamos la lista de palabras reservas con que cuenta Java:

PALABRA
RESERVADA
abstract Permite implementar clases abstractas que no podran ser asociadas a ningun objeto.
boolean Tipo de datos primitivo de tipo I6gico (True/False)
break Permite un salto fuera de la instruccion que lo implementa y continua con la siguiente
posterior a la instruccion.
byte Tipo de datos primitivo de tipo entero con capacidad 1 Byte.
case Es la clausula de la instruccion switch que permite especificar los posibles valores que
ingresan a la instruccion.
catch Es el codigo que se ejecuta cuando ocurre una excepcion controlada con Try.
char Tipo de datos primitivo de tipo caracter.
class Permite la implementacién de clases dentro de la aplicacion Java.

const Sin uso en Java.
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PALABRA

RESERVADA

Permite un salto dentro de la instruccion que lo implementa y continua con la misma

continue . L . . .
instruccién hasta finalizar la instruccion.
default Es una clausula de la estructura switch que determina que instruccion se deben realizar
en una condicion por defecto, es decir cuando se cumpla con los valores especificadas.
do Es una estructura que permite generar ciclos repetidos mientras una condicion dada sea
verdadera.
double Tipo de datos primitivo de tipo real con capacidad de 8 bytes.
else Es una clausula del lado contrario a una condicion de la instruccion If.
extends Asigna a un clase ser derivada o heredada de otra.
final Es un atributo que se le asigna a una variable o a un metodo, para indicar que ya no puede
ser modificado una vez declarado.
finall Es el bloque de codigo que se ejecutara siempre asi se genere una excepcion 0 no;
i controlada con try.
float Tipo de datos primitivo de tipo real con capacidad de 4 bytes.
for Es una estructura que permite generar ciclos repetidos de manera limitada.
goto Permite direccionar a una linea especifica del codigo Java.
if Implementa una estructura condicional en Java.
implements Permite implementar clases abstractas que pueden ser sobrescritas.
import Sirve para referenciar a un paquete de Java.
. Sirve para consultar si un objeto es instancia de una clase determinada o de su clase
instanceof
padre.
int Tipo de datos primitivo de tipo entero con capacidad 4 Bytes.
interface Implementa una clase abstracta en la cual sus metodos no tienen implementaciéon.
long Tipo de datos primitivo de tipo entero con capacidad 8 Bytes.
Indica que el método estd escrito en un lenguaje dependiente de la plataforma,
native habitualmente en C. Cuando usemos un método nativo, en nuestro fichero .java sélo
incluiremos la cabecera del método con el modificador native y terminado en punto y coma
(;) (como si fuera un método abstracto).
new Es el operador que permite crear un objeto nuevo de una clase determinada.
e Permite agrupar clases su trabajo es similar a las carpetas de windows simplemente
organizacion.
rivate Determina que un elemento Java sea accesible a su valor solo dentro de la clase donde
2 se implementé.
e Determina que un elemento Java sea accesible a su valor dentro de la clase que lo
implementd y las clases derivadas de el.
public Determina que un elemento Java sea accesible a su valor tanto interna como externamente.
return Permite devolver un valor desde un método con valor de retorno.
short Tipo de datos primitivo de tipo enteros con capacidad 2 Bytes.
static Permite compartir el valor de una variable miembro entre objetos de una misma clase asi

como lo hace una variable global.
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PALABRA
RESERVADA

DEFINICION

strictfp

super

switch

synchronized

this

throw

throws

transient

try

void

volatile

while

Cuando colocamos el modificador strictfp delante de una clase o delante de un método,
estamos indicando que nuestra clase o método se rige por el estandar IEEE 754 para
manejar nimeros en coma flotante y para realizar operaciones de coma flotante. De esta
forma se puede suponer coémo van a comportarse las operaciones en punto flotante sin
importar la arquitectura de la JVM que se encuentre por debajo.

Permite llamar a un método desde la clase padre o superclase.
Es una estructura condicional multiple o también llamado multivalor.

Se usa para indicar que ciertas partes del cédigo Java estan sincronizadas, es decir, que
solamente un subproceso puede acceder a dicho método a la vez.

Permite acceder a las variables de instancia de una clase, este hace referencia a los
miembros de la propia clase.

Se usa para disparar una excepcion manualmente.

Se utiliza para indicarle al compilador que una funciéon puede disparar una o mas
excepciones.

Utilizado para indicar que los atributos de un objeto no son parte persistente del objeto o
bien que estos no deben guardarse y restaurarse utilizando el mecanismo de serializacién
estandar.

Es el bloque de codigo que el desarrollador prevee que se genera una excepcion y este
sea controlado.

Permite implementar metodos que no tienen un valor de retorno.

Se utiliza este modificador sobre los atributos de los objetos para indicar al compilador que
es posible que dicho atributo vaya a ser modificado por varios threads de forma simultanea
y asincrona, y que no queremos guardar una copia local del valor para cada thread a modo
de caché, sino que queremos que los valores de todos los threads estén sincronizados en
todo momento, asegurando asi la visibilidad del valor actualizado a costa de un pequefio
impacto en el rendimiento.

Es una estructura que permite generar ciclos repetidos mientras una condicion dada sea
verdadera.
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Los OPERADORES l

También son conocidos como .operandos" dentro de una expresion, a través de ellos podemos
implementar expresiones combinando identificadores, métodos, etc. Tenemos:

O Operadores aritméticos binarios

O Operadores aritméticos unarios

© Operadores de incremento y decremento
O Operadores de asignacion

© Operadores de comparacién

O Operadores logicos

O Operador de concatenacién

2.7.1. | Operadores Aritméticos Binarios

+ Suma int n1 = 10;
int n2 = 15;
int suma = nl1 + n2;

Resp: 25
- Resta int n1 = 20;
int n2 = 10;

int resta = nl - n2;

Resp: 10
* Mutiplicacion int n1 = 5;
int n2 = 9;

int multiplica = nl * n2;

Resp: 45
/ Division int n1 = 1;
int n2 = 2;

int divide = nl1 / n2;
Resp: ©

int n1 = 1.0;
int n2 = 2;
int divide = nl1 / n2;

Resp: 0.5

% Maodulo int n1 = 4;
int n2 = 3;
int resto = nl % n2;

Resp: 1
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2.7.2.| Operadores Aritméticos Unarios |

+ Positivo char a=’0’;
int n=+a;
JOptionPane.showMessageDialog(null,""+n);

Resp: 48
- Negativo int a=10;

int n=-a;
JoptionPane.showMessageDialog(null,""+n);

Resp: -10

2.7.3. [Operadores de Incremento y Decremento}

++ Prefija int i=0;
i++;
JOptionPane.showMessageDialog(null,""+i);

Resp: 1
Incrementa i en 1 pero se evalua al valor anterior al
incremento.

++ Posfija int i=0;
++i;
JoptionPane.showMessageDialog(null,""+i);

Resp: 1
Incrementa i en 1 pero se evalua al valor posterior al
incremento.

-- Prefija int i=10;
i--5
JOptionPane.showMessageDialog(null,""+i);

Resp: 9
Decrementa i en 1 pero se evalua al valor anterior al
incremento.

-- Posfija int i=10;
--is
JoptionPane.showMessageDialog(null,""+i);
Resp: 9

Decrementa i en 1 pero se evalua al valor posterior al
incremento.
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2.7.4. | Operadores de Asignacion |

= Asignacion int n;
n = 10;

Se declara la variable n y se le asigna el valor 190,
también se podria implementar de la siguiente forma:

int n = 10;

2.7.5. [Operadores de Comparacion '

== Igualdad Evaluar un valor numérico
Numérica o if (n == 10)
Caracter

Evaluar un valor decimal
if (sueldo == 1000.00)

Evaluar un valor booleano
if (estado == true)

Evaluar si el valor n ya es 10 dentro del ciclo while
while (n == 10)

> Mayor que Evaluar si el valor de N supera a 10
If (n > 10)

Evaluar si el valor de N es superior a 10 dentro de un
ciclo de repeticiones
while (n > 10)

== Mayor o Evaluar si el valor sueldo es mayor o igual a 1000.00
Igual que If (sueldo >= 1000.00)
< Menor que Evaluar si el valor de N es inferior a 10
If (n < 10)

Evaluar si el valor de N es inferior a 10 dentro de un
ciclo de repeticiones
while (n < 10)

<= Menor o Evaluar si el valor sueldo es menor o igual a 1000.00
Igual que If (sueldo <= 1000.00)
1= Diferente Evaluar si el valor de N no es igual a 10
If (n != 10)

Evaluar si el valor N no llega al valor 10 en un ciclo
de repeticiones
while (n !=10 )
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2.7.6. | Operadores Logicos

& Y Logicaa if (n>=1 & n<=10)
nivel de bit
Devuelve verdadero si ambas condiciones son verdad, hay que
tener en cuenta que el compilador evalua a ambas expresiones.

&& Y Logica  if (n>=1 & n<=10)

Devuelve verdadero si ambas condiciones son verdad, hay que
tener en cuenta que el compilador condicionalmente evalua
solo a n<=10.

OlLogicaa if (n==1 | n==10)

nivel de bit
Devuelve verdadero si una de las expresiones es verdad,
hay que tener en cuenta que el compilador evalua a ambas
expresiones.

I O Logica  if (n>=1 || n<=10)

Devuelve el verdadero si una de las expresiones es verdad.
Debe tener en cuenta que el compilador condicionalmente
evalua solo a n<=10.

! Negacion if !(n==1)

Niega el valor obtenido es una expresion logica, es decir a
pesar de que N puede ser igual a uno la condicion resultaria
falsa.

2.7.1. [Operador de Concatenacién |

+ Concatenar Permite unir dos o mas expresiones.
Ejm:
String dia="02";
String mes="Febrero";
String afo="2013";
String fecha = dia+mes+afo;

Resp: ©2Febrero2013

Para agregarle espacios entre los valores se tiene que
expresar de la siguiente forma:

String fecha = dia+" "+mes+" "+afio;
En nuestras aplicaciones lo usaremos de la siguiente forma:
1blDescuento.setText("Descuento es: $ “+descuento)

donde 1la variable descuento se concatena con el texto
"Descuento es: $" el resultado seria:

Descuento es: $ 12.50
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ﬁ ORDEN DE PRIORIDAD DE LOS OPERADORES ]

Al momento de implementar una expresion para Java se debe tener en cuenta que los operadores
tengan el orden necesario para una respuesta efectiva de parte de la aplicacién.

Veamos la tabla de prioridad:

TiPO DE OPERADOR OPERADORES

Operadores Posfijos expr++
expr--

Operadores Prefijos y Unarios ++expr
--expr
+expr
-expr
!

Aritmeticos binarios *
/
%
Aritmeticos binarios +
Comparacion <
<=
>
>=
instanceof
Igualdad y desigualdad ==
1=
Y a nivel de bit &
O a nivel de bit |
Y légico &&
O légico |
Operadores de Asignacion =
%o
/=
&=

m Los SEPARADORES |

Conforme se avanza en los temas, se dara cuenta que van apareciendo puntos nuevos en Java, los
cuales presentaran una forma particular de separacién. A continuacién mostraremos una lista de estos
y en dénde se implementarian, recuerde que toda aplicacidn Java contendra los mismos separadores:
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OPERADOR DESCRIPCION

0

Los parentesis se pueden implementar cuando:

« Se especifican parametros a los metodos
Ejm:

void imprimir(String trabajador, double sueldo)

» Se invocan a los metodos
Ejm:

imprimir("Manuel Torres R.",3500.00)

« Se define la precedencia en una expresion
Ejm:

double r = (1.0/2) * 2;
el resultado no seria el mismo si lo expresaramos de la siguiente forma:
double r = 1.0/2 * 2;

« Se fuerza la conversion de tipo
Ejm:

int n = 10;
float x = (float) n;

Las llaves se pueden implementar cuando:

« Se define el contenido de una matriz
Ejm:

int[] edad = {45, 23, 11, 9};
» Se define un bloque de codigo dentro de una clase, método o

estructura
Ejm:

public class Persona {

}

public void calculaImporte(){

)

String asignaRegalo(){

)

If (edad>18){

)

while(i<=10){

}
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OPERADOR DESCRIPCION

l

Los corchetes se usan para definir y establecer valores referenciados a
una matriz.
Ejm:

« Declaracion de arreglos

String alumnos[];
int A[I[1;

« Asignar un valor a los arreglos
alumnos[1] = "Fernanda Torres L.";

a[1][1] = 1e;

El punto y coma separa todo tipo de expresion en una aplicacién Java,
hay que tener en cuenta que las estructuras tienen un formato especifico
para su terminacion, por ejemplo el siguiente codigo es errado:
if (estado == false);
pero, en el siguiente caso si es valido escribirlo de la siguiente forma:
do{
}while(n<=10);
También se le puede observar dentro de la estructura for separando las
clausulas del formato.

Ejm: For para 10 numero enteros

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

La coma separa identificadores consecutivos que se pueden realizar en
una declaracion de variables o la separacion de parametros en un método
dentro de una aplicacion Java.
Ejm: Declarar 5 variables de tipo entero

int n1,n2,n3,n4,n5;
Ejm: implementar 3 variables de tipo entero a un metodo

void calculaPromedio(int n1, int n2, int n3)

También se le puede observar dentro de la estructura for.
Ejm:

for (int i=1,int j=0;i<=10,j<=9;i++,j++)
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OPERADOR DESCRIPCION

El punto separa el nombre de los paquetes de sus clases contenedoras.
Ejm:

imports javax.swing.*;
También se puede usar para invocar a variables o métodos procedentes
de una instancia de clase.

Ejm:

Persona objPersona = new Persona();
objPersona.nombres "Angela Torres L.";

Los COMENTARIOS l

Como habiamos comentado en los capitulos anteriores, Java interpreta una aplicacién y la convierte
en un codigo de bytes; solo falté mencionar que cuando realiza dicha actividad obvia los comentarios
implementados dentro de una aplicacion Java. Se pueden implementar comentarios en algunos de los
siguientes casos:

O Cuando se necesite especificar algliin proceso o actividad del cédigo.
© Cuando se necesite especificar la autoria de la aplicacién.

© Cuando no necesite que una o mas lineas de cédigo sea interpretado por el compilador de Java.

Tenemos:

OPERADOR DESCRIPCION

1 Comentario de una sola linea.
Ejm:
- Comentario simple
/ICalcula el Promedio de Notas

- Anulando a una expresion
/lint n = 10;

- Aplicando un comentario dentro de una expresion
double raiz; //Declarando raiz como doble
raiz = Math.pow(n,(1/2.0)); //Eleva a la potencia N

I* Comentario de varias lineas.
Ejm:
*/
- Especificar autoria de la aplicacién
/*
Autor: Lic. Manuel Torres R.
Fecha: @3 Febrero 2013
IDE: JCreator LE
*/



CAP. 2: FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

&2k EXPRESIONES EN Java |

Una expresion en una aplicacidn es un conjunto de elementos que se forma para un objetivo especifico,
en Java para indicar que una expresion ha finalizado, se debe colocar un punto y coma al final de la
misma. Veamos algunos ejemplos de expresiones:

La declaracidn-asignacion de un valor a la variable N es una expresion simple:

int n = 10;

La formula para hallar el valor X es otro modelo de expresion:

double x = (1.2 + 5.9) * Math.pow(2);
La implementacién de una condicién es otro modelo de expresion:

double tarifa = 0;

if (categoria.equals("A")){
tarifa = 15.50;
descuento = 0.18;

Hay que tener en cuenta que para implementar una expresion se debe considerar el patron que el
lenguaje Java propone, para esto veremos algunas expresiones algebraicas que seran convertidas a
una expresion legible por el compilador de Java.

Si tenemos la siguiente expresidn:

r=5a’b>+Ja’>+b’

Y analizamos la expresion tendremos:

Los valores a y b no son conocidos; por lo tanto, son valores que deben ser ingresados por el
usuario.

Existe una raiz cuadrada que en Java se implementard con el método pow de la clase Math.

Finalmente el resultado de la expresion no ha sido especificada, pero como desarrollador usted le
pondra una variable de respuesta.

La conversion seria:

double x;
x=5*Math.pow(a,2)* Math.pow(b,3)+Math.sqrt(Math.pow(a,2)+ Math.pow(b,2));

O también podria ser de la siguiente forma:

double x;
x=5*a*a*b*b*b+Math.sqrt((a*a)+(b*b));
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Veamos algunos casos:

EXPRESION ARITMETICA EXPRESION JAVA

3aab® +(a+b) double x;
x=Math.pow(4*a*Math.pow(b,3),1.0/3)+Math.pow(a+b,2);
03 double x;
T 12d* x=Math.pow(a,3)/(2*a*Math.pow(b,3))-
2ab Math.sqrt(12*Math.pow(d,4));

Tipo DE DATOS |

En los lenguajes de programacion antes del paradigma orientado a objetos no se usaban las instancias
de clases ni mucho menos se hablaba de objetos y clases, solo estaban basadas en las variables. Estas
variables dependian su valor del tipo de datos como se le declaraba, vale decir, que si una variable se
declaraba como entera los valores asignados a la variable serian solo valores enteros.

En Java los tipos de datos tienen las siguientes caracteristicas:

o

Una variable no es un objeto.

o

Se tienen 8 tipos de datos primitivos en 4 grupos que son Enteros, Reales, Caracteres y Boleanos.

o

Un tipo de datos determina el rango que una variable puede tener.

o

La definicion de una variable en Java no distingue la plataforma de trabajo.

O Java es un lenguaje de programacion estrictamente tipado, es decir, toda variable debe ser
declarada con su propio tipo de datos.

Segun el tipo de informacién que se almacene dentro de una variable se asignara un tipo de datos
siguiendo dos tendencias:

o Tipos de datos Primitivos: estos representan a un solo valor. La forma de identificar un tipo de
datos primitivo es que siempre se inicia con una letra minuscula.

o Tipos de datos por referencia: estos representan a un conjunto de valores como por ejemplo los
arreglos, clases, interfaces, etc. La forma de identificarlos es que siempre se inician con una letra
mayuscula.

Veamos los tipos de datos agrupados por sus categorias:

CATEGORIA Tipo DE DATOS

Enteros byte (entero de 8 bits)
short (entero de 16 bits)
int (entero de 32 bits)
long (entero largo de 64 bits)

Reales float (coma flotante de precision simple de 32 bits)
double (coma flotante de precision doble de 64 bits)

Caracter char (caracter)

Boleanos boolean (logico)
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Ahora veamos las capacidades de los tipos de datos primitivos:

TIPO DE DATOS CAPACIDAD MINIMA CAPACIDAD MAXIMA

byte -128 +127
short -32768 +32767
int -2147483648 +2147483647
long -9223372036854775808 +9223372036854775807
float +3.40282347E+38 +1.40239846E-45
double +1.79769313486231570E+308 +4.94065645841246544E-324
char \u0000 \uFFFF

También se debe considerar el valor por defecto de cada tipo de datos primitivos, veamos
una lista de dichos valores:

TiPO DE DATOS VALOR POR DEFECTO

byte 0
short %)
int 0
long oL
float 0.0f
double 0.0d
char '\ueoo’

boolean False
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Finalmente, veamos una lista de los tipos de datos en Java:

- . Byte
Short
wv
g Int
L
o E ), Long
= Float
a& Doubl
2 ouble
Char
Boolean
S~——
@©
>
&
%)
2 c 3 :
3 - 9 s String
s g % 3 Scanner
3 o= ArrayList
2 =3
'_
Arrays
§ Y.
=,
el
o -< Byte
1%}
'S_ Short
= o Int
1%] —
23 Long
o a
5 E Float
> =2
g Double
\__ - Char
Boolean

LOS LITERALES DE LOS TIPOS DE DATOS PRIMITIVOS EN .lAVA]

Una literal en Java representa a un valor constante formado por una secuencia de caracteres. Este
literal dependera directamente del tipo de datos y su rango.

O Literal de tipo entero

Este puede expresarse en decimal, es decir, en basel0, octal en base 8 y hexadecimal en base 16.
Cuando el valor es positivo no sera necesario especificarlo por el simbolo + caso contrario al negativo
gue obligatoriamente se colocara dicho simbolo.

Entero base 10 La edad de una persona 35
La nota en un curso 10
Numero de eventos 1099567890L
Stock de productos -10

Entero base Octal Base 8 028

Entero base 16 Basde 16 0xf4
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o Literal real

Este puede expresarse en decimal de base 10, el cual contiene un parte entera y otra fraccionaria y
el signo necesario de especificacion es el negativo.

T T

Real base 10 Estatura de una persona 1.70
Valor de PI 3.1416
Sueldo de un trabajador 3500.00
Interes perdido de un banco -0.000083
Notacion Cientifica Notacion Cientifica para 14x103 14E-3
Notacion Cientifica para 0.0006x10* .0006E4
Float Peso de una persona 75.56F
Double Peso de una persona 75.56D

O Literal caracter
Este puede expresar un valor de un solo caracter, el cual se referencia por medio de comillas simples.

LITERAL CAaso EJEMPLO

Caracter Categoria de un trabajador ‘A
Cambio de linea \n’
Tabulacién \t

o Literal booleano
Este puede expresar los valores True y False.

LITERAL CAaso EJEMPLO

Booleanos Sexo de un trabajador True
Condicion de un alumno aprobado False

m LAS VARIABLES Y SU DECLARACION EN JAVA]

Una variable es derivada del término .variabilis" que representa a todo aquello que varia o que esta
sujeto a algln tipo de cambio durante un determinado proceso. El compilador de Java gestiona
por medio de la variable un espacio en la memoria de la computadora. En dicha variable se puede
almacenar algun valor permitido por el tipo de datos declarada a la variable.

Al declarar variables se debe tener en cuenta:
© Asignar un nombre dependiendo de lo que va a almacenar; por ejemplo, si necesitamos almacenar

un salario bruto entonces se debe declarar la variable como salarioBruto.

© Si la variable declarada es totalmente en mayusculas asi debera usarse dentro de la aplicacién
esto es debido a la sensibilidad a las mayusculas y mindsculas de Java.

© Toda variable se compone de un nombre, tipo y valor a almacenar en él.
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Formato:

IDENTIFICADOR

TiroDaToOS

byte edad;
short cantidad;
int eventos;
long : ¢ distancia;
double © sueldo;
float - raiz;

char . categoria;
boolean . bandera;

Veamos un caso de declaracién de variables a partir de un caso:

Una empresa desea calcular el pago mensual realizado a sus empleados, el cual cuenta con las
siguientes caracteristicas:

Sueldo bdsico: se calcula en base al numero total de horas trabajadas basado en una tarifa horaria.
Bonificacion: se calcula obteniéndose el 20% del sueldo bdsico.
Sueldo neto: se obtiene de descontar el 10% de la diferencia entre el sueldo bdsico y su bonificacion.

Entonces. se desea implementar una aplicacion Java que permita calcular el sueldo bdsico, la
bonificacion y el sueldo neto de un empleado.

Solucioén:

VARIABLES DECLARACION EN JAVA

Nombre del empleado String empleado;
Horas trabajadas int horas;

Tarifa Horaria double tarifa;
Sueldo Basico double sueldoBasico;
Bonificacion double bonificacion;
Sueldo Neto double sueldoNeto;

Veamos un caso de declaracién de variables a partir de una expresion:

r=5a’b*+Ja* + b’

{ Y,
Solucion:
a double a;
b double b;

r double r;
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Veamos un caso de declaracién de variables a partir de un formulario:

Iél ) ¢“-ﬂ [ — Eg1

P

Donacion por Areas - Hospital

Monto de la Donacion 5000

Resumen de la Donacion:

*** Resumen ***

\Area de Pediatria S/.1000.0
|Area de MedicinaS/2250.0
\Area de Ginecologia S/.1500.0
wrea de Traumatologia S/.250.0

|

Solucion:

VARIABLES DECLARACION EN JAVA

Donacion double donacion;

Monto Pediatria double mPediatria;
Monto Medicina double mMedicina;
Monto Ginecologia double mGinecologia;
Monto Traumatologia double mtraumatologia;

LA CLASE STRING l

Java posee gran capacidad para el manejo de cadenas dentro de sus clases String y StringBuffer. Un
objeto String representa una cadena alfanumérica de un valor constante que no puede ser cambiada
después de haber sido creada. Un objeto StringBuffer representa una cadena cuyo tamafio puede
variar.

Los Strings son objetos constantes, y por lo tanto, muy baratos para el sistema. La mayoria de las
funciones relacionadas con cadenas esperan valores String como argumentos y devuelven valores
String.

Paquete: java.lang.String

Métodos Constructores:

String Permite inicializar un nuevo String vacio.

String("Cadena") Permite inicializar un nuevo String con un valor predeterminado.
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Métodos:
charAt Retorna el caracter de una posicion especifica de la cadena, tenga en cuenta que cada caracter
es almacenado en una posiciéon determinada del arreglo unidimensional y que los espacios en
blanco también ocupan un espacio.
Ejm. Si tenemos la siguiente declaracion:
String cadena = "Programacién Java";
P |r |o|g |r |a|m]a |c |I |o |n J |la|v |a
© |1 ]2 |3 |4 |5 ]6 |7 |8 |9 |1e|11|12]|13|14]|15]|16
Y se necesita imprimir los caracteres ubicados en la posiciéon 1, 4 y 13. El cédigo seria:
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Posicion 1:"+cadena.charAt(1));
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Posicion 4:"+cadena.charAt(4));
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Pos. 13:"+cadena.charAt(13));
Ahora, si quisiéramos imprimir el reverso de la cadena seria de la siguiente forma:
for(int i=cadena.length()-1;i>=0;i--)
JOptionPane.showMessageDialog(null, cadena.charAt(i));
Primero, debemos determinar la cantidad de caracteres que tiene la cadena; para eso usamos
el metodo length() e implementamos la estructura for para que recorra en forma descendente.
Luego, se imprimen los caracteres por medio de un mensaje.
compareTo Compara dos cadenas en forma lexicografica. Emitira un valor cero (0) si las cadenas comparadas

son exactamente iguales, caso contrario enviara el valor uno (1).
Ejm. Veamos el siguiente script:
//1.

String cadena="Java";
int i=cadena.compareTo("Java");

//2.

if (i==0)

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Son Iguales");
else

JOptionPane.showMessageDialog(null,"No son Iguales");

En el punto uno se declara y asigna con el valor Java a la variable cadena, luego se crea la
variable numérica i que obtendra el valor numérico de la comparacion (0 iguales — 1 No iguales).

En el punto dos se implementa la condicional if en la cual se compara qué valor devolvié la
comparacion y de acuerdo a esto emitird mensajes.
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concat Permite concatenar dos cadenas en una sola.

Ejm. Veamos el siguiente script:
String cadena="Programacion ";
String nuevaCadena=cadena.concat("Java");
JOptionPane.showMessageDialog(null,nuevaCadena);

El resultado de la concatenacion es: Programacion Java.

equals Compara la cadena con un objeto especificado.
Ejm:

//1.
String cadenal="Java";
String cadena2="java";

//2.

if (cadenal.equals(cadena2))
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Son Iguales");
else
JOptionPane.showMessageDialog(null,"No son Iguales");

En el punto uno se declara la variable cadenal con el valor Java donde la primera letra es
mayuscula y en la cadena2 con el valor Java totalmente en minusculas.

En el punto dos se implementa la condicion que compara la cadenal con la cadena2 con el
método equals cadenal.equals(cadena2) o también cadena2.equals(cadenal), al final se
imprimen los mensajes dependiendo de la igualdad de las cadenas.

equalsignoreCase Compara una cadena con otra sin considerar mayusculas.
Ejm. Logeo de usuario y su clave:

//1.
String usuario=JOptionPane.showInputDialog(null,

"Ingrese usuario: ");
String clave=JOptionPane.showInputDialog(null,

"Ingrese clave: ");

//2.
if (usuario.equalsIgnoreCase("mtorres") &&
clave.equalsIgnoreCase("abc"))
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Bienvenido usuario");
else
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Error de usuario");

En el punto uno se declara la variable usuario y clave, para poder asignar los valores que el
usuario ingrese se usa la instruccion showlnputDialog que permite ingresar un valor textual.

En el punto dos se compara el valor ingresado con el usuario y la clave predeterminada, al usar
el método equalsignoreCase se podra ingresar el nombre del usuario y la clave en mayusculas
o0 mindsculas.
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getChars

hashCode

indexOf

Copia caracteres de una cadena a un arreglo de caracteres.

Ejm. Copiar de una cadena a otra:

//1.
char vocales[]={'a','e","'i','0o","'u'};
String cadena="AEIOU";

//2.
cadena.getChars(1l, 3, vocales, 1);

//3.
for(int i=0;i<5;i++)
JOptionPane.showMessageDialog(null, vocales[i]);

Resp:aElou

En el punto uno se declara la variable vocales inicializada con las vocales en minusculas, luego
se declara la variable cadena con el valor inicial AEIOU.

En el punto dos se usa el método getChars en donde a la variable vocales se le agrega los
caracteres de la variable cadena desde la posicién 1 hasta 3.

En el punto tres se imprimen los caracteres de la variable vocales para acceder a los caracteres
se usa la estructura for.

Retorna el cédigo hash para una cadena especificada.

Ejm. El siguiente ejemplo determina el numero HASH asignado a la cadena Programacion Java:

String cadena="Programacion Java";
int hash=cadena.hashCode();

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El codigo HASH es: "+hash);

Mensaje M

@ El codigo HASH es: 864489184

Aceptar

Retorna la posicion segin el numero de caracter Ascii incluido en una determinada cadena.
Retornara -1 cuando el cédigo buscado no se encuentra en la cadena.

Ejm. El siguiente ejemplo determina la posicion del caracter Ascii 97 (a minusculas).

String cadena="Java";
int valor=cadena.index0f(97);
JOptionPane.showMessageDialog(null, "La posicion es: "+valor);

Mensaje M
@ La posicion es: 1

Aceptar
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lastindexOf Retorna la posicion del caracter Ascii empezando por el final de la cadena. Retornara -1 cuando
el codigo buscado no se encuentra en la cadena.

Ejm. El siguiente ejemplo determina la posicion del caracter Ascii empezando por el final de
la cadena:

String cadena="Java";

int valor=cadena.lastIndex0f(97);
JOptionPane.showMessageDialog(null, "La posicion es: "+valor);

Mensaje M
@ La posicion es: 3

Aceptar

length Retorna el nimero total de caracteres de una determinada cadena incluyendo espacios en
blanco.

Ejm. Determinar la longitud de la cadena PROGRAMACION JAVA.

String cadena="PROGRAMACION JAVA";
int longitud=cadena.length();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"La longitud es: "+longitud);

Resp: 17 caracteres

replace Reemplaza un caracter por otro dentro de una cadena.
Ejm. En el siguiente ejemplo se reemplaza todos los caracteres 'e' porla 'a’.

String cadena="Jeve";
cadena=cadena.replace('e','a");
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"La nueva cadena es: "+cadena);

Resp: Java

subString Permite retornar una parte de una cadena especificando la posicion de captura.
Ejm. En el siguiente ejemplo se substrae de la cadena “Programacion Java” desde la posicion 6.

String cadena="Programacion Java";
String nuevacadena=cadena.substring(6);
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"La nueva cadena es: "+nuevacadena);

Mensaje M

@ La nueva cadena es: macion Java

Aceptar
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“

toCharArray Convierte el string en arreglo de caracteres.

Ejm:
//1.

String cadena="Programacion Java";
char arreglo[ ]=cadena.toCharArray();

//2.
for(int i=@;i<cadena.length();i++)
JOptionPane.showMessageDialog(null,arreglo[i]);

En el punto uno se declara la variable cadena con el valor predeterminado “Programacion Java”,
luego este se envia a la variable arreglo con el método toCharArray.

En el punto dos se imprimen los caracteres contenidos dentro del arreglo usando la estructura
repetitiva for.

toLowerCase Permite convertir una cadena en minusculas.
Ejm. En el siguiente ejemplo se convierte la cadena “PROGRAMACION JAVA”

String cadena="PROGRAMACION JAVA";
JOptionPane.showMessageDialog(null, cadena.toLowerCase());

Mensaje M

@ programacion java

Aceptar

toUpperCase Permite convertir una cadena a mayusculas.
Ejm. En el siguiente ejemplo se convierte la cadena “programacion java”

String cadena="programacion java";
JOptionPane.showMessageDialog(null, cadena.toUpperCase());

Mensaje M

@ PROGRAMACION JAVA

Aceptar

trim Permite eliminar los espacios blancos al final de una cadena de caracteres.

Ejm. En el siguiente ejemplo permite eliminar los espacios en blanco contenido dentro de la
cadena “programacion java”.

String cadena="programacion java
JOoptionPane.showMessageDialog(null, cadena. tr‘1m()),
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valueOf Permite retornar la representacion de la cadena.

Ejm. En el siguiente ejemplo se tiene un cuadro combinado (Combobox) con 4 pais
predeterminados, al seleccionar uno de ellos le devuelve el nombre del pais seleccionado desde
el Combobox.

String pais;
pais=String.valueOf(cboPais.getSelectedItem());
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El Pais seleccionado es: "+pais);

Opciones:
O Declarar un objeto de la clase String > String cadena;
o Crear un objeto de tipo String > cadena = new String(.Java");

ﬁCONVERSIONES ENTRE TIPOS DE DATOS EN .lAVA]

Las conversion de tipos se refiere a la transformacidn que se puede realizar entre tipos de datos en una
misma aplicacidn, a este proceso se le conoce como moldeado o tipado. Asi tenemos:

O La conversion automatica: esta se realiza cuando el compilador determina que el tipo de datos
origen es inferior en capacidad al tipo de datos destino. Por ejemplo, la conversion de una variable
de tipo byte a integer no necesita realizar conversién alguna ya que solo con almacenar el valor de
tipo byte al integer la conversién es efectuada. Es también llamado ensanchamiento o promocion
de tipo ya que el tipo de datos pequefio se promociona en el tipo de datos mas grande. Veamos un
codigo de conversidén automatica:

//1.

byte n=100;
int x=n;
//2.

JOptionPane.showMessageDialog(null,"E1l Valor de X es: "+X);
En el punto uno se declara la variable n de tipo byte (-128 a +127) y se le asigna el valor 100. Luego,
se declara la variable x que se le asigna el valor de n, por tanto x almacena también 100, siendo 100
un limite permitido en los enteros la conversion se realiza en forma automatica. En el punto dos se
imprime la variable x.

O Conversion explicita: esta se realiza cuando un valor de tipo de datos de mayor capacidad es
convertida a una de inferior capacidad. A esto se le llama estrechamiento debido a que se estrecha
explicitamente el valor para que quepa en el tipo de datos destino. Veamos el cddigo de conversién
explicita:

int n=100;
byte x=(byte)n;

//2.
JOptionPane.showMessageDialog(null,"E1l Valor de X es:
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En el punto uno se declara la variable n de tipo entero con el valor 100, luego se declara la variable x de
tipo byte haciendo una conversion de tipo explicita de la variable n al tipo byte, el formato indica que
se debe colocar en paréntesis del lado izquierdo. En el punto dos se imprime el valor de x convertido
a byte.

Cuando se realizan conversiones debemos conocer exactamente la capacidad de cada uno de ellos
(revise la tabla de capacidades de los tipos primitivos) ya que todos los tipos de datos se pueden
convertir, pero no asegura una conversion segura entre ellas. Si tenemos una variable de tipo integer
(32 bits) y deseamos convertirla al tipo byte (8 bits) se perderan 24 bits en plena conversion, esto
podria ocasionar una pérdida importante al valor original entero. Para esto debemos considerar la

siguiente tabla:
TIPO DE DATOS ORIGEN TIPO DE DATOS DESTINO

byte double, float, long, int, char, short
short double, float, long, int
char double, float, long, int
int double, float, long
long double, float
float double

La tabla muestra la norma que se necesita para las conversiones sin pérdida de informacion.

CLASES ENVOLTORIO 0 WRAPPER |

Hasta este punto ya debemos reconocer los tipos de datos primitivos de Java y la forma en que
interactdia en una aplicacion Java. Asi como vimos en un grafico sobre los tipos de datos en Java los
arrays, listas enlazadas, colecciones o conjuntos de Java necesitaran en algin momento usar los tipos
de datos primitivos, eso quiere decir que estos valores deben ser tratados como objetos.

El lenguaje Java ofrece un conjunto de clases envoltorios exactamente para cada uno de los tipos de
datos primitivos. La caracteristica principal de estas clases es que empiezan con una letra mayuscula
caso contrario en los tipos de datos primitivos que siempre empiezan con una letra mindscula. A la vez
permiten el tratamiento de los tipos de datos primitivos como objetos, proporcionando asi diferentes
métodos que seran de gran utilidad para nuestras aplicaciones Java.

Veamos los componentes de la clase Object.

java.lang.Character

java.lang.Object J java.lang.Boolean

java.lang.Integer
java.lang.Number java.lang.Float

java.lang.Double
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Veamos los tipos de datos primitivos y sus wrapper:

TIPOS DE DATOS PRIMITIVO WRAPPER

boolean Boolean
char Character

byte Byte
short Short

int Integer
long Long
float Float

double Double

LA cLASE INTEGER l

Es la clase mas usada de todos los wrappers ya que posee métodos que permiten convertir un valor de
tipo int en otro como long, float o double. La clase Integer envuelve un valor de tipo int en un objeto,
este objeto contiene un campo simple cuyo tipo de datos es int.

Constructor:

Permite construir un objeto de la clase Integer a partir de un parametro
de tipo int.

Ejm:
INTEGER(INT VALOR)

Integer n = new Integer(20);
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El Valor de N es: "+n);

Permite construir un objeto de la clase Integer a partir de un parametro
de tipo String.

Ejm:

INTEGER(STRING VALOR)

String n = "1250";
Integer cantidad=new Integer(n);
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El Valor de N es: "+cantidad);
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Métodos:

Permite devolver el valor maximo de un tipo int .
Ejm:
int n = Integer.MAX_VALUE;

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El maximo valor de un entero es: "+n);

MAX_VALUE

Mensaje u

o El maximo valor de un entero es: 2147483647

=TT

Permite devolver el minimo valor de un tipo int.
Ejm:
int n = Integer.MIN_VALUE;

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El minimo valor de un entero es: "+n);

MIN_VALUE o ==

o El minimo valor de un entero es: -2147483648

.y:_.. »

Permite devolver el tamafio en bits usado al representar un valor de tipo int.
Ejm:
int t = Integer.SIZE;

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El tamafio de un entero es: "+t);

Mensaje g

o El tamafio de un entero es: 32

(L Aceptar
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METODO DESCRIPCION

byteValue() Convierte el valor del objeto Byte al tipo de datos primitivo byte.
Ejm:

Byte b=new Byte(Byte.MAX_VALUE);
byte x = b.byteValue();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);

compare(int x, int y) Compara dos valores numericos de tipo int.
Ejm:

Integer a = new Integer(10);
Integer b = new Integer(10);
int x=Integer.compare(a,b);
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor de X es: "+x);

doubleValue() Convierte el valor del objeto Double al tipo de datos primitivo double.
Ejm:

Double d=new Double(Double.MAX_VALUE);
double x = d.doubleValue();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);

equals(Object obj) Permite comparar dos valores de la clase Integer.
Ejm:

Integer n=new Integer(1090);
Integer m=new Integer(100);
if (n.equals(m))
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Son iguales");
else
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"No Son iguales");

floatValue() Convierte el valor del objeto Float al tipo de datos primitivo float.
Ejm:

Float d=new Float(Float.MAX_VALUE);
float x = d.floatValue();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);
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METODO DESCRIPCION

intValue() Convierte el valor del objeto Integer al tipo de datos primitivo int.
Ejm:

Integer i=new Integer(Integer.MAX_VALUE);
int x = i.intValue();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);

longValue() Convierte el valor del objeto Long al tipo de datos primitivo long.
Ejm:

Long i=new Long(Long.MAX_VALUE);
long x = i.longValue();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);

parselnt(String s) Devuelve el valor de tipo int desde un valor de tipo String. Hay que tener en
cuenta que el valor tiene que ser numérico, caso contrario genera un error de
excepcion llamada NumberFormatException.

Ejm:

String n="100";
int x = Integer.parseInt(n);
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);

En el primer script se declara n como un valor de tipo String (cadena) el cual
debe convertirse a entero para este efecto se usa el método parselnt.

String n=txtN.getText();
int x = Integer.parseInt(n);
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);

En este segundo script se inicializa la variable n de tipo con el valor ingresado
por el usuario mediante el objeto txtN. Luego se convierte a entero gracias al
método parselnt, tambien podria definirse de la siguiente forma:

int x=Integer.parseInt(txtN.getText);
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor de X es: "+x);

shortValue() Convierte el valor del objeto Short al tipo de datos primitivo short.
Ejm:

Short s=new Short(Short.MAX_VALUE);
short x = s.shortValue();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El valor de X es: "+x);
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METODO DESCRIPCION

toString() Permite convertir un numero entero en un objeto de tipo String.
Ejm:

Integer n = new Integer(100);
String x=n.toString();
JoptionPane.showMessageDialog(null,

"El Valor de X es: "+x);

Tambien se puede representar:

Integer n = new Integer(100);
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El Valor de N es: "+n.toString());

toString(int i) Permite convertir un numero entero en un objeto de tipo String usando al
numero entero como parametro.

Ejm:
int n=Integer.MAX_VALUE;

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El Valor de N es: "+Integer.toString(n));

valueOf(int i) Permite convertir un valor de tipo int en un objeto de la clase Integer.
Ejm:

int n=Integer.MAX_VALUE;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El Valor de N es: "+Integer.valueOf(n));

valueOf(String s) Permite devolver un objeto de la clase Integer a partir de un parametro de tipo
String.

Ejm:
String n="123";

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El Valor de N es: "+Integer.valueOf(n));
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m CREANDO UN PROYECTO CON JCREATOR |

JCreator es un entorno de desarrollo integrado para programacion en lenguaje Java bajo el entorno
Windows, la aplicacidon se puede ejecutar en todas las versiones de Windows (este material esta
usando la versién Windows Seven).

Hay que tener en cuenta que JCreator es un IDE bastante ligero puesto que no cuenta con herramientas
visuales, eso no quiere decir que no lo implemente. Existen dos ediciones del IDE, una gratuita,

llamada JCreator LE y otra llamada JCreator Pro. Para el libro se usé Jcreator LE que también esta en el
contenido del CD que acompania a este material

""( JCreator

o XINOX software

URL de descarga: http://www.jcreator.org/download.htm

Acceso a la aplicacidn:

JCreator LE

CREANDO UNA APLICACION cON JCREATOR LE

File > New > Blank Workspace... como se muestra en la Fig. 2.2

frmEjer - JCreator - [FrmEjer.javal

File | Edit Search  View  Project Build Tools  Configu
[ hew N ... Ctri+N
FEF Open.. Ctr+0 |13 Project... Ctrl+Mayusculas+N
[ Close E Blank Workspace...
Close All 4% Class...
| Save Ctr+S |3 Interface...
Fig. 2.2

En la Fig. 2.3 se debe asignar un nombre al Espacio de Trabajo y la ubicacion del mismo. Con
respecto al nombre no hay restricciones de espacios ni cantidad de caracteres; por tanto, podria ser
“Sistema de Ventas” o “Control de Notas” En el caso de la ubicacion se tiene que crear previamente
una carpeta y luego ubicarla a partir de la opcion Location presionando en el boton|:--|, finalmente
se debe presionar el boton Next>.
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P ~
New Workspace u

Blank Workspace
Create an empty workspace without projects %

O Blank Worl

Mame :

Location :  Users\Manuel Torres\Documents\Creator LE\MyProjects’, E]

[ Back |[ mwet |[ Emsh |[ cencel ][ mel ]

Fig. 2.3

Una vez creado el espacio de trabajo se le agrega un nuevo proyecto presionando clic derecho
sobre el proyecto > Add New Project o también se puede agregar desde el menu Project > New
Project...

Desde la fig. 2.4 se debe seleccionar la plantilla de acuerdo con el tipo de aplicacion que se desea
realizar en JCreator. Para este caso, se seleccionard Basic Java Applet. Luego presione Next >.

Project Template
Select a template for the new project

© Project Template J —
Project Paths
Project ClassPath Basic Java asic Jave 4 Empty Project Basic JFC

Application Application

Project Tools

]| Enish

Fig. 2.4




En la fig. 2.5, se muestran los valores ingresados al proyecto; en este caso, se coloca el nombre
“frmPago” y ya no tiene que configurar Location, Source Path u OutPut Path, ya que todo eso se
configurd al crear el espacio de trabajo.

Project Paths
Select the location paths for the project

Project Template

O Project Paths
Project ClassPath
Project Tools

Name : frmPagol

Location : E:Users\Manuel Torres\DesktoppiEmpresa\frmPago E]

Source Path :  E:Users\Manuel Torres\Desktop\pjEmpresa\frmPago'src E]

OutputPath  sers\Manuel Torres\Desktop\piEmpresa\frmPago'dasses [;]

() Create new workspace @) Local folder system
(@ Add to current workspace () Virtual folder system

Fig. 2.5

En la figura, se muestra la estructura del proyecto Applet frmPago.

ﬁa Workspace 'pjEmpresa”: 1 Project
EI@ frmPago

frmPago htm

J| fmPago java

Fig. 2.6
Donde:

O clasess: almacena los archivos de compilacion y el htm de la aplicacion Applet.

o src: almacena los archivos .java
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En la Fig. se muestra una implementacion GUI del caso Pago de Empleados.

f ——
| £ Visor de Applet: frmPago.class

S

Applet
PAGO DE EMPLEADOS
EMPLEADO |Angela Torres Lazaro
HORAS 40 TARIFA 125
| |  uMPAR |

MOSTRAR

|| [El basico es: 500.0
i La bonificacidn es: 100.0
El neto es: 540.0

** Resumen de Pago a Empleado **

Appletiniciado.

Fig. 2.7
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m CREANDO UN PROYECTO cON NETBEANS ]

Es un IDE que permite editar cddigo del lenguaje Java, Netbeans es un proyecto de cédigo abierto cuyo
patrocinador principal es Sun Microsystem. Comenzd como un proyecto estudiantil en la Republica
Checa en 1996 en la Universidad Carolina en Praga. Jarda Tulach diseiid la arquitectura basica de la IDE
propuso la idea de llamarlo NetBeans.

NetBeans permite escribir, compilar, depurar y ejecutar aplicaciones Java. Tambien permite
implementar aplicaciones en otros lenguajes como PHP o C++. En la actualidad, NetBeans soporta
todos los tipos de aplicaciones Java como J2SE, EJB y aplicaciones mdéviles.

<L
N g
URL de Descarga: http://netbeans.org/downloads/

Acceso a la aplicacién:

MetBeans IDE
721

CREANDO UNA APLICACION coN NETBEANS

File > New Project seleccionamos la categoria Java > luego Java Application como se muestra en la
Fig. 2.8. Finalmente presione Next>.

) New Project

=

Steps

Choose Project

1. (Choose Project
2 ..

Categories:

Projects:

Java
JavaFX
Java Web
Java EE
Java Card
JavaME
Maven
PHP
Groovy
Cfc++
NetBeans Modules

Samples

&5 Java Class Library
&5 Java Project with Existing Sources
X, Java FreeForm Project

Description:

and debua vour oroiect,

This feature is not yet enabled. Press Next to activate it.

Creates a new Java SE application n a standard IDE project. You can also generate a main
class in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run,

TS

< Back [ Next > Einish

Cancel ] [

Help

Fig. 2.8
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Luego, debemos asignar un nombre al proyecto y una locacion. Para este caso se le asigné el
nombre pjEmpresa al proyecto, pero como lo mencionamos anteriormente, se podria asignar un
nombre al proyecto con espacios en blanco.

Y la ubicacion de los archivos del proyecto se configuran presionando en el boton Browse...,
luego se debe desactivar el check Create Main Class ya que se trabajard con aplicaciones cortas.
Finalmente, presione Finish como lo muestra la Fig. 2.9.

) New Java Application @
Steps Name and Location
L. Choose Project Project Mame: pfEmpresa
2. Name and Location
Project Location:  |E:\Users\Manuel Torres\DocumentsetBeansProjects
Project Folder: E:\Jsers\Manuel Torres\Documents\NetBeansProjects\pjEmpresa

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

[l Ereate Main Class | piempresa PiEmpresa

Mext > Finish ][ Cancel I[ Help

Fig. 2.9

Hasta el momento el panel de proyectos debe mostrarse como la Fig. 2.10 en la cual NetBeans divide
al proyecto en dos carpetas. La primera llamada Source Packages, en la cual se implementardn los
paquetes del proyecto como pFormularios(Formularios del proyecto), plmagenes(Imdgenes usadas
en la aplicacion), pClases(Clases que compone el proyecto). Y la carpeta Libreries que contiene los
Plugins habilitados para la aplicacion; por ejemplo, cuando nos conectemos a una base de datos se
debe agregar la libreria MySQL JDBC Driver-mysql-connector-java-5.1.6-bin.jar.

Projects X |Files | Services =
=& pjEmpresa
.:—'l {7 Source Packages
EE] <default package >
& Libraries

- 10K 1.7 (Default)

Fig. 2.10
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En vista que debemos organizar el proyecto en paquetes debemos agregarlos, para esto presione
clic derecho sobre la carpeta Source Packages > New > Java Package. Como lo muestra la Fig. 2.11.

U piEmpresa - NetBeans IDE 7.2,

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window
B & DE [wrreie LT H P B

Projects & | Files |5enrioes | [=] || StartPage &
B.@ pjEmpresa

E‘ 'ﬁEI w Mew 4 @ Java Class...
{LEH <defa
<defal -
e B Lbarics _— EH JavaPackage...
@ 10K 1.7 @ Java Interface... i
Paste Ctil+V |[] JPanel Form...
. JFrame Form...
History
& Entity Class... e
Tools @ Entity Classes from Database...
Properties g,i Web Service Client...

Other... <nc

Fig. 2.11

En vista de que se debe organizar el proyecto en paquetes, agréguelos para esto presionando un clic
derecho sobre la carpeta Source Packages > New > Java Package. Asigne el nombre “pFormulario”
(ver fig. 2.12).

f i] Mew Java Package u
Steps MName and Location
1,: ::::ie:l:-[“::iﬁnn Package Mame: |pFormulario
Project: piEmpresa
Location: Source Packages b |

Created Folder: | E:WUsersiManuel Torres\Documents\NetBeansProjects\pjEmpresalsrcipFormulario

Fig. 2.12




CAP. 2: FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

El proyecto debe quedar como lo muestra la Fig. 2.13 a partir de aqui podremos agregar formularios
del proyecto.

Projects % |Files | Services | [
E-&» piEmpresa

E}LE Source Packages

Lm
E}Lb Libraries

&-E| IDK 1.7 (Default)

Fig. 2.13

Para agregar un nuevo formulario al proyecto debemos presionar clic derecho sobre el paquete
pFormulario > New > JFrame Form. Como lo muestra la Fig. 2.14.

Q piEmpresa - NetBeans IOE 7.2.1 W —"

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

PSS @ (o PR DG

Projects % |Files |Services | || StartPage =
=& piEmpresa
=5 Source Packages
=g Libraries * ] JavaPackage...
G-E) 1K 1. Find... Ctrl+F Java Class... Jisc
| Javalnterface...
Cut Ctrl+X
- Ctrls € D JPanel Form...
opy +
JFrame Form...
Paste Ctrl+V
@ Entity Class...
Delete Suprimir Entity Classes from Database...
Refactor Q Web Service Client... tpro
Compile Package F9 Other...
History L
Tools E
|| ORACLE
Fig. 2.14
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Asignamos el nombre frmPago como lo muestra la Fig. 2.15, trate de no modificar nada mds
puesto que ya se configurod todo al iniciar el proyecto. Finalmente, presione Finish.

O New JFrame Form @

Steps Mame and Location

1. Choose File Type Class Name: | frmPago]
2. Name and Location

Project: piEmpresa
Location: 'source Packages -
Package: pFormulario -

Created File: | s\Manuel Torres\Documents\NetBeansProjects\pjEmpresal\src\pFormulario\frmPago.java

Fig. 2.15

Finalmente, se muestra el entorno del formulario listo para construir la GUI de la aplicacion, note
que en el lado derecho aparece la paleta que contiene todos los objetos visuales de Java como
Swing Containers que contiene todos los objetos contenedores de Java como ScrollPane, Panel,
etc. y Swing Controls que contiene todos los controles para la construccion de una GUI como Label,
Button, TextField, etc.

) pifmpresa - NetBeans IDE 7.21 B
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tooks Window Help Q- search (Cirl+])
PEHES D e T b B G
Projects & |Files | Services | CI|[ frmPagojava x| LD E [ patette = a
- pEmpresa Source nsory | DR 0| B LTl | ¢ [ Swing Containers B
[ Source Padages [ ]panel [ Tabbed Pane
| &-@ gmmularm [ splitPane el Scroll Pane E
: p fimPago java .
& (B braries [ Tool Bar 5 Desktoppane |
5 10K 1.7 (Default) [ internal Frame W] Layered Pane
=1 Swing Controls
et Label Button
(5 Toggle Button &~ ChedkBox
©=RadioButton £~ Button Groun
WFrame] - Properties # | =
DFrame] Mavigator X = Properties Binding
B Form fmPago SEoie =l
) Other Conponents detaultClose0per(DIT.ON ... vl =]
[ Crramel e 7]
|=/0ther Properties:
alwaysOnTop 0o @
alwaysOrTopSuppo,
background O 240,240,2401.)
B . s T
[Frame] (7]
@ 1t s

Fig. 2.16
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La Fig. 2.17 muestra la GUI de la aplicacion Pago de Empleados.

rg E=nrc! g‘
PAGO DE EMPLEADOS
EMPLEADO | |
HORAS TARIFA
| mostRaR | | LmPaR |
A 7
Fig. 2.17
v




m DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

CREANDO UN PROYECTO CON JDEVELOPER §

JDeveloper es un entorno de desarrollo integrado y desarrollado por Oracle Corporation para los
lenguajes Java, HTML, XML, SQL, PL/SQL, Javascript, PHP, Oracle ADF, UML y otros. Es un software
propietario, pero gratuito desde 2005.

ORACLE
JDEVELOPER

URL de descarga:
http://www.oracle.com/technetwork/developer-tools/jdev/downloads/index.html

Acceso a la aplicacidn: tenga en cuenta que JDeveloper no se instala.

jdeveloper

CREANDO UNA APLICACION coN JDEVELOPER

File > New seleccionamos la categoria General > Applications > Java Desktop Application, como
se muestra en la Fig. 2.18. Finalmente presione Ok.

P
i=» New Gallery u
Available Items
Q, Search
Categories: Items: Show All Descriptions:
Eh-General Java Desktop Application
H pipplications
Creates an application configured for building a generic Java application. The new
H Connections application will indude a project that is preconfigured to use Java, Swing, and
i Projects JavaBeans features,
oAl Ttems
F‘ Application Template
Opens the Manage Templates dialog, with which you create new application and
new project templates.
Custom Application
Creates an application that indudes a single project that can be customized to
incude any features.
Maven Application
Creates an application configured for using Apache Maven technologies. The new
application will indude a project that is preconfigured to use Maven technologies.
Help [ oK ] Cancel

Fig. 2.18
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Luego asignamos un nombre a la aplicacion y una ubicacion a partir del botén Browse... como lo
muestra la Fig. 2.19. Luego presione Next>.

(=2 Create Java Desktop Application - Step 1 of 3

Name your application

Application Name:

-\Tu Application Name |DjErr|Dresa |
Project Name
)T& Directory:
|E:\JDeueIoper\'nvwork\pJEmpresa Browse...

Application Package Prefix:

Help Next > FEinish Cancel

Fig. 2.19

Desde el navegador de la aplicacion podemos ver el proyecto inicial lamado Client como lo muestra
la Fig. 2.20.

{iZl Application Navigator X (=]
& piEmpresa ~|E |
roects &1 @ 7+ B
=-[3] Client

Fig. 2.20

Ahora agregaremos un Frame al proyecto, para esto presionaremos clic derecho sobre el proyecto
inicial Client > New >Client Tier > Swing AWT > Frame como lo muestra la Fig. 2.21
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o
(= New Gallery - g

All Features ~ Current Project Features

This list is filtered according to the current project’s selected features.

Q, Search

Categories: Items: Show All Descriptions
=--General =] pizlog
Opens the Create Dialog dialog, in which you name a JDialog source file, The

new file is opened for editing in the Java Visual Editor. To enable this option,
you must select a project or a file within a project in the Application Navigator.

~-Projects

& Client Tier & frame
P Opens the Create Frame dialog, in which you name a JFrame source file. The
LAl Ttems new file is opened for editing in the Java Visual Editor. To enable this option,

you must select a project or a file within a project in the Application Navigator.
(3 3ava Application

Opens the Create Java Application dialog, in which you create a runnable
application dass and optionally create a frame that you can lay out with UI
controls. The new files are opened for editing in the Java Source Editor. To
enable this option, you must select a project or a file within a project in the
Application Navigator.

=] Panel ¥

Opens the Create Panel dialog, in which you name a JPanel source file. The

Help OK Cancel

Fig. 2.21

Luego se le asigna un nombre adecuado al Frame como por ejemplo frmPago > Ok. Como lo
muestra la Fig. 2.23.

& B
Create Frame u

Enter the details of your new dass. -

Name: |ﬁmPago |

Package: |dient | &

Extends: |javax.5wing.JFrame | Ck

Optional Attributes
Title: | |

[] Menu Bar
[] Tool Bar
[] status Bar
[] About Box

Help [ oK ] Cancel

Fig. 2.23

Finalmente, en entorno de JDeveloper debe quedar de la forma mostrada en la Fig. 2.24.
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(= [© fomtiom]

= frmPago.java - Structure %

Z-Egur

[E] this
o[22 Menu
[ other

Source | Design |

= Oracle IDeveloper 11g Release 2 - pjEmpresajws : Clientjpr ¢ & ~o— - - — -
File Edit View Application Refactor Search Navigate Build Run Versioning Tools Window Help
GeE3 90 XER O-O- Atdd a- b -&- Q- seach
(=l Application Navigator * 0] (PstartPage x | [BffmPago.java X () B component Palette * =]
— - )
~|&E - a
n Swi -
8 s m] | J
I Components
@ IButton =
L
8] inago ava bl et
] 1comboBox
- Containers
T8 MenuBar =
-+ Application Resources [0 Panel b
+| Recently Opened Files B}, sPopupMenu

Source Design | History
[ElMessages -Log *

"@@Property Inspe... * (3 Constraints *
&1 Qrnd

@ nl.

Como notard JDeveloper cuenta con paletas muy parecidas a las mostradas en NetBeans. Solo nos

Fig. 2.24

queda disefiar y colocar el cédigo de programacion.







Clases de swing

CAPACIDAD:

© Reconocer las clases que componen la coleccion Swing.

© Permitir construir aplicaciones basicas con diferentes IDE como JCreator, NetBeans y
JDeveloper.

CONTENIDO:

3.1. Introduccion

3.2. Clases Swing

3.3. Laclase JFrame

3.4. Laclase JLabel

3.5. Laclase JTextField

3.6. Laclase JTextArea

3.7. Laclase JPasswordField

3.8. Laclase JButton

3.9. Laclase JPanel

3.10. La clase JCheckBox

3.11. Laclase JRadioButton

3.12. Construir GUI con JCreator

3.13. Visualizar Java con un Browser
Caso desarrollado 1

3.14. Construir GUI con NetBeans

3.15. Construir GUI con JDeveloper
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KLy INTRoDUCCION |

Hoy en dia un usuario estd acostumbrado a interactuar con los programas de manera sencilla sin tanto
tecnicismo que permita manipular una aplicacion. Esto exige contar con interfaces graficas de usuario
(GUI) sencillas, claras y robustas. Las GUI es capaz de interactuar con el usuario haciendo que este se
desplace en forma intuitiva sin perder tiempo en estudiar lo que tiene que hacer en la aplicacidn.
Siendo un factor importante para el usuario la interaccién con la aplicacién, las GUI usan un conjunto
de imdgenes y objetos graficos de tipo AWT o Swing que representan la informacién de un problema.
Esto evoluciona desde la programacion en linea de comandos a la modelacién visual.

Los objetos GUI por naturaleza son orientados a objetos; por lo tanto, la forma de interactuar con el
usuario estd sujeta a los eventos que puedan ocurrir en esta actividad llamada “eventos”.

[C:~JAUA_BASICO>java ejemB8.calculadora
loperando = 78
operador

operador
[resultado
operador

X
i e L

[C=~JAUA_BASICO>

Fig. 3.1

-# Registro de venta

Mimers (000005 Fecha [17/07/2007

Comprobante Jl'l:'-l?“.ﬁ

Concepto |verka s/fac. 005668

Cadigo Dezcnpoion Cant PL. Subbotal

B7392 Maonitor ViewSorc 15" 2 9500 150,00
A0613 Fatén Genius de 3 batones 3 4.00 1200
¥ Limpiar | o Grabar ¥ Sl |

Fig. 3.2
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m CLASES SWING l

La programacion basada en GUI determina el uso de un conjunto de clases que seran usadas en una
aplicacién Java y que desde alli se Ilamaran componentes u objetos. Java propone un paquete llamado
AWT (Abstract Windows ToolKit). El AWT 1.0 ofrecia un aspecto poco atractivo para las aplicaciones
Java, ademas de ofrecer muy pocos elementos. Luego se lanza el AWT 1.1 que seguia ofreciendo
algunas mejoras, pero no las suficientes para los usuarios Java, este problema se resolvié cuando se dio
la version Java 1.2 al ofrecer el paquete Swing, el cual muestra una mejora en el disefio, tan esperada
por los usuarios. Swing no reemplaza al AWT ya que Swing se compone de AWT siendo una capa de

esta.

Libreria: Javax.Swing.*

(—

javax.swing {

—

EE' LA cLase JFRAME '

JComponent <

JPanel
IMenultem
AbstractButton JButton
JToogleButton
JLabel
JTextArea
JTextComponet
JTextField
JSlider
IScrollBar
JList

Clase que permite crear un objeto tipo contenedor.

Métodos Constructores:

Construye un objeto de tipo JFrame vacio.

{ JMenu

{ JCheckBox
JRadioButton

«[ JPasswordField

JFrame frmEstadisticas = new JFrame();
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Construye un objeto de tipo JFrame mostrando un texto predeterminado.
Ejm:

JFrame frmEstadisticas = new JFrame("Estadisticas");

[£] Estadisticas =S

JFRAME(STRING TEXTO)

Métodos:

Permite agregar un objeto al control JFrame.

GETCONTENTPANE() Ejm:

frmEstadisticas.getContentPane().add(frmEstadisticas);
Permite posicionar el objeto JFrame dentro del control JFrame.
Ejm:

SETBOUNDS(X,Y,

frmEstadisticas.setBounds(15, 15, 990, 23);
ANCHO,ALTO) (15, 15, 90, 23);

o en su defecto usar:

frmEstadisticas.setlLocation(15,15);
frmEstadisticas.setSize(90,23);

Permite determinar la forma de administrar los elementos contenidos dentro del

control JFrame.
SETLAYOUT()

frmEstadisticas.setlLayout(null);
Permite asignar un titulo al control JFrame.
SETTITLE("TITULO") Ejm:

frmEstadisticas.setTitle(" ESTADISTICAS ");

Permite mostrar u ocultar el control JFrame.

Ejm:

SETVISIBLE()

Mostrar > frmEstadisticas.setVisible(True);
Ocultar > frmEstadisticas.setVisible(False);

Opciones:

o Declarar un objeto JFrame > JFrame frmEstadisticas;

O Crear un objeto de tipo JFrame > frmEstadisticas = new JFrame();
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Vea, a continuacion, el script para implementar un JFrame de Estadisticas:

//1.
JLabel 1lblPorcentaje = new JLabel("Porcentaje");
1blPorcentaje.setBounds(15, 39, 120, 23);

//2.

JFrame frmEstadisticas = new JFrame();
frmEstadisticas.setTitle("Estadisticas");
frmEstadisticas.setLayout(null);
frmEstadisticas.setBounds(10, 10, 200, 100);
frmEstadisticas.setVisible(true);
frmEstadisticas.getContentPane().add(1lblPorcentaje);
add(frmEstadisticas);

En el punto uno se implementa el objeto IbIPorcentaje que sera un objeto contenido dentro del JFrame
Estadisticas, la posicidn y tamanfio establecido a este objeto serd representado cuando se agregue al
control JFrame.

En el punto dos se implementa el objeto frame frmEstadisticas, con setTitle se le asigna un titulo al
control, con setLayout se habilita la distribucion manual dentro del JFrame Estadisticas, con setVisible
hacemos que el JFrame se visualice; este ultimo es obligatorio colocarlo. Luego se agrega el control
IblPorcentaje al JFrame Estadisticas. Finalmente, el panel es agregado al JFrame genérico.

m LA cLAse JLABEL l

Clase que permite incorporar un control de texto estdtico no modificable, el cual permite mostrar
informacién de una sola linea de texto o una imagen.

Métodos Constructores:

Construye una etiqueta vacia por lo tanto no muestra texto alguno.

JLABEL() Ejm:

JLabel 1blTitulo = new JLabel();

Construye una etiqueta mostrando un texto.
Ejm:

JLabel 1blTitulo = new JLabel("Sistema de Ventas");

JLABEL(STRING TEXTO)

| 2] AppletViewer: FrmEjercicioclass =)

Subprograma

Sistema de Ventas

Subprograma iniciado.
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Construye una etiqueta mostrando un texto con una alineacion especificada.
Ejm:

JLabel 1blTitulo = new JLabel("Sistema de Ventas", JLabel.

CENTER);
JLabel 1blTitulo = new JLabel("Sistema de Ventas", JLabel.
LEFT);
JLABEL(STRING TEXTO, JLabel 1blTitulo = new JLabel("Sistema de Ventas", JLabel.
INT ALINEACION) RIGHT);

2] AppletViewer: FrmEjercicio.class

Subprograma

Sistema de Ventas.
Sistema de Ventas
Sistema de Ventas

Subprograma iniciado.

Construye una etiqueta mostrando en su contenido una imagen.
Ejm:

JLabel 1lblImagen=new JLabel(new ImageIcon(“"bookl.gif"));

Subprograma

JLABEL(ICON IMAGEN)

8]

Subprograma iniciad

Hay que tener en cuenta que el archivo de Imagen debe encontrarse en la carpeta
Class de la aplicacion

Construye una etiqueta mostrando en su contenido una imagen con una alineacion

especificada.
JLABEL(ICON IMAGEN,

INT ALINEACION) Ejm:

JLabel 1lblImagen = new JLabel(new ImageIcon("bookl.gif"),
JLabel.CENTER);

Métodos:

Permite devolver el contenido del objeto JLabel.

Ejm: Si el objeto IbIN tiene un valor mostrado de 1000 y se necesita capturar
dicho valor.

GETTEXT()

int numero=Integer.parseInt(lblN.getText());
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"E1l valor es: "+numero);

Resp: 1000
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Permite posicionar el objeto JLabel dentro del control JFrame.
Ejm:

1b1Titulo.setBounds (15, 15, 90, 23);

SETBOUNDS(X,Y,ANCHO,ALTO)

o en su defecto usar:

1b1Titulo.setLocation(15,15);
1blTitulo.setSize(90,23);

Permite asignar una imagen al control JLabel.

Ejm:
SETICON(ICON IMAGEN)

ImageIcon imagen = new ImageIcon("bookl.gif");
LblImagen.setIcon(imagen);

Permite asignar un texto al control JLabel.
SETTEXT("MENSAJE") Ejm:

1blTitulo.setText("CONTROL DE VENTAS");

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafio al texto mostrado en el
control JLabel.

Ejm:

1blTitulo = new JLabel("CONTROL DE VENTAS");
1blTitulo.setFont(new Font("Trebuchet MS",

Font.BOLD, 20));
1blTitulo.setBounds (150, 15, 250, 23);
SETFONT() getContentPane().add(1b1lTitulo);

Resp:

£ AppletViewer: FrmEjer.class [E=NE )

Subprograma

CONTROL DE VENTAS

Subprograma iniciado.

Permite asignar un color al control JLabel.
SETFOREGROUND() Ejm: Asignar el color azul al texto mostrado en IbITitulo
1blTitulo.setForeground(new Color(00,00,255));

Permite mostrar u ocultar el control JLabel.

Ejm:
SETVISIBLE() im

Mostrar > 1blTitulo.setVisible(True);
Ocultar > 1lblTitulo.setVisible(False);

Opciones:

© Declarar un objeto JLabel > JLabel IbITitulo;

O Crear un objeto de tipo JLabel > |blTitulo = new JLabel();
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m LA cLase JTExTFIELD l

Clase que permite incorporar un control de campo de texto en una sola linea, la cual permite ingresar
un valor haciendo interactuar al usuario con la aplicacion.

Métodos Constructores:

Construye un objeto JTextField vacio.

Ejm:

JTextField txtIVA = new JTextField();

JTEXTFIELD() =

Subprograma

|

Subprograma iniciad

Construye un objeto JtextField con un texto predeterminado.

Ejm:

JTextField txtIVA = new JTextField("18.00%");

Subprograma

JTEXTFIELD(STRING TEXTO)

hB.UU%

Subprograma iniciad
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Métodos:
Permite agregar una accion de evento al ActionListener.
Ejm: Mostrar un mensaje al presionar enter sobre el cuadro de texto:

JTextField txtHoras = new JTextField();
txtHoras.setLocation(10,10);
txtHoras.setSize(100,20);
txtHoras.addActionListener(this);
add(txtHoras);

public void actionPerformed( ActionEvent e ){
if( e.getSource().equals(txtHoras)){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Valor ingresado es: "+
Integer.parselnt(txtHoras.getText()));

ADDACTIONLISTENER()

}
¥

Debe tener en cuenta que ActionListener de la clase debe estar habilitada de la
siguiente forma:

public class frmEjercicio
extends JApplet
implements ActionListener{

Permite devolver el contenido del objeto JTextField.

Ejm: Si el objeto txtHoras tiene un valor mostrado de 24 y se necesita capturar dicho
valor.

int hora=Integer.parseInt(txtHoras.getText());
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor es: "+hora);

GETTEXT()
Resp:

Mensaje g

® Valor ingresado es: 24

laceptar

Permite alinear el texto contenido dentro del control JTextField.

Ejm:

SETHORIZONTALALIGNMENT()

txtHoras.setHorizontalAlignment (JTextField.CENTER);
txtHoras.setHorizontalAlignment (JTextField.LEFT);
txtHoras.setHorizontalAlignment (JTextField.RIGHT);

Permite posicionar el objeto JTextField dentro del control JFrame.
Ejm:

txtHoras.setBounds (15, 15, 90, 23);

SETBOUNDS(X,Y,ANCHO,ALTO)

o en su defecto usar:

txtHoras.setLocation(15,15);
txtHoras.setSize(99,23);
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Permite bloquear la edicion de texto contenido en un control JTextField.

SETEDITABLE Ejm:

txtHoras.setEditable(false);
Permite asignar un texto al control JTextField.
SETTEXT(STRING TEXTO) Ejm:

txtHoras.setText("24");

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafio al texto mostrado en el control
JTextField.

SETFONT() Ejm:

txtHoras.setFont(new Font("Trebuchet MS",
Font.BOLD, 20));

Permite asignar un color al control JTextField.
SETFOREGROUND() Ejm: Asignar el color rojo al texto mostrado en txtHoras

txtHoras.setForeground(new Color(255,00,00));

Permite mostrar u ocultar el control JTextField.

Ejm:

SETVISIBLE()

Mostrar > txtHoras.setVisible(True);
Ocultar > txtHoras.setVisible(False);

Opciones:

© Declarar un objeto JTextField > JTextField txtHoras;

© Crear un objeto de tipo JtextField > txtHoras = new JTextField();
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m LA cLase JTEXTAREA ]

Clase que permite incorporar un control de campo de texto de lineas multiples, las cuales permiten
ingresar muchos valores textuales dentro del mismo control, su uso se relaciona a impresiones de
respuestas o informes.

Métodos Constructores:

Construye un objeto JTextArea vacio sin bordes ni barras de desplazamiento.
Ejm:

JTextArea txtReporte = new JTextArea();

4] Visor de Applet: .. s =0 o) |
JTEXTAREA() [ 2] Visor de Applet:
Applet

Clase: JTextArea
Paquete Swing

|| Appletiniciado.

Construye un objeto JTextArea con un texto predeterminado.
Ejm:

JTextArea txtReporte = new IJTextArea("** REPORTE
=)

: 1sor de et: fr...
2] Visor de Applet: fr... L {2 I

JTEXTAREA(STRING TEXTO) Applet

}* REPORTE **

Applet iniciado.
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Metodos:

Permite agregar un texto debajo de la linea actual.
Ejm:

txtReporte.append("** REPORTE **");
txtReporte.append("\n");

txtReporte.append("\nIMPORTE :");
txtReporte.append("\nDESCUENTO:");
txtReporte.append("\nNETO D

APPEND()

| %] Visor de Applet: frmEjercicio.class [E=NEET

Applet

** REPORTE **

IMPORTE
DESCUENTO
| NETO

Applet iniciado.

Permite devolver el contenido del objeto JTextArea.

GETTEXT() Ejm:

String Mensaje=txtReporte.getText());

Permite posicionar el objeto JTextArea dentro del control JFrame.
Ejm:

txtReporte.setBounds (15, 10, 300, 100);

SETBOUNDS(X,Y,ANCHO,ALTO)

o en su defecto usar:

txtReporte.setLocation(15, 10);
txtReporte.setSize (300, 100);

Permite asignar un texto al control JTextArea.
Ejm:
SETTEXT(STRING TEXTO) txtReporte.setText("** REPORTE **");

Tiene que considerar que este método imprime en la primera linea del
control para una segunda linea de texto tiene que usar el método append.

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafo al texto mostrado en el
control JTextArea.

SETFONT() Ejm:

txtReporte.setFont(new Font("Trebuchet MS",
Font.BOLD, 20));

Permite asignar un color al fondo del control JTextArea.

SETBACKGROUND() Ejm: Asignar color rojo al fondo

txtReporte.setBackground(new Color(255,00,00));
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CPermite asignar un color de texto al control JTextArea.

SETFOREGROUND()

Ejm: Asignar el color blanco al texto mostrado en txtReporte

txtReporte.setForeground(new Color(255,255,255));

Permite mostrar u ocultar el control J TextArea.

Ejm:
SETVISIBLE() im

Mostrar > txtReporte.setVisible(True);
Ocultar > txtReporte.setVisible(False);

Opciones:
© Declarar un objeto JTextArea > JTextArea txtReporte;
© Crear un objeto de tipo JTextArea > txtReporte = new JTextArea();

LA cLase JPassworDFIELD l

Clase que permite incorporar un control de campo de texto tipo password, es decir, los caracteres
ingresados se enmascaran mostrando simbolos.

Métodos Constructores:

Construye un objeto JPasswordField vacio.
Ejm:
JPasswordField txtClave = new JPasswordField();

JPASSWORDFIELD() r@ E@g‘

Subprograma

L |

Subprograma iniciad

Construye un objeto JPasswordField con un texto predeterminado.
Ejm:
JPasswordField txtClave = new JPasswordField("1234");

4| Visor de Applet:..lsu st
PP

JTEXTFIELD(STRING TEXTO) Applet

Applet iniciado.




CAP. 3: CLASES DE SWING 109

Métodos:

Permite agregar una accion de evento al ActionListener.

Ejm: Mostrar la clave ingresada al presionar enter sobre el campo de
password:

JPasswordField txtClave = new JPasswordField();
txtClave.setBounds(61, 15, 107, 23);
txtClave.addActionListener(this);
add(txtClave);

public void actionPerformed( ActionEvent e ){
ADDACTIONLISTENER() if( e.getSource().equals(txtClave)){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"La clave es: "+ txtClave.getText());
}
¥

Debe tener en cuenta que ActionListener de la clase debe estar habilitada de
la siguiente forma:

public class frmEjercicio

extends JApplet
implements ActionlListener{

Permite devolver el contenido del objeto JPasswordField.

GETTEXT() Ejm:

String clave = txtClave.getText();

Permite posicionar el objeto JPasswordField dentro del control JFrame.
Ejm:

txtClave.setBounds(61, 15, 107, 23);

SETBOUNDS(X,Y,ANCHO,ALTO)

o en su defecto usar:

txtClave.setLocation(61,15);
txtClave.setSize(107,23);

Permite establecer un caracter al control JPasswordField por defecto es
asterisco “*”.

SETECHOCHAR Ejm:

txtClave.setEchoChar("*");
Permite asignar un texto al control JPasswordField.
SETTEXT(STRING TEXTO) Ejm:

txtClave.setText("1234");

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafio al texto mostrado en el
control JPasswordField.

SETFONT() Ejm:

txtClave.setFont(new Font("Trebuchet MS",
Font.BOLD, 20));
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Permite mostrar u ocultar el control JPasswordField.

Ejm:
SETVISIBLE() i

Mostrar > txtClave.setVisible(True);
Ocultar > txtClave.setVisible(False);

Opciones:
© Declarar un objeto JPasswordField > JPasswordField txtClave;
© Crear un objeto de tipo JPasswordField > txtClave = new JPasswordField();

m La cLase JButToN |

Clase que permite incorporar un control de tipo button, es decir, el usuario podra ejecutar un proceso
mediante el uso de estos botones; hay que tener en cuenta que los botones deben estar incluidos
dentro de la lista de eventos ActionListener de Java.

Métodos Constructores:

Construye un objeto JButton vacio.

JBUTTON() Ejm:

btnProcesar = new JButton();

Construye un objeto JButton con un texto predeterminado.
Ejm:

btnProcesar = new JButton("Procesar");

JBUTTON(STRING TEXTO) | B il
Applet

Applet iniciado.
T

Construye un objeto JButton con un texto y una imagen.
Ejm:

btnProcesar = new JButton("Procesar",
new ImageIcon("procesando.gif"));

JBUTTON(STRING TEXTO,ICON || Visor de ..[s=mib(=H
IMAGEN Applet

Applet iniciado.

Debe tener en cuenta que el archivo imagen debe encontrarse en la carpeta
Class del proyecto.




Métodos:

ADDACTIONLISTENER()

GETTEXT()

SETBOUNDS(X,Y,ANCHO,ALTO)

SETTEXT(STRING TEXTO)

SETFONT()

SETVISIBLE()
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Permite agregar una accion de evento al JButton.
Ejm:
btnProcesar.addActionListener(this);
public void actionPerformed( ActionEvent e ){
if( e.getSource()==btnProcesar){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Usted selecciono Procesar");

}
}

Debe tener en cuenta que ActionListener de la clase debe estar
habilitada de la siguiente forma:

public class frmEjercicio

extends JApplet
implements ActionListener{

Permite devolver el contenido del objeto JButton.
Ejm:
String boton = btnProcesar.getText();
Permite posicionar el objeto JButton dentro del control JFrame.
Ejm:
btnProcesar.setBounds (15, 15, 150, 30);
o en su defecto usar:

btnProcesar.setLocation(15,15);
btnProcesar.setSize(150,30);

Permite asignar un texto al control JButton.
Ejm:
btnProcesar.setText("Procesar");

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafio al texto mostrado en
el control JButton.

Ejm:

btnProcesar.setFont(new Font("Trebuchet MS",
Font.BOLD, 20));

Permite mostrar u ocultar el control JButton.
Ejm:

Mostrar > btnProcesar.setVisible(True);
Ocultar > btnProcesar.setVisible(False);

111
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Opciones:
© Declarar un objeto JButton > JButton btnProcesar;
© Crear un objeto de tipo JButton > btnProcesar = new JButton();

m LA cLase JPANEL I

Clase que permite crear un objeto contenedor haciendo una distribucidn controlada de los controles
agregados al JFrame.

Métodos Constructores:

Construye un objeto JPanel vacio.

JPANEL() Ejm:

pCriterios = new JPanel();

Métodos:

Permite agregar un objeto dentro del control JPanel.
Ejm:
pCriterios.add(chkPrimaria)

Deshabilita el acceso al control JPanel.

DISABLE() Ejm:

pCriterios.disable();

Habilita el acceso al control JPanel.
Ejm:
pCriterios.enable();
Permite establecer un color de fondo al control JPanel.
SETBACKGROUND() Ejm: Establecer el fondo del panel de color rojo.

pCriterios.setBackground(new Color(255,0,0));

Permite establecer un tipo de borde al JPanel.

Ejm: Asignaremos un titulo al JPanel

SETBORDER()

pGrado.setBorder(BorderFactory.
createTitledBorder("Grado de Instruccién"));
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Permite posicionar el objeto JPanel dentro del control JFrame.

Ejm:

SETBOUNDS(X,Y,
ANCHO,ALTO)

pCriterios.setBounds(0,0,400,50);
o en su defecto usar:

pCriterios.setlLocation(15,15);
pCriterios.setSize(150,30);

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafio al texto mostrado en el control
JPanel.

SETFONT() Ejm:

pCriterios.setFont(new Font("Trebuchet MS",
Font.BOLD, 20));

Permite establecer el control de los objetos contenidos en el control JPanel.

SETLAYOUT() Ejm:

pCriterios.setLayout(null);

Permite asignar un mensaje al posicionar el puntero del mouse por encima del
control JPanel.

SETTOOLTIPTEXT Ejm:

pCriterios.setToolTipText("Seleccione un criterio..!!");

Permite mostrar u ocultar el control JPanel.
Ejm:
SETVISIBLE() !

Mostrar > pCriterios.setVisible(True);
Ocultar > pCriterios.setVisible(False);

Opciones:

© Declarar un objeto JPanel > JPanel pCriterios;

© Crear un objeto de tipo JPanel > pCriterios = new JPanel();
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LA cLase JCHECKBox l

Clase que permite incorporar un control de tipo cuadro de chequeo, en la cual un usuario podra
seleccionar una o mds opciones Check.

Métodos Constructores:

Construye un objeto JCheckBox vacio.

JCHECKBOX() Ejm:

chkPrimaria = new JCheckBox();

Construye un objeto JCheckBox con un texto predeterminado.

JCHECKBOX(STRING TEXTO) [S[uH

chkPrimaria = new JCheckBox("Primaria");

Construye un objeto JCheckBox con un texto y un estado predeterminado es decir
el check estara establecido al iniciar la aplicacion.
JCHECKBOX(STRING TEXTO,

BOOLEAN PREDETERMINADO) [k
chkPrimaria = new JCheckBox("Primaria", true);

Construye un objeto JCheckBox con un texto y una imagen.

Ejm:
JCHECKBOX(STRING TEXTO,
ICON IMAGEN, BOOLEAN chkPrimaria = new JCheckBox("Primaria",
PREDERTEMINADO) new ImageIcon("primaria.gif"),true);

Debe tener en cuenta que el archivo imagen debe encontrarse en la carpeta Class
del proyecto.

Métodos:

Permite agregar una accion de evento al JCheckBox.
Ejm:
chkSoltero.addItemListener(this);

public void itemStateChanged( ItemEvent e ){
if(chkPrimaria.isSelected()){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
ADDITEMLISTENER() "Usted selecciono Primaria..!!");
¥
}

Debe tener en cuenta que ItemListener de la clase debe estar habilitada de la
siguiente forma:

public class frmEjercicio
extends JApplet
implements ItemListener{
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Permite determinar si el objeto JCheckBox ha sido seleccionado.

ISSELECTED() Ejm:
if (chkPrimaria.isSelected())

Permite posicionar el objeto JCheckBox dentro del control JFrame.

Ejm:

SETBOUNDS(X,Y, ANCHO,ALTO) chkPrimaria.setBounds(15, 15, 150, 30);

o en su defecto usar:

chkPrimaria.setlLocation(15,15);
chkPrimaria.setSize(150,30);

Permite asignar un texto al control JCheckBox.
SETTEXT(STRING TEXTO) Ejm:

chkPrimaria.setText("Primaria");

JCheckBox.

SETFONT() Ejm:

chkPrimaria.setFont(new Font("Trebuchet MS",
Font.BOLD, 20));

Permite mostrar u ocultar el control JCheckBox.

Ejm:
SETVISIBLE() im

Mostrar > chkPrimaria.setVisible(True);
Ocultar > chkPrimaria.setVisible(False);

Opciones:
© Declarar un objeto JCheckBox > JCheckBox chkPrimaria;
O Crear un objeto de tipo JCheckBox > chkPrimaria = new JCheckBox();

Veamos el script para implementar el siguiente modelo:

T k!
@J Visor de Applet: frmEjercicio.class E@g

Applet
Grado de Instruccion

Prlmarlaj [] Secundaria [ | Superior [ ]| PostGrado

||Appletiniciado.

115

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafio al texto mostrado en el control



DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

//1.

JCheckBox chkPrimaria = new JCheckBox("Primaria",true);
chkPrimaria.setBounds (15, 15, 80, 30);
getContentPane().add(chkPrimaria);

JCheckBox chkSecundaria = new JCheckBox("Secundaria");
chkSecundaria.setBounds(95, 15, 100, 30);
getContentPane().add(chkSecundaria);

JCheckBox chkSuperior = new JCheckBox("Superior");
chkSuperior.setBounds(195, 15, 80, 30);
getContentPane().add(chkSuperior);

JCheckBox chkPostgrado = new JCheckBox("PostGrado");
chkPostgrado.setBounds (285, 15, 100, 30);
getContentPane().add(chkPostgrado);

//2.

JPanel pGrado = new JPanel();
pGrado.setBorder(BorderFactory.createTitledBorder("Grado de Instruccion"));
pGrado.setLayout(null);

pGrado.setBounds(0,0,400,50);

pGrado.add(chkPrimaria);

pGrado.add(chkSecundaria);

pGrado.add(chkSuperior);

pGrado.add(chkPostgrado);

add(pGrado);

En el punto uno se implementan los cuadros de chequeos Primaria, Secundaria, Superior y PostGrado
haciendo que el check Primaria sea predeterminada; para esto se le adiciond true al crear el objeto.

En el punto dos se implementa un panel que permitird contener los cuadros de chequeo ya creados,
para esto se crea el objeto panel grado (pGrado) asignando un texto a su marco con BorderFactory,
ademas se tiene que anular el control de objetos internos del panel grado con setLayout(null).
Finalmente se agregan los objetos chk al panel con el método add.

LA cLase JRADIOBUTTON l

Clase que permite incorporar un control de tipo opcion.

Métodos Constructores:

Construye un objeto JRadioButton vacio.

JRADIOBUTTON () Ejm:

rbSoltero = new JRadioButton();

Construye un objeto JRadioButton con un texto predeterminado.

JRADIOBUTTON (STRING
TEXTO)

Ejm:

rbSoltero = new JRadioButton ("Soltero");
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Construye un objeto JRadioButton con un texto y un estado predeterminado es decir
JRADIOBUTTON (STRING aparecera como seleccionado al ejecutar la aplicacion.

TEXTO, BOOLEAN
PREDETERMINADO)

Ejm:
rbSoltero = new JRadioButton ("Soltero",true);

Construye un objeto JRadioButton con un texto, una imagen y un estado.

Ejm:
JRADIOBUTTON (STRING
TEXTO, ICON IMAGEN, rbSoltero = new JRadioButton ("Soltero",
BOOLEAN PREDERTEMINADO) new ImageIcon("soltero.gif"),true);

Debe tener en cuenta que el archivo imagen debe encontrarse en la carpeta Class
del proyecto.

Métodos:

Permite agregar una accion de evento al JRadioButton.
Ejm:
rbSoltero.addItemListener(this);
public void itemStateChanged( ItemEvent e ){
if(rbSoltero.isSelected()){

JOptionPane.showMessageDialog(null,
ADDITEMLISTENER() "Usted selecciono Soltero..!!");

}
}
Debe tener en cuenta que ItemListener de la clase debe estar habilitada de la
siguiente forma:
public class frmEjercicio

extends JApplet
implements ItemListener{

Permite determinar si el objeto JRadioButton ha sido seleccionado.
ISSELECTED() Ejm:

if (rbSoltero.isSelected())

Permite posicionar el objeto JRadioButton dentro del control JFrame.
Ejm:

rbSoltero.setBounds(15, 15, 150, 30);

SETBOUNDS(X,Y,
ANCHO,ALTO) o en su defecto usar:

rbSoltero.setlLocation(15,15);
rbSoltero.setSize(150,30);
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Permite asignar un texto al control JRadioButton.

Ejm:

SETTEXT(STRING TEXTO)

rbSoltero.setText("Soltero");

Permite asignar un tipo de letra, estilo y tamafio al texto mostrado en el control
JRadioButton.

SETFONT() Ejm:

rbSoltero.setFont(new Font("Trebuchet MS",
Font.BOLD, 20));

Permite mostrar u ocultar el control JRadioButton.

SETVISIBLE() Eim:

Mostrar > rbSoltero.setVisible(True);
Ocultar > rbSoltero.setVisible(False);

Opciones:
O Declarar un objeto JRadioButton > JRadioButton rbSoltero;
© Crear un objeto de tipo JRadioButton > rbSoltero = new JRadioButton();

Veamos el script para implementar el siguiente modelo:

f —
|| Visor de Applet: frmEjercicio.class @E‘g
Applet
® [Soltero Casado © Viudo ) Divorciado
Applet iniciado.
-

//1.

JRadioButton rbSoltero = new JRadioButton("Soltero",true);
rbSoltero.setBounds(15, 15, 80, 30);
getContentPane().add(rbSoltero);

JRadioButton rbCasado= new JRadioButton("Casado");
rbCasado.setBounds (95, 15, 100, 30);
getContentPane().add(rbCasado);

JRadioButton rbViudo = new JRadioButton("Viudo");
rbViudo.setBounds (195, 15, 80, 30);
getContentPane().add(rbviudo);

JRadioButton rbDivorciado = new JRadioButton("Divorciado");
rbDivorciado.setBounds (285, 15, 100, 390);
getContentPane().add(rbbDivorciado);



CAP. 3: CLASES DE SWING 119

//2.

ButtonGroup bgrEstados=new ButtonGroup();
bgrEstados.add(rbSoltero);
bgrEstados.add(rbCasado);
bgrEstados.add(rbViudo);
bgrEstados.add(rbDivorciado);
add(rbSoltero);

add(rbCasado);

add(rbVviudo);

add(rbDivorciado);

En el punto uno se implementan los botones de opcién para los estados civil soltero, casado, viudo y
divorciado, haciendo que rbSoltero sea la radio predeterminada.

En el punto dos se implementa un objeto creado que sea grupo de los estados para que se pueda
seleccionar un elemento por grupo, de otra manera todos los botones se activaran; para esto creamos
el grupo de botones llamado bgrEstados y le agregamos por medio del método add todos los botones
implementados. Finalmente, todos los botones son agregados también al getContentPane() del JFrame.

Elb Ay Construir GUI con JCREATOR

En el capitulo anterior vimos como crear un espacio de trabajo con JCreator, ahora nos concentraremos
en los objetos Swing de Java. En una aplicacidn Applet desde JCreator debe considerar la posicion y el
espacio proporcionado para la aplicacién, puesto que podemos también configurarlo. A continuacién
veremos el espacio de trabajo del Applet en JCreator:

|£| Visor de Applet: frmPago.class L':' (=] ﬂ]

Applet

PRGO II)E EMPLEADDS

EMPLEADO |Angs la Tofres Ljazaro

HORAS a0 | | TARIFA 124
[
1

oSTRAR | | LpiAr ||

Feszumen de[Fagola Emgleadd

El basico es: 500.0
La blonificacidn|es: 100.0
El neto eq: 540.0

Appletiniciado.

Fig. 3.3
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En la Fig. 3.4 se muestra el aspecto que tiene la GUI con respecto al espacio de trabajo dentro del
Applet. Consideremos la siguiente distribucidn solo si la aplicacion esta configurada a 500x300:

Y

0,0 500,0

0,300 500,300

Fig. 3.4

Si consideramos que el ancho es 500px y el alto es 300px, asi lo especifica el archivo htm, para ver el
script presione doble clic sobre el archivo frmPago.htm:

<html>
<head>
</head>
<body bgcolor="000000">
<center>
<applet
code = "frmPago.class"
width = "500"
height= "300"
>
</applet>
</center>
</body>
</html>

Como vemos la estructura es la misma de una pagina basica en html lo que lo diferencia es la invocacion
al applet de Java gracias a la etiqueta <applet> </applet> en la cual se define:

Code: es el archivo compilado de la aplicacion.

Width: es el ancho expresado en pixeles definido para el applet.

Height: es el alto expresado en pixeles definido para el applet.
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m VisuALIZAR EL APPLET JAVA EN UN BRowsER

Si se necesita visualizar la pagina web en el mismo JCreator siga los siguientes pasos:

frmPago - JCreator
File Edit View Project Build Run Too
0 - | od -
i 3 x frmPago.ja
Worlkzpace pjEmpresa”: 1 Project <htm ]_)
= frmPago
classes <h
[P ageisc i
i &7 Open b
w1 frmPa Run File
| View in Browser |
Cut
Copy
Delete
Rename
Exclude From Project
i Properties /
T T</htm1

Fig. 3.5

Como lo muestra la Fig. 3.6 se debe presionar clic derecho sobre el archivo htm > View in Browser, el
resultado seria:

(] frmPago - Creaiay L= |
File Edit View Project Build Run Tools Configure Window Help
Q- & hip -6 R EEBE @
File View o x frmPago.jave” frmPago.htm X X
E_ Woarkspace piEmpresa” 1 Project

=- [ frmPago
dlasses PAGO DE EMPLEADOS

: o] frmPago him
B : EMPLEADO
HORAS TARIFA
[ mostrRAR LIMPIAR
Package View B x
= frmPago

#-if) Package Default

R Class View E Package View
[= General Output | (3§ Build Qutput | [Z Task View
For Help, press F1

CAP  NUM

Fig. 3.6

Para visualizar el Applet sin necesidad del IDE JCreator debemos acceder a los archivos creados dentro
de la carpeta classes de la aplicacion:
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Organizar v Incluir en biblioteca + Compartircon »  »

¢ Favoritos
| s
& Descargas =
Bl Escritorio e

J=l Sitios recientes

A Bibliot
ﬁ@l ot frmPago.class frmPago
| Documentos

(= I P,

l 2 elementos

Fig. 3.7
Aqui encontraremos dos archivos:
© frmPago.class: Archivo compilado

o frmPago.htm: Archico Web de la aplicacion

Para poder visualizar el applet dentro de una pagina web presione doble clic sobre el archivo frmPago.
htm.

Caso DesarroLLADO 1

Se va a crear una aplicaciéon que permita mostrar el sueldo bdsico, bonificacion y neto de los
empleados de una empresa, por lo cual debe ingresar su nombre, horas de trabajo y la tarifa por
hora trabajada. La bonificacion es el 20% del sueldo bdsico y al sueldo neto se le debe descontar
el 10%.

- B
|£| Visor de Applet: frmPago.class E‘M

Applet

PAGOC DE EMPLEADOS

EMPLEADO |P.nge|a Torres Lazaro |

HORAS 40 TARIFA 125

| MOSTRAR | | LIMPIAR |

** Resumen de Pago a Empleado **
El basico es: 500.0

|| [La bonificacién es: 100.0

El neto es: 540.0

Applet iniciado.

Fig. 3.8
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Solucion:

Veamos una lista de los objetos encontrados con sus respectivas Clases.

OBIJETO CLASE SWING

PAGO DE EMPLEADDS

TARIFA
JLabel

HORAS

EMPLEADO

Angela Torres Lazaro

JTextField

JButton

** Resumen de Pago a Empleado **

El basico es: 500.0
La bonificacidn es: 100.0 JtextArea
El neto es: 540.0

Veremos el script para cada objeto de la aplicacion.

OBJETO SCRIPT

IbITitulo = new JLabel("PAGO DE EMPLEADOS");
PAGO DE EMPLEADOS IbITitulo.setBounds(180,15,200,20);
add(IblTitulo);

IbIEmpleado = new JLabel("EMPLEADQ");
EMPLEADO IbIEmpleado.setBounds(20,40,200,20);
add(IblIEmpleado);

IblHoras = new JLabel("HORAS");
HORAS IblHoras.setBounds(20,70,200,20);
add(IblHoras);

IblTarifa = new JLabel("TARIFA");
TARIFA IblTarifa.setBounds(300,70,200,20);
add(IblTarifa);

txtEmpleado = new JTextField();
Angela Torres Lazaro | txtEmpleado.setBounds(120,40,345,20);
add(txtEmpleado);
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-

[

125

MOSTRAR

LIMPIAR

** Resumen de Pago a Empleado **

El bdsico es: 500.0
La bonificacidn es: 100.0
El neto es: 540.0

Veamos el script completo del applet:

//1.

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

//2.

txtHoras = new JTextField();
txtHoras.setBounds(120,70,50,20);
add(txtHoras);

txtTarifa= new JTextField();
txtTarifa.setBounds(415,70,50,20);
add(txtTarifa);

btnMostrar = new JButton("MOSTRAR");
btnMostrar.setBounds(150,120,100,20);
btnMostrar.addActionListener(this);
add(btnMostrar);

btnLimpiar = new JButton("LIMPIAR");
btnLimpiar.setBounds(250,120,100,20);
btnLimpiar.addActionListener(this);
add(btnLimpiar);

txtSalida = new JTextArea();
txtSalida.setFont(new Font("Trebuchet
MS",0,12));

spDesplaza = new JScrollPane(txtSalida);
spDesplaza.setBounds(20, 160, 450, 100);

public class frmPago extends JApplet implements ActionListener {

//3.

JLabel 1blTitulo,lblEmpleado,lblHoras,lblTarifa;
JTextField txtEmpleado,txtHoras,txtTarifa;

JButton btnMostrar, btnLimpiar;

JTextArea txtSalida;
JScrollPane spDesplaza;

//4.
public void init() {

this.setLayout(null);

1blTitulo = new JLabel("PAGO DE EMPLEADOS");
1b1Titulo.setBounds(180,15,200,20);

add(1blTitulo);

1blEmpleado = new JLabel("EMPLEADO");
1blEmpleado.setBounds(20,40,200,20);

add(1blEmpleado);
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lblHoras = new JLabel("HORAS");
1lblHoras.setBounds(20,70,200,20);
add(1lblHoras);

lblTarifa = new JLabel("TARIFA");
lblTarifa.setBounds(300,70,200,20);
add(1lblTarifa);

txtEmpleado = new JTextField();
txtEmpleado.setBounds(120,40,345,20);
add(txtEmpleado);

txtHoras = new JTextField();
txtHoras.setBounds(120,70,50,20);
add(txtHoras);

txtTarifa= new JTextField();
txtTarifa.setBounds(415,70,50,20);
add(txtTarifa);

btnMostrar = new JButton("MOSTRAR");
btnMostrar.setBounds(150,120,100,20);
btnMostrar.addActionListener(this);
add(btnMostrar);

btnLimpiar = new JButton("LIMPIAR");
btnLimpiar.setBounds(250,120,100,20);
btnLimpiar.addActionListener(this);
add(btnLimpiar);

txtSalida = new JTextArea();
txtSalida.setFont(new Font("Trebuchet MS", o0, 12));

spDesplaza = new JScrollPane(txtSalida);
spDesplaza.setBounds(20, 160, 450, 100);
add(spDesplaza);

En el punto uno se importan las librerias necesarias para la aplicacién java.awt.event.* que permitan
tener acceso a todos los eventos que puedan ocurrir en la aplicacion como un clic del mouse o presionar
enter desde el teclado.

Java.awt.* permite tener acceso a todas las clases estandar de Java, mientras que javax.swing.*
permite tener acceso a todas las clases swing que permitiran construir la GUI de Java.

Estos 3 son los minimos requeridos para la aplicacién, hay que considerar que conforme vamos
implementando una aplicacién se necesitaran mas librerias.

En el punto dos se implementa la clase frmPago que contendra:

extends JApplet

Esto indica que la aplicacién hereda comportamiento y atributos de la clase JApplet. Se extiende
de la clase JApplet porque nosotros asi lo definimos al momento de crear el proyecto dentro del
espacio de trabajo.
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ActionListener

Es usado para detectar y manejar eventos de accién, mejor dicho cuando se produce una acciéon
sobre un control de la aplicacién como por ejemplo:

¢ Cuando el usuario presione clic sobre un boton.
¢ Cuando el usuario haga doble clic en un elemento de lista.
¢ Cuando el usuario presione ENTER en una caja de texto.

¢ Cuando el usuario seleccione un elemento de un menu de opciones.

Cuando un ActionListener detecta una accién sobre algun control de la aplicacidn genera un evento de
accién llamado ActionEvent, estos invocan al método actionPerformed(ActionEvent e) que realiza las
acciones programadas ante ese evento.

En el punto tres se declaran las variables globales de la aplicacion, en este caso declare a todos los
controles que contendra nuestra aplicacion.

JLabel 1blTitulo,lblEmpleado,lblHoras,lblTarifa;
JTextField txtEmpleado,txtHoras,txtTarifa;
JButton btnMostrar, btnLimpiar;

JTextArea txtSalida;

JScrollPane spDesplaza;

Se declaré IbITitulo, IblEmpleado, Iblhoras y IblTarifa del tipo Jlabel, tenga en cuenta que solo se esta
declarando mas no creando el objeto de dicha clase.

En el punto cuatro se declara el método void init que permitira inicializar los valores que caracterizaran
a los controles de la aplicacion, aqui debemos crear el objeto declarado, asignar una posicidn en el
applet, definir su ActionListener si lo tuviera y agregarlo al contenedor principal.

La instruccion this.setLayout(null) permite que los controles se puedan desplazar a las posiciones
especificadas en el método setBounds.

Ahora debemos crear el método que permitird devolver los resultados esperados en la aplicacion:

public void actionPerformed(ActionEvent e){
if (e.getSource()==btnMostrar){
//Entrada
int horas=Integer.parseInt(txtHoras.getText());
double tarifa=Double.parseDouble(txtTarifa.getText());

//Proceso

double basico = horas * tarifa;

double bonificacion = basico * 0.2;

double neto = (basico + bonificacion) * 0.9;

//Salida

txtSalida.setText(" ** Resumen de Pago a Empleado ** ");
txtSalida.append("El basico es: "+basico);
txtSalida.append("La bonificacién es: "+bonificacion);
txtSalida.append("E1l neto es: "+neto);



CAP. 3: CLASES DE SwiING

if (e.getSource()==btnLimpiar){

txtEmpleado.setText("");

txtHoras.setText("");
txtTarifa.setText("");
txtSalida.setText("");

txtEmpleado.requestFocus();

}
} //Cierra el método actionPerformed
} //Cierra la clase frmPago

Para ejecutar la aplicacion en JCreator:

F7: Compilar la aplicacién

(Build Output

————Configuration: frmPago - JDKE wersicm 1.7.0_ 11 <Default> - <Default>-—- -

Process completed.

Fig. 3.9
F5: Ejecutar

&
| £| Visor de Applet: frmPago.class

Applet
PAGO DE EMPLEADOS
EMPLEADO |Angela Torres Lazaro |
HORAS 40 | TARIFA 125 |
| MOSTRAR | | LIMPIAR |

** Resumen de Pago a Empleado

El basico es: 500.0
[l La bonificacion es: 100.0
El neto es: 540.0

Applet iniciado.

Fig. 3.10

Debe ingresar los valores como lo muestra la Fig. 3.10 y presionar el botdn Mostrar.
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ﬁ ConsTrRUIR GUI con NETBEANS l

Creara la misma aplicacion mostrada con JCreator, esta vez usando el IDE NetBeans:

Primero debe conocer las paletas que componen el entorno de NetBeans:

Palette x | =
= Swing Containers
[_]Panel [ Tabbed Pane
1L split Pane [=H Scroll Pane
(O Tool Bar 75 Desktop Pane
ﬁ Internal Frame El Layered Pane
[ Swing Controls
label Label Button
Toggle Button E— Chedk Box
®— Radio Button 8: Button Group
[I=] Combo Box [=H List
[ Text Field Text Area
EEL Scroll Bar b Slider
[ Progress Bar Formatted Field
[=+] Password Field [I%] Spinner
|—| Separator Text Pane
Editor Pane Tree
[ Table
Swing Menus
Swing Windows
Swing Fillers
AWT
Beans
Java Persistence

Fig. 3.11

Para visualizar la paleta:

o Ctrl +Shift+8

© Windows > Pallete
Swing Container: se nombrara los principales contenedores:

|:| Panel Crea un objeto Panel contenedor de mas controles.

Crea un objeto contenedor para un cuadro de lista (JList) o un area de texto

E Saroll Pane (JTextArea) en la cual permite incluir barras de desplazamiento a dichos
controles.
E Internal Frame Crea un objeto tipo Frame hijo, normalmente usado para construir

aplicaciones que invocan a otros Frame dentro de la misma aplicacion.

[0 Tool Bar Crea un objeto de barra de herramientas.
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Swing Controls:

ldbel Label Permite crear un objeto de la clase JLabel > 'iabelt
Button Permite crear un objeto de la clase JButton >
E— Ched: Box Permite crear un objeto de la clase JCheckBox > [/cheddoxt
®— Radio Button Permite crear un objeto de la clase JRadioButton > 7 Radogutiont
[[=] Combo Box Permite crear un objeto de la clase JComboBox > f=mt -

Permite crear un objeto de la clase JList >

Ttem 1
Item 2
_ Item 3
=H List Ttem 4
Item 5

Para mostrar una barra de desplazamiento se tiene que incluir dentro del
control ScrollPane.

[] Text Field Permite crear un objeto de la clase JTextField > mextfieid:

Permite crear un objeto de la clase JTextArea >

Text Area

[=-] Password Field Permite crear un objeto de la clase JPasswordField> S*esessreseerees

Permite crear un objeto de la clase JTable >

Title 1 Title 2 Title 3 Title 4

F] Table

Por cada control colocado dentro del contenedor Frame se tiene un conjunto de propiedades, veamos
dicha paleta:

Para visualizar la paleta de propiedades:

¢ Ctrl+Shift+7

+ Windows > Properties



({0 DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

{aqui se  muestra e | LFmame)- Properties i | Blf oo N
H nombre  asignado  al H Einding Events Code <€ \ Cada ficha mostrada !
| | S | i figurar un |
| control, al cual se podra | ||=/Properties = . permite  configurar i
E asignar las propiedades E defaultCloseOperation [EXIT_ON CLOSE v ][] | conjunto  de  opciones |
T ] title E] ! sobre el control !
B e :\ seleccionado. /:
always0OnTop [l @ Tt
always0nTopSupported =
autoRequestFocus [:] 1
background O [240,240,240] E]
bounds <Not Set> 2]
-’_-_ -------------- T \v-> cursor TTTTTTTTTTTTTT T T T TTTTTT N
E L'Ste". de  Propiedades i enabled 8_ 4_! Toda propiedad presenta E
! hablllt.adas para el control : e o o ' un valor por defecto, este |
" seleccionado. 1| focusCycleRoot [0 i podrd ser modificado E
----------------------- focusTraversalPolicy (edefault>  « 0] | segun el criterio |
focusTraversalPalicyProvic [ E] E del disefiador de Ia i
focusable (] 1 aplicacion. !
focusableWindow State [] Sommmmmmomomomoeoees ’
font nll E]
foreground null E]
graphics <none >
contmage ET—
e . | T — |
E Aqui se muestra el E L¥reme]| o
| nombre del control y la | i
E clase a la que pertenece i
N e e e J
Fig. 3.12

Ahora que conocemos los controles y las propiedades podemos agregar los controles al Frame y
componer la GUI de la aplicacién, para esto solo se debe arrastrar desde la paleta swing container o
swing controls hacia el frame de modo que al soltarlo tenga el aspecto que desee el usuario.

Entonces, una vez colocados los controles tendremos la siguiente estadistica de elementos dentro de
la paleta navegador. Como lo muestra la Fig. 3.13.

[JFrame] - Navigator | =

B Form frmPago

Ej Other Components

B[] [IFrame]
jLabell [ILabel]

jLabel2 [Label]

jLabel3 [ILabel]

jLabel4 [ILabel]

jTextField1 [TTextField]

jTextField2 [TTextField]

jTextField3 [TTextField]

jButton2 [JButton]

jButton3 [JButton]

jscrolPanel [I5crollPane]
i jTextAreal [TTextArea]

EEEE

L) Tulul

0t

Fig. 3.13
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3.14.1.[ Cambiando el contenido visual de los controles

En una GUI normalmente se cambia el contenido textual de aquellos controles que necesitan informar
algo al usuario, en este caso modificara todos los controles Label y Button, mientras que los controles
TextField deben estar vacios, para esto se debe presionar clic derecho sobre el control > Edit Text y
modifique el texto. Como lo muestra la Fig. 3.14.

StartPage | [c} frmPagojava =
Source Hsory | AR S | Bl T Ma e | &
e
Edit Text
TextFieldt Change Variable Name
JLabelz
Bind »
Label3 Textfield2 Events v
Align »
Auto Resizing »
Same Size »
Set to Default Size
Enclose In 3
Edit Layout Space...
Design Parent 3
Move Up
Move Down
cut
Copy.
Duplicate
Delete
Customize Code...
Properties
Fig. 3.14

Por las propiedades también se puede modificar el contenido de los controles, asi lo muestra la Fig.
3.15:

||tex‘t MOSTRAR Q}
Fig. 3.15

Luego de cambiar el aspecto de los controles le toca asignarle un nombre a todos los objetos que sean
necesarios. Para esto puede presionar clic derecho sobre el control > Change Variable Name... y colocar
el nombre al control seglin la nomenclatura de nombres para los objetos Java.

StrtPage %[} frmPagoava x|
Source vstory | [TEEY | ET L |« &

Label1

" Textriekd1
e Edit Text

jLabel3. MexiField2. Change Variable Name ... =xiField3’
Bind 3
Events 3
JButton2

Align
Anchor

Auto Resizing

Same Size
Setto Default Size
Enclose In >

Edit Layout Space...
Design Parent 3
Move Up

Move Down

Cut

Copy
Duplicate
Delete

Customize Code.

Fig. 3.16

Properties




(KYA DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

Al seleccionar Change Variable Name aparece una ventana de renombre como lo muestra la Fig. 3.17.
Asignele un nombre adecuado al control y presione Ok.

i:] Rename ﬂ

New Mame: |2zl

-

Fig. 3.17

Luego desde la paleta navegacion vera los nombres asignados a los controles como lo muestra la Fig.
3.18.

[JFrame] - Navigator & | =
B Form frmPago

Ej Other Components

E| [IFrame]

i T

- kel jLabell [JLabel]

- el jLabel? [ILabel]

- el jLabel3 [JLabel]

- el jLabel4 [ILabel]

«[] tetEmpleado [TTextField]
-] tbetHoras [ITextField]
-] tetTarifa [ITextField]
--[0E] bitnMastrar [1Button]
-[0E] binLimpiar [JButton]
ET--E jscrolPanel [I5crollPane]

------ txtR [TTextArea]

Fig. 3.18

Luego de los cambios de aspecto que se le puede dar a los controles, y especialmente los nombres de
los objetos, debe tener el siguiente aspecto de la aplicacién. Como lo muestra la Fig. 3.19.

PAGO DE EMPLEADOS

EMPLEADO |

HORAS TARIFA

| MOSTRAR | | LMPIR |

Fig. 3.19
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Para asignar el script que dara funcionamiento a la aplicacion debe presionar doble clic sobre el botdn
Mostrar y colocar el siguiente codigo:

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//Entrada
int horas=Integer.parselInt(txtHoras.getText());
double tarifa=Double.parseDouble(txtTarifa.getText());

//Proceso

double basico = horas * tarifa;

double bonificacion = basico * 0.2;

double neto = (basico + bonificacion) * 0.9;

//Salida

txtR.setText(" ** Resumen de Pago a Empleado ** ");
txtR.append("E1l basico es: "+basico);
txtR.append(“La bonificacién es: "+bonificacion);
txtR.append("E1l neto es: "+neto);

Ahora presione doble clic sobre el botén Limpiar y coloque el siguiente cadigo:

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtEmpleado.setText("");
txtHoras.setText("");
txtTarifa.setText("");
txtR.setText("");
txtEmpleado.requestFocus();

Antes de ejecutar la aplicacién debe configurar la propiedad Form Size Policy del objeto Frame con la
opcidn Generate Resize Code, con esto se lograra visualizar el formulario.

[JFrame] - Properties | [=]
Properties Binding Events

(= Code Generation

Bean Class class javax swing JFrame

Form Size [437, 396] ]

Form Position [0, 0] ]

Form Size Polic

Generate Position
Generate Size (Generate pack()
Generate Center No Resize Code

Designer Size [421, 358] ]

Fig. 3.20

Para ejecutar una aplicacion en NetBeans presionara Shift + F6 e ingresara los valores mostrados en
la Fig. 3.21.
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E B [FEN =

PAGC DE EMPLEADOS

EMPLEADD |AMGELATORRESL.

HORAS 40 TARIFA 125

[ MOSTRAR ] l LIMPIAR J

** Resumen de Pago a Empleado **

El basico es: 500.0
La bonificacién es: 100.0
El neto es: 540.0

Fig. 3.21

ConsTRUIR GUI con JDEVELOPER l

Creard la misma aplicacién mostrada con JCreator y NetBeans, pero esta vez usando JDEveloper:

Primero debe conocer las paletas que componen el entorno de JDeveloper:

ﬁc:ﬂnponent Palette x [=5]
Q

v -
=| Components

(3 1Button o
E IChedkBox

JComboBox

JEditorPane i
I7 JFormattedTextField

A ILabel

Jlist

E JPasswordField

=| Containers

IMenuBar

[ apanel

% JPopupMenu

J5crollPane

[1] 3splitPane

[Z] rabbedrane

EH TToolBar

Fig. 3.22



Para visualizar la paleta:

* Ctrl +Shift+P
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+ View > Component Pallete

Swing Container: se nombraran los principales contenedores:

[ sranel

=H 15arallPane

[} abbedrane

Swing Controls:

A ILabel

3 Button
IChedkBox

JComboBox

ist

g3 TTextField
ITextArea
Eﬁ JPasswordField

{4 1Table

Crea un objeto Panel contenedor de mas controles.

Crea un objeto contenedor para un cuadro de lista (JList) o un area de texto
(JTextArea), en la cual permite incluir barras de desplazamiento a dichos controles.

Crea un objeto tipo Tabbet que permite tener una aplicacién en fichas.

Permite crear un objeto de la clase JLabel.
Permite crear un objeto de la clase JButton.
Permite crear un objeto de la clase JCheckBox.
Permite crear un objeto de la clase JRadioButton.
Permite crear un objeto de la clase JComboBox.

Permite crear un objeto de la clase JList.
Para mostrar una barra de desplazamiento se tiene que incluir dentro del control
ScrollPane.

Permite crear un objeto de la clase JTextField.
Permite crear un objeto de la clase JTextArea.
Permite crear un objeto de la clase JPasswordField.

Permite crear un objeto de la clase JTable.

Por cada control colocado dentro del contenedor Frame se tiene un conjunto de propiedades, veamos

dicha paleta:

Para visualizar la paleta de propiedades:

* Ctrl+Shift+i

+ View > Property Inspector
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! > this (JFrame) - Property Inspector * e .
iNombre del  control | @ - 8 :P . b | !
| seleccionado. ! 1 # Q Fnd <—@-—= ermite  buscar a
N ) 1 propiedad directamente.
"""""""""""" N e e Y
[ General
& Visual
alignmentX: |E|.5
alignmenty: |D.5
T TS TS T S m s N T TS TS ST ST ST T T N
Lista de Propiedades background: |I:I23?, 23 ! Valores presentados por

cada propiedad.

bounds: [10, 10, 400, 281

I
[}
N

seleccionado.
N b contentPane: [<def'dult>

1
1
1
| habilitadas para el control
1
1
1

cursarType: |D

font: |'Dia|og', o, 12

Fig. 3.23

Como sucedié con NetBeans para construir la GUI solo debe arrastrar los controles del component
pallete y asignar las propiedades necesarias.

Entonces, una vez colocados los controles tendremos la siguiente estadistica de elementos dentro de
la paleta structure. Como lo muestra la Fig. 3.24:

EﬁmPagn.java - Structure ®

E|'|::| I
-2 i

]

I__—_I jScrollPane1
- ----- E| <\iewportLayout>=

----- B jlabeld
----- B jLabel3

~{_7] Menu
~-{{7) Other

Fig. 3.24
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3.15.1. [ Cambiando el contenido visual de los controles

Para cambiar el aspecto visual primero seleccione el control y luego desde las propiedades seleccione
la ficha Visual >

text: |PAGO DE EMPLEADOS

Fig. 3.25

Luego de cambiar el aspecto de los controles le toca asignarle un nombre a todos los objetos que sean
necesarios. Para esto puede presionar la combinacidn de teclas CTRL+ALT+R asi como lo muestra la
Fig. 3.26.

- \
. Rename jTextField1 =)

Rename Ta: |D<tEmp\aado ‘
[] Search Comments for Textual Usages

Search Text Files

[] ereview

Help | oK Cancel

Fig. 3.26

Una vez terminado el disefio de la GUI colocara los codigos Java en sus respectivos botones, para esto
presionard doble clic sobre el botén mostrar y agregara el siguiente codigo:

private void btnMostrar_actionPerformed(ActionEvent e) {
//Entrada
int horas=Integer.parselnt(txtHoras.getText());
double tarifa=Double.parseDouble(txtTarifa.getText());

//Proceso

double basico = horas * tarifa;

double bonificacion = basico * 0.2;

double neto = (basico + bonificacion) * 0.9;

//Salida

txtR.setText(" ** Resumen de Pago a Empleado ** \n");
txtR.append("\nEl basico es: "+basico);
txtR.append("\nLa bonificacién es: "+bonificacion);
txtR.append("\nEl neto es: "+neto);

Seguidamente, presione doble clic sobre el botdn Limpiar y coloque el siguiente cédigo:

private void btnLimpiar_actionPerformed(ActionEvent e) {
txtEmpleado.setText("");
txtHoras.setText("");
txtTarifa.setText("");
txtR.setText("");
txtEmpleado.requestFocus();
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Antes de ejecutar la aplicacidn, cree un método principal que permita inicializar qué formulario debera
mostrarse al ejecutar la aplicacion.

public static void main(String args[]){
frmPago fraVista=new frmPago();
fravVista.setVisible(true);

El método void main(String args[]) no devuelve ningln valor, pero tiene por funcién hacer visible al
Frame. Luego se crea un objeto de la clase frmPago llamado fraVista que luego serd visible por el
método setVisible(true).

Finalmente, para compilar y ejecutar la aplicacion presionaremos F11 e ingresaremos los valores, asi
como se muestra en la Fig. 3.27:

A D@g

PAGO DE EMPLEADOS

EMPLEADO |Fernanda Torres L. |

HORAS M TARIFA M
| mosTRAR | |  UMPAR |

** Resumen de Pago a Empleado **

El basico es: 500.0
La bonificacidn es: 100.0

C1 +. B~ Tala

Fig. 3.27



Estructura de
secuencia

CAPACIDAD:

© Implementar una entrada y salida en Java.
© Reconocer los elementos de la clase Math.

o Desarrollar aplicaciones basicas, usando estructuras de secuencia.

CONTENIDO:

4.1. Introduccién

4.2. Entraday salida de datos

4.3. Llaclase Math

4.4. Metodos que representena Ply E

4.5. Meétodos de conversion entre grados y radianes

4.6. Metodos de la clase Math
Caso desarrollado 1: Conversiones (JCreator, JDeveloper y NetBeans)
Caso desarrollado 2: Casa de Cambio
Caso desarrollado 3: Medidas






CAP. 4: ESTRUCTURA DE SECUENCIA 141

m INTRODUCCION '

El cuerpo de un programa en Java esta compuesto por un conjunto de sentencias que tienen por
misidn realizar una o mas acciones segun lo especificado por el programador. Estas sentencias se
implementan en forma de secuencia dependiendo del objetivo de la aplicacién, aqui hay que recalcar
que el orden de estas serd responsabilidad directa del programador.

También se debe considerar que una sentencia Java hace referencia a un célculo, captura de datos,
impresion de valores, almacenado de datos, etc, y estos se ejecutan uno a uno siguiendo el orden
implementado. Veamos un ejemplo de una estructura secuencial:

public void actionPerformed( ActionEvent e ){
//1.
double horasTrab, tarifaHor;
double sueldoBas, montoBoni, sueldoBru, montoDesc, sueldoNet;

//2.
horasTrab = Double.parseDouble(txtHoras.getText());
tarifaHor = Double.parseDouble(txtTarifa.getText());

//3.

sueldoBas = horasTrab*tarifaHor;
montoBoni = 0.20*sueldoBas;
sueldoBru = sueldoBas+montoBoni;
montoDesc = ©.10*sueldoBru;
sueldoNet = sueldoBru-montoDesc;

//4.

txtS.setText("Sueldo basico : $ " + sueldoBas + "\n");
txtS.append ("Bonificacién : $ " + montoBoni + "\n");
txtS.append ("Sueldo bruto : $ " + sueldoBru + "\n");
txtS.append ("Descuentos : $ " + montoDesc + "\n");
txtS.append ("Sueldo neto : $ " + sueldoNet);

Veamos un grafico genérico de la aplicacion:

1. Declaracion de 2. Captura de
variables datos

3. Realizar los 4. Imprimir las
calculos respuestas
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Como vera la secuencia es proporcional al objetivo de la aplicacién ya que para todo programa se
debe declarar variables que se usaran en la aplicacién, capturar los datos desde los objetos swing, una
vez capturados empezar con los calculos necesarios en la aplicacién y finalmente la impresién de los
resultados.

Si cambiamos el orden; por ejemplo, el 1 por el 4:

1. Imprimir las 2. Captura de
respuestas datos

3. Realizar los 4. Declaracion de
calculos variables

Tendriamos que en el primer punto debemos imprimir una respuesta que aun no se ha implementado,
esto acarrea muchos errores puesto que el punto dos se captura los datos, pero como no se ha
declarado generaria errores de declaracién. En el punto tres se realizan los célculos con variables aun
no declaradas vy, finalmente, para concluir el caos en el punto cuatro recién se declaran las variables.
Como notara la secuencialidad define el orden Idgico de la aplicacién.

m ENTRADA Y SALIDA DE DATOS l

Cuando se desarrolla aplicaciones Java siempre se tendra la necesidad de interactuar la aplicacién
con el usuario, esto se realiza mediante la interfaz implementada por el programador. Veremos a
continuacion las diferentes formas que la aplicacién puede responder al usuario ya sea mediante un
mensaje o solicitud de algun dato para la aplicacion, para esto usaremos la clase JOptionPane.

La clase JOptionPane permite:

© Enviar mensajes informativos al usuario
© Mostrar mensajes de error

© Mostrar mensajes de advertencia

© Enviar solicitudes de seleccidn

o Solicitar datos de entrada para la aplicacidn

Libreria: javax.swing.JOptionPane
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Métodos de la clase JOptionPane

METODO ESPECIFICACION Y EJEMPLO

showMessageDialog JOptionPane.showMessageDialog(Destino, "Mensaje",
"Titulo",Icono)

Este método nos permite mostrar un mensaje personalizado por el usuario y un
botén de forma predeterminada. El método tiene como argumentos:

¢ Destino del Didlogo: este determina en donde se va a colocar el cuadro
de dialogo, se le asigna null para que pueda aparecer en el centro de
la pantalla.

+ Mensaje: es el texto que se mostrara al usuario.

¢ Titulo: es el texto mostrado en la barra de titulo del mensaje.

+ icono: define qué tipo de icono se mostrara al usuario.

Caso 1. Mostrar un mensaje de didlogo con el mensaje “Bienvenido a Java”.

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Bienvenido a Java");

Mensaje g

6 Bienvenido a Java

Caso 2. Mostrar el mensaje “El valor de N es: “y que imprima el valor contenido
en la variable N.

int n=10;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor de N es: "+n);

Mensaje ﬁ

6 Elvalor de N es: 10

Como notard el mensaje que se muestra al usuario se concatena con la
variable n como valor; esto es gracias al operador de concatenacién +.

Caso 3. Mostrar el valor contenido en la variable sueldo, con el titulo “Control
de Pagos” y el icono Warning.

double sueldo=1000;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El sueldo es: "+sueldo,
"Control de Pagos",
JOptionPane.WARNING_MESSAGE);

Control de Pagos @

| Esueidoes: 10000
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Y[ (e]>o} ESPECIFICACION Y EJEMPLO

Caso 4. Mostrar un mensaje de error al usuario cuando la calificacion ingresada
no sea valida.

byte calificacion=-10;
if (calificacion<® || calificacion>20)
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Calificacion no Valida",
"Control de notas"”,
JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

Control de notas &’

o Calificacion no Valida

Caso 5. Mostrar los datos de un empleado en un solo mensaje haciendo un
cambio de linea por cada dato.

String cliente="Fernanda Torres L.";
String DNI="47521522";
double sueldo=2500.75;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Cliente: "+cliente+"\n"
+"DNI: "+DNI+"\n"
+"Sueldo: "+sueldo,
"Control de Personal”,
JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);

Control de Personal @

Cliente: Fernanda Torres L
DNI: 47521522
Sueldo: 2500.75

showOptionDialog JoptionPane.showOptionDialog(Destino, "Mensaje",
"Titulo",TipoOpcion,
TipoMensaje,Icono,
Opciones,valorInicial )

Este método nos permite mostrar un cuadro de didlogo en el cual se puede
tener un mejor control de los elementos que se mostraran. Cuenta con los
siguientes parametros:

+ Destino: aqui se asigna el contenedor del cuadro de didlogo, en forma
predeterminada se le asigna null.

+ Mensaje: es el texto que visualizara el usuario.

¢ Titulo: es el texto que se mostrara como titulo de la ventana de dialogo.

+ TipoOpcion: aqui se indica que tipo de opcién visualizara el usuario,
como por ejemplo: DEFAULTOPTION, YES_NO_OPTION, YES_NO_
CANCEL_OPTION o OK_CANCEL_OPTION.

+ TipoMensaje: aqui se indica que tipo de mensaje se mostrara al usuario,
desde aqui se determina qué tipo de icono esta asignado al mensaje,
como por ejemplo ERROR_MESSAGE, INFORMATION_MESSAGE,
WARNING_MESSAGE, QUESTION_MESSAGE o PLAIN_MESSAGE.
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showlnputDialog

¢ Opciones: el valor predeterminado es null, el cual permite definir los
textos de los botones segun el tipoOpcion. En otros casos se puede
implementar un array de objetos.

+ valorlnicial: es la seleccion por defecto, la cual define que uno de los
objetos del cuadro de didlogo tiene el foco activo.

El método showOptionDialog devuelve un valor entero que determinara qué
tipo de botén ha seleccionado el usuario. Como por ejemplo, el botén Sl tiene
el valor 0, el botén No tiene el valor 1 y si no se selecciona ningun botén, el
valor es -1.

Caso 1. Mostrar un mensaje de salida al usuario con valores predeterminados,
en caso seleccione S| debera salir de la aplicacion, caso contrario seguira en
la aplicacion.

int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Sistema de Ventas",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);

if (r==0) System.exit(9);
Sistema de Ventas &J

@ Estas seguro de salir...?

Caso 2. Mostrar un mensaje de salida al usuario con valores personalizados
en los botones y predeterminando al botén de salida.

int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Sistema de Ventas",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,
new Object[] { "si salgo", "no salgo"},
"si salgo");

if (r==0) System.exit(®);
Sistema de Ventas &J

@ Estas seguro de salir...?

no salgo

JOptionPane.showInputDialog(Object mensaje)

Este método permite solicitar un valor de tipo String al usuario, el cual podra
administrarlo de la mejor forma que crea posible.

Caso 1. Mostrar un cuadro de dialogo que solicite el nombre de un determinado
empleado en forma basica.

145



V(8 DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

METODO ESPECIFICACION Y EJEMPLO

String nombre = JOptionPane.showInputDialog(
"Ingrese su nombre");
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"E1 nombre ingresado es: "+nombre);

Entrada ﬂ
Ingrese su nombre
|Ange\aanreE\ ‘
Cancelar

El método showlnputDialog permite el ingreso de un valor, en este caso el
nombre es de tipo String asi que no necesita conversion. La siguiente ventana
de dialogo muestra el valor capturado a partir del didlogo anterior.

e [

o El nombre ingresado es: Angela Torres

Caso 2. Mostrar un cuadro de dialogo que solicite el ingreso de una categoria
al empleado mostrando en forma predeterminada el valor “Operario”.

String categoria = JOptionPane.showInputDialog(
"Ingrese su categoria",
"Operario");

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"La categoria ingresada es: "+categoria);

Entrada ﬂ
Ingrese su categoria
[oocrard |

Caso 3: Mostrar un cuadro de dialogo que permita seleccionar la categoria del
empleado por medio de un cuadro combinado.

String categoriaSeleccionada=String.valueOf(
JOptionPane.showInputDialog(null,
"Seleccione Categoria: ",
"Sistema de Control de Personal”,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,
new Object[] {"Operario",
"Administrativo",
"Servicio"},
"Administrativo"));

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"La categoria seleccionada es:
categoriaSeleccionada);

+
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METODO ESPECIFICACION Y EJEMPLO

Sistema de Control de Personal &

Seleccione Categoria:
[Admlmstratwo | ']

.M:eplﬂ' Cancelar

m LA cLase MatH l

Pertenece a java.lang.Math el cual contiene métodos estadticos que nos permitiran realizar calculos
sobre funciones matemadticas en una aplicacién Java. Esta clase es de visibilidad publica, es decir,
podremos tener acceso a todos sus métodos en cualquier parte de la aplicacion. Consideremos los
siguientes aspectos:

o

o

Los métodos por ser estaticos no necesitan inicializacion de valores.

Los métodos seno(sin), coseno(cos) y tangente(tan) trabajan con angulos radianes, por tanto al
usarlos debera convertirlos previamente.

Un logaritmo neperiano (Ln) tiene la siguiente expresion en Java Math.log(x).

X
Una exponenciacién neperiana expresada matematicamente como € tiene la siguiente expresion
en Java Math.exp(x), donde e tiene un valor de 2.7182...

—
m METoDos QuUE REPRESENTAN A Pl Y E |

La clase Math hace referencia especialmente a estas dos constantes mas usadas en funciones
matematicas, asumiendo una precision de 15 decimales:

METODO DESCRIPCION

Pl Veamos un ejemplo del uso del método PI.

double PI=Math.PI;
JOptionPane.showMessageDialog(null,"E1 Valor de PI es: "+PI);

Mensaje =5
6 ElValor de Pl es: 3.141592653589793
e Veamos un ejemplo del uso del método E.

double e=Math.E;
JOptionPane.showMessageDialog(null,"E1 Valor de E es: "+e);

Mensaje =

o El Valor de E es: 2.718281828459045
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m METODOS DE CONVERSION ENTRE GRADOS Y RADIANES ]

Haremos referencia a la conversidn entre grados y radianes.

METODO DESCRIPCION

De grados a radianes double grados = 990;
double radianes = Math.toRadians(grados);
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"De Grados a Radianes es: "+radianes);

Mensaje [
o De Grados a Radianes es: 1.5707963267948966
De radianes a grados double radianes = 1.5707963267948966;

double grados = Math.toDegrees(radianes);
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"De Radianes a Grados es: "+grados);

Mensaje ===
o De Radianes a Grados es: 90.0
(ompr ]
{l

m METtopos DE LA cLASE MATH l

abs Determine el valor absoluto de un nimero.

Ejm. Determinar el valor absoluto del valor -10.

int n = -10;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor absoluto de N es: "+Math.abs(n));

Menssje [

o Elvalor absoluto de N es: 10

ceil Redondea un valor decimal al entero mas pequefio no menor a si mismo.

Ejm. Determinar el valor redondeado de 10.254

double d = 10.254;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor redondeado d es: "+Math.ceil(d));
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METODO DESCRIPCION

Mensaje =]
o Elvalor absoluto de N es: 11.0

Probaremos con un valor negativo -10.95

double d = -10.95;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor absoluto de N es: "+Math.ceil(d));

Mensaje g

6 Elvalor absoluto de N es:-10.0

sin Determina el seno trigonométrico de un angulo expresado en radianes.
Ejm. Determinar el seno de 45°.

double grados = 45;
double radianes = Math.toRadians(grados);
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El Seno de "+grados +" es: "+Math.sin(radianes));

Mensaje M

® El Seno de 45.0 es: 0.7071067811865475

Aceptar

cos Determina el coseno trigonométrico de un angulo expresado en radianes.
Ejm. Determinar el coseno de 45°.
double grados = 45;
double radianes = Math.toRadians(grados);

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El Coseno de "+grados +" es: "+Math.cos(radianes));

Mensaje ﬂ

® El Coseno de 45.0 es: 0.7071067811865476

Aceptar
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METODO DESCRIPCION

floor Redondea un valor decimal al entero mas grande no mayor a si mismo.
Ejm. Determinar el redondeo del valor 9.2

double n=9.2;
JoptionPane.showMessageDialog(null,
"El Valor de N es: "+Math.floor(n));

Mensaje M

@ El Valor de N es: 9.0

double n=-10.5;
JoptionPane.showMessageDialog(null,
"El Valor de N es: "+Math.floor(n));

Mensaje M

@ ElValor de N es: -11.0

max Determina el maximo valor entre dos valores numéricos.
Ejm. Determinar el mayor valor entre 10 y 15.
int a=10;
int b=15;

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"E1l mayor valor es: "+Math.max(a,b));

Mensaje ﬂ

@ El mayor valor es: 15

Aceptar

min Determina el minimo valor entre dos valores numéricos.
Ejm. Determinar el menor valor entre 10 y 15.

int a=10;
int b=15;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"E1l menor valor es: "+Math.min(a,b));

Mensaje ﬂ

@ El menor valor es: 10
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METODO DESCRIPCION

tan Determina la tangente trigonométrica de un angulo expresado en radianes.
Ejm. Determinar la tangente de 45°.

double grados = 45;
double radianes = Math.toRadians(grados);
JoptionPane.showMessageDialog(null,

"La tangente de "+grados +" es: "+Math.tan(radianes));

Mensaje ﬁ

@ LA tangente de 45.0 es: 0.9999999999999909

Aceptar

pow Determina la potencia n de un valor numérico entero.
Ejm. Determinar la potencia 3 del valor 2.

int base=2;
int potencia=3;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El resultado es: "+Math.pow(base,potencia));

Mensaje M

@ El resultado es: 8.0

Probaremos con la raiz cubica de 8.
int base=8;

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El resultado es: "+Math.pow(base,(1/3.0)));

Mensaje ﬂ

@ El resultado es: 2.0

round Permite expresar un namero real con un niumero especifico de decimales aplicando el
exceso y defecto matematico.

Ejm. Aplicar el redondeo a cero decimales del valor 2.55
double d=2.55;

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El valor de D es: "+Math.round(d));

Mensaje ﬂ

@ Elvalorde Des:3
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METODO DESCRIPCION

random Permite devolver un nimero aleatorio entre 0 y 1 excluyendo a estos valores.
Ejm. Determinar un nimero aleatorio cualquiera.

double d=Math.random();
JOptionPane.showMessageDialog(null, "El valor de D es: "+d);

Mensaje ﬂ

@ Elvalor de D es: 0.8277703471270255

Aceptar
Mensaje u
@ El valor de D es: 0.8559379589389791
Aceptar
sqrt Devuelve la raiz cuadrada de un nimero entero.

Ejm. Determinar la raiz cuadrada del valor 2.

double d=2;
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"La raiz cuadrada de "+d+"es: "+Math.sqrt(d));

Mensaje g

@ La raiz cuadrada de 2.0es: 1.4142135623730951

Aceptar

CAso DESARROLLADO 1: CONVERSIONES

Implemente una aplicacion Java que permita leer una temperatura en grados Centigrados (C) y la
convierta a su equivalente en grados Fahrenheit (F), grados Kelvin (K) y grados Rankine (R). Utilice
las siguientes formulas:

Farenheit 9 Celsius/5 + 32
Kelvin Rankine - 187

Rankine Celsius + 460
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Con JCreator:

Crear un espacio de trabajo llamado pjSecuencial en JCreator, como lo muestra la Fig. 4.1.

I N
MNew Workspace u
Blank Workspace
Create an empty workspace without projects %
& Blank Workspace
Name : piSecuendial |
Location : .E:\{Jsers\'\‘lanuel Torres\Desktop'pjSecuendal| E]
|
Back mext [ Ensh || cancel |[  Hep | 'J
L —
Fig. 4.1

Agregamos el proyecto frmTemperatura al espacio de trabajo pjSecuencial, como lo muestra la
Fig. 4.2.

Project Paths
Select the location paths for the project

Project Template
Project Paths
Project ClassPath
Project Tools

Name : frmTemperatura)|

Location : zrs\Manuel Torres‘lDesktop‘lijemendal\ﬁmTemperaturé
Source Path :  vianuel Torres‘lDeslctop‘lijemendal\ﬁmTemperamra‘lprc'
OutputPath  sel Torres\DesktoppjSecuendal\frmTemperatura\dasses

() Create new workspace @ Local folder system
(@ Add to current workspace () virtual folder system

J[rosn )| concel ||

Fig. 4.2

Dentro de la clase frmTemperatura agregaremos el siguiente script:
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//1.

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

public class frmTemperatura extends JApplet implements ActionListener {
//2.
JLabel 1blTitulo,1lblCelsius;
JTextField txtCelsius;
JButton btnMostrar, btnLimpiar;
JTextArea txtR;
JScrollPane spDesplaza;

public void init() {
//3.
this.setlLayout(null);

1blTitulo = new JLabel("CONVERSION DE TEMPERATURAS");
1blTitulo.setBounds(180,15,200,20);
add(1blTitulo);

1blCelsius = new JLabel("TEMPERATURA EN CELSIUS ");
1blCelsius.setBounds(20,50,200,20);
add(1blCelsius);

txtCelsius = new JTextField();
txtCelsius.setBounds(200,50,100,20);
add(txtCelsius);

btnMostrar = new JButton("MOSTRAR");
btnMostrar.setBounds(320,50,100,20);
btnMostrar.addActionListener(this);
add(btnMostrar);

btnLimpiar = new JButton("LIMPIAR");
btnLimpiar.setBounds(20,180,100,20);
btnLimpiar.addActionListener(this);
add(btnLimpiar);

txtR = new JTextArea();
txtR.setFont(new Font("Trebuchet MS", 0, 12));

spDesplaza = new JScrollPane(txtR);
spDesplaza.setBounds(20, 80, 450, 80);
add(spDesplaza);

}
public void actionPerformed(ActionEvent e){
if (e.getSource()==btnMostrar){
//4.
double celsius=Double.parseDouble(txtCelsius.getText());

//5.

double farenheit=(9 * celsius)/5 + 32;
double rankine=celsius + 460;

double kelvin=rankine - 187;

//6.

txtR.setText(" ** RESUMEN DE TEMPERATURAS ** ");
txtR.append("\nGRADOS FARENHEIT : "+farenheit);
txtR.append("\nGRADOS KELVIN : "+kelvin);

txtR.append("\nGRADOS RANKINE : "+rankine);
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En el punto uno se importan las librerias necesarias para la aplicacion.
En el punto dos se declaran las variables globales de la aplicacion.
En el punto tres se implementan los objetos que seran visibles por el usuario.

En el punto cuatro se declara la variable Celsius que tiene por mision almacenar el valor ingresado por
el usuario mediante el control txtCelsius.

En el punto cinco se declaran las variables Farenheit, Rankine y Kelvin seguin la férmula proporcionada
por el problema.

En el punto seis se imprime las respuestas en el objeto txtR.
En el punto siete se implementa el cédigo de limpieza de los controles usados en la aplicacidn.

Una vez terminada la aplicacidn, tanto en la GUI como en el cédigo se deben compilar y luego ejecutar,
presionando F7 y seguidamente F5.

-

[£:| Visor de Applet: frmTemperatura.class =HEES X
Applet

CONVERSION DE TEMPERATURAS

TEMPERATURA EN CELSIUS 40 | | MOSTRAR

** RESUMEN DE TEMPERATURAS **
GRADOS FAREMHEIT : 104.0
GRADOS KELVIN : 13.0
GRADOS RANKINE } 500.0

LIMPIAR

Appletiniciado.

Fig. 4.3

Ingrese una temperatura valida en la caja de texto y presione el boton Mostrar para ver los resultados
de la aplicacidn.
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Con Netbeans

Crear una nueva aplicacién en NetBeans llamado pjSecuencial y desactivar el check Create Main
Class, como lo muestra la Fig. 4.4.

ij New Java Application M
Steps MName and Location
1. Choose Project Project Name: pisecuendal

2. Name and Location

Project Location: | £: \Users\Manuel Torres\Documents NetBeansProjects

Project Folder: :\Users\Manuel Torres\Documents\NetBeansProjects\pjSecuendal

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

5% |pjsecuendial.PiSecuendial

[ <Back || wea> |[ mosh ][ cancel ][ mep |

Fig. 4.4

Agregamos el paquete pFormularios al proyecto pjSecuencial, como lo muestra la Fig. 4.5.

[Projects = | = |
- & piSecuendal
= {5 Source Packages

‘=

#-l g Libraries

Fig. 4.5

Dentro del paquete pFormularios agregamos un Frame llamado frmTemperatura, como lo muestra
la Fig. 4.6.

N
) New JFrame Form

Steps Mame and Location

1. Choose File Type Class Name: |frmTemperatura

2. Name and Location

Broject: piSecuendial

Location: | Source Packages. -
Packsge:  pFormularios -
Created File: | orres\Docu jects\pjSecuendal\src|p? per java

[ <Back ][ mext> Enish | [ Cancel Help

Fig. 4.6
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Z =NRENL X

COMNYERSION DE TEMPERATURAS ' '
, btnMostrar ,

emmmEEEmEmmmm==s N G |‘ """ |' """
' txtCelsius | TEMPERATURA EN CELSIUS ’rl l MOSTRAR I

-+
x
o
=
\

| bntLimpiar 9t  LIMPIR

Fig. 4.7

Coloque el siguiente codigo dentro del botén btnMostrar

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
double celsius=Double.parseDouble(txtCelsius.getText());

double farenheit=(9 * celsius)/5 + 32;
double rankine=celsius + 460;

double kelvin=rankine - 187;

txtR.setText(" ** RESUMEN DE TEMPERATURAS ** ");

txtR.append("\nGRADOS FARENHEIT : "+farenheit);
txtR.append("\nGRADOS KELVIN : "+kelvin);
txtR.append("\nGRADOS RANKINE : "+rankine);

Dentro del boton btnLimpiar colocar el siguiente codigo:

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtCelsius.setText("");
txtR.setText("");
txtCelsius.requestFocus();
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Finalmente, presione Shift+F6 para ejecutar la aplicacion e ingresaremos el valor 40 y presionamos
el boton Mostrar. Como lo muestra la Fig. 4.8.

(&)

CONVERSION DE TEMPERATURAS
TEMPERATURA EN CELSIUS 40 | MOSTRAR I

** RESUMEN DE TEMPERATURAS ™

GRADOS FARENHEIT 2104.0
GRADOS KELVIM 330
GRADOS RANKINE :500.0

LIMPIAR
o

Fig. 4.8

Con JDeveloper

Crear una nueva aplicacion Java Desktop Application en JDeveloper, como lo muestra la Fig. 4.9.

Show All Descriptions

Categories: Items:
=+ General Java Desktop Application
BERApplications
H Creates an application configured for building a generic Java application. The new
Connections application will indude a project that is preconfigured to use Java, Swing, and
Java JavaBeans features.
Fig. 4.9

Luego, asignamos el nombre pjSecuencial y se define el lugar destino de nuestra aplicacion con el
boton Browse... al final debemos presionar Next>

-

Name your application
- — 1 Application Name:
@ Application Name ] ||:|jSecuer1ciaI|
Project Mame
)Tk Directory:
1 |E:‘1JDeveloperhﬂywork\ijemendal

L

Fig. 4.10
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En la siguiente ventana debemos ingresar el nombre del proyecto, en este caso se le asigné
pEjercicios. Como lo muestra al Fig. 4.11, luego presionar Finish.

Name your project

Project Mame: ||:|jEjercicios

T Application Name
T ~| Directory: |E:\JDeveloper‘lmywork\pjsemendal\ijjerddos

5"'?""\ Project Name

Fig. 4.11

El navegador de la aplicacion debe quedar como lo muestra la Fig. 4.12.

{Zl Application Navigator xl 8]
[pﬁm.ema '[ *I
Projects @] 8 V- &~

......

Fig. 4.12

Presionamos clic derecho sobre el proyecto pjEjercicios > New > Cliente Tier > Swing/AWT > Frame,
como lo muestra la Fig. 4.13.

|:| Frame

Opens the Create Frame dialog, in which you name a JFrame source file. The
new file is opened for editing in the Java Visual Editor. To enable this option,
you must select a project or a file within a project in the Application Navigator.

Eil---CIient Tier

Fig. 4.13

Luego debe asignar un nombre al Frame como lo muestra la Fig. 4.14.

Create Frame - u

Enter the details of your new dass. D

Name:  [frmTemperatura| |

Fig. 4.14
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Disefie la siguiente GUI:

4] R o )

CONVERTIR DE TEMPERATURAS :' btnMostrar
pmmmmmmmmmm——— N 1 [ ------
" txtCelsius | TEMPERATURA CELSIUS ;I |[ mosTRAR |«

3 txtR : > |
||
. bntLimpiar — > LIMPIAR
------------- “ )
Fig. 4.15

private void btnMostrar_actionPerformed(ActionEvent e) {
double celsius=Double.parseDouble(txtCelsius.getText());

double farenheit=(9 * celsius)/5 + 32;
double rankine=celsius + 460;
double kelvin=rankine - 187;

txtR.setText(" ** RESUMEN DE TEMPERATURAS ** ");
txtR.append("\nGRADOS FARENHEIT : "+farenheit);
txtR.append("\nGRADOS KELVIN : "+kelvin);
txtR.append("\nGRADOS RANKINE : "+rankine);

private void btnLimpiar_actionPerformed(ActionEvent e) {
txtCelsius.setText("");

txtR.setText("");

txtCelsius.requestFocus();

Luego se debe crear el método void main que permitird inicializar el formulario a ejecutar en la
aplicacion:

public static void main(String args[]){
frmTemperatura fraVista=new frmTemperatura();
fravista.setVisible(true);
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Finalmente, presionamos F11 para ejecutar la aplicacion e ingresaremos el valor 40 y presionamos
el boton Mostrar. Como lo muestra la Fig. 4.16.

r ™
L e o

CONVERTIR DE TEMPERATURAS

40 || MOSTRAR

TEMPERATURA CELSIUS

** RESUMEN DE TEMPERATURAS **
GRADOS FAREMHEIT : 104.0
GRADOS KELVIN  :313.0

GRADOS RANKIME : 500.0

LIMPIAR

Fig. 4.16

Caso DESARROLLADO 2: CasA DE CAMBIO

Se cuenta con tres cantidades de dinero en soles, ddlares y marcos, respectivamente. Disefie una
aplicacion que determine el monto total del dinero en euros. Considere los siguientes tipos de

cambio:
1 dolar 3.51 soles
1 ddlar 1.09 euros
1 dolar 2.12 marcos

Para este caso usaremos JCreator en el proyecto del caso 1 llamado pjSecuencial.

Clic derecho sobre el proyecto pjSecuencial > Add New Project y coloque el nombre frmCasaCambio
> Finish. Como lo muestra la Fig. 4.17.
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T ‘ [ P ™\
Project Wizard - STt . ==
- — PR p—
Project Paths
Select the location paths for the project
Project Template
O Project Paths Name : frmCasaCambio
Project ClassPath .
[ J Location : ers\Manuel Torres\Desktop'piSecuencdial\frmCasaCambio E]
Project Tools
|| Source Path :  Manuel Torres'\Desktop'piSecuendal\frmCasaCambio\src E]
N
Output Path el Torres'\Desktop\piSecuendial\frmCasaCambio\dasses E]
|
() Create new workspace @) Local folder system
(@ Add to current workspace () virtual folder system
Back || mext [ Fnsh ][ cancel |[ el
| J
Fig. 4.17

Diserie la GUI como lo muestra la Fig. 4.18
Para esto colocamos el siguiente cédigo dentro de la clase frmCasaCambio:

[ ™
| £| Visor de Applet: frmCasaCambio.class [ = [T g

Applet

CASA DE CAMBIO

VALOR EN SOLES
VALOR EN DOLARES

VALOR EN MARCOS | | | moOSTRAR

LIMPIAR

Applet iniciado.

Fig. 4.18
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Luego agregaremos el cédigo que permite determinar los resultados de la aplicacion:

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

public class frmCasaCambio extends JApplet implements ActionListener{
JLabel 1blTitulo,1lblSoles,lblDolares,lblMarcos;

JTextField txtSoles,txtDolares,txtMarcos;
JButton btnCalcular, btnLimpiar;
JTextArea txtR;

JScrollPane spDesplaza;

public void init() {
this.setlLayout(null);

1blTitulo = new JLabel("CASA DE CAMBIO");

1b1Titulo.setBounds(180,15,200,20);
add(1blTitulo);

1blSoles = new JLabel("VALOR EN SOLES ");

1blSoles.setBounds(20,50,200,20);
add(1blSoles);

txtSoles = new JTextField();
txtSoles.setBounds(200,50,100,20);
add(txtSoles);

1lblDolares = new JLabel("VALOR EN DOLARES ");

1blDolares.setBounds(20,80,200,20);
add(1lblDolares);

txtDolares = new JTextField();
txtDolares.setBounds(200,80,100,20);
add(txtDolares);

1blMarcos = new JLabel("VALOR EN MARCOS ");

1blMarcos.setBounds(20,110,200,20);
add(1blMarcos);

txtMarcos = new JTextField();
txtMarcos.setBounds(200,110,100,20);
add(txtMarcos);

btnCalcular = new JButton("MOSTRAR");
btnCalcular.setBounds(320,110,100,20);
btnCalcular.addActionListener(this);
add(btnCalcular);

btnLimpiar = new JButton("LIMPIAR");
btnLimpiar.setBounds(20,240,100,20);
btnLimpiar.addActionListener(this);
add(btnLimpiar);

txtR = new JTextArea();
txtR.setFont(new Font("Trebuchet MS", o,

spDesplaza = new JScrollPane(txtR);
spDesplaza.setBounds(20, 150, 450, 80);
add(spDesplaza);

}

12));

163
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public void actionPerformed(ActionEvent e){
if (e.getSource()==btnCalcular){

double soles=Double.parseDouble(txtSoles.getText());
double dolares=Double.parseDouble(txtDolares.getText());
double marcos=Double.parseDouble(txtMarcos.getText());

double montoTotal=(soles/3.51 + marcos/2.12 + dolares) * 1.09;

txtR.setText(" ** RESUMEN DE CASA DE CAMBIO ** ");
txtR.append("\n");
txtR.append("\nEL MONTO TOTAL EN EUROS ES: "+

String.format("%.2f",montoTotal));
}

if (e.getSource()==btnLimpiar){
txtSoles.setText("");
txtDolares.setText("");
txtMarcos.setText("");
txtR.setText("");
txtSoles.requestFocus();

} //Cierra el método actionPerformed

Finalmente, presionamos F7 y F5 e ingresaremos los valores en soles, ddlares y marcos para poder
obtener el monto total en euros:

[ ™
[£| Visor de Applet: frmCasaCambio.class E‘M

Applet

CASA DE CAMBIO

VALOR EN SOLES 100
| VALOR EN DOLARES 100

l VALOR EN MARCOS [100 | | mOsTRAR
* RESUMEN DE CASA DE CAMBIO ™
EL MONTO TOTAL EN EUROS ES: 191,47
LIMPIAR
Appletiniciado.
- 7

Fig. 4.19
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Caso DESARROLLADO 3: MEDIDAS

Implementar una aplicacién Java que permita convertir una cantidad especificada en pulgadas a
pies, a yardas, a centimetros y a metros, debemos considerar la siguiente tabla:

1 yarda 3 pies
1 pie 12 pulgadas
1 pulgada 2.54 centimetros
1 metro 100 centimetros

Clic derecho sobre el proyecto pjSecuencial > Add New Project y coloque el nombre frmMedidas >
Finish. Como lo muestra la Fig. 4.20.

e S8

Project Paths
l Select the location paths for the project

Project Wizard

Project Template
o © Project Paths Name : frmMedidas
Project ClassPath )
]- Location : E:\Users\Manuel Torres\Desktop\piSecuendal\frmMedidas E] l
Project Tools

Source Path :  ers\Manuel Torres\Desktop\piSecuendal\frmMedidas\src E]

OutputPath  Manuel Torres\Desktop'\piSecuendal \frmMedidas\dasses E]

() Create new workspace (@) Local folder system I
(@ Add to current workspace () Virtual folder system
Back || Nest || Emish ][ concel |[ Heb
B
Fig. 4.20

Diserie la GUI como lo muestra la Fig. 4.21.
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-
|£| Visor de Applet: frmMedidas.class @M

Applet

CONVERSION DE MEDIDAS

VALOR EN PULGADAS [ | | caLcuar

LIMPIAR

Applet iniciado.

Fig. 4.21

Para esto colocamos el siguiente cédigo dentro de la clase frmMedidas:

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

public class frmMedidas extends JApplet implements ActionListener {

JLabel 1blTitulo,lblPulgadas;
JTextField txtPulgadas;

JButton btnCalcular, btnLimpiar;
JTextArea txtR;

JScrollPane spDesplaza;

public void init() {
this.setlLayout(null);

1b1Titulo = new JLabel("CONVERSION DE MEDIDAS");
1b1Titulo.setBounds(180,15,200,20);
add(1blTitulo);

1blPulgadas = new JLabel("VALOR EN PULGADAS");
1blPulgadas.setBounds(20,50,200,20);
add(1blPulgadas);

txtPulgadas = new JTextField();
txtPulgadas.setBounds(200,50,100,20);
add(txtPulgadas);




btnCalcular = new JButton("CALCULAR");
btnCalcular.setBounds(320,50,100,20);
btnCalcular.addActionListener(this);
add(btnCalcular);

btnLimpiar = new JButton("LIMPIAR");
btnLimpiar.setBounds(20,240,100,20);
btnLimpiar.addActionListener(this);
add(btnLimpiar);

txtR = new JTextArea();

CAP. 4: ESTRUCTURA DE SECUENCIA

txtR.setFont(new Font("Trebuchet MS", @, 12));

spDesplaza = new JScrollPane(txtR);
spDesplaza.setBounds(20, 80, 405, 150);
add(spDesplaza);

Luego agregaremos el cddigo que permite determinar los resultados de la aplicacion:

public void actionPerformed(ActionEvent e){
if (e.getSource()==btnCalcular){

double pies=pulgadas/12;
double yardas= 3 * pies;
double centimetros=pulgadas*2.54;
double metros = centimetros/100;

txtR.setText(" ** RESUMEN DE MEDIDAS ** ");
txtR.append("\n");

txtR.append("\nPIES: "+String.format("%.2f",pies));
txtR.append("\nYARDAS: "+String.format("%.2f",yardas));

double pulgadas=Double.parseDouble(txtPulgadas.getText());

txtR.append("\nCENTIMETROS: "+String.format("%.2f",centimetros));

}

if (e.getSource()==btnLimpiar){

txtPulgadas.setText("");
txtR.setText("");
txtPulgadas.requestFocus();

} //Cierra el método actionPerformed

txtR.append("\nMETROS: "+String.format("%.2f",metros));

167

Finalmente, presione F7 y F5 e ingrese el valor en pulgadas para mostrar los resultados mediante
el boton Calcular:
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Visor de Applet: ﬁmhledidas.classi E=NFERSC)

Applet
CONVERSION DE MEDIDAS
| VALOR EN PULGADAS 100 | | lcacuiar |
* RESUMEN DE MEDIDAS ** |
|
PIES: 8,33
YARDAS: 25,00
CENTIMETROS: 254,00
IMETROS: 2,54
| |
|

Applet iniciado.

Fig. 4.22




Estructura de seleccion

CAPACIDAD:

© Implementar aplicaciones usando la sentencia if de forma simple, doble y doblemente
enlazada.

© Implementar aplicaciones usando la sentencia switch.

CONTENIDO:

5.1. Introduccidn

5.2. Sentencia if simple

5.3.  éComo implementar una condicién légica?
Caso desarrollado 1: Renta de autos
Caso desarrollado 2: Pago de trabajadores

5.4. Sentencia if doble
Caso desarrollado 3: Hectdreas de Algoddén y Maiz
Caso desarrollado 4: Fiesta de 15 afios

5.5. Laclase JComboBox

5.6. Sentencia if doblemente enlazada
Caso desarrollado 5: Consumo de Agua
Caso desarrollado 6: Venta de Productos

5.7. Sentencia switch

5.8. ¢Como implementar un switch?

Caso desarrollado 7: Hospital
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m INTRODUCCION l

Las aplicaciones con desarrollo secuencial es de gran utilidad cuando una aplicacion asi lo requiera.
Hay que tener en cuenta que en un determinado momento la aplicacion requerird un nimero de
posibles alternativas de solucion a un caso particular.

De alli se desprenden las estructuras de decision o también
llamadas de seleccidn, alternativas o condicional, que se
utilizan para tomar decisiones légicas mediante la evaluacion
de una condicidn y en funcidn del resultado de realizaran las
instrucciones en una aplicacion.

v
wiERsECTON

éA quién no le ha pasado estar con su auto y encontrarse
en una carretera bifurcada? Si toma la decisidn de ir por un
determinado camino no sabra qué habria pasado por el otro
camino o a dénde lo hubiese conducido, asi que tomar el
camino correcto sera su decision logica.

Veamos el algoritmo clasico que muestra cdmo se aplica una sentencia condicional; el caso serd
cambiar un foco en mal estado:

Lo primero que piensa es:

1.- Sacar el foco malogrado

2.- Colocar el foco nuevo

Genéricamente es correcto, pero esto genera una serie de cuestiones como por ejemplo: ¢ Como hago
para sacar el foco?, ¢El foco es el correcto?, etc. Para esto podria ser mas especifico en los pasos:

1. Sacar el foco malogrado
1.1. Colocar una escalera debajo del foco malogrado
1.2. Subir la escalera hasta alcanzar el foco
1.3. Girar el foco hasta que se afloje y pueda salir
1.4. Colocar el nuevo foco

2. Seleccionar un nuevo foco
2.1. ¢El nuevo foco tiene la potencia adecuada?
2.2. Enroscar el foco nuevo hasta que quede ajustado
2.3. Bajar la escalera
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2.4. Encender el foco mediante el interruptor
3. Terminar el caso

Vea la grafica que representa el mismo caso:

Colocar una escalera debajo
del foco malogrado.

N7

Subir la escalera hasta
alcanzar el foco.

N

Girar el foco hasta que se
afloje y pueda salir.

N2

Seleccionar un nuevo foco.

El nuevo foco
tiene la potencia
adecuada?

Verdad

Enroscar el foco nuevo hasta
que quede ajustado.

Bajar la escalera.

Falso

NZ

Encender el foco mediante el
interruptor.

FIN

G2l SENTENCIA IF siMPLE |

La sentencia if en una aplicacién Java permite tomar una decision para ejecutar una o mas acciones
dependiendo del resultado de la condicidn verdadero o falso. Se le Ilama simple porque solo evaltda un
lado de la condicidn, es decir, se evalua la logica verdadera.

Formato:

If de una sola accidn:

if (Condicion) accion;
O también

if (Condicion)
accion;

VERDAD

| Accion

i

FALSO
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If de varias acciones

FALSO
if (Condicion) {
Accionl,‘ VERDAD
Accion2; P
Accion3; ceion
AccionN; | AccionN

i

Se evalta la condicion especificada, esta tendra que usar los operadores légicos y relacionales
necesarios. Dicha condicidn emitird un resultado verdadero o falso seguin la condicién implementada,
recuerde que if simple solo evalla la verdad.

Una sentencia if simple se ejecuta de la siguiente forma:

Si el resultado de la condicién es verdadero entonces se ejecutara la accién implementada.

Si el resultado de la condicion es falsa no se ejecuta ninguna accién y se continda con la instruccion
siguiente a la expresion. Vea el siguiente script:

double sueldo=1500
double descuento=0;
double AFP=0;
if (sueldo>2500)
descuento = 0.15*sueldo;
AFP=0.09*sueldo;

éCual es el valor asignado a las siguientes variables después de la condicional?

+ Sueldo > 1500.00
+ Descuento >0.00
+ AFP > 135.00 (9% del sueldo)

Si evalla el codigo verd que la variable sueldo tiene un valor inicial de 1500, el descuento de 0 y AFP
también con 0. Al entrar en la evaluacion sueldo no supera a 2500 de la condicién; por lo tanto, el
resultado es falso asi es que no hay descuento. El valor asignado a descuento después de la evaluacion
es el mismo que tenia asignado antes de entrar a la condicional, es decir, cero. Y finalmente AFP tiene
un valor de 135 al multiplicarse 0.09*1500 esta expresion no esta en condicion, a pesar de que esta
debajo de la expresidn de descuento que si esta condicionada. Vea la diferencia del script si colocamos
unas llaves:

double sueldo=1500
double descuento=0;
double AFP=0;
if (sueldo>2500){
descuento = 0.15*sueldo;
AFP=0.09*sueldo;
}
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¢Cual es el valor asignado a las siguientes variables después de la condicional?

+ Sueldo > 1500.00
¢ Descuento >0.00
* AFP >0.00

Si observamos la condicion sigue siendo falsa, pero las expresiones se encuentran encerradas con
llaves; por tanto, solo seran accesibles cuando la condicidn sea verdadera, en este caso los valores para
descuento y AFP seran los mismos definidos en la declaracion.

w ¢ COMO IMPLEMENTAR UNA CONDICION LOGICA? ]

La parte mas importante de la sentencia if es componer una condicién légica adecuada, se verd
mediante casos como implementarlas, para esto se usaran los operadores de comparacion y légicos,
descritos en el capitulo 2 referente a fundamentos de programacion.

Una empresa renta autos de tres clases: pequefios, medianos y grandes. La tarifa del alquiler por
dia es: S 15 en el auto pequefio, S 20 en el auto mediano y $ 30 en el auto grande. Ademds la
empresa cobra $ 0.20/km recorrido en auto pequefio, S 0.30/km recorrido en auto mediano y S
0.40/km recorrido en auto grande. Si la cantidad de km recorridos por el auto supera los 10 km por
dia se le aumentara un 2.5% sobre el monto a pagar por el cliente.

Solucion:

if (auto.equals("pequefio"))

;,Cémo determinar la tarifa de alquiler por dia segun el tipo
¢ : I quiter p : 9d P if (auto.equals("mediano"))

d to?
e auto if (auto.equals("grande"))
if (kilometros>10)
¢ Cémo determinar si la cantidad de km supera a 10? (6]
if (kilometros>=11)
CAsoO 2

Determinar la cantidad de dinero que recibird un trabajador por concepto de las horas extras
trabajadas en una empresa, sabiendo que cuando las horas de trabajo exceden de 40, el resto se
consideran horas extras y que éstas se pagan al doble de una hora normal cuando no exceden de
8; si las horas extras exceden de 8 se pagan las primeras 8 al doble de lo que se paga por una hora
normal y el resto al triple.

Solucion:
¢, Como determinar las horas extras? if (horas>=40) o if (horas>39)
¢, Coémo determinar si exceden las 8 horas extras? if (horasExtras>=8) o if (horasExtras>7)
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Aplicacion que permita emitir una factura correspondiente a la venta de un articulo del cual se
adquieren varias unidades. El IVA a aplicar es del 12% y si el monto total (precio de ventas + IVA)
es menor o igual a $30.00 se aplicard un 10% de descuento, si el monto total es mayor a $30.00
pero menor a 570.00 se le aplicard un 25% y si el monto total es superior a $70.00 entonces se le
aplicard un descuento del 35%.

Solucion:

;,Como determinar si el monto total es menor o igual a
¢ 9 if (montoTotal<=30) o if (montoTotal<31)

$30.00?
¢, Como determinar si el monto total es mayor a $30.00 pero if (montoTotal>=30 && montoTotal<=70)
menor a $70.00? if (montoTotal>29 && montoTotal<71)
¢,Como determinar si el monto total es mayor a $70.00? if (montoTotal>70)

Caso 4

Implementar una aplicacion que permita agregar una letra para representar la calificacion
de los estudiantes, las calificaciones son notas entre 1 y 10; use los siguientes pardmetros: A
para calificaciones mayores o iguales a 9, B para calificaciones mayores o iguales a 8, C para
calificaciones mayores o iguales a 7, D para calificaciones mayores o iguales a 6 y F para todas las
demds calificaciones.

Solucion:

if (calificacion>=9)

;,Como determinar si la calificacion es mayor o igual a 9?
¢ MO if (calificacion>=9 && calificacion<=10)

¢, Cémo determinar si la calificacion es mayor o igual a 8? if (calificacion>=8 && calificacion<9)
¢, Como determinar si la calificacion es mayor o igual a 7? if (calificacion>=7 && calificacion<8)
¢, Cémo determinar si la calificacion es mayor o igual a 6? if (calificacion>=6 && calificacion<7)

¢, Como determinar si la calificacion es menor a 6? if (calificacion<6)
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CAso DESARROLLADO 1: RENTA DE AUTOS

Una empresa renta autos de tres clases: pequefios, medianos y grandes. La tarifa del alquiler por

dia es: S 15 en el auto pequefio, S 20 en el auto mediano y S 30 en el auto grande. Ademds la

empresa cobra S 0.20/km recorrido en auto pequefio, S 0.30/km recorrido en auto mediano y S

0.40/km recorrido en auto grande. Si la cantidad de km recorridos por el auto supera los 10 km se
[[ le aumentara un 2.5% sobre el monto a pagar por el cliente.

GUI Propuesto:

& E=EE™)
RENTA DE AUTOS
Clase de Auto Dias Alguilados:
i rbPequefio i » (U Pequeio 3 -« ! txtDias |
. rbMediano : » (& Mediano
Semmmemeaaaaa < . Kilometros recorridos:
' » () Grande ottt Y
. rbGrande 2 P < L txtkm
" btnMostrar . > MOSTRAR ) LIMPIAR ']= . btnLimpiar |
Resumen de la Renta a
P I La cantidad de dias es: 3
¥ La tarifa asignada es: § 20,00
"____F_X_t_R_____ ! El costo por Km es: § 3,30
El Monto a Pagar es: $ 79,13
%

AR SN g
« btnSalir » SALIR

. >

Debe considerar:
O Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjSeleccion.
) New Java Application ===
Steps Name and Location
;; :ZT:;-:’T;Q o Project Name: piSeleccion
Project Location: | Ex\Jk TorresiD: ts

Project Foider: | =:\Users\} Torres\Dx i

O Agregar un nuevo paquete al proyecto pjSeleccion llamado pFormularios.

() New Java Package =
Steps Name and Location
1. Choose File Type Package Name: |pFormularios
2. Hame and Location
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Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormulario llamada frmRenta.

) New JFrame Form [
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: |frmRentz|

2. Name and Location

Asigne nombres a todos los controles, para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

e Rename L&J
Mew Name: m

Se debe agregar un control ButtonGroup para agrupar los botones rbPequeio, rbMediano y
rbGrande. Arrastre el control Button Group al Frame, le asignaremos un nombre a dicho control
presionando clic derecho sobre el control buttonGroupl desde el panel Navigator y asignele el
nombre bgClases.

Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 5.2.

bgClases [ButtonGroup] - Navig... | [
B] Form frmRenta

E|Ej Other Components
ir
E| [IFrame]

OBl

- igbel jLabell [ILabel]

- ®= rbPequefio [JRadioButton]
- @= rbMediano [JRadicButton]
- ®= rbGrande [JRadioButton]
- label jLabel2 [JLabel]

-[@E] btnMostrar [JButton]
-[@E] binLimpiar [JButton]
E—}-E jScrollPanel [IScrollPane]
iR [TTextArea]
--[EK] btnSalir [JButton]

[ txtDias [TTextField]

-] twtém [TTextField]

Fig. 5.2

Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

Asigne la siguientes propiedades a los controles:
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. Border TitledBorder=Dias Alquilados
txtDias . .
Text Dejar vacio
Border TitledBorder=Kilometros recorridos
txtkKm . .
Text Dejar vacio
xR Border TitledBorder=Resumen de la Renta
Text Dejar vacio
ECRIEES ButtonGroup bngs?s
Text Pequefio
ButtonGroup  bgClases
bMed
ButtonGroup bgClases
btnMostrar Text MOSTRAR

© Veamos el script de botones

En el siguiente script se muestra como el método constructor de la clase principal inicializa el botén
btnMostrar como el botén por defecto y el rbPequefio como control activo.

public frmRenta() {

initComponents();
getRootPane().setDefaultButton(btnMostrar);
rbPequefo.isSelected();

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnMostrar como botén de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//1

int dias = Integer.parseInt(txtDias.getText());

double km = Double.parseDouble(txtKm.getText());

//2

double tarifa=e0.0;

if (rbPequefio.isSelected()) tarifa=15;
if (rbMediano.isSelected()) tarifa=20;
if (rbGrande.isSelected()) tarifa=30;

//3

double costo=0.0;

if (rbPequefio.isSelected()) costo=0.2*km;
if (rbMediano.isSelected()) costo=0.3*km;
if (rbGrande.isSelected()) costo=0.4%km;

//4
double monto=(tarifa*dias)+costo;

double aumento=0;
if (km>10) aumento=monto*(25/100.90);
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//5
monto=monto+aumento;

//6

txtR.setText("");

txtR.append(“La cantidad de dias es: "+dias);

txtR.append("\nLa tarifa asignada es: $ "+
String.format("%.2f",tarifa));

txtR.append("\nEl costo por Km es: $ "+
String.format("%.2f",costo));

txtR.append("\nEl Monto a Pagar es: $ "+
String.format("%.2f",monto));

En el punto uno se declara la variable dias de tipo entero y es asignada con el valor ingresado desde el
control txtDias, a la variable km de tipo decimal doble se le asigna el valor ingresado desde el control
txtkm.

En el punto dos se asigna la tarifa segun la clase seleccionada por el usuario, para esto declaramos
la variable tarifa de tipo decimal doble e inicializado en 0 por no tener un valor por defecto en la
evaluacion. Luego se comprueba qué radio estd activa, para esto usamos el método isSelected.

En el punto tres se asigna el costo por kildmetro recorrido segun la clase de auto seleccionada. Para
esto se declara la variable costo de tipo decimal doble y se le asigna el valor O por no tener un valor por
defecto en la evaluacidén. Luego se comprueba la clase de auto seleccionada por el usuario y se calcula
el costo segun los datos del caso.

En el punto cuatro se calcula el monto total a pagar por el cliente. para esto se multiplica la tarifay los
dias de renta mas el costo calculados por los kildémetros recorridos. Alli mismo se calcula el aumento a
dicho monto solo si los kilémetros sobrepasan los 10.

En el punto cinco se asigna al monto el nuevo valor adicionando, el aumento al monto actual. En el
punto seis se imprimen las respuestas obtenidas dentro del control txtR.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)

{
txtDias.setText("");

txtKm.setText("");
txtR.setText("");
txtDias.requestFocus();

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidn preguntando al usuario si esta seguro de
salir; dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacion finalizara.
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private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Sistema de Ventas",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);

CAso DESARROLLADO 2: PAGO DE TRABAJADORES

Determinar la cantidad de dinero que recibird un trabajador por concepto de las horas extras
trabajadas en una empresa, sabiendo que cuando las horas de trabajo exceden de 40, el resto se
consideran horas extras y que estas se pagan al doble de una hora normal cuando no exceden de
8; si las horas extras exceden de 8 se pagan las primeras 8 al doble de lo que se paga por una hora

[t normal y el resto al triple. JJ

GUI Propuesto:

PAGO DE TRABAJADORES
Nombre del Trabajador o}
. .
Angela Torres Lazaro < ::CXtTrabaj ador*':
_____________ Horas de Trabajo Tarifa por Hora ]
. . ememmsscaane. N
. txtHoras g 10 < . txtTarifa
N e < N e .
PR . B RELEETTE .
. btnMostrar : =[[ MOSTRAR ] | LMPIAR ! btnLimpiar |
N i - ’ | N i mm .- ’
Trabajador: Angela Torres Lazaro
Horas de Trabajo: 40
Tarifa por Hora: 10.0 em"mmmmRmEonms 5
W Horas Exfras: 8 | txtR K
Horas Etras de exceso:1 | || TrToommmmmmmet
Monto a recibir: $ 590,00
' . \ ra—— S
L ptnsalin THTF saw
- J

Fig. 5.3

Debe considerar:

O Agregar al proyecto pjSeleccion un Frame llamado frmPago.

O New FrameForm WA

Steps Hame and Location

1. Choose File Type Class Mame: |frmPago
2. Name and Location
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o Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la siguiente

Fig. 5.4:

btnMostrar [JButton] - Navigator 2 [=]

B Form frmPago

EI [IFrame]
OB full

LEEEO00E

o

Ej Other Components

jLabell [Label]
txtTrabajador [TTextField]
tetHoras [TTextField]
tetTarifa [TTextField]
btnMostrar [JButton]
binLimpiar [1Button]
btnSalir [1Button]
jscrollPane 1 [15crollPane]
------ iR [TTextArea]

Fig. 5.4

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border

txtTrabajador
X L Text
txtHoras Border
Text
Border

Tarif

txtTarifa Text
txtR Text
btnMostrar Text
btnLimpiar Text
btnSalir Text

© Veamos el script de botones:

TitledBorder=Nombre del Trabajador
Dejar vacio

TitledBorder=Horas de Trabajo
Dejar vacio

TitledBorder=Tarifa por Hora
Dejar vacio

Dejar vacio
MOSTRAR
LIMPIAR
SALIR

En el siguiente script se muestra el método constructor de la clase principal en donde se inicializa el

botén btnMostrar como el botén por defecto.

public frmPago() {
initComponents();

getRootPane().setDefaultButton(btnMostrar);
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El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnMostrar como botdn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//1

String trabajador=txtTrabajador.getText();

double tarifa=Double.parseDouble(txtTarifa.getText());

int horas=Integer.parselnt(txtHoras.getText());

//2

int extras=0;

if (horas>40) {
extras=horas-40;
horas=40;

}

//3

int excede=0;

if (extras>8) {
excede=extras-8;
extras=8;

}

//4
double monto=horas*tarifa+extras*(tarifa*2)+excede*(tarifa*3);

//5

txtR.setText("");

txtR.append("\nTrabajador: "+trabajador);

txtR.append("\nHoras de Trabajo: "+horas);

txtR.append("\nTarifa por Hora: "+tarifa);

txtR.append("\nHoras Extras: "+extras);

txtR.append("\nHoras Extras de exceso: "+excede);

txtR.append("\nMonto a recibir: $ "+
String.format("%.2f",monto));

}

En el punto uno se declara la variable trabajador y se le asigna el valor ingresado, asi mismo para tarifa
y las horas de trabajo, estas dos Ultimas con sus respectivos parseos.

En el punto dos se calculan las horas extras del trabajador, para esto se evaltan las horas y de acuerdo
a ello se le asigna a la variable extra la diferencia entre las horas de trabajo y 40, y a la vez asignar
directamente a 40 las horas de trabajo, puesto que las horas extras son pagadas de otra forma. Como
vera por tener dos expresiones para la condicional se tiene que encerrar entre llaves.

En el punto tres se determina si las horas extras no sobrepasan a 8, en caso sea asi se calcula el valor
de exceso y se le asigna directamente 8 a la variable extras. Cabe resaltar que si extras no sobrepasa el
limite de 8 seguira con su valor original.

En el punto cuatro se calcula el monto multiplicando y sumando las horas extras y las horas de exceso
si las hubiera. Se estara preguntando qué pasaria si no hay horas extras y, por tanto; tampoco horas de

exceso, pues esas variables tienen una asignacion inicial de 0 que aqui seran participes.

En el punto cinco se imprimen los resultados obtenidos en las instrucciones anteriores.
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En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt)
{

txtTrabajador.setText("");

txtHoras.setText("");

txtTarifa.setText("");

txtR.setText("");

txtTrabajador.requestFocus();

}

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Control de Pagos",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
}

&) SENTENCIA IF DOBLE |

La sentencia if doble en una aplicacion Java permite tomar una decisidon para ejecutar una o mas
acciones dependiendo del resultado de la condicién verdadero o falso. Se le llama doble porque si
la condicion es verdadera ejecuta las acciones programadas en el lado verdadero, en caso sea falso
ejecuta las acciones programadas en el lado falso.

Formato:

If doble de una sola accion:

if (Condicion) accionV; else accionF;
O también

if (Condicion)
accionVv;
else
accionF;
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FALSO VERDAD

| AccionF | | AccionV |

If doble de varias acciones

if (Condicion) {
AccionVi;
AccionV2;
AccionV3;

AccionVN;
} else { | AccionF | | AccionV |

AccionF1; \L \L

AccionF2;
| AccionF | | AccionV |

AccionF3;

chionFN; | <:>/ |

Una sentencia if doble se ejecuta de la siguiente forma:

Se evalua la condicién y dependiendo del resultado se ejecutara una u otra opcidn.

Si el resultado de la condicidn es falsa se ejecutard acciones implementadas para dicha condicion,
también es conocida como acciones por defecto.

Cuando una variable se encuentra dentro de una condicional doble recibira la asignacién automatica
solo si se define dentro del bloque else, esto quiere decir que no necesita inicializacién. Veamos el
siguiente script:

double sueldo;

String categoria="B";

if (categoria.equals("A"))
sueldo=2100;
else
sueldo=2500;

¢Cual es el valor asignado sueldo después de la evaluacién en la condicién doble?
¢ Sueldo >2500.00

Veamos un script errado:

double sueldo;

String categoria="B";

if (categoria.equals("A")) sueldo=2500;
if (categoria.equals("B")) sueldo=2109;
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Siobservamos la variable sueldo solo se asignara un valor cuando la categoria sea A o B, peroigualmente
genera un error de inicializacion con respecto a la variable sueldo, para que no genera el error el cédigo
script debe ser de la siguiente forma:

double sueldo=1500;

String categoria="B";

if (categoria.equals("A")) sueldo=2500;
if (categoria.equals("B")) sueldo=2100;

CAso DESARROLLADO 3: HECTAREAS DE ALGODON Y MAiz

Un granjero tiene 150 hectdreas disponibles para plantar maiz y algodon. Las semillas de algoddn
le cuestan S 3.00 por hectdrea y las de maiz S 5.00 por hectdrea. Implemente una aplicacion que
permita determinar cudl es el costo que invertird el granjero por la compra de cierta cantidad
de hectdreas de algoddn y maiz, sabiendo que la suma de las hectdreas no debe exceder a 150
[t hectdreas. Ademds, deberd determinar en qué semilla se invirtié mds dinero. Jj

GUI Propuesto:

I e
HECTAREAS DE ALGODON Y MAIZ
Semillas de Algodon Semillas de Maiz
" txtAlgodon ° > 100 50 « | txtMaiz |
" btncalcular : o CALUAR | | LMPIAR |« . btnLinpiar |
Hectareas de Algodon: 100 |,.:'
| |HedareasdeMazs0 %
Total de Hectareas: 150 < ' £xtR :
Costo de Algodon $: 300,00 Vememmemanaaa. 4
Costo de Maiz §: 250,00 L
El Costo mas alto es para : Algodon con un monto de § 300.0 |v
. btnsalir -L-[ SALIR

Debe considerar:

Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjSeleccionDoble.

) New Java Application [
Steps Name and Location
1. Choose Project Project Name: | piSeleccionDoble

2. Hame and Location




kM DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

O Agregar un nuevo paquete al proyecto pjSeleccion llamado pFormularios.

Steps Hame and Location

L Choose File Type Package Mame: |pFormularios
2. Hame and Location s [

© Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormulario llamada frmHectareas

G e o e ————

Steps Hame and Location

1. Choose File Type Class Name: |frmHectareas|
2. Name and Location :

© Asigne nombres a todos los controles para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

© Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la siguiente
Fig. 5.5.

binCalcularActionPerformed - Navigator 5 | =
Members View -
lEI---[_{B frmHectareas :: IFrame |
- & frmHectareas()

@) binCalcularActionPerformed(ActionEvent evt)
% initComponents()

- {[p main{String[] args)

&7 binCalaular : JButton

&7 binlimpiar : JButton

&g binSalir : JButton

& jLabell : JLabel

& jLabel2 : JLabel

&7 jScrolPanel : 1SerollPane

&7 tetalgodon : TTextField

% ttMaiz : TTextField

@ bR : JTextArea

& MEEED &

Fig. 5.5

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Semillas de Algodon
Text Dejar vacio

txtAlgodon

. Border TitledBorder=Semillas de Maiz
txtMaiz . .
Text Dejar vacio
txtR Text Dejar vacio
btnCalcular Text CALCULAR
btnLimpiar Text LIMPIAR

btnSalir Text SALIR
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Vea el script de botones:

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al botdon btnCalcular como botdn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnCalcularActionPerformed(..) {

//1

int algodon=Integer.parseInt(txtAlgodon.getText());
int maiz=Integer.parseIlnt(txtMaiz.getText());

//2

double costoAlgodon=0,costoMaiz=0;

if (algodon+maiz>150)
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Modifique los valores para que no exceda a 150 hectareas"”,
"Sistema de control”,
JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

else{

//3
costoAlgodon=3*algodon;
costoMaiz=5*maiz;

//4

String masAlto;

double costoAlto;

if (costoAlgodon>costoMaiz){
masAlto="Algodon";
costoAlto=costoAlgodon;

Yelse {

masAlto="Maiz";
costoAlto=costoMaiz;

//5

txtR.setText("");

txtR.append("Hectareas de Algodon: "+algodon);

txtR.append("\nHectareas de Maiz: "+maiz);

txtR.append(“\nTotal de Hectareas: "+(algodon+maiz));

txtR.append("\nCosto de Algodon $: "+
String.format("%.2f",costoAlgodon));

txtR.append("\nCosto de Maiz $: "+
String.format("%.2f",costoMaiz));

txtR.append("\nEl Costo mas alto es para : "+masAlto+
" con un monto de $ "+costoAlto);

En el punto uno se declara las variables algoddn y maiz y se inicializan con los valores ingresados en
los controles txtAlgodon y txtMaiz respectivamente, tenga en cuenta que estos valores representan a
hectdreas.

En el punto dos se evalta el acumulado entre las hectareas de algodén y maiz, pues si superan a 150
entonces se mostrara un mensaje de error al usuario. Como vera en la condicidn se suman los valores
y alli mismo se evalta con 150, en caso el acumulado supere los 150 el mensaje a mostrar se visualiza
en la Fig. 5.6.
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Sistema de control @
0 Modifique los valores para que no exceda a 150 hectareas
Aceptar
Fig. 5.6

En el punto tres se trata de instrucciones que se ejecutaran solo si la condicidn especificada fuera falsa,
es decir, el acumulado de las hectareas no supera los 150, entonces calculamos el costo del algodén
(costoAlgodon) y el costo de maiz (costoMaiz).

En el punto cuatro se evalla ambos costos y se determinara quién de los dos tiene el costo mas alto,
para esto se declara la variable masAlto que tiene por misién almacenar el texto algodén o maiz,
dependiendo de quién tiene el mas alto costo. Como vera tanto en las instrucciones verdaderas como
las falsas se usan las mismas variables ya que solo uno cumple con la condiciéon especificada.

En el punto cinco se imprimen los resultados obtenidos en las instrucciones anteriores.

En el siguiente script se muestra el codigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtAlgodon.setText("");
txtMaiz.setText("");
txtR.setText("");
txtAlgodon.requestFocus();

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Control de Hectareas",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
¥
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Caso DESARROLLADO 4: Fiesta bE 15 ANos

Martha va a organizar la fiesta de quince afios de su hija. Para lo cual ha invitado a una gran
cantidad de personas entre familiares y amigos. Pero también ha decidido algunas reglas:

Todas las personas con edades mayores o iguales a los quince afios, solo pueden entrar si traen
regalos.

Jévenes menores a quince afios entran gratis a la fiesta.
Si es un familiar no tiene restricciones de entrada.

Implemente una aplicacion que permita ingresar la edad de la persona invitada y determine si
puede o no pasar a la fiesta.

GUI Propuesto:

FIESTA DE QUINCE ANOS

Ingrese Edad

. txtEdad : > 75 [/] FAMILIAR <

chkFamiliar

] 1
1 [
.~ .

. btnMostrar : % MOSTRAR ]

La edad registrada es: 25
Su condicion es: Es un familiar. N

! btnsalir ! > SALIR LIMPIAR | | btnLimpiar |

Debe considerar:

O Agregar al proyecto pjSeleccion un Frame llamado frmFiesta.

ij New JFrame Form — ﬂ
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: |frmFiesta|

2. Hame and Location

O Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 5.7.
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Navigator 2 | =
Members View -
O frmFiesta :: JFrame

- frmFiesta()

Q, binLimpiarActionPerformed(ActionEvent evt)
Q’) binMostrarActionPerformed(ActionEvent evt)
Q) binSalirActionPerformed(ActionEvent evt)
@') initComponents()
(b main(String[] args)
@ birLimpiar : JButton
&7 btnMostrar : JEutton
@ binSalir : Button
% chkFamiliar : JChedkBox
@ jlabell : JLabel
@ jscrollPanel : J5crolPans
&5 tdEdad : TTextField
@ bdR : JTextArea

& MEEE
Fig. 5.7

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Nombre del Trabajador
txtEdad . .

Text Dejar vacio
btnSalir Text SALIR

© Vea el script de botones:

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnMostrar como botdn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

//1
int edad=Integer.parseInt(txtEdad.getText());

//2
String condicion;
if (chkFamiliar.isSelected())
condicion="Es un familiar..!!";
else
if (edad>=15)
condicion="Regalo";
else
condicion="Entran gratis..!!";

//3

txtR.setText("");

txtR.append("\nLa edad registrada es: "+edad);
txtR.append("\nSu condicion es: "+condicion);
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En el punto uno se declara la variable edad y se le asigna el valor ingresado en la aplicacion.

En el punto dos se evalua el control chkFamiliar, si es seleccionado se le asignara a la variable condicion
de tipo String el valor Es un Familiar...!! Caso contrario se evaluara si la edad es igual o mayor a 15,
en caso suceda asi se le asigna a condicién el valor de Regalo, caso contrario, es decir, es menor a
15 afios entonces el mensaje es Entran gratis. Hay que tener en cuenta que dentro de un else se ha
implementado un if y que solo se activaran las instrucciones cuando la persona que ingresa su edad
no es un familiar.

En el punto tres se imprimen los valores resultantes de la aplicacion.

En el siguiente script se muestra el codigo para limpiar los controles y volver a ingresar los valores al
caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtEdad.setText("");

txtR.setText("");

chkFamiliar.setSelected(false);

txtEdad.requestFocus();

}

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacion preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Fiesta de Quince Afos",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(®@);
}

m LA cLase JComBoBox ]

Clase que permite crear un objeto tipo cuadro combinado.

Métodos Constructores:

Construye un objeto de tipo JComboBox vacio.

JComBOBOX() Ejm:

JComboBox cboCategoria = new JComboBox();
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Métodos:

I L Permite agregar a la lista contenedora de eventos al seleccionar un elemento de
ADDITEM ISTENER() la lista contenida en el JComboBox.

Permite agregar un nuevo elemento al contenedor JComboBox.

Ejm: Si tenemos las siguientes categorias de empleados

Adminis
ADDITEM(ELEMENTO) Administ

Operario
Jefe

cboCategoria.addItem("Administrativo");
cboCategoria.addItem("Operario");
cboCategoria.addItem("Jefe");

Determina el total de items contenidos dentro del control JComboBox.

Ejm: Mostrar el numero de elementos del control cboCategoria.
GETITEMCOUNT()
int n=cboCategoria.getItemCount();
JOptionPane.showMessageDialog(null,

"Numero de elementos es: "+n);

Permite retornar el numero de indice del elemento seleccionado desde el control
JComboBox.

Ejm: Determinar la posicion del elemento seleccionado en el control cboCategoria.
GETSELECTEDINDEX()

int pos=cboCategoria.getSelectedIndex();
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"La posicion del elemento es: "+pos);

Permite retornar el elemento seleccionado desde el control JComboBox.
Ejm: Mostrar el elemento seleccionado desde el cuadro combinado cboCategoria.
String categoria=(String)cboCategoria.getSelectedItem();

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"La categoria seleccionada es: "+categoria);

GETSELECTEDITEM()

O también:

String categoria=String.valueOf(cboCategoria
.getSelectedItem());
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"La categoria seleccionada es: "+categoria);

Permite posicionar el objeto JComboBox dentro del control JFrame.
Ejm:

SETBOUNDS(X,Y, cboCategoria.setBounds (15, 15, 90, 23);

ANCHO,ALTO)
o en su defecto usar:

cboCategoria.setlLocation(15,15);
cboCategoria.setSize(990,23);
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Establece la edicion sobre el control JComboBox.
SETEDITABLE() Ejm: Habilitar la edicion sobre el control cboCategoria.

cboCategoria.setEditable(true);

Permite establecer la habilitacion o no del control JComboBox.
SETENABLED() Ejm: Inhabilitar el control cboCategoria.

cboCategoria.setEnabled(false);

Permite mostrar u ocultar el control JComboBox.

Ejm:

SETVISIBLE()

Mostrar > cboCategoria.setVisible(True);
Ocultar > cboCategoria.setVisible(False);

Opciones:

© Declarar un objeto JComboBox > JComboBox cboCategoria;

O Crear un objeto de tipo JComboBox > cboCategoria = nhew JComboBox();

m SENTENCIA IF DOBLEMENTE ENLAZADA ]

La sentencia if doblemente enlazada en una aplicacion Java permite evaluar un conjunto de condiciones
de tal forma que genera un desencadenador, es decir, se evaluara la condicion hasta que cumpla con
una de las opciones, caso contrario seguira evaluando.

Formato:

if (Condicionl)

accionVi;

else if(Condicion2)

accionVv2;

else if(CondicionN)

accionVN;

else

accionF;
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VERDAD

AccionV1

VERDAD

AccionV2

FALSO VERDAD

AccionF AccionN

(¢

7

Una sentencia if doblemente enlazada se ejecuta de la siguiente forma:

Se evalua la condicion, cuando sea verdadera se ejecuta la accién correspondiente y se termina la
instruccion.

Si el resultado de la condicidn es falsa se continta la evaluacién de la condicidn.

Si de todas las evaluaciones no encuentra la verdad, entonces se ejecuta la accién por defecto
definida en las expresiones else. Veamos el siguiente script:

double sueldo;
String categoria="B";
if (categoria.equals("A"))
double sueldo;
sueldo=2500;
else if (categoria.equals("B"))
sueldo=2100;
else if (categoria.equals("C"))
sueldo=1900;
else

sueldo=1500;

¢Cual es el valor asignado a la variable Sueldo, después de la evaluacién en la condicién doblemente
enlazada?

+ Sueldo >2100.00
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Veamos la evaluacion de la condicidn:

double sueldo;

String categoria="B"; B
if (categoria.equals("A")) B=A (Falso)
sueldo=2500;
else if (categoria.equals("B")) B=B (Verdadero)
sueldo=2100; 2100.00

else if (categoria.equals("C"))
sueldo=1900;
else

sueldo=1500;

Si la categoria es B se evalla hasta que la condicién detecte la igualdad a B. Como lo ha encontrado
en la segunda evaluacidn de la condicidn ya no serd necesaria evaluar las demds; por tanto, el sueldo
es 2100.

Veamos el caso cuando la categoria sea D, cdmo se comportarian las instrucciones:

double sueldo;
String categoria="D"; D
if (categoria.equals("A")) D=A (Falso)
sueldo=2500;
else if (categoria.equals("B")) D=B (Falso)
sueldo=2100;
else if (categoria.equals("C")) D=C (Falso)
sueldo=1900;
Else

sueldo=1500; 1500.00

Si la categoria es D se determinara por cada condicién el valor Falso ya que D no es igual A ni B ni C,
entonces aqui se activa el valor por defecto en este caso si se tuvo que evaluar; por tanto, el sueldo
es 1500.
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CAso DESARROLLADO 5: CoNsumo DE AGUA

Debido a la escases de agua en una determinada ciudad se pone en prdctica un sistema de cobro
de agua que penalizard el consumo excesivo de la forma que se indica en la siguiente tabla:

Menor a 100

Entre 100 y 499

Entre 500 y 1000

Mas de 1000

0.15

0.20

0.35

0.80

El usuario deberd ingresar un consumo en metros cubicos para poder determinar el monto a
pagar, si sabe que ademds se le incrementard un impuesto de 2.5% del monto solo si sobrepasa

los $600.00.

GUI Propuesto:

= | B ] |

»
>

Total de metros cubicos

CONSUMO DE AGUA

| CALCULAR %
1000 r———
LIMPIAR <

. btnCalcular .

Resumen de Consumo

Consumo m3 es: 1000.0
El impuesto es: $20,00
El monto a pagar es: $820,00

> SALR '

Debe considerar:

O Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjDoblementeEnlazado.

O Mew Java Application

Steps

Mame and Location

1. Choose Project
2. Name and Location

Praoject Name:

piDoblementeEnlazade

© Agregar un nuevo paquete al proyecto pjDoblementeEnlazado llamado pFormularios.

~—
O New Java Pa( -

Steps

Hame and Location

1. Choose File Type
2. Name and Location

Package Mame: |pFormularios
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O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmConsumoAgua.

O New JFrame Form

et

Steps Mame and Location

1. Choose File Type
2. MName and Location

Class Mame: FrchnsumoAgua|

197

O Asigne nombres a todos los controles, para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y

seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la

siguiente Fig. 5.8:

[JFrame] - Navigator & |

B Form frmConsumofgua
Ej Other Components
EI [IFrame]

8 Al
- lsbel jlLabell [Label]

-] tetConsumo [TTextField]
--[0E] binCalcular [JButton]
--[0E] binLimpiar [JButton]
E—}-E jscrollPane 1 [J5crollPane]

------ iR [TTextArea)
- [0E] btnSalir [JButton]

Fig. 5.8

O Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Text
Border

O Vea el script de botones:

TitledBorder=Total de metros cubicos
Dejar vacio

TitledBorder=Resumen de consumo
Dejar vacio

CALCULAR
LIMPIAR
SALIR

El siguiente script muestra el cddigo que se le asigna al botdn btnCalcular como botdn de respuesta

al ingreso de valores en el Frame.
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private void btnCalcularActionPerformed(..) {
//1
double consumo=Double.parseDouble(txtConsumo.getText());

//2
double monto=0;
if (consumo<100)
monto=0.15*consumo;
else if(consumo>=100 && consumo<500)
monto=0.2*consumo;
else if(consumo>=500 && consumo<1000)
monto=0.35*consumo;
else
monto=0.8*consumo;

//3

double impuesto = 0;

if (monto>600) impuesto=2.5/100 * monto;
monto=monto+impuesto;

//4

txtR.setText("");

txtR.append("Consumo m3 es: "+consumo);

txtR.append("\nEl impuesto es: $"+
String.format("%.2f",impuesto));

txtR.append("\nEl monto a pagar es: $"+
String.format("%.2f",monto));

}

En el punto uno captura el total consumido por metros cubicos por el usuario y se almacena en la
variable consumo de tipo decimal doble.

En el punto dos se evaluia dicho consumo, aqui se hace necesario el uso de las condiciones doblemente
enlazadas hasta encontrar el consumo adecuado y asi calcular el monto a cancelar por el usuario. Aqui
se guia de los costos por metros cubicos segun el caso. Esta expresion también se pudo implementar
de la siguiente forma:

double monto=0;

if (consumo<100)
monto=0.15*consumo;
else if(consumo<500)
monto=0.2*consumo;
else if(consumo<1000)
monto=0.35*consumo;
else
monto=0.8*consumo;

Si el consumo fuera 400 no cumple en la primera condicional (consumo<100), pero si cumple en la
segunda se le asigna el monto y se termina la instruccion, es decir, ya no continuara evaluando el valor.

En el punto tres se calcula el impuesto seglin el monto, cuando este supere a 600 se aplicara el
impuesto, hay que tener en cuenta que al final se debe recalcular el monto aumentando el impuesto,
en caso no cumpla con la condicidn igual se aumenta el impuesto pero con el valor inicial de cero.
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En el punto cuatro se imprimen los valores resultantes de las expresiones.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtConsumo.setText("");

txtR.setText("");

txtConsumo.requestFocus();

}

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Control de Consumo",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
¥
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Caso DESARROLLADO 6: VENTA DE PRoDUCTOS

Un cliente solicita el pedido de cierta cantidad de brochas de cerda, rodillos y sellador. Las brochas
de cerda tienen un 20% de descuento; los rodillos, un 15% de descuento; y el sellador, 5%.

Los precios de cada articulo son como siguen:

© Brochas de cerda

© Rodillos

o Sellador

$20.00
$45.00
$10.00

DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

Se desea implementar una aplicacion que permita ingresar la cantidad comprada por un
determinado cliente. Ademds, si paga al contado tiene un descuento del 7%. Al final deberd mostrar
el costo total de la orden, tanto para el pago de contado como para el caso de pago de crédito.

GUI Propuesto:

VENTA DE PRODUCTOS

Seleccione Producto

‘| BROCHAS DE CERDA

Ingrese Cantidad

» 100

Contado

LIMPIAR < |

Resumen de Venta

Precio : $20,00
Forma de pago : Contado

Producto :-BROCHAS DE CERDA

Monto Bruto :$2000,00
Monto de Descuento :$400,00

Descuento por forma de Pago :$140,00

MNeto a pagar :$1460,00

Debe considerar:

> SALR

O Agregar al proyecto pjSeleccion un Frame llamado frmVenta.

O Mew JFrame Form

- =
- -

Steps

Name and Location

1. Choose File Type

2. MName and Location

Class Name: |frmVenta|
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O Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 5.9:

btnCalcularActionPerformed - Navigator [=]
:Members. View -
EI@ frmVenta :: JFrame

- ¢ frmvental)
btnCalcularActionPerformed(ActionEvent evt)
initComponents()

main(String[] args)
btnCalcular : JButton
binLimpiar : JButton
btnSalir : JButton
choForma : JComboBox
cboProducto : JComboBox
jLabell : JLabel

- & jScrollPanel : 1ScrolPane
& tetCantidad : TTextField
@ bdR : TTextArea

gEeeO@@e &8

& [MEEEE &

Fig. 5.9

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Ingrese Cantidad

txtCantidad
g I Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Seleccione Producto

cboProducto
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Forma de Pago

cboForma . .
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Resumen de Venta
Text Dejar vacio

btnCalcular Text CALCULAR
btnLimpiar Text LIMPIAR
[GEL Text SALIR

txtR

© Vea el script de botones:

El siguiente script muestra el codigo que permite inicializar con valores predeterminados los cuadros
combinados.
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public frmVenta() {

initComponents();

//1

cboProducto.addItem("BROCHAS DE CERDA");
cboProducto.addItem("RODILLO");
cboProducto.addItem("SELLADOR");

//2
cboForma.addItem("Contado");
cboForma.addItem("Credito");

}

El siguiente script muestra el cédigo que se le asigna al botén btnCalcular como botén de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnCalcularActionPerformed(..) {

//1

int producto=cboProducto.getSelectedIndex();

int cantidad=Integer.parseInt(txtCantidad.getText());
int forma=cboForma.getSelectedIndex();

//2

double precio,descuento;

if (producto==0){
precio=20;
descuento=0.2;

else if(producto==1){
precio=45;
descuento=0.15;

¥
else{
precio=10;
descuento=0.05;
¥
//3

double monto=(precio*cantidad);
double montoDescuento=monto*descuento;

//4

double descuentoxpago;

if (forma==0)
descuentoxpago=0.07*monto;
else
descuentoxpago=0;

//5
double neto=monto-montoDescuento-descuentoxpago;
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//6
txtR.setText("");
txtR.append("Producto :"+cboProducto.getSelectedItem());
txtR.append("\nPrecio : $"+String.format("%.2f",precio));
txtR.append("\nForma de pago : "+cboForma.getSelectedItem());
txtR.append (" \N------- - ")
txtR.append("\nMonto Bruto :$"+String.format("%.2f",monto));
txtR.append("\nMonto de Descuento :$"+
String.format("%.2f",montoDescuento));
txtR.append("\nDescuento por forma de Pago :$"+
String.format("%.2f",descuentoxpago));
txtR.append (" \N------- - ")
txtR.append("\nNeto a pagar :$"+
String.format("%.2f",neto));

En el punto uno se declara la variable producto de tipo entero y tendra por mision guardar el nUmero de
indice del producto seleccionado en este caso Brocha de Cerda (0), Rodillo (1) y Sellador (2). También
se captura la cantidad ingresada por el usuario y finalmente se obtiene la posicidn de la forma de pago,
es decir, al Contado (0) y al Crédito (1).

Otra forma de evaluar el producto seleccionado seria de la siguiente forma:

//1

String producto=String.valueOf(cboProducto.getSelectedItem());
int cantidad=Integer.parseInt(txtCantidad.getText());

int forma=cboForma.getSelectedIndex();

//2

double precio,descuento;

if (producto.equals("BROCHAS DE CERDA")){
precio=20;
descuento=90.2;

¥

else if(producto.equals("RODILLO")){
precio=45;
descuento=0.15;

¥
else{
precio=10;
descuento=0.05;
¥

Donde el producto seleccionado por el usuario es enviado directamente a una variable de tipo String,
para esto debe convertirse un objeto en String con el método String.valueOf. Luego, cuando se necesite
evaluar se usara el método equals.

En el punto dos se determina el precio y el descuento que tiene asignado cada producto, recuerde que
0 es para brocha de cerda, 1 es para rodillo y 2 es para sellador.

En el punto tres se calcula el monto bruto a pagar esto se calcula multiplicando la cantidad por el precio
asignado en las instrucciones anteriores, también se calcula el monto de descuento multiplicando el
monto bruto por el descuento asignado segun el producto seleccionado.
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En el punto cuatro se calcula el descuento segln la forma de pago, tenga en cuenta que 0 esta asignado
a la forma de pago al contado.

En el punto cinco se calcula el neto a pagar por el cliente, recuerde que aqui se deben realizar todos
los descuentos respectivos.

Finalmente, en el punto seis se imprimen los valores resultantes de la aplicacion.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtCantidad.setText("");

cboProducto.setSelectedIndex(-1);

cboForma.setSelectedIndex(-1);

txtR.setText("");

cboProducto.requestFocus();

}

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Venta de Productos”,
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
}

m SENTENCIA SWITCH ||

La sentencia switch en una aplicacién Java es una instruccion de decision multiple, es decir, el
compilador busca el valor contenido en una variable contra una lista de constantes definidas por el
desarrollador que pueden ser de tipo int o char, cuando el compilador encuentra el valor de igualdad
entre la variable y la constante se ejecutara un grupo de instrucciones asociadas a dicha constante, si
no encuentra el valor de igualdad entonces se ejecutaran instrucciones asociadas a un default.

Formato:

switch(variable){
case valorl: accionl; break;
case valor2: accion2; break;

case valorN: accionN; break;
default: accion x defecto
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FALSO
variable
VERDAD
1 \l/ 2 \l/ n \l/ Accion x
Accion1 Accion2 Accion AccionN defecto

|} |} |} |
O

Una sentencia switch se ejecuta de la siguiente forma:

Se evalla la variable especificada y se compara con cada una de las constantes definidas por el
programador.

Si la variable es igual a la constante definida, entonces se ejecutan las acciones definidas para dicha
constante y se termina la instruccion usando la funcidn break.

No hay necesidad de especificar llaves por cada bloque de instrucciones.

Gkl ¢COMO IMPLEMENTAR UN SWITCH? |

Al implementar una instruccién switch debe considerar:

¢Qué tipo de dato se va a evaluar?
¢Cudntas constantes se implementaran?

¢Qué acciones se ejecutaran por cada caso?

Una empresa renta autos de tres clases: pequefios, medianos y grandes. La tarifa del alquiler por
dia es: S 15 en el auto pequefio, S 20 en el auto mediano y S 30 en el auto grande. Ademds la
empresa cobra S 0.20/km recorrido en auto pequefio, S 0.30/km recorrido en auto mediano y S
0.40/km recorrido en auto grande. Si la cantidad de km recorridos por el auto supera los 5km por
dia se le aumentard un 2.5% sobre el monto a pagar por el cliente.

Solucion:

Si tiene en cuenta que las clases de autos son pequefio, mediano y grande y que podria colocarlo
dentro de un cuadro combinado. La asignacion de indice para cada uno seria:

Pequefio 0
Mediano 1

Grande 2
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Entonces la implementacion con la instruccion switch seria:

double tarifa=@,costo=90;
switch(clases){

case 0: tarifa=15; costo=0.2; break;

case 1: tarifa=20; costo=0.3; break;

case 2: tarifa=30; costo=0.4; break;

default: JoptionPane.showMessageDialog(null,"Clase no valida");

CAso DESARROLLADO 7: HosPiTAL

En un hospital de la ciudad de Lima se necesita controlar los montos recaudados por
andlisis de los pacientes durante un dia completo de atencion, los precios de los andlisis
son como siguen:

Tipo de andlisis 1=$ 25.00
Tipo de andlisis 2=$ 36.00
Tipo de andlisis 3=$ 50.00

Ademds, se determina que los pacientes con edad de entre 14y 22 afios implican un costo adicional
del 10%. Implementar una aplicacion que permita calcular y mostrar el costo total que representan
los andlisis durante el dia en el hospital.

GUI Propuesto:

2 =)
CONTROL DE ANALISIS DE PACIENTES
JTipo de Analisis | Ingrese Edad
, cboAnalisis : ” Analisis 1 '| 23 < . txtEdad |
| btnCalcular > CALCULAR { LIMPIAR <J| " btnLimpiar |
Analisis: Analisis 1
Edad registrada: 23
Costo Adicional: 0,00 S ektr
Costo Final: 25,00 L ’
. btnsalir ! > SALIR
w b
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Debe considerar:

O Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjSwitch.

0 New Java Application u
Steps Mame and Location
L Choose Project Project Mame: piSwitch

2. Name and Location

© Agregar un nuevo paquete al proyecto pjSwitch llamado pFormularios.

~—
ij New Java Pac -

Steps Name and Location

1. Choose File Type Package Name: |pFormularios
2. MName and Location

© Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmHospital.

0 New JFrame Form
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Mame: |frmHospital
2. Name and Location

© Asigne nombres a todos los controles, para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

© Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la siguiente
Fig. 5.10.

btnCalcular [JButton] - Navig... = [=]

B Form frmHospital

-6 Other Components

EI . [IFrame]

08 ol

- el jLabell [JLabel]

-[I=] choAnalisis [JComboBox]

[ txtEdad [TTextField]

TR0 tnCalcular [1Button]

- [0E] binLimpiar [JButton]

(= E jscrollPane 1 [J5crollPanes]
...... . tetR [TTexthArea)

- [0E] binSalir [JButton]

Fig. 5.10

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.
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O Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border
Border
Text

© Veamos el script de botones

TitledBorder=Tipo de Analisis
Dejar vacio

TitledBorder=Ingrese Edad
Dejar vacio

Dejar vacio
CALCULAR
LIMPIAR
SALIR

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnCalcular como botdn de respuesta al

ingreso de valores en el Frame.

private void btnCalcularActionPerformed(..) {
//1

int analisis=cboAnalisis.getSelectedIndex();
int edad=Integer.parseInt(txtEdad.getText());

//2

double costo;

switch(analisis){
case 0: costo=25;break;
case 1: costo=36;break;
default: costo=50;

}

//3

double adicional=e;

if (edad>=14 && edad<=22)
adicional=costo*0.1;

costo=costo+adicional;

//4
txtR.setText("");
txtR.append("Analisis:
txtR.append("\nEdad registrada:
txtR.append("\n

txtR.append("\nCosto Adicional:

"t+edad);

+

"+cboAnalisis.getSelectedItem());

String.format("%.2f",adicional));

txtR.append("\nCosto Final:

"+String.format("%.2f",costo));

En el punto uno se declara la variable analisis que tiene por misidn almacenar el analisis seleccionado
por el usuario, esta variable es de tipo entero ya que al seleccionar un analisis se obtentra el indice de
dicho analisis. En la variable edad se almacena la edad registrada por el usuario.

En el punto dos se calcula el costo segun el tipo de andlisis seleccionado, aqui use la instruccion switch
ya que los indices de los analisis inician en cero y terminan en la cantidad total de elementos menos
uno. Por esta razdn se habilita el case 0 para el primer analisis, el case 1 para el segundo andlisis y 2

para el tercer andlisis.
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Como vera en el cddigo no se ha especificado el indice 2 ya que por ser el Ultimo indice se le asigna el
valor por defecto.

En el punto tres se calcula el monto adicional, para esto se evalua la edad ingresada y finalmente, se
recalcula el costo con el formulario costo=costo+adicional.

En el punto cuatro se imprimen todos los valores resultantes de la aplicacion dentro del control txtR.

En el siguiente script se muestra el codigo para limpiar los controles y volver a ingresar los valores al
caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
cboAnalisis.setSelectedIndex(-1);
txtEdad.setText("");
txtR.setText("");
cboAnalisis.requestFocus();

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacion preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Switch",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
¥
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. El ejército nacional ha decidido hacer una jornada de ventas de libretas militares para muchos
hombres que no han definido su situacién militar u otros que no son aptos para prestar el servicio.
Ademds de la edad de joven, se tendrd en cuenta el nivel del sisben de la persona. Para todos
los hombres mayores de 18 afios la libreta tendrd un costo de $350000, pero para aquellos que
tengan nivel 1 se les hard un descuento del 40%; para los de nivel 2, el descuento serd del 30%;
para nivel 3 del 15%; y para los demds estratos o niveles no habrd descuento. Para los jévenes con
los 18 afios la libreta tiene un costo de $200000 y los jévenes con nivel del sisben 1, tendrdn un
descuento del 60%; para los de nivel 2, descuento del 40%; para los del 3, un descuento del 20% y
para los demds estratos no habrad descuento. Hacer un algoritmo que tome la edad y el nivel del
sisben de un hombre y nos muestre descuento que le hacen y su valor final a pagar.

2. Implemente una aplicacion que permita calcular el pago que tiene que realizar un familia por
el consumo mensual del agua potable, sabiendo que existe un pago fijo de $10.00 y que los 50
primeros litros de agua no tienen costo, entre 51 y 200 litros se cobra 50.5 por litro y mds de 200
litros a S 1.5 por litro.

3. Una empresa quiere hacer una compra de varias piezas de la misma clase a una fdbrica de
refacciones. La empresa, dependiendo del monto total de la compra, decidiré qué hacer para
pagar al fabricante.

Si el monto total de la compra excede de S500 000 la empresa tendrd la capacidad de invertir
de su propio dinero un 55% del monto de la compra, pedir prestado al banco un 30% y el resto
lo pagara solicitando un crédito al fabricante.

Si el monto total de la compra no excede de S500 000 la empresa tendrd capacidad de invertir
de su propio dinero un 70% y el restante 30% lo pagard solicitando crédito al fabricante.

El fabricante cobra por concepto de intereses un 20% sobre la cantidad que se le pague a crédito.

4. Una empresa usa equipos de construccion alquilados y paga S450000 hasta un mdximo de 320
horas de uso. Para mds de 320 horas y hasta 1200 horas de uso, se pagan los 5450000 mds un
monto adicional de $1000 por cada hora adicional. Cuando se superan las 1200 horas se pagan
5200000 mds un monto adicional de S 400 por cada hora que supere las 1200 horas de uso.
Dadas las horas de uso, generar los cdlculos correspondientes segun las reglas dadas.

5. Para un crucero, un viajero puede pagar con 17 dias de anticipacion y recibird un descuento del
11.5% solo en el evento que su edad esté entre 28 a 30 afios o solo del 7.8% si estd fuera de ese
rango. Si paga con 9 dias de anticipacion recibird un descuento del 2% solo si antes ha tomado
otro crucero. Ingresar los precios del crucero y los datos adicionales necesarios para determinar
cudnto es el descuento.

6. Implemente una aplicacion que tome el peso en kilos de una cantidad de ropa a lavar en una
lavadora industrial y que le devuelva el nivel dependiendo del peso; ademds le informe la cantidad
de litros de agua que necesita.
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Se sabe que con mds de 30 kilos la lavadora no funcionarad ya que es DEMASIADO PESO. Si la ropa
pesa 22 o mds kilos, el nivel serd de MAXIMO; si pesa 15 0 mds nivel serd de ALTO; si pesa 8 o mds
serd un nivel MEDIO o de lo contrario el nivel serd MINIMO.

. Aplicacion que permita emitir una factura correspondiente a la venta de un articulo del cual se
adquieren varias unidades. El IVA a aplicar es del 12% y si el monto total (precio de ventas + IVA)
es menor o igual a $30.00 se aplicard un 10% de descuento, si el monto total es mayor a 530.00
pero menor a $70.00 se le aplicard un 25% y si el monto total es superior a $70.00 entonces se le
aplicard un descuento del 35%.

. Implementar una aplicacion que permita agregar una letra para representar la calificacion
de los estudiantes, las calificaciones son notas entre 1 y 10; use los siguientes pardmetros: A
para calificaciones mayores o iguales a 9, B para calificaciones mayores o iguales a 8, C para
calificaciones mayores o iguales a 7, D para calificaciones mayores o iguales a 6, F para todas las
demds calificaciones.







Programacion modular

CAPACIDAD:

Reconocer el uso de las variables locales y globales.

Implementar las aplicaciones usando métodos sin valor de retorno.

Implementar aplicaciones usando métodos con valor de retorno.

CONTENIDO:
6.1. Introduccion
6.2. Variables locales y globales
6.3. Variables locales
Caso desarrollado 1: Lavanderia con variables locales
6.4. Variable globales
Caso desarrollado 2: Lavanderia con variables globales
6.5. Métodos void
Caso desarrollado 3: Compra de piezas de refaccion sin parametros
Caso desarrollado 4: Alquiler de equipos de construccién con parametros
6.6. Métodos con valor de retorno
Caso desarrollado 5: Telas y moda de otofio sin parametros
Caso desarrollado 6: Medio de publicidad con parametros
6.7. Validacion de datos

Caso desarrollado 7: Promedio de notas
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m INTRODUCCION '

La programaciéon modular es una metodologia que adoptan los desarrolladores por la necesidad de
implementar casos complejos y generar muchas lineas de cddigo. Consiste en dividir un programa en
modulos o subprogramas controlados desde un modulo principal, con el fin de hacerlo mas legible y
manejable.

En realidad es una evolucién de la programacidon estructurada para solucionar problemas de
programacion mas grandes y complejos, ya que seria demasiado complicado tener controlada una
aplicacién de 1000 lineas a mas.

Al aplicar la programacion modular, una aplicacién que resulta compleja debe ser dividida en varias
subaplicaciones mds simples, y estas a su vez en otras subaplicaciones mas simples. Esto debe hacerse
hasta obtener cédigos suficientemente simples como para poder ser resueltos facilmente con Java,
esto no quiere decir que no sea manejable tener mucho cédigo sino que el desarrollador tendrd mas
comodidad al programar. A esta técnica se le llama refinamiento sucesivo, es decir, divide y venceras.

En Java a los mdédulos o subaplicaciones se les denomina métodos, estos serdan implementados
netamente con el criterio del programador, pues no hay un patrén o regla que se deba seguir.

Instruccion Anterior

v

Llamar a Metodo1()

\4

Metodo1() > Método1_1()

A
A

L]

Llamada a Metodo2()

Metodo2()

\ 4

A

v

Instrucciéon Posterior

Finalmente, se podria decir que un método tiene las siguientes caracteristicas:

Es un bloque de cédigos que tiene un nombre especificado por el programador.

En algunas ocasiones necesita de parametros o argumentos, esto dependera de la tarea que se
necesite realizar.

Un método contiene sentencias o instrucciones para realizar un proceso.

Un método devuelve un valor de algun tipo conocido solo si asi lo implementa el programador.

m VARIABLES LOCALES Y GLOBALES ]

Se determina variable local y global al lugar donde esta sea declarada; una variable afectara el uso que
el programa quiera hacer de esa variable. Si se considera lo mencionado en el tema de las variables en
los capitulos anteriores, vera que en todas las aplicaciones realizadas hasta el momento son variables
de dmbito local. Vea el siguiente script:
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private void btnCalcularActionPerformed(..) {
double consumo=Double.parseDouble(txtConsumo.getText());

//2
double monto=0;
if (consumo<100)
monto=0.15*consumo;
else if(consumo>=100 && consumo<500)
monto=0.2*consumo;
else if(consumo>=500 && consumo<1000)
monto=0.35*consumo;
else
monto=0.8*consumo;

//3

double impuesto = 0;

if (monto>600) impuesto=2.5/100 * monto;
monto=monto+impuesto;

//4

txtR.setText("");

txtR.append("Consumo m3 es: "+consumo);

txtR.append("\nEl impuesto es: $"+
String.format("%.2f",impuesto));

txtR.append("\nEl monto a pagar es: $"+
String.format("%.2f",monto));

}

Todas las variables definidas en el método btnCalcularActionPerformed son declaradas como variables
locales como por ejemplo: consumo, monto e impuesto.

Ll VARIABLES LOCALES

Se dice que una variable es local cuando su ambito de trabajo se restringe al método que la ha declarado
entonces se dice que dicha variable es local a ese metodo. Esto quiere decir que dicha variable sélo
va a poder ser manipulada Unica y exclusivamente dentro del método, evitando ser referencia fuera.
La caracteristica principal de las variables locales es que al finalizar la ejecucién del método estas
variables se destruyen; ademas cuando son declaradas dentro de un método no son inicializadas con
ningun valor ya que se crea vacia.

CAso DESARROLLADO 1: LAVANDERIA CON VARIABLES LOCALES

Implemente una aplicacion que tome el peso en kilos de una cantidad de ropa a lavar en una
lavadora industrial y nos devuelva el nivel de agua dependiendo del peso.

Se sabe que con mds de 30 kilos la lavadora no funcionard ya que es DEMASIADO PESO. Si la ropa
pesa 22 o mds kilos, el nivel serd de MAXIMO; si pesa 15 o mds serd de ALTO; si pesa 8 o mds, serd
un nivel MEDIO; o de lo contrario el nivel seré MINIMO. J}
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GUI Propuesto:

NIVEL DE AGUA - LAVANDER A

Ingrese Kilos pmmmmm e .
R . ' : MOSTRAR . btnMostrar |
. txtkilos i e | e |
Kilos : 50.0 A
pmmmmmmmmmmme . Mivel de Agua es : DEMASIADO PESO
. txtR ;
------------- (¥
" btnsalir > SALR LIMPIAR ].1 ' btnLimpiar |
< J
Debe considerar:
© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjVariables.
O Mew Java Application M
Steps Name and Location
L Choose Project Project Name: piVariables

2. Name and Location

O Agregar un nuevo paquete al proyecto pjVariables llamado pFormulario.

O New Java Package M
Steps Name and Location
1. Choose File Type Package Name: |pFormulario|
2. Name and Location

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormulario llamado frmVariablesLocales.

O New JFrame Form ﬂ
Steps Hame and Location
1. Choose File Type Class Mame: |frmVairablesLocales
2. Name and Location

O Asigne nombres a todos los controles, para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 6.1.
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btnSalir [JButton] - Navigator [=

B Form frmVairablesLocales

Ej Other Components

EI [IFrame]

-8 pull

- el jLabell [JLabel]

=[] betkilos [TTextField]

-[0E] btnMostrar [1Button]

[—}-Q jscrollPane 1 [I5crollPane]
tetR [TTextArea]

(3 btnSalir [JButton]

- [0E] binLimpiar [1Button]

Fig. 6.1

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

_ Border TitledBorder=Ingrese Kilos
txtKilos , .
Text Dejar vacio
btnMostrar Text MOSTRAR
btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

© Vea el script de botones:

O El siguiente script muestra el cédigo que se le asigna al botén btnMostrar como botdn de respuesta
al ingreso de valores en el Frame.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

//1
double kilos=Double.parseDouble(txtKilos.getText());

//2

String mensaje="";

if (kilos>30)
mensaje="DEMASIADO PESO";
else if(kilos>22)
mensaje="MAXIMO";
else if(kilos>15)
mensaje="MEDIO";
else
mensaje="MINIMO";

//3

txtR.setText("");

txtR.append("Kilos : "+kilos);
txtR.append("\nNivel de Agua es : "+mensaje);
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En el punto uno se declara la variable kilos que almacena el valor ingresado en el control txtKilos.
En el punto dos se evaluan los kilos, dependiendo del valor se asignara un mensaje.

En el punto tres, se imprimen los valores resultantes de las expresiones, considerando la declaracion
de las variables Kilos y mensaje como locales.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtKilos.setText("");

txtR.setText("");

txtKilos.requestFocus();

}

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Variables Locales",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
X

m VARIABLES GLOBALES ]

Una variable global se define fuera del cuerpo de un método, normalmente se declara al inicio de la
clase principal. El ambito de una variable global en Java es sobre todos los métodos que componen
la aplicacion, cualquier método puede acceder a dichas variables para obtener o asignar un valor.
Es decir, se puede hacer referencia a su direccion de memoria en cualquier parte del programa. Su
caracteristica principal es que toda variable global se inicializa automaticamente.

CAs0 DESARROLLADO 2: LAVANDERIA CON VARIABLES GLOBALES

Implemente una aplicacion que tome el peso en kilos de una cantidad de ropa a lavar en una
lavadora industrial y nos devuelva el nivel de agua dependiendo del peso.

Se sabe que con mds de 30 kilos la lavadora no funcionard ya que es DEMASIADO PESO. Si la ropa
pesa 22 o mds kilos, el nivel serd de MAXIMO; si pesa 15 o mds, el nivel serd de ALTO; si pesa 8 o
mds serd un nivel MEDIO; o de lo contrario el nivel seré MiNIMO.

lt J
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GUI Propuesto:

i | B e

NIVEL DE AGUA - LAVANDERIA

Ingrese Kilos yemmmcmmaeaane .
P N ' MOSTRAR . btnMostrar |
\ txtKilos : » 50 00—t e
Kilos : 50.0 2
pmmmmmmmmmese . Mivel de Agua es : DEMASIADD PESO
. txtR
_____________ -

" btnsalir  —f—p SALR LIMPIAR +— btnLinpiar !

I

Debe considerar:

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormulario llamado frmVariablesGlobales.

i] Mew JFrame Form u
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name:  frmVariablesGlobales
2.  Name and Location

© Asigne nombres a todos los controles, para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

© Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 6.2.

btnSalir [JButton] - Navigator | =)
B Form frmVairablesLocales

Ej Other Components

EI [IFrame]

OB ol

- el jLabell [Label]

-] tetiilos [TTextField]

- [0K] btnMostrar [JButton]
I:—}-Q jscrollPane 1 [1ScrollPane]
iR [ITextArea]

-] binSalir [JButton]
- [0E] bnLimpiar [1Button]

Fig. 6.2
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o Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

o Asigne las siguientes propiedades a los controles:

: Border TitledBorder=Ingrese Kilos
txtKilos . .
Text Dejar vacio
btnMostrar Text MOSTRAR
btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

O Vea el script de botones:

221

El siguiente script muestra la declaracién de las variables globales de la aplicacidon, como notara ya no

es necesario inicializar las variables pues Java lo hace automaticamente.

public class frmVariablesGlobales extends javax.swing.JFrame {

double kilos;
String mensaje;

public frmVariablesGlobales() {
initComponents();

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnMostrar como botén de respuesta al

ingreso de valores en el Frame.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//1
kilos=Double.parseDouble(txtKilos.getText());

//2

if (kilos>30)
mensaje="DEMASIADO PESO";
else if(kilos>22)
mensaje="MAXIMO";
else if(kilos>15)
mensaje="MEDIO";
else
mensaje="MINIMO";

//3

txtR.setText("");

txtR.append("Kilos : "+kilos);
txtR.append("\nNivel de Agua es : "+mensaje);

Como kilos fue declarado como variable global en el punto uno se le asigna un valor y el punto tres lo

imprime.
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En el punto dos se evalla el valor de kilos que se le asignd en el punto uno.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtKilos.setText("");

txtR.setText("");

txtKilos.requestFocus();

}

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Variables Globales",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(®@);
}

L& Metopos voip_ ||

El término void significa vacio, este método se caracteriza por no devolver valor alguno a quien lo
invoque, pero sigue la tendencia de la programacién modular, es decir, realiza un proceso determinado.
Ahora se preguntara en qué casos se puede usar los métodos void, veamos algunos casos:

Asignar un valor a una variable global.
Calcular algun valor e imprimirlo en el mismo método.
Limpiar los controles como las cajas de texto.

Emitir mensajes al usuario.

Formato: implementacidn de un método void sin parametros.

void nombreMetodo(){
//Declaracion de variables locales
//Cuerpo del metodo

Formato: implementacién de un método void con parametros.

void nombreMetodo(tipo parametrol, tipo parametro2..){
//Declaracion de variables locales
//Cuerpo del metodo
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Formato: llamada a un método void sin parametros.

nombreMetodo();

Formato: llamada a un método void con parametros.

nombreMetodo(parametrol, parametro2);

6.5.1. Métodos void sin parametros

Veamos un ejemplo de como se implementa un método void sin parametros con su respectiva llamada,
para esto usara valores directos sobre las variables:

Primero debe declarar como variables globales a n1,n2,n3 y promedio:

int ni1;
int n2;
int n3;
double promedio;

Luego implementamos el método que permite calcular el promedio de las 3 notas:

——» void calculaPromedio(){
promedio=(n1+n2+n3)/3.0;

}

La llamada al método seria de la siguiente forma:

nl=10;
n2=15;
n3=20;

calculaPromedio();

JOptionPane.showMessageDialog("E1l Promedio es: "+promedio); €———

Cuando se le asigna a n1 el valor 10 este sera accesible por cualquier método, es decir, al momento de
llamar a calculaPromedio y usar nl en el calculo del promedio este ya tiene valor, lo mismo le sucede a
n2 y n3, en caso se declarard como variable local a n1, n2 y n3 la aplicacion generaria un error.

6.5.2." Métodos void con parametros

Veamos el caso anterior con la diferencia que se usaran parametros:

Primero debe declarar como variable global al promedio:

double promedio;
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Luego implemente el método que permite calcular el promedio de las 3 notas, con los parametros
necesarios para el promedio:

—» void calculaPromedio(int nl1, int n2, int n3){
promedio=(nl+n2+n3)/3.0;
}

La llamada al método seria de la siguiente forma:

int nl=10;
int n2=15;
int n3=20;

calculaPromedio(nl,n2,n3);

JOptionPane.showMessageDialog("E1l Promedio es: "+promedio); €«————-

Al no declarar las notas como variables globales las notas deberan ser pasadas al método por medio
de parametros, observe que las variables n1, n2 y n3 fueron declaradas como locales y que al llamar
al método calculaPromedio se le envia las notas sabiendo que tiene un valor asignado previamente,
los valores enviados seran recibidos por los parametros en el mismo orden que se le envian. Hay que
resaltar que no necesariamente las variables deben llamarse igual que los parametros, ya que como se
menciond anteriormente, lo que importa es el orden en que se envian los valores al método. Entonces,
el ultimo script que invoca al método calculaPromedio podria ser de la siguiente forma:

int a=10;
int b=15;
int c=20;

calculaPromedio(a,b,c);

JOptionPane.showMessageDialog("E1l Promedio es: "+promedio);

Como se observa, a, b y c son variables locales que tienen asignadas un valor numérico de tipo
entero asi como lo hacia n1, n2 y n3. Estas variables son enviadas al método calculaPromedio de tal
forma que el valor de a es asignado a n1 dentro del método, b es asignado a n2 y c es asignado a n3
respetivamente. Como se menciond anteriormente los parametros del método reciben los valores que
se les envia desde la llamada; lo que si es importante es la cantidad de pardametros implementados ya
que se deben enviar la misma cantidad de variables hacia los parametros.
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CAso DESARROLLADO 3: COMPRA DE PIEZAS DE REFACCION SIN PARAMETROS

Una empresa quiere hacer una compra de varias piezas de la misma clase a una fdbrica de
refacciones. La empresa, dependiendo del monto total de la compra,, decidird qué hacer para
pagar al fabricante:

Si el monto total de la compra excede de S 50,000.00 la empresa tendrd la capacidad de invertir
de su propio dinero un 55% del monto de la compra, pedir prestado al banco un 30% y el resto
lo pagard solicitando un crédito al fabricante.

Si el monto total de la compra no excede de S 50,000.00 la empresa tendrd la capacidad de
invertir de su propio dinero un 70% y el restante 30% lo pagard solicitando crédito al fabricante.

El fabricante cobra por concepto de intereses un 20% sobre la cantidad que se le pague a crédito.
Implemente una aplicacion que permita ingresar el monto total de la compra y determine el
monto a invertir por parte de la empresa, el monto prestado por el banco y el monto solicitado al
fabricante.

GUI Propuesto:

E3 =HAEN X

b o -

COMPRA DE PIEZAS DE REFACCION

Monto Total de la Compra LIMPIAR < ' btnLimpiar .

| txtMonto > i | CALCULAR <} ! btnCalcular |

Monto total: § 52000,00

Monto desembolsado por la Empresa: $ 28600,00 pmmmmmmmmmem—- .
Monto de Prestamo al Banco: § 15600,00
Monto Credito al Fabricante: § 7800,00
Monto de interes al Fabricante: § 936,00

A
o+
X

=+
£

Debe considerar:

Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjModular.

i] New Java Application M

Steps Name and Location

1. Choose Project

- Project Name: piModular
2. Name and Location
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O Agregar un nuevo paquete al proyecto pjModular llamado pFormularios.

O New Java Package M
Steps Mame and Location
1. Choose File Type B Package Name: |pFormularios|
2. MName and Location
© Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmCompra.
O MNew JFrame Form M

Steps MName and Location

1. Choose File Type
2. Name and Location

Class Mame: | frmCompra|

© Asigne nombres a todos los controles para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y

seleccionar > Change Variable Name...

© Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 6.3.

[JFrame] - Navigator | =

B Form frmCompra

EI [IFrame]

=
L= null

Ej Other Components

- label jlabell [ILabel]

E—}-Q jsorollPanel [IScrollPane]
bR [TTextArea]
--[2E] binCaleular [JButton]
-[0E] btnLimpiar [JButton]
=[] twtMonto [TTextField]
--[0] binSalir [JButton]

Fig. 6.3

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border

TitledBorder=Monto total de la compra
Dejar vacio

Dejar vacio
CALCULAR
LIMPIAR
SALIR
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Vea el script de botones:

El siguiente script muestra la declaracidn de las variables globales de la aplicacién:

package pFormularios;

public class frmCompra extends javax.swing.JFrame {
//1

double monto;

double empresa;

double prestamo;

double credito;

double interes;

public frmCompra() {
initComponents();

}

En el punto uno se declaran las variables globales monto para obtener el monto total ingresado a
la aplicacién. La variable empresa que almacenara el monto asumido por la empresa, la variable
préstamo que almacenard el monto que se solicitara al banco solo en caso el monto sea superior a
50000 dolares, la variable crédito que permitira almacenar el monto que se solicitara al fabricante e
interés que almacenara el monto de interés que el fabricante solicita por pedir un crédito.

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnCalcular como botdn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnCalcularActionPerformed(..) {
capturaMonto();

calculaInversion();

calculaInteres();

imprimir();

Como vera dentro del botén calcular solo hay llamadas a métodos y estos se encargaran de todo el
proceso necesario, lo que si hay que tener en cuenta es el orden de las llamadas a los métodos, puesto
que no se puede imprimir sin antes llamar al método calculalnversion o calculalnteres.

El siguiente script muestra la implementacion del método capturaMonto.

void capturaMonto(){
monto=Double.parseDouble(txtMonto.getText());
¥

El método capturaMonto tiene por mision capturar el monto ingresado en el control txtMonto y
asignado a la variable monto de dmbito global, con este dicho valor podra ser accedido por los demas
métodos de la misma aplicacion.

El siguiente script muestra la implementacion del método calculalnversion.
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void calculaInversion(){

if (monto>50000){
empresa=0.55*monto;
prestamo=0.3*monto;
credito=monto-(empresa+prestamo);

}else{
empresa=0.7*monto;
credito=monto-empresa;

El método calculalnversion permite calcular los montos que asume la empresa, el monto de préstamo
y el monto de crédito condicionando, para esto el monto capturado por el método capturaMonto, a la
vez que estos valores calculados también son accesibles por otros métodos por haber sido declarados
como globales.

El siguiente script muestra la implementacion del método calculalnteres.

void calculaInteres(){
interes=0.12*credito;

}

El método calculalnteres tiene por misién calcular el monto que le asigna el fabricante por concepto
de pago al crédito del monto de la compra, este valor también podra ser accedido por otros métodos
por haber sido declarado como variable global.

El siguiente script muestra la implementacion del método imprimir:

void imprimir(){

txtR.setText("");

txtR.append("Monto total: $ "+String.format("%.2f",monto));

tXtR.append (" \N--- - - - oo oo ")

txtR.append("\nMonto desembolsado por la Empresa: $ "+
String.format("%.2f",empresa));

txtR.append("\nMonto de Prestamo al Banco: $ "+
String.format("%.2f",prestamo));

txtR.append("\nMonto Credito al Fabricante: $ "+
String.format("%.2f",credito));

txtR.append("\nMonto de interes al Fabricante: $ "+
String.format("%.2f",interes));

El método imprimir tiene por misidon imprimir todos los valores resultantes de la aplicacién, como
todos fueron declarados como globales es permitida su impresion.

En el siguiente script se muestra el codigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiaControles();

}

void limpiaControles(){
txtMonto.setText("");
txtR.setText("");
txtMonto.requestFocus();
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Como vera dentro del botéon btnLimpiar se invoca al método limpiaControles que permitira limpiar
todos los controles usados en la aplicacidn.

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Métodos Void",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(®);
3

CAs0 DESARROLLADO 4: ALQUILER DE EQUIPOS DE CONSTRUCCION CON PARAMETROS

Una empresa usa equipos de construccién alquilados y paga 514,500.00 hasta un mdximo de 100
dias de uso. Para mds de 100 dias y hasta 150 dias de uso, se pagan los $17,000.00 mds un monto
adicional de 51000 por cada dia que supere los 150 dias. Cuando se superan los 200 dias se pagan
520,000.00 mds un monto adicional de S400.00 por cada dia que supere los 200 dias de uso.
Ademds, se debe adicionar el monto correspondiente al IVA del 18% sobre el monto a cancelar por
la empresa. Dadas las horas implemente una aplicacion que permita mostrar los gastos que tiene

[t que realizar la empresa. Jj

GUI Propuesto:

[ = [ B [

ALQUILER DE EQUIPOS DE CONSTRUCCION

Dias Alguilados LIMPIAR < 3 btnLimpiar |

oo | CALCULARB " btncalcular |

Resumen de Alquiler

Dias Alguilados son: 120

El Monto por alquiler es: % 47000,00
El Monto por IVA es: § 8460,00 Semmemmeenaa- ’
El Monto Meto es: $ 55460,00

' btnsalir | L[ SALIR
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Debe considerar:

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmAlquiler.

oo RS S —

Steps Name and Location

1. Choose File Type Class Name: |frmAlquiler
2. Name and Location

© Asigne nombres a todos los controles para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

© Despues de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 6.4.

[JFrame] - Navigator 3 | =]
B Form frmAlguiler

Ej Other Components

E| [IFrame]

8 null

- label jLabell [ILabel]

-] twtDias [ITTextField]
[—}-E jscrollPane 1 [J5crollPane]
i tetR [TTextArea]

- [0E] btnsalir [IButton]
- [0E] btnCalcular [JButton]
-[BE] btnLimpiar [JButton]

Fig. 6.4

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

O Asigne la siguientes propiedades a los controles:

\ Border TitledBorder=Dias Alquilados
txtDias ) )
Text Dejar vacio
btnCalcular Text CALCULAR
btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

© Vea el script de botones:

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al botdon btnCalcular como botdn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnCalcularActionPerformed(..) {
capturarDatos();
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El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al botdon btnCalcular como botdn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

//1

void capturarDatos(){
int dias=Integer.parseInt(txtDias.getText());
determinaMonto(dias);

}
//2
void determinaMonto(int dias){
double m;
if (dias<=100)
m=14500;
else if(dias<=150)
m=17000+(150-dias)*1000;
else
m=20000+ (200-dias)*400;
determinaIVA(dias,m);
}
//3

void determinaIVA(int dias, double monto){
double I=monto*0.18;
determinaNeto(dias, monto,I);

}

//4

void determinaNeto(int d,double m, double I){
double n=m+I;
imprimir(d,m,I,n);

}

//5
void imprimir(int dias,double monto,double IVA,double neto){
txtR.setText("");
txtR.append("Dias Alquilados son: "+dias);
txtR.append (" \N------- - e ")
txtR.append("\nEl Monto por alquiler es: $ "+
String.format("%.2f",monto));
txtR.append("\nEl Monto por IVA es: $ "+
String.format("%.2f",IVA));
txtR.append("\nEl Monto Neto es: $ "+String.format("%.2f",neto));

En el punto uno se implementa el método capturarDatos que permite asignar el valor ingresado
en los dias alquilados por el usuario en la variable local dias. Luego, alli mismo se invoca al método
determinaMonto enviando como parametro los dias capturados.

En el punto dos se implementa el método determinaMonto, el cual recibe como parametro los dias
alquilados, luego se declara la variable local m que tendra por misidn almacenar el valor del monto.
Después se evaluan los dias alquilados y finalmente, se invoca al método determinalVA con los
parametros dias y el monto por medio de la variable local m.

En el punto tres se implementa el método determinalVA que tiene como parametro los dias y el
monto, como vera aqui el pardmetro dias acumula el valor de la variable dias enviada desde el método
determinaMonto, asi también el pardmetro monto recibe como valor el contenido de la variable m
enviada desde el método determinaMonto. Luego se determina el IVA por medio de la variable local
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I, que luego serd enviada como parametro al método determinaNeto, como notara aqui el parametro
dias no fue usado en el método, pero se envia como parametro al método determinaNeto para que este
a su vez lo envie al método imprimir, recuerde que este caso se trata de métodos void con pardmetros
y; por lo tanto, se esta evitando usar variables globales.

En el punto cuatro se implementa el método determinaNeto que recibe como parametros d que
representa a los dias alquilados, m que representa el monto calculado y la i que representa el IVA.
Luego se calcula el neto y se almacena dentro de la variable local n y finalmente, se invoca al método
imprimir con los parametros necesarios en la impresién como los dias(d), monto(m), IVA(l) y el neto(n).

En el punto cinco se implementa el método imprimir que recibe como parametros los dias, monto, IVA
y el neto que seran impresos en el control txtR.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiaControles();

}

void limpiaControles(){
txtDias.setText("");
txtR.setText("");
txtDias.requestFocus();

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Void con parametros”,
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
¥

WA METODOS CON VALOR DE RETORNO Jj

Un método en Java se caracteriza por indicar el tipo de dato que devolvera, ya se ha visto que si se
implementa con void no devuelve valor alguno, pero si se indica algun tipo de datos se vuelve un
método con valor de retorno.

Estos métodos pueden devolver una variable u objeto, bien sea por valor devolviendo una copia o por
referencia para los objetos. Todos los tipos de datos primitivos en Java se devuelven por valor y todos
los objetos se devuelven por referencia.
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Para devolver un valor se utiliza la palabra clave return. La palabra clave return va seguida de una
expresion que sera evaluada para saber el valor de retorno. Esta expresién puede ser compleja o puede
ser simplemente el nombre de un objeto, una variable de tipo primitivo o una constante.

Formato: implementacién de un método con valor de retorno sin parametros.

tipoDatos nombreMetodo(){
//Declaracion de variables locales
//Cuerpo del método
//Valor de retorno

Formato: implementacién de un método con valor de retorno con parametros.

tipoDatos nombreMetodo(tipo parametrol, tipo parametro2..){
//Declaracion de variables locales
//Cuerpo del método
//Valor de Retorno

Formato: llamada a un método con valor de retorno sin parametros.

variable = nombreMetodo();

Formato: llamada a un método con valor de retorno con parametros.

Variable = nombreMetodo(parametrol, parametro2);
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6.6.1.‘, Métodos con valor de retorno sin parametros

Veamos un ejemplo de cdmo se implementa un método con valor de retorno sin pardmetros con su
respectiva llamada, para esto se usara valores directos sobre las variables:

En el siguiente caso verd como se captura un valor desde el control txtEdad a la variable local edad.

Primero implemente el método capturaEdad que permitird obtener la edad ingresada por el usuario
en el control txtEdad:

int capturaEdad(){ -
Return Integer.parseInt(txtEdad.getText());

A
A

}

Luego invoque al método capturaEdad y
le asigna a una variable llamada edad del mismo tipo:

int edad = capturakdad();

También podria imprimir directamente la edad
de la siguiente forma:

JOptionPane.showMessageDialog(null, "La Edad es: "+capturakEdad());

O podria usar la edad para el calculo de
la fecha de nacimiento:

int afo=2013-capturakdad();

6.6.2." Métodos con valor de retorno con parametros

Veamos el caso del promedio de 3 notas de un alumno.

Primero implementara el método que permite calcular el promedio de las 3 notas, con los parametros
necesarios para el promedio:

—» double calculaPromedio(int nl1, int n2, int n3){
return (nl+n2+n3)/3.0;
}

La llamada al método seria de la siguiente forma:

int nl=10;
int n2=15;
int n3=20;

double promedio = calculaPromedio(nl,n2,n3);

JOptionPane.showMessageDialog("E1l Promedio es: "+promedio);
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Vea de forma grafica que valores se le asigna a todas las variables de la aplicacién:

nl 10
n2 15
n3 20

double calculaPromedio (

\/ \/
nl n2

10 15

n3 )

20 /3.0 15.0

promedio 15.0

CAso DESARROLLADO 5: TELAS Y MODA DE OTONO SIN PARAMETROS

Una tienda de venta de ropa para damas necesita una aplicacion que permita controlar las ventas

realizadas por temporada, para lo cual cuenta con los siguientes precios para sus productos:

PRENDAS PRECIO UNITARIO

Pantalones de lana

Sueter de casimir

Blusa de seda

Camisola de seda

Falda recta

Saco de lana

$ 45.00
$ 100.00
$ 14.00
$10.00
$ 40.00

$ 120.00

235

Al monto de la venta se le aplicard un descuento por temporada de acuerdo a la siguiente tabla:

MONTO DE LA VENTA % DESCUENTO

Menor a $ 100.00

Entre $ 100.00 y $ 500.00
Entre $ 501.00 y $ 1000.00
Entre $ 1001.00 y $ 1500.00

Mayor a $ 1500.00

2%
4%
6%
8%

20%

Implemente una aplicacion que permita mostrar el monto de la venta, monto de descuento y el
monto neto a pagar por la compra de ciertas prendas de un mismo tipo, adicionalmente mostrar el

valor del IVA al 18% del monto neto a pagar.
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GUI Propuesto:

% BN
TELAS Y MODA DE OTONOQ
‘ Seleccione Prenda Ingrese Cantidad
. cboPrenda ! >| Pantalones de Lana v 10 < ! txtCantidad |

* btnCalcular - » CALCULAR | | LIMPIAR < ! btnLimpiar |
Resumen de la Venta
Prenda :Pantalones de Lana
Cantidad:10
Precio: $45.0
El Monto a pagar es: $450,00 < d txtR .

El Monto de descuento es: $18,00 Sommmemeneees
El Monto Neto es: $432,00

.\ btnSalir ! > SALIR L va ! chkIVA |

A

Debe considerar:

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmTelas.

ij MNew JFrame Form ﬂ

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Class Name: |frmTelas|
2. Name and Location

o Asigne nombres a todos los controles, para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 6.5

[JFrame] - Navigator ss| =
B Form frmTelas

B -5 Other Components

E! . [IFrame]

8 nul

- el jLabell [ILabel]

-[Iz] choPrenda [JComboBox]
-] txtCantidad [TTextField]
- E— chkIVA [JCheddox]

=8 Q jScrollPanel [IScrollPane]
. (] tetR [TTextArea]

- [0E] btnSalir [1Button]

--[0E] binLimpiar [1Button]

- [0] binCaloular [JButtor]

Fig. 6.5
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o Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

o Asigne las siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Seleccione Prenda

cboPrenda
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Ingrese Cantidad
Text Dejar vacio

txtCantidad

Border TitledBorder=Resumen de la Venta
Text Dejar vacio

btnCalcular Text CALCULAR
btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

txtR

O Vea el script de botones:

El siguiente script muestra la invocacion al método llenaPrendas que tiene por misién llenar el cuadro
combinado cboPrenda con los productos que ofrece la tienda. La llamada debe realizarse siempre
después del initComponents:

public frmTelas() {
initComponents();
1llenaPrendas();

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnCalcular como botédn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

private void btnCalcularActionPerformed(..) {
imprimir();

Al presionar el botdn calcular se invoca al método imprimir ya que este imprime todos los valores de
respuesta de la aplicacidn que se estan delegando a los métodos con valor de retorno.

El siguiente script muestra el proceso que realizard el control chkIVA al ser activado o desactivado, hay
que tener en cuenta que para llegar a dicho método se tiene que realizar los siguientes pasos:

© Clic derecho sobre el control chkIVA

o Seleccione Events > Item > itemStateChanged

private void chkIVAItemStateChanged(java.awt.event.ItemEvent evt) {
if (chkIVA.isSelected()){
imprimir();
txtR.append("\nEl monto IVA es: $"+
String.format("%.2f",calculaIVA()));
}else{
imprimir();
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El siguiente script muestra la implementacidn de los métodos a usar en la aplicacidn:

//1

void llenaPrendas(){
cboPrenda.addItem("Pantalones de Lana");
cboPrenda.addItem("Sueter de casimir");
cboPrenda.addItem("Blusa de seda");
cboPrenda.addItem("Camisola de seda");
cboPrenda.addItem("Falda recta");
cboPrenda.addItem("Saco de lana");

//2
int getPrenda(){
return cboPrenda.getSelectedIndex();

}

//3
int getCantidad(){
return Integer.parseInt(txtCantidad.getText());

¥
//4
double asignaPrecio(){
switch(getPrenda()){
case 0: return 45;
case 1: return 100;
case 2: return 14;
case 3: return 10;
case 4: return 40;
default: return 120;
}
¥
//5

double calculaMonto(){
return getCantidad()*asignaPrecio();

}

//6
double calculaDescuento(){
if (calculaMonto()<=100)
return 0.02*calculaMonto();
else if (calculaMonto()<=500)
return 0.04*calculaMonto();
else if (calculaMonto()<=1000)
return 0.06*calculaMonto();
else if (calculaMonto()<=1500)
return 0.08*calculaMonto();
else
return 0.20*calculaMonto();

}

/17
double calculaNeto(){
return calculaMonto()-calculaDescuento();

}

//8
double calculaIVA(){
return calculaNeto()*0.18;

}
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//9
void imprimir(){
txtR.setText("");
txtR.append("Prenda :"+cboPrenda.getSelectedItem());
txtR.append("\nCantidad: "+getCantidad());
txtR.append("\nPrecio: $"+asignaPrecio());
txtR.append("\N----------- e ")
txtR.append("\nEl Monto a pagar es: $"+
String.format("%.2f",calculaMonto()));
txtR.append("\nEl Monto de descuento es: $"+
String.format("%.2f",calculaDescuento()));
txtR.append("\nEl Monto Neto es: $"+
String.format("%.2f",calculaNeto()));

En el punto uno se muestra la implementacion del método llenaPrendas que tiene por misién enviar
las prendas de la tienda al control cboPrenda.

En el punto dos se implementa el método getPrenda que tiene por misidon obtener la prenda
seleccionada por el usuario desde el control cboPrenda, el valor capturado desde el cuadro combinado
es el indice asignado a cada prenda. Es decir:

0) Pantalones de Lana
1) Sueter de casimir
2) Blusa de seda

3) Camisola de seda
4) Falda recta

5) Saco de lana

P

En el punto tres se implementa el método getCantidad, el cual captura la cantidad ingresada por el
usuario al momento de comprar un producto.

En el punto cuatro se implementa el método asignaPrecio que permite devolver el precio del producto
seleccionado por el usuario, para esto se usa la instruccidén switch y la variable a comparar es el
método getPrenda que captura la prenda seleccionada por el usuario. Cuando se aplica un retorno
directamente no es necesario colocar la instruccidn break.

En el punto cinco se implementa el método calculaMonto, el cual permite determinar el monto a
cancelar por el usuario estos datos se obtienen de los métodos getCantidad y asignaPrecio.

En el punto seis se implementa el método calculaDescuento, que permite determinar el monto de
descuento segun el monto obtenido para esto invocamos al método calculaMonto. La instruccion
return se colocé dentro de todos los casos pero para no generar errores necesitamos especificar else
dentro de la instruccion if.

En el punto siete se implementa el método calculaNeto que permite calcular el neto a cancelar
por el cliente, en este caso se invoca al método calculaMonto y calculaDescuento para realizar una
substraccion entre ellos.

En el punto ocho se implementa el método calculalVA que permite calcular el monto IVA aplicado al
monto neto, esto se logra invocando al método calculaNeto.
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En el punto nueve se implementa el método imprimir que permitird mostrar los resultados de la
aplicacion, hay que tener en cuenta que este es el Unico método que se invoca en el botén btnCalcular;
por lo tanto, este método tendra la llamada a todos los métodos para un resultado adecuado.

En el siguiente script se muestra el cdédigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtCantidad.setText("");

txtR.setText("");

txtCantidad.requestFocus();

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidn preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacidn finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Telas y moda de Otofo",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);

CAso DESARROLLADO 6: MEDIOS DE PUBLICIDAD CON PARAMETROS

La empresa Claire ha contratado a una compaiiia de publicidad para que le ayude a disefiar una
camparia promocional a nivel nacional, para lo cual ha identificado tres medios de publicidad mds
efectivos para este producto:

MEDIOS DE PUBLICIDAD CosTo $

Comerciales de television $ 30,000.00
Anuncios en revistas $ 15,000.00
Anuncios en suplementos dominicales $ 25,000.00

Como oferta la compaiiia ofrece un descuento de acuerdo a la siguiente tabla:

ToTAL DE CONTRATOS DESCUENTO %

Hasta 5 10%
De 6 a 10 25%
Mas de 10 30%

Implemente una aplicacion que permita seleccionar los medios de publicidad y la cantidad a
contratar para mostrar el monto bruto, descuento y el monto neto a pagar por la empresa.
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GUI Propuesto:

(= E=EERS=)

COMPARNIA DE PUBLICIDAD

Medios de Publicidad Cantidad de Contratos P .
. cboMedios 'l -| Comerciales de Televis... ¥ ] 3 R " txtCantldad ’
. btnCalcular ; » CALCULAR { LIMPIAR :Jl . btnLimpiar |
Medio de Publicidad: Comerciales de Television
!| | Precio:$3000000 b
Monto Bruto: § 90000,00 L bR o
Monto de Descuento: § 27000,00
Monto Meto: § 63000,00
. btnsalir i > SALIR
Debe considerar:
O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmPublicidad.
e
i] New JFrame Form u

Steps Name and Location

1. Choose File Type Class Name: | frmPublicidad)|
2. Name and Location

o Asigne nombres a todos los controles para esto debe presionar clic derecho sobre el objeto y
seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar los nombres de los objetos el panel Navigator debe mostrarse como la Fig. 6.6.

btnSalir [JButton] - Navigator = [=]
B Form frmPublicdad

Ej Other Components

EI [IFrame]

-0% null

- ldbel jLabell [ILabel]

~[I=] choMedios [IComboBox]

-] twtCantidad [TTextField]

--[0K] btnLimpiar [JButton]

--[0K] btnCaloular [JButton]

E—}-E jScrollPanel [15crollPane]

H botR [TTextArea]
--[0K] btnSalir [JButton]

Fig. 6.6
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© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
O Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

o Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Medios de Publicidad
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Cantidad de Contratos
Text Dejar vacio

cboMedios

txtCantidad

txtR Text Dejar vacio
btnCalcular Text CALCULAR
btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

O Vea el script de botones:

El siguiente script muestra la invocacion al método llenaMedios que se encargard de llenar el cuadro
combinado de los medios de publicidad, este llamado se ha realizado dentro del método constructor
de la clase principal.

public frmPublicidad() {
initComponents();
llenaMedios();

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnCalcular como botédn de respuesta al
ingreso de valores en el Frame.

//1

void llenaMedios(){

cboMedios.addItem("Comerciales de Television");
cboMedios.addItem("Anuncios en Revistas");
cboMedios.addItem("Anuncios en suplementos dominicales");

}

//2
int getMedio(){
return cboMedios.getSelectedIndex();

}

//3
int getCantidad(){
return Integer.parseInt(txtCantidad.getText());

}

/14
double asignaPrecio(int medio){
switch(medio){
case O: return 30000;
case 1: return 15000;
default: return 25000;
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//5
double calculaBruto(int cantidad,double precio){
return cantidad*precio;

}

//6
double calculaDescuento(double bruto){
if (bruto<=5)

return bruto*e.1;

else if (bruto<=10)

return bruto*e.25;

else

return bruto*e.3;

}

/17
double calculaNeto(double bruto,double descuento){
return bruto-descuento;

}

//8
void imprimir(double precio,double bruto,
double descuento,double neto){
txtR.setText("");
txtR.append("Medio de Publicidad: "+
cboMedios.getSelectedItem());
txtR.append("\nPrecio: $ "+String.format("%.2f",precio));

txtR.append("\N---------c oo ")
txtR.append("\nMonto Bruto: $ "+String.format("%.2f",bruto));
txtR.append("\nMonto de Descuento: "+

String.format("%.2f",descuento));
txtR.append("\nMonto Neto: $ "+String.format("%.2f",neto));
¥

En el punto uno se implementa el método llenaMedios que es el encargado de llenar el control
cboMedios con los medios de publicidad proporcionada por el caso.

En el punto dos se implementa el método que captura el medio de publicidad seleccionado por el
usuario, aqui también se esta usando el indice de cada medio por tal motivo el método tiene como
retorno un valor entero.

En el punto tres se implementa el método que captura la cantidad ingresada por el usuario.

En el punto cuatro se implementa el método que permite asignar un precio a la publicidad seleccionada,
dicha publicidad pasa como parametro de tipo entero al método y usando la instruccion switch
determina el precio segun la tabla propuesta por el caso. Hay que tener en cuenta que al asignar un
return al case no serd necesario especificar la instruccion break.

En el punto cinco se implementa el método que permite determinar el monto bruto de la venta, para
esto se envia como parametros la cantidad y el precio de la publicidad seleccionada.

En el punto seis se implementa el método que permite determinar el monto de descuento segun la
tabla proporcionada por el caso. Se tiene que considerar que habiendo un return por cada expresion
obligatoriamente debe colocar la cldusula else ya que al no colocarla generaria un error de retorno,
pues todo método siempre devuelve un valor.
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En el punto siete se implementa el método que permite calcular el neto a cancelar por el cliente para
esto necesita como parametro el monto bruto y el monto de descuento.

En el punto ocho se implementa el método imprimir que tendra por mision imprimir los valores
resultantes de la aplicacidn, hay que tener en cuenta que los valores a imprimir se deben enviar como
parametros a dicho método.

En el siguiente script se muestra el codigo asignado en el botdn calcular:

private void btnCalcularActionPerformed(..) {
//1
int medio=getMedio();
int cantidad=getCantidad();

//2
double precio=asignaPrecio(medio);

//3

double bruto=calculaBruto(cantidad, precio);
double descuento=calculaDescuento(bruto);
double neto=calculaNeto(bruto,descuento);

//4
imprimir(precio,bruto,descuento,neto);

En el punto uno se declara la variable medio que almacenara el medio de publicidad obtenido desde
el método getMedio, recuerde que este método devuelve un valor entero es por esa razén que la
variable medio también es entera. La variable cantidad almacena la cantidad obtenida desde el método
getCantidad.

En el punto dos se declara la variable precio que tendrd por misién almacenar el precio obtenido
desde el método asignaPrecio aqui es el momento de enviarle el valor del medio de publicidad por el
parametro.

En el punto tres se almacena el monto bruto obtenido desde el método calculaBruto, para esto se le
envia como parametros a la cantidad y el precio obtenidos en los pasos anteriores. De la misma forma
para la variable descuento y la variable neto.

En el punto cuatro se invoca al método imprimir enviando los valores obtenidos desde las variables.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
cboMedios.setSelectedIndex(-1);

txtCantidad.setText("");

cboMedios.requestFocus();

}

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.
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private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Publicidad",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
}

m VALIDACION DE DATOS |

Un proceso de validacidon es una de las acciones mds importantes que tiene que implementar un
desarrollador, la razén seguro que usted lo ha notado a lo largo de las aplicaciones vertidas en este
material, hasta este punto no se ha comprobado, ni verificado o controlado algun valor que el usuario
ha ingresado; normalmente esto se le conoce como descuido del desarrollador pero en este caso
no lo podiamos implementar ya que serian muchas lineas de cddigo, con el tema de programacion
modaular si se implementa mejor las validaciones de los valores. Vea algunos casos no validados hasta
el momento por usted:

Valores vacios en los controles, imagine usted no ingresar la cantidad de horas a un trabajador
¢COmo podria calcular su sueldo?

Ingresar valores fuera del rango establecido por la aplicacion; por ejemplo, si necesita ingresar las
notas de un alumno (si sabe que son entre 0 y 20) no estaria permitido el ingreso de un valor
negativo o un valor superior a 20.

No seleccionar un elemento del cuadro combinado (JComboBox), cuando una aplicacién depende
de la seleccidn realizada sobre un JComboBox definitivamente se mostraran errores.

Ahora se veran algunos ejemplos de como validar los valores:

Ejemplo :
Controlar un objeto JTextField vacio; por ejemplo, txtDescripcion.
if (txtDescripcion.equals("")){

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Ingrese una descripcion..!!!");
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Ejemplo :

Controlar el valor numérico de un objeto JTextField; por ejemplo, txtSueldo solo permite ingresar
montos entre 1000 y 2000.

if (Double.parseDouble(txtSueldo.getText())>=1000
&& Double.parseDouble(txtSueldo.getText())<=2000){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Sueldo valido..!!!");

Ejemplo :
Controlar si el usuario ha seleccionado un elemento del JComboBox; por ejemplo, cboProducto.
if (cboProducto.getSelectedIndex()==-1){

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Debe seleccionar un producto..!!!");
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CAso DESARROLLADO 7: PROMEDIO DE NOTAS

Aplicacion que permita determinar el promedio de 4 notas de un alumno para lo cual se solicita lo
siguiente:

o Determinar la mds alta nota registrada por el alumno.

© Determinar la nota mds baja registrada por el alumno.

© Mostrar un mensaje de acuerdo a su promedio; si estd aprobado determinar por cudntos puntos
aprobd, caso contrario determinar por cudntos puntos desaprobd.

GUI Propuesto:

r — [ESE =)
REGISTRO DE NOTAS
Nombre del Akmpe e
. N
ANGELA TORRES LAZARO < . txtAlumno |
Ingrese Notas
S — . Nota 1 Nota 2
. txtNotal | 18 1 e .
' .
. txtNota2 ! [ MOSTRAR < ., btnMostrar .
' i Nota 3 Nota 4 |
+ txtNota3 i | Jrrorrrrrrooon]
' ‘
| txtNotas (" B | wews | R <) btnsalin |
e mm o moaas
P .
ALUMNO: ANGELA TORRES LAZARO L . btnLimpiar |
NOTA 1: 18.0 LU S
NOTAZ 140
NOTA3: 100
NOTA4: 14.0
PROMEDIO: 14.0 cTTTTTTTTEEET N
ALTANOTA: 18.0 < d txtR .
BAJANOTA: 10.0 N cmmcmmemaaaa .
CRITERIO: Aprobo por 4.0 puntos

Fig. 6.7

Antes de dar solucién al problema, primero se analizara el caso y se listara los métodos necesarios para
un buen proceso de datos de la aplicacion:

PROCESOS METODOS TIPO DEVUELTO

Obtener el nombre del alumno getAlumno() string
Obtener la nota 1 getNota1() double
Obtener la nota 2 getNota2() double
Obtener la nota 3 getNota3() double
Obtener la nota 4 getNota4() double
Calcular el promedio de notas calculaPromedio(nota1,nota2,nota3,nota4) double
Determinar la Nota mas alta determinaAltaNota(nota1,nota2,nota3,nota4) double

Determinar la Nota mas baja determinaBajaNota(nota1,nota2,nota3,nota4) double
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PROCESOS METODOS TIPO DEVUELTO

Mostrar un mensaje de acuerdo determinaCriterio(promedio) string
a su promedio

Validar los datos ingresados valida() void
Limpiar los controles limpiar() void
Imprimir los resultados imprimir(promedio,altaNota,bajaNota,criterio) void

La lista de procesos son las actividades que se deben realizar en la aplicacién, mientras que la columna
métodos determina como se llamardn los métodos y finalmente tipo de devuelto determina qué tipo
de datos es devuelto por el método. Estos puntos los debe tener bien claros antes de comenzar a
desarrollar la aplicacion.

Luego en la aplicacion debe considerar:

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios y asignele el nombre frmPromedio.

Q) New JFrame Form g

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Class Name: frmPromedio
2. HName and Location

Fig. 6.8
O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 6.8, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos, para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 6.9.

[JFrame] - Navigator & | =)
B Form frmPromedio
Ej Other Compaonents
EI [IFrame]

0B nul
jLabel? [JLabel]
betAlumno [TTextField]
tetMotal [TTextField]
tethota? [TTextField]
tetMotad [TTextField]
tutilotad [TTextField]
btnSalir [1Button]
binLimpiar [1Button]
btnMostrar [JButton]
IZ—}-E jscrollPane 1 [JScrollPane]
e tuth [TTextArea]
- el jLabell [ILabel]

EEEO00ODE

Fig. 6.9
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O Asignar Null Layout a la opcién setlLayout del Frame; para esto presione clic derecho sobre el
Frame>setLayout>Null Layout.

© Ala opcion Form Size Police del objeto Frame asignele el valor Generate Resize Code.
© Asigne las siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Nombre del Alumno
Text Dejar vacio
Border TitledBorder=Nota 1
Text Dejar vacio
Border TitledBorder=Nota 2
Text Dejar vacio
Border TitledBorder=Nota 3
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Nota 4
Text Dejar vacio

TXTALUMNO

TXTNOTA1

TXTNOTA2

TXTNOTA3

TXTNOTA4

TXTR Text Dejar vacio
BTNMOSTRAR Text MOSTRAR
BTNLIMPIAR Text LIMPIAR
BTNSALIR Text SALIR

© A continuacion se explicara el script completo de la aplicacion.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados para la aplicacion:

String getAlumno(){
return txtAlumno.getText();

//2
double getNotal(){
return Double.parseDouble(txtNotal.getText());

}

//3
double getNota2(){
return Double.parseDouble(txtNota2.getText());

}

//4
double getNota3(){
return Double.parseDouble(txtNota3.getText());

}
/15

double getNota4(){
return Double.parseDouble(txtNota4.getText());
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//6
String valida(){
if (getAlumno().equals("")){
txtAlumno.setText("");
txtAlumno.requestFocus();
return "Nombre del Alumno";
} else if (txtNotal.getText().equals("") || getNotal()<®@ |
getNotal()>20){
txtNotal.setText("");
txtNotal.requestFocus();
return "Nota 1";
} else if (txtNota2.getText().equals("") || getNota2()<o |
getNota2()>20){
txtNota2.setText("");
txtNota2.requestFocus();
return "Nota 2";
} else if (txtNota3.getText().equals("") || getNota3()<o |
getNota3()>20){
txtNota3.setText("");
txtNota3.requestFocus();
return "Nota 3";
} else if (txtNotad.getText().equals("") || getNotad()<o |
getNota4()>20){
txtNotas.setText("");
txtNota4.requestFocus();
return "Nota 4";
} else
return

}

/17
double calculaPromedio(double nl,double n2,double n3,double n4){
return (nl+n2+n3+n4)/4.0;

}

//8
double determinaAltaNota(double nl,double n2,double n3,double n4){
double mayor=0;
if (n1>n2) mayor=nl; else mayor=n2;
if (n3>mayor) mayor=n3;
if (n4>mayor) mayor=n4;
return mayor;

}

//9
double determinaBajaNota(double nl,double n2,double n3,double n4){
double menor=0;
if (n1l<n2) menor=nl; else menor=n2;
if (n3<menor) menor=n3;
if (n4<menor) menor=n4;
return menor;

}

//10
String determinaCriterio(double promedio){
if (promedio>10)
return "Aprobo por "+String.valueOf(promedio-10)+" puntos";
else
return "Desaprobo por "+String.valueOf(11l-promedio)+" puntos";
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//11
void imprimir( double promedio,double altaNota,
double bajaNota, String criterio){

txtR.setText("");
txtR.append("ALUMNO: "+getAlumno());
txtR.append("\nNOTA 1: "+getNotal());
txtR.append("\nNOTA 2: "+getNota2());
txtR.append("\nNOTA 3: "+getNota3());
txtR.append("\nNOTA 4: "+getNotad());
txtR.append("\N------------ e ")
txtR.append("\nPROMEDIO: "+promedio);
txtR.append("\nALTA NOTA: "+altaNota);
txtR.append("\nBAJA NOTA: "+bajaNota);
txtR.append("\nCRITERIO: "+criterio);

}

//12

void limpiar(){
txtAlumno.setText("");
txtNotal.setText("");
txtNota2.setText("");
txtNota3.setText("");
txtNotas.setText("");
txtAlumno.requestFocus();

En el punto uno se implementa el método getAlumno que permite capturar el nombre ingresado en
el control txtAlumno.

En el punto dos se implementa el método getNotal, que permite obtener la nota registrada por el
alumno en el control txtNotal. En el punto tres se implementa el método getNota2, que permite
obtener la nota registrada por el alumno en el control txtNota2. En el punto cuatro se implementa el
método getNota3, que permite obtener la nota registrada por el alumno en el control txtNota3. En el
punto cinco se implementa el método getNota4, que permite obtener la nota registrada por el alumno
en el control txtNota4.

En el punto seis se implementa el método valida, que permite controlar el ingreso de los valores por
medio de los controles, la idea principal es: en el caso de los valores tipo cadena solo verificar si el
control no estd vacio, en caso sean valores tipo numero verificar si el control no esta vacio, ademas
verificar que el valor sea el correcto; por ejemplo, un valor negativo o superior a 20 no seria una nota
valida. Ademas, por cada evaluacidn se limpiara la caja y se enviara el foco a dicho control. Finalmente,
si todo es correcto el método valida devuelve un cadena vacia, cuando esto ocurra la aplicacién
determinara que todos los datos fueron ingresados correctamente.

En el punto siete se implementa el método calculaPromedio, que permite calcular el promedio
dependiendo de las notas enviadas como parametros.

En el punto ocho se implementa el método determinaAltaNota, que permite determinar cual de las 4
notas ingresadas como parametros es la mayor y esta sera devuelta por el método.

En el punto nueve ocurre algo parecido al punto ocho, pero esta vez el método devolvera la menor
nota de las 4 ingresadas como parametros.
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En el punto diez se implementa el método determinaCriterio que permitira determinar un mensaje
de acuerdo el promedio ingresado como parametro. Hay que considerar que para concatenar el texto
“Aprobo por" con un valor numérico; este ultimo debera ser convertido a un valor de tipo texto, para
esto se usa el método valueOf de la clase String.

En el punto once se implementa el método imprimir que permitira enviar los valores de respuesta de
la aplicacidn al control txtR.

En el punto doce se implementa el método limpiar que permite limpiar los controles usados en la
aplicacion.

El siguiente script muestra el codigo que se le asigna al boton btnMostrar como botdn de respuesta al
ingreso de valores en la aplicacion.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
//1
if (valida().equals("")){
//2
String alumno=getAlumno();
double notal=getNotal();
double nota2=getNota2();
double nota3=getNota3();
double notad=getNota4();

//3
double promedio=calculaPromedio(notal, nota2, nota3, nota4d);

//4

Double altaNota=determinaAltaNota(notal, nota2, nota3, nota4);
double bajaNota=determinaBajaNota(notal, nota2, nota3, nota4);
String criterio=determinaCriterio(promedio);

//5
imprimir(promedio, altaNota, bajaNota, criterio);
}else {
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Verificar los datos en el campo "+valida());

En el punto uno se verifica el valor devuelto por el método valida, recuerde que este método tiene
la capacidad de devolver un texto indicando donde ocurrid un error, en caso devuelva vacio sera un
indicador que los valores han sido ingresados correctamente.

En el punto dos se declaran las variables locales alumno, notal, nota2, nota3 y nota4 que permitiran
almacenar los valores ingresados por el usuario. Estos valores capturados estan representados
por métodos ya implementados como getAlumno, getNotal, getNota2, getNota3 y getNota4d
respectivamente.

En el punto tres se declara la variable promedio que permitira almacenar el promedio obtenido desde
el método calculaPromedio, si recordamos su implementacion este método necesita de 4 parametros
que son enviados desde el botdn Mostrar; por ese motivo se declararon variables locales para las notas
ya que en algin momento serian enviados al método calculaPromedio.
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En el punto cuatro se declaran las variables altaNota que tienen por mision almacenar la mayor nota
registrada para el alumno; esto sera gracias al método determinaAltaNota para lo cual se deben enviar
las 4 notas para que sean evaluadas. De la misma forma se realizara para la variable bajaNota con el
método determinaBajaNota. Y finalmente, la variable criterio almacenara el mensaje de los puntos
obtenidos por el alumno, para esto se necesita enviar como parametro el promedio.

En el punto cinco se invoca al método imprimir para poder mostrar los valores obtenidos como respuesta
de la aplicacion, este método tiene como parametros el promedio, la mas alta nota (altaNota), la mas
baja nota (bajaNota) y el criterio obtenido por el alumno.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiar();

Como verd solo es cuestidn de invocar al método que limpia los controles.

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidn preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacidn finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Validacion..!!!",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(90);
}
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CAPACIDAD:

© Implementar aplicaciones usando los contadores y acumuladores de programacion.

© Implementar aplicaciones usando estructuras de repeticion.

CONTENIDO:
7.1. Contadores
Caso desarrollado 1: Contador de asistencia a una fiesta
7.2. Acumuladores
Caso desarrollado 2: Apoyo en recepcion de hotel
7.3.  Estructuras repetitivas
7.4. Clase DefaultListModel
7.5. Clase JList
7.6.  Estructura de repeticion for
Caso desarrollado 1: Venta de cuadernos escolares con for
7.7. Estructura de repeticién While
Caso desarrollado 2: Venta de cuadernos escolares con while
7.8.  Estructura de repeticién While

Caso desarrollado 3: Venta de cuadernos escolares con Do While
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CONTADORES '

Es una variable de tipo entero cuyo valor acumula las veces que se pasa por ella. Se suele denominar
contador cuando la variable incrementa o decrementa de 1 en 1.

Formato:
A N
| Contador = Contador + ValorConstante;
2

En el punto uno se define el valor constante del contador; por ejemplo, para un contador de incremento
se usaria +1, en el caso de decremento seria -1.

En el punto dos se especifica la variable contadora con el dltimo valor asignado, este valor serd parte
de la nueva expresion.

En el punto tres se asigna un nuevo valor a la variable contadora, dicho valor es el resultado de la
expresién especificada en el punto uno y dos.

Hay que tener en cuenta que cuando vimos el tema de operadores en Java se listd los operadores de
incremento y decremento, veamos algunas analogias sobre los contadores:

CONTAR A LOS EMPLEADOS DE UNA EMPRESA

cEmpleados = cEmpleados + 1; cEmpleados++; cEmpleados+=1;

CONTAR EL NUMERO DE NOTAS REGISTRADAS, PARA ESTE CASO APLICAREMOS UN CONTEO EN FORMA

DE DECREMENTO

cNotas = cNotas - 1; cNotas--; cNotas-=1:

CONTAR EL NUMERO DE VECES QUE EL USUARIO REALIZA UN CLIC SOBRE UN BOTON, PARA ESTE CASO
USAREMOS UNA CONSTANTE 2

cBoton = cBoton + 2; cBoton++; cBoton+=2;
cBoton++;

CAso DESARROLLADO 1: CONTADOR DE ASISTENCIA A UNA FIESTA

Implemente una aplicacion que permita controlar los asistentes a una fiesta; para esto deberd
ingresar la edad, sexo(masculino y femenino) y estado civil del asistente (soltero, casado, viudo o
lt divorciado), luego mostrar las siguientes estadisticas: Jj
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© Total de Asistentes

© Total de Personas Mayores de Edad
© Total de Personas Menores de Edad
© Total de Hombres

o Total de Mujeres

© Total de Solteros

© Total de Casados

© Total de Viudos

© Total de Divorciados

O Porcentaje de Hombres

O Porcentaje de Mujeres
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GUI Propuesto:

REGISTRO DE PARTICIPANTES A LAFIESTA
_____________ Ingrese Edad A4 1 |
s S [ LIMPIAR H SALIR :J
' txtEdad i 14
N mcmmmmem——- .
ymmmmmmm————- N [ PROCESAR JJ
. chkMasculino : V] mascuLING
Vemmmmmmmm————- 4 El Total de Asistentes es: 2
Estado Civil El Total de Personas mayores de edad es: 1
— [ ——————————— El Total de Personas menores de edad es: 1
El Total de Hombres es: 1
pmmmmEmmmmm———— . (®) SOLTERO El Total de Mujeres es: 1
. rbSoltero | _ El Total de Solteros es: 2
' b d ' (U CASADO El Total de Casados es: 0
; rbCasado . < El Total de Viudos es: 0
. rbViudo . U viuDo El Total de Divorciados es: 0
' . s ' o El Porcentaje de Hombres es: 50
 rbbivorciado s SRRy El Porcentaje de Mujeres es: 50

Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjModular.

 btnLimpiar .
. btnSalir .
. btnProcesar .
d txtR .

O New Java Application

Steps Name and Location

1. Choose Project

piContadores
2. Name and Location

Project Name:

O Agregar un nuevo paquete al proyecto pjModular llamado pFormularios.

O New Java Package

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Package Name: |pFormularios|
2. Name and Location
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O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmFiesta.

i] New JFrame Form
Steps Hame and Location
1. Choose File Type Class Name: |frmFiesta

2. Name and Location

Fig. 7.1
O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 7.1, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos, para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 7.2

jLabel2 [JLabel] - Navigator % | [

B Form frmFiesta

EIEj Other Components

.8~ boEstados [ButtonGroup]

EI [IFrame]
8 null

- kel jLabell [Label]

- [] txtEdad [TTextField]

- [0K] btnLimpiar [JButton]

- [0K] btnSalir [JButton]

- [0K] binProcesar [JButton]

- E= chkMascoulino [JChedkBox]

[—}-E jScrollPane 1 [1ScrollPane]
tetR [TTextArea]

- ®=— rbSoltero [JRadioButton]

- ®= rbCasado [JRadioButton]

- @=rbViudo [JRadioButton]

- ®= rbDivordado [JRadioButton]

- - Wil abel2 [Label]

Fig. 7.2

o Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:
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Border TitledBorder=Monto total de la compra
Text Dejar vacio

chkMasculino Text MASCULINO

txtEdad

bgEstados Variable Name  bgEstados

ButtonGroup  bgEstados

bSoltero Text SOLTERO

ButtonGroup  bgEstados

rbCasado Text CASADO

ButtonGroup  bgEstados

fbViudo Text VIUDO

ButtonGrou bgEstados
roBivoreiado ° 50 BIVEREEEE
txtR Text Dejar vacio
btnProcesar Text PROCESAR
btnLimpiar Text LIMPIAR

btnSalir Text SALIR

© Vea el script de la aplicacion:

El siguiente script muestra la declaracién de las variables globales de la aplicacién.

public class frmFiesta extends javax.swing.JFrame {

//Declaracion de variables Globales

int total,tHombres,tMujeres;

int tMayores,tMenores;

int tSolteros,tCasados,tViudos,tDivorciados;

public frmFiesta() {
initComponents();

Java propone que solo deben ser declaradas como variables globales aquellas que permiten contar
o acumular algun valor, también debe considerar que toda variable global es inicializada de forma
automatica.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1
int getEdad(){

return Integer.parseInt(txtEdad.getText());
}

//2
boolean getMasculino(){
if (chkMasculino.isSelected())
return true;
else
return false;



//3

String getEstado(){
if (rbSoltero.isSelected())

}

/74

return "Soltero";
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else if (rbCasado.isSelected())

return "Casado";

else if (rbViudo.isSelected())

return "Viudo";
else

return "Divorciado";

String valida(){
if (txtEdad.getText().equals("") ||

/75

Integer.parselnt(txtEdad.getText())<0)

return "Edad del Asistente..!!!";
else if (!(rbSoltero.isSelected() || rbCasado.isSelected() ||
rbViudo.isSelected() || rbDivorciado.isSelected()))
return "Estado Civil del Asistente..!!!";

else
return

wn,
B}

}

void estadisticas(){

//
total++;

//
if (getEdad()>=18)
tMayores++;
else
tMenores++;

//

if (getMasculino()=

tHombres++;
else
tMujeres++;

//

=true)

if (getEstado().equals("Soltero"))

tSolteros++;

else if (getEstado().equals("Casado"))

tCasados++;

else if (getEstado().equals("Viudo"))

tViudos++;
else
tDivorciados++;

261
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//6

void imprimir(){
txtR.setText("");
txtR.append("E1l Total de Asistentes es: "+total);
txtR.append("\nEl Total de Personas mayores es: "+tMayores);
txtR.append("\nEl Total de Personas menores es: "+tMenores);
txtR.append("\nEl Total de Hombres es: "+tHombres);
txtR.append("\nEl Total de Mujeres es: "+tMujeres);
txtR.append("\nEl Total de Solteros es: "+tSolteros);
txtR.append("\nEl Total de Casados es: "+tCasados);
txtR.append("\nEl Total de Viudos es: "+tViudos);
txtR.append("\nEl Total de Divorciados es: "+tDivorciados);
txtR.append(“\n % de Hombres es: "+(tHombres*100)/total);
txtR.append(“\n % de Mujeres es: "+(tMujeres*100)/total);

/17

void limpiar(){
txtEdad.setText("");
chkMasculino.setSelected(false);
rbSoltero.setSelected(false);
rbCasado.setSelected(false);
rbViudo.setSelected(false);
rbDivorciado.setSelected(false);
txtEdad.requestFocus();

//8

void reinicializaVariables(){
total=0;
tHombres=0;
tMujeres=0;
tMayores=0;
tMenores=0;
tSolteros=0;
tCasados=0;
tViudos=0;
tDivorciados=90;

En el punto uno se implementa el método getEdad, que permite capturar la edad registrada por el
usuario desde la GUI.

En el punto dos se implementa el método getMasculino, que permite determinar si el usuario
selecciond el control chkMasculino; en caso sea asi el retorno sera el valor true caso contrario false.
Hay que tener en cuenta que para determinar la seleccidn se usa el método isSelected.

En el punto tres se implementa el método getEstado, que permite obtener una cadena que represente
la opcion seleccionada por el usuario, al igual que el control chkMasculino el control JRadioButton
cuenta con el método isSelected para determinar si fue o no seleccionado.

En el punto cuatro se implementa el método valida que permite comprobar y verificar los valores
ingresados o seleccionados por el usuario, al control txtEdad se le comprobard que no sea un valor
vacio y que su valor no sea menor a 0 ya que nadie puede tener una edad inferior a cero. Luego se
evalua si el usuario ha seleccionado por lo menos un estado civil, en vista que el método isSelected
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determina que el usuario seleccione una opcién. En este caso negamos esa seleccidn para eso usamos
el operador (!). Finalmente, si todo es correcto el método devuelve un valor textual vacio.

En el punto cinco se implementa el método estadisticas que determina todos los célculos que solicita
la aplicacidn, en vista que este método tiene diferentes calculos su valor de devolucidn es vacio (void).
La instruccidn total++; determina el total de asistentes a la fiesta, tMayores y tMenores; determina el
total de personas mayores y menores de edad evaluados desde la condicion getEdad()>=18, considere
que getEdad devuelve la edad ingresada por el usuario desde la GUI. tHombres y tMujeres determina el
total de hombres y mujeres asistentes a la fiesta, evaluados desde la condicidn getMasculino()==true,
considere que el método getMasculino devuelve solo true o false. tSolteros, tCasados, tViudos y
tDivorciados determinan el total personas con dichos estados civiles, hay que considerar que el
método getEstado devuelve ese valor en forma de cadena, por tal motivo se usa el método equals al
momento de evaluarlos.

En el punto seis se implementa el método imprimir que permite devolver todos los valores calculados
al control txtR.

En el punto siete se implementa el método limpiar que tiene la misidén de limpiar todos los controles
del Frame y devolver el foco al control txtEdad.

En el punto ocho se implementa el método reinicializaVariables que tiene por misién devolver el valor
inicial a cero a todas las variables globales, este método sera usado cuando el usuario seleccione el
botdn Limpiar.

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnProcesar.

private void btnProcesarActionPerformed(..) {
if (valida().equals("")){
estadisticas();
limpiar();
imprimir();
} else
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Ocurrio un error en "+valida());

Lo primero es invocar al método valida para determinar si todos los valores ingresados por el usuario
son los correctos; caso contrario enviar un mensaje con el nombre del objeto errado. En caso no genere
error el método valida se procede a invocar al método estadisticas, el cual contabilizara los valores y
los registrara en las variables declaradas como global, se limpiaran los controles invocando al método
limpiar y finalmente se imprimiran los resultados.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiar();
txtR.setText("");
reinicializaVariables();
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Como verd dentro del botén btnLimpiar se invoca al método limpia que permitird limpiar todos los
controles usados en la aplicacién y ademads reiniciara el valor inicial de todas las variables globales
mediante el método reinicializaVariables.

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidn preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacidn finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Acumuladores y Contadores”,
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);

ACUMULADORES l

Un acumulador o totalizador suele utilizarse para acumular resultados producidos en las iteraciones
de un bucle o de llamadas sucesivas. Se parece en estructura a los contadores con la diferencia que no
tienen un valor constante sino mas bien variable.

Formato:

En el punto uno se define el valor que se acumulard, normalmente esta representado por una variable.

En el punto dos se hace referencia a la variable acumulador con el dltimo valor asignado, este valor
sera parte de la nueva expresion.

En el punto tres se asigna un nuevo valor a la variable acumulador, dicho valor es el resultado de la
expresion especificada en el punto uno y dos.

Veamos algunos ejemplos de acumuladores:

ACUMULAR LAS EDADES DE LOS EMPLEADOS

aEdad = aEdad + edad; aEdad += Edad,;

ACUMULAR LOS SUELDOS DE LOS EMPLEADOS.

aSueldo = aSueldo + sueldo; aSueldo += sueldo;
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CAS0 DESARROLLADO 2: APOYO EN RECEPCION DE HOTEL

Implemente una aplicacion que permita apoyar al drea de recepcion de un hotel. La aplicacion
debe registrar los alquileres que se realizan y el numero de personas que se hospedan. El hotel
cuenta con los siguientes tipos de habitacion:

TiPO DE HABITACION Costo $

Simple $ 20.00
Doble $ 40.00
Matrimonial $100.00

Al final determinar:

© Costo por alquiler.

o

Total de Alquileres por tipo de habitacion.

O Reporte porcentual de alquileres por tipo de habitacion.

o

Reporte de personas hospedadas por tipo de habitacion.

o

Reporte de montos acumulados por tipo de habitacion.

GUI Propuesto:

( L B AR L BA R T =) B )

E

REGISTRO DE ALQUILERES , btnLimpiar
.

]‘ [ LIMPIAR H SALIR :Jl . btnSalir .

emmEmEmEEEEEEE . JTipodeHahitacion
\cboHabitacion; W .

v

Dias Alquilados Numero de Personas PROCESAR

N m s ’ I 4 2 N i e e s s e .- ’
; 4l A
.

txtNumero Resumen de Alquiler 7L‘\

i HABITACION :Simple . .~
COSTO :$20.00 ] txtR .
.~ .

Neomws4 Y -
! MONTO A PAGAR: § 80.00 ﬁ

Estadisticas
I Total de Alquiler: 1

I Total Alquiler Simple: 1

Total Alquiler Doble: 0

Total Alquiler Matrimonial: 0

" ‘l Porcentaje de Alquiler Simple: 100%
' txtE i Porcentaje de Alquiler Doble: 0%
Porcentaje de Alquiler Matrimonial: 0%

Total de personas hospedadas en Simple: 2
Total de personas hospedadas en Doble: 0
Total de personas hospedadas en Matrimonial: 0

Monto Total en Simple: 80.00
Monto Total en Doble: 0.00
Monto Total en Matrimonial: 0.00
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Debe considerar:

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios dentro del proyecto pjContadores llamada
frmHotel.

U New JFrame Form — A - g
Steps Mame and Location
1. Choose File Type Class Name: | frmHotel
2. Name and Location

© Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig., para esto debe presionar
clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

© Despues de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig.

[JFrame] - Navigator % | =
B Form frmHotel

=5

B8 nul

jLabel1 [ILabel]
choHabitacion [JComboBox]
tetMumero [JTTextField]
binLimpiar [1Button]
binSalir [JButton]

- binProcesar [JButton]
EE}--E jScrollPane 1 [J5crallPanes]
-] twtDias [JTTextField]

B--E jScrollPane? [15crollPane]

------ btE [TTextArea]

BEEOWE

Fig. 7.3

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

O Asigne las siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Tipo de Habitacion
Model Dejar vacio

cboHabitacion

Border TitledBorder=Dias Alquilados

txtDi
HDias Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Numero de Personas

txtNumero
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Resumen de Alquiler
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Estadisticas
Text Dejar vacio

txtR




btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

Veamos el script de la aplicacidn:
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El siguiente script muestra la declaracién de las variables globales de la aplicacién:

public class frmHotel extends javax.swing.JFrame {

int cSimple,cDoble,cMatrimonial;
int pSimple,pDoble,pMatrimonial;
double aSimple,aDoble,aMatrimonial;

public frmHotel() {
initComponents();
llenaHabitacion();

267

Las variables que inician con el cardcter .c" son aquellas que tienen la misién de contar cuantas veces
se alquila un tipo de habitacion, en el caso de las variables con caracter inicial .p" tiene por misién
acumular el total de personas por cada tipo de habitacidn y las variables con caracter inicial .a" tienen
por misidon acumular los montos obtenidos en un determinado alquiler segun el tipo de habitacion
seleccionada.

En el método constructor de la clase frmHotel; se invoca al método llenaHabitacion que permitird

llenar los tipos de habitaciones en el control cboHabitacion.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1

void llenaHabitacion(){

//2
int

//3
int

//4
int

cboHabitacion.addItem("Simple");
cboHabitacion.addItem("Doble");
cboHabitacion.addItem("Matrimonial™);

getHabitacion(){
return cboHabitacion.getSelectedIndex();

getDias(){
return Integer.parselnt(txtDias.getText());

getNumero(){
return Integer.parseInt(txtNumero.getText());
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eterminaCosto(int habitacion){
tch(habitacion){

case 0: return 20;

case 1: return 40;

default: return 100;

alculaMonto(int dias, double costo){
rn dias*costo;

umen(double costo,int dias,double monto){

txtR.setText("");

txtR.append("HABITACION :"+cboHabitacion.getSelectedItem());
txtR.append("\nCOSTO :$ "+String.format("%.2f",costo));
txtR.append("\nNe DIAS :"+dias);

tXxtR.append (" \N---------- oo ")
txtR.append("\nMONTO A PAGAR: $ "+String.format("%.2f",monto));

//5
double d
swi
}
}
/16
double ¢
retu
}
/17
void res
}
//8
void est
swit
}
}
//9

adisticas(int numero, double monto){

ch(getHabitacion()){

case 0:
cSimple++;
pSimple+=numero;
aSimple+=monto;
break;

case 1:
cDoble++;
pDoble+=numero;
aDoble+=monto;
break;

default:
cMatrimonial++;
pMatrimonial+=numero;
aMatrimonial+=monto;

void imprimir(){

int

txtE.
txtE.

txtE

txtE.
txtE.

txtE
txtE

txtE

txtE.

txtE.
txtE.

total = cSimple+cDoble+cMatrimonial;

setText("");

append("Total de Alquiler : "+total);

.append("\nTotal Alquiler Simple: "+cSimple);

append("\nTotal Alquiler Doble: "+cDoble);

append("\nTotal Alquiler Matrimonial: "+cMatrimonial);

cappend (M \N--- - e ")

.append("\nPorcentaje de Alquiler Simple: "+
(cSimple*100)/total+"%");

.append("\nPorcentaje de Alquiler Doble: "+
(cDoble*100)/total+"%");

append("\nPorcentaje de Alquiler Matrimonial: "+
(cMatrimonial*100)/total+"%");

AP PR (N e e e e e =)=

append("\nTotal de personas hospedadas en Simple: "+pSimple);
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txtE.append("\nTotal de personas hospedadas en Doble: "+pDoble);
txtE.append("\nTotal de personas hospedadas en Matrimonial: "+
pMatrimonial);
tXtE.append (" \N--- - - oo e ")
txtE.append("\nMonto Total en Simple: "+
String.format("%.2f",aSimple));
txtE.append("\nMonto Total en Doble: "+
String.format("%.2f",aDoble));
txtE.append("\nMonto Total en Matrimonial: "+
String.format("%.2f",aMatrimonial));

}

//10

void limpiar(){
cboHabitacion.setSelectedIndex(-1);
txtDias.setText("");
txtNumero.setText("");
cboHabitacion.requestFocus();

}

//11

void reiniciarGlobales(){
cSimple=0;
pSimple=0;
aSimple=0;
cDoble=0;
pDoble=0;
aDoble=0;
cMatrimonial=0;
pMatrimonial=0;
aMatrimonial=0;

}

//12

String valida(){
if (cboHabitacion.getSelectedIndex()==-1){
cboHabitacion.requestFocus();
return "Tipo de Habitacion";

else if (txtDias.getText().equals("") ||
Integer.parselnt(txtDias.getText())<1){
txtDias.requestFocus();
return "Numero de dias";
¥
else if (txtNumero.getText().equals("") ||
Integer.parseInt(txtNumero.getText())<1){
txtDias.requestFocus();
return "Numero de dias";
¥
else
return

wn,
E}

En el punto uno se implemente el método llenaHabitacion, que permite llenar el control cbhoHabitacion
con los tipos de habitacidn que ofrece el hotel.

En el punto dos se implementa el método getHabitacion, que permite capturar el tipo de habitacion
seleccionada por el usuario.
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En el punto tres se implementa el método getDias, que permite capturar el nimero de dias hospedado
por el cliente.

En el punto cuatro se implementa el método getNumero, que permite capturar el nimero de personas
que ingresan y que alquilan un determinado tipo de habitacién en el hotel.

En el punto cinco se implementa el método determinaCosto, que permite asignar un costo segun el
tipo de habitacion seleccionada por el usuario, para esto el método debe tener un parametro llamado
habitacién, el cual contiene el tipo de habitacidn seleccionada.

En el punto seis se implementa el método calculaMonto, que permite calcular el monto por alquiler,
para esto se necesita como parametros los dias de hospedaje y el costo por tipo de habitacion
seleccionada.

En el punto siete se implementa el método resumen que tiene por misidon imprimir los valores hasta
ahora calculados dentro del control txtR.

En el punto ocho se implementa el método estadisticas que permita determinar los conteos y
acumulaciones de la aplicacion, para dicha actividad se le envia como parametros el nimero de
personas y el monto calculado. Desde aqui se podra obtener los contadores por tipo de habitacion, el
namero de personas que ingresaron y el acumulado de montos por tipo de habitacidn.

En el punto nueve se implementa el método imprimir que permite mostrar el resultado de todos los
contadores y acumuladores de la aplicacion. Todos los resultados seran enviados al control txtE.

En el punto diez se implementa el método limpiar, que tiene por misién limpiar los controles usados
por el usuario y devolver el foco al control cboHabitacion.

En el punto once se implementa el método reiniciarGlobales, que tiene por misidn inicializar a cero
todas las variables que permiten contar y acumular valores en la aplicacion. Este método sera usado
por el botdn Limpiar.

En el punto doce se implementa el método valida, que permite controlar y verificar que los datos
seleccionados e ingresados por el usuario sean los correctos. Este método identifica donde se ocasiond
el error, ademas de devolver el foco en el control errado. Si todos los valores fueron ingresados
correctamente el método devolverd un espacio vacio.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnProcesar.

private void btnProcesarActionPerformed(..) {
if (valida().equals("")){
//1
int habitacion=getHabitacion();
int dias=getDias();
int numero=getNumero();

//2
double costo=determinaCosto(habitacion);

//3
double monto=calculaMonto(dias, costo);
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//4
resumen(costo, dias, monto);
estadisticas(numero, monto);

//5
imprimir();
limpiar();
}else
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Error en "+valida());

Antes de comenzar con las actividades que realiza el evento ActionPerformed del boton btnProcesar
se tiene que evaluar si todos los valores ingresados son correctos, por tal motivo se evalua el valor
retornado desde el método valida, si este devuelve un espacio vacio entonces los datos fueron
ingresados correctamente y se procedera a capturar los valores.

En el punto uno se captura el contenido de los valores ingresados por el usuario, previamente evaluados
por el método valida.

En el punto dos se determina el costo segun la habitacion seleccionada y es enviada a la variable local
costo.

En el punto tres se determina el monto a pagar por el cliente segun los dias y costo asignado por la
habitacion seleccionada, esto sera enviado a la variable local monto.

En el punto cuatro se invoca a los métodos resumen y estadisticas respectivamente, para poder
determinar los costos del alquiler, ademas de contar y acumular los valores.

En el punto cinco se invoca al método imprimir que tiene por misidon imprimir los conteos y
acumulaciones realizadas en la aplicacion.

En el siguiente script se muestra el codigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiar();

reiniciarGlobales();

txtR.setText("");

txtE.setText("");

¥

Como vera dentro del botdn btnLimpiar se invoca al método limpiar que permitira limpiar todos los
controles usados en la aplicacidon y ademas reiniciara el valor inicial de todas las variables globales
mediante el método reiniciarVariables.

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidn preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.
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private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"HOTEL",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
}

Casos PRoPUESTOS

1. Una tienda de venta de juegos diddcticos se ha dado cuenta que no tiene un control exacto de sus
productos, lo cual le ocasiona mucha pérdida de dinero anualmente, también se debe considerar
que dicha tienda cuenta con un departamento de produccion en la cual producen los juegos
que son enviados a la tienda. La nueva encargada de la administracion necesita un inventario
rdpido de estos productos, para lo cual se implementara una aplicacion que permita ingresar la
descripcion, el tipo de juego (Acudtico, Resorte y Giratorios) y el total de productos encontrados
de un mismo tipo. Al final la aplicacion deberd mostrar:

Total de juegos registrados.

Acumulado Total de Productos por tipo de juego.

Total de juegos por tipo.

2. Un hospital de la ciudad ha decidido hacer una colecta a nivel nacional para recaudar fondos y
asi ayudar con los gastos que ocasione un operacion de aquellas personas que llegan sin recursos
econdémicos a dicho hospital, para lo cual se necesita una aplicacion que permita seleccionar la
ciudad de donde proviene la colaboracion (Lima, Cuzco, Arequipa, Tacna y Chiclayo) y el monto
donado en ddlares. Al final deberd mostrar:

Monto total recaudado.
Monto recaudado por cada ciudad.

Reporte porcentual de los montos segun la ciudad.

Numero total de donaciones por cada ciudad.
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mSTRUCTURAS REPETITIVAS l

Son aquellas que permiten repetir una secuencia de instrucciones o expresiones un numero
determinado de veces, esta cantidad sera implementada por el programador. También son llamados
bucles o ciclos que permiten repetir las instrucciones de un determinado nimero de veces.

Vea algunos casos donde las estructuras de tipo repeticién pueden encajar:

© Imprimir un nimero determinado de veces un mensaje.

O Establecer un limite de ingreso de valor a un usuario; por ejemplo, en un cajero automatico solo
estd permitido errar 3 veces el ingreso de su clave.

Un ejemplo practico podria ser una carrera de autos. Se sabe que todos los corredores tienen que
realizar varios recorridos sobre un mismo circuito.

Fig. 7.4
Pero si necesitamos hacer algunas estadisticas sobre la carrera podriamos proponer:

© Numero de vueltas realizadas por un determinado auto.
o Total acumulado Km/h por cada vuelta.

© Maxima aceleracion realizada por toda la carrera.

Hay que tener en cuenta que las estructuras de repeticidén estan presentes en varias actividades que
usted realiza, mejor dicho los bucles estan involucrados en nuestra vida diaria.
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(.3 Crase DerauLtLisTMoDEL l

Un DefaultListModel es un tipo de contenedor para listas que se encarga de administrar los valores de
una lista, asi como su incorporacion, eliminacion y actualizacion.

Métodos Constructores:

Construye un modelo vacio.

Ejm:
DEAFULTLISTMODEL () !

moCategoria = new DefaultListModel();

Métodos:

Permite afadir un valor al modelo.
Ejm. Afiadira las categorias de un empleado al modelo moCategoria.
ADDELEMENT() moCategoria.addElement("Jefe");
moCategoria.addElement("Operario");
moCategoria.addElement("Administrador");
moCategoria.addElement("Tesorero");

Permite devolver el nimero de elementos contenidos en un modelo.
GETSIZE() Ejm. Capturar la cantidad de elementos del modelo moCategoria.
int elementos = moCategoria.getSize();

Permite obtener un elemento del modelo desde un indice especifico.
Ejm. Obtener el primer elemento del modelo moCategoria.

int indice=0;
String categoria = moCategoria.getElementAt(indice);

GETELEMENTAT() Ejm. Sumar todos los elementos contenidos en el modelo moSubtotal.

int n=moNumero.size();
double subtotal=0;
for(int i=0;i<n;i++){
subtotal+=Double.parseDouble(moSubtotal.
getElementAt(i).toString());

3

Permite eliminar un elemento ubicado en una posicion del indice del modelo.
Ejm. Eliminar el primer elemento contenido en el modelo moCategoria.
REMOVE()

int posicion=0;

moCategoria.removeITem(posicion);
Permite determinar el tamano total de los elementos contenidos en el modelo.
Ejm. Capturar la cantidad de elementos del modelo moCategoria.

int total = moCategoria.size();
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Opciones:
O Declarar un objeto de la clase DefaultListModelo > DefaultListModel moCategoria;
© Crear un objeto de la clase DefaultListModelo > moCategoria = new DefaultListModel();

E Cuase JList l

Clase que permite crear un objeto tipo lista, en la cual se puede almacenar valores que seran visibles

y accesibles por el usuario.

Métodos Constructores:

JLIST()

JLIST (LISTMODEL MODELO)

JLIST (OBJECTI[] LISTA)

Construye un objeto JList vacio.

Ejm:

1stProductos = new JList();

Construye un objeto JList con un conjunto de valores por medio de un modelo.

Ejm:

DefaultListModel moCategorias=new DefaultListModel();
moCategorias.addElement("Jefe de Area");
moCategorias.addElement("Coordinador de Escuela");
moCategorias.addElement("Coordinador Academico");
moCategorias.addElement("Administrador");

JList lstCategoria = new JList(moCategorias);

1stCategoria.setBounds(10,10,200,100);
add(1lstCategoria);

Jefe de Area

Coordinador de
Coordinador Academico
Administrador

Object objCategorias[] = new Object[4];
objCategorias[0]="Jefe de Area";
objCategorias[1]="Coordinador de Escuela";
objCategorias[2]="Coordinador Academico";
objCategorias[3]="Administrador";

JList lstCategoria=new JList(objCategorias);
lstCategoria.setBounds(10,10,200,100);
add(1lstCategoria);

Jefe de Area

ordinador de ]
Coordinador Academico
Administrador
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Métodos:

0 Le) RS A e (o) V(3 4;{0 8 Permite afiadir un receptor de seleccion al control JList.
CLEARSELECTION() Permite borrar la seleccion asignada al control JList.

Permite devolver el indice del primer elemento seleccionado en el
control JList.

GETSELECTEDINDEX()

Permite devolver una matriz de tipo entero con todos los elementos

GETSELECTEDINDEX() formados por los indices seleccionados en el control JList.

Permite devolver el primer valor seleccionado desde el control
JList, devolvera nulo si no ha seleccionado nada en el control.

GETSELECTIONMODE() Permite definir las listas simples y multiples en un control JList.

Permite construir un modelo de lista a partir de una matriz de
objetos y después aplica el setModel al modelo.

GETSELECTEDVALUE()

SETLISTDATA(OBJECT[] LISTA)

SETMODEL(LISTMODEL Permite asignar al modelo que representa el contenido de la lista
MODELO) y limpia la seleccion.
Opciones:
O Declarar un objeto JList > JList IstCategoria;
© Crear un objeto de tipo JList > |stCategoria = new JList();

a_ESTRUCTURA DE REPETICION FOR ]

La estructura For ejecuta un nimero determinado de veces un conjunto de sentencias o instrucciones
y controla de forma automatica el nimero de interacciones que esta realiza.

Formato:

g for(ValorInicial;ValorMaximo;Incremento){
Intrucciones Repetidas;

}
H< for (Valorlnicial; ValorMaximo; Incremento) >7
Verdad

Instrucciones Repetidas

FALSO

Instruccién Posterior
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CAso DESARROLLADO 1: VENTA DE CUADERNOS ESCOLARES CON FOR

Implemente una aplicacion que permita controlar la venta de cuadernos escolares para la campaia
de este afio, la venta se realiza mediante la seleccion de un producto y una cantidad determinada.
Los productos son como siguen:

DESCRIPCION DEL PRODUCTO PRECIO $

Cuadernos LayConsa 1.50
Cuadernos Justus 1.90
Cuadernos StanFord 3.50
Cuadernos David 2.50
Cuadernos College 3.00
Cuadernos Alpha 4.50

Tener en cuenta:

© Validar todos los valores ingresados mostrando un mensaje de error si fuera necesario.
O Debe usar la estructura repetitiva for.
o Se deben imprimir todos los valores obtenidos en los controles JList.

O Se debe calcular el subtotal acumulado, el descuento (10% del subtotal acumulado) y el neto a
pagar por el cliente.

GUI Propuesto:

VENTA DE PRODUCTOS

P N Descripcion del Producto Cantidad Comprada (| ____

. cboProducto — cuademos David v 10 - . txtCantidad
N mmmmmmmmm——— . J N .
smmEEEEEEEEEES .

. btnComprar | COMPRAR

_____________ ¥
|
I N Descripcion Precio Cantidad Subtotal |}
R . . .
H 1stNumero : 1 Cuademos Jusius 1.90 100 190.00 : 1stSubtotal :
Semmmmem 2 Cuademnos College 3.00 200 600.00 N mmmmmmm———— .
11stDescripcion: - >
Aiatipbinietuielind dububts )

smmEEEEEEEEEES .

. 1stPrecio >

. )

cIzzzzzzzzzzzio |

i lstCantidad >

A LT ’ [«

smmEEEEEEEEEES -~ D — ——m——— e ,‘ -------------- ‘|
i btnLimpiar ! LIVPIAR SUBTOTAL $ w000 <7 lblSubtotal :
Semmmmmmmnnn. { —_— DESCUENTO § 79.00 €«—— lblDescuento :
' i L SALIR o Prmmmmeaa e 3
' btnsalir J ;J NETO A PAGAR § 711.00 <—  1lblNeto
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Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjVenta.

i] New Java Application
Steps Name and Location
1. Choose Project Project Mame: piventa

2. Name and Location

O Agregar un nuevo paquete al proyecto pjVenta llamado pFormularios

) New Java Package M
Steps Name and Location
1. Choose File Type Package Name: |pFormularios|

2. Name and Location

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamada frmVenta.

) New JFrame Form . M
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: |frmVenta

2. Name and Location

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig., para esto debe presionar
clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

o Despues de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 7.5.

[JFrame] - Navigator & | =

B Form frmVenta

-9 Other Components

EI [IFrame]

OB pull

- laml jLabell [JLabel]

[ txtCantidad [TTextField]

~[Iz] choProducto [1ComboBox]

(0] binLimpiar [JButton]

-[0E] btnSalir [JButton]

--[0E] btnComprar [JButton]

= Q chmIIPaneS [3ScrollPane]

f Isthumero [IList]

EI Q JScroIIPane4 [1ScrollPane]

. . IstDescripdon [List]

EIQ jScrollPanes [1ScrolPane]
“[Ef IstPredio [1List]

- el |blSubtotal [ILabel]

-l |biDescuento [Label]

- el |biNeto [JLabel]

- laml jLabel5 [JLabel]

- \abel jLabeld [JLabel]

- laml jLabel7 [JLabel]

& Q jscrollPane [ScrollPane]

: . IstCantidad [JList]

E\‘ Q JScroIIPaneG [3ScrollPane]

-[Ef Istsubtotal [1List]

Fig. 7.5
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© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border
cboP cto
Text
Bord
txtCantidad order
Text
btnComprar Text
btnLimpiar Text
btnSalir Text
IstNume Border
Model
Border
IstD ipci
Border
IstPreci
Border
IstCantidad
Border
IstSubtotal
IbiSubtotal Border
Text
IbIDescuento Border
Text
Border
IbIN
Text

© Vea el script de la aplicacion:

TitledBorder=Descripcion del Producto
Dejar vacio

TitledBorder=Cantidad Comprada
Dejar vacio

COMPRAR
LIMPIAR
SALIR

TitledBorder=N°

Dejar vacio
TitledBorder=Descripcion
Dejar vacio
TitledBorder=Precio
Dejar vacio
TitledBorder=Cantidad
Dejar vacio
TitledBorder=Subtotal
Dejar vacio
TitledBorder=Dejar vacio
Dejar vacio
TitledBorder=Dejar vacio
Dejar vacio

TitledBorder=Dejar vacio
Dejar vacio

El siguiente script muestra la declaracién de las variables globales de la aplicacién:

279

package pFormularios;

import java.text.DecimalFormat;

import javax.swing.DefaultListModel;

import javax.swing.JOptionPane;

public class frmVenta extends javax.swing.JFrame {

//Modelos

DefaultlListModel moNumero,moDescripcion,moPrecio;
DefaultlListModel moCantidad,moSubtotal;

//Formato
DecimalFormat df;

//Numero de Producto
int num;

public frmVenta() {
initComponents();

cargaProductos();
cargaModelos();

df=new DecimalFormat ("###0.00");
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Hay que tener en cuenta las librerias mostradas en el codigo, pues de ellas dependeran muchas clases
implementadas, por ejemplo:

java.text.DecimalFormat: usado para objeto de redondeo de valores numéricos decimales.

javax.swing.DefaultListModel: usado para los objetos de tipo DefaultListModel que permitiran
llenar de elementos los controles JList.

javax.swing.JOptionPane: usado para los objetos JOptionPane que permitird mostrar cuadros de
mensaje al usuario.

Luego se declara como globales a los modelos que se usaran en la aplicacién, entonces tendria lo
siguiente:

moNumero: modelo que representa el nimero de orden de los productos comprados.
moDescripcion: modelo que representa la descripcidn del producto seleccionado por el usuario.
moPrecio: modelo que representa a los precio de los productos comprados.

moCantidad: modelo que representa la cantidad de productos comprados.

moSubtotal: modelo que representa el subtotal de la compra.

También se declara la variable global df de la clase DecimalFormat que permitird definir el formato
para monedas que se usara en la aplicacion.

Luego se define la variable global num que tendrd por misién determinar el nimero de elementos
comprados por el cliente.

En el método constructor de la clase frmVenta se invoca a los métodos cargaProductos que tienen
por misién llenar el control cboProductos con los productos especificados, en el caso. cargaModelos
gue permitira invocar al método para crear los objetos de la clase DefaultListModel y los asigna a sus
respectivos controles JList. Hay que tener en cuenta que por cada control JList se debe implementar
un modelo. Finalmente, se define el formato de decimales mediante el objeto df; donde # representa
a cualquier valor numérico entero entre 0 y 9 y el .00 es para definir la cantidad de decimales de los
valores.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1.

void cargaModelos(){
//
moNumero=new DefaultListModel();
moDescripcion=new DefaultlListModel();
moPrecio=new DefaultListModel();
moCantidad=new DefaultListModel();
moSubtotal=new DefaultListModel();

//

1stNumero.setModel (moNumero);
1stDescripcion.setModel(moDescripcion);
1stPrecio.setModel(moPrecio);
1stCantidad.setModel(moCantidad);
1stSubtotal.setModel(moSubtotal);
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//2.

void cargaProductos(){
cboProducto.addItem("Cuadernos LayConsa");
cboProducto.addItem("Cuadernos Justus");
cboProducto.addItem("Cuadernos StanFord");
cboProducto.addItem("Cuadernos David");
cboProducto.addItem("Cuadernos College");
cboProducto.addItem("Cuadernos Alpha");

}

//3.
int getProducto(){
return cboProducto.getSelectedIndex();

}

//4.
String getDescripcionProducto(){
return String.valueOf(cboProducto.getSelectedItem());

}

//5.
int getCantidad(){
return Integer.parseInt(txtCantidad.getText());

}
//6.
double asignaPrecio(int producto){
switch(producto){
case 0: return 1.5;
case 1: return 1.9;
case 2: return 3.5;
case 3: return 2.5;
case 4: return 3.0;
default: return 4.5;
}
¥
/7.

double calculaSubtotal(double precio,int cantidad){
return precio*cantidad;

}

//8.
String valida(){
if (cboProducto.getSelectedIndex()==-1){
cboProducto.requestFocus();
return "Descripcion del Producto”;
} else if (txtCantidad.getText().equals("")||
Integer.parselnt(txtCantidad.getText())<0){
txtCantidad.setText("");
txtCantidad.requestFocus();
return "Cantidad comprada";
} else
return

o,
El

}

//9.

void limpiarControles(){
cboProducto.setSelectedIndex(-1);
txtCantidad.setText("");
cboProducto.requestFocus();

281
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//1e.

void imprimirListas(double precio,double subtotal){
num++;
moNumero.addElement (num);
moDescripcion.addElement(getDescripcionProducto());
moPrecio.addElement(df.format(precio));
moCantidad.addElement(getCantidad());
moSubtotal.addElement(df.format(subtotal));
calculaTotales();

//11.
void calculaTotales(){
int n=moNumero.size();
double subtotal=0;
for(int i=0;i<n;i++){
subtotal+=Double.parseDouble(moSubtotal.getElementAt(i).toString());
}

double descuento=subtotal*e.1;
double neto=subtotal-descuento;

1blSubtotal.setText(df.format(subtotal));
1lblDescuento.setText(df.format(descuento));
1blNeto.setText(df.format(neto));

En el punto uno se implementa el método cargaModelos, que permite crear los objetos de la clase
DefaultListModel y asignar a cada JList creado un modelo.

En el punto dos se implementa el método cargaProductos, que tiene por mision llenar el control
cboProducto con los productos proporcionados por el caso.

En el punto tres se implementa el método getProducto, que tiene por misidon obtener el producto
seleccionado por el usuario mediante su nimero de indice.

En el punto cuatro se implementa el método getDescripcionProducto, que tiene por misidon devolver
el valor del control cboProducto seleccionado por el usuario, a diferencia del método getProducto
que devuelve el indice del producto seleccionado, getDescripcionProducto devuelve que producto fue
seleccionado; esto nos servira para enviarlo al modelo perteneciente a la descripcion de los productos
seleccionados.

En el punto cinco se implementa el método getCantidad, que permite obtener la cantidad ingresada
por el usuario debido a la compra de un determinado producto.

En el punto seis se implementa el método asignaPrecio, que tiene por misidn asignar con un precio al
producto seleccionado por el usuario, este ultimo sera enviado al método por medio de un parametro,
al final devolvera un precio de producto.

En el punto siete se implementa el método calculaSubtotal, que tiene por misidn devolver el producto
entre el precio de un determinado producto y la cantidad seleccionada por el usuario. Hay que tener
en cuenta que estos dos ultimos deben ser enviados como parametros hacia el método.



CAP. 7: ESTRUCTURA DE REPETICION 283

En el punto ocho se implementa el método valida que tiene por misidn verificar si los valores ingresados
o seleccionados en la aplicacion son los correctos, para esto el método devolvera un texto indicando en
que control ocurrié un error, tenga en cuenta que si el método devuelve un texto vacio sera indicador
de que todos los valores ingresados son correctos.

En el punto nueve se implementa el método limpiaControles que tiene por misidn limpiar los valores
ingresados por el usuario y devolver el foco al control cboProducto.

En el punto diez se implementa el método imprimirListas que se encargara de enviar los elementos
que seran visibles en todos los controles JList; hay que tener en cuenta que dichos valores deben ser
enviados a los modelos definidos. Al final se invoca al método calculaTotales que permitird mostrar el
acumulado del subtotal, el descuento y el neto a pagar por el cliente. La variable global num permite
aumentar en uno por cada compra realizada por el cliente y luego es impreso en el modelo respectivo.

En el punto once se implementa el método calculaTotales que tiene por misidn recorrer todos los
elementos contenidos en el modelo moSubtotal y asi acumularlos para obtener el acumulado de los
subtotales. Finalmente, estos valores son calculados y enviados a los controles IbISubtotal, IbIDescuento
y IbINeto.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnProcesar.

private void btnComprarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
if (valida().equals(""))

int producto = getProducto();
int cantidad = getCantidad();

double precio = asignaPrecio(producto);
double subtotal = calculaSubtotal(precio, cantidad);

imprimirListas(precio, subtotal);

UIResource posicion = new UIResource();
posicion.setHorizontalAlignment(SwingConstants.RIGHT);
1stSubtotal.setCellRenderer(posicion);

limpiarControles();
} else
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error en "+valida());

Lo primero es invocar al método valida para determinar si todos los valores ingresados por el usuario
son los correctos; caso contrario enviar un mensaje con el nombre del objeto errado. En caso no genere
error el método valida se procede a capturar los valores seleccionados e ingresados por el usuario,
es decir, la variable producto obtendra el indice del producto seleccionado y cantidad almacenara la
cantidad comprada.

Luego se declara la variable precio que obtendrd el precio del producto mediante el método
asignaPrecio. La variable subtotal almacenara el valor del subtotal obtenido mediante el método
calculaSubtotal.

Luego se imprimen los valores obtenidos en las listas respectivas mediante el método imprimirListas.
Cuando se imprimen los valores en la lista IstSubtotal hay que considerar que se debe imprimir los
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subtotales en el lado derecho del control, para esto se implementd la clase UIResource que permitira
definir la posicion del elemento dentro del control IstSubtotal; esto se realiza mediante el método
setHorizontalAlignment. Finalmente se invoca al método limpiaControles para realizar una nueva
compra.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiarControles();

moNumero.removeAllElements();

moDescripcion.removeAllElements();

moCantidad.removeAllElements();

moPrecio.removeAllElements();

moSubtotal.removeAllElements();

1blSubtotal.setText("");
lblDescuento.setText("");
1blNeto.setText("");

num=0;

}

Como vera dentro del botdn btnLimpiar se invoca al método limpiaControles que permitira limpiar
todos los controles usados en la aplicacién y ademas se debe remover todos los elementos contenidos
dentro los JList mediante sus modelos. Finalmente, se debe reinicializar el valor num ya que se
generaria una nueva compra de productos.

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Sistema de Ventas",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
¥
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ESTRUCTURA DE REPETICION WHILE l

La estructura While ejecuta un nimero determinado de veces un conjunto de sentencias o instrucciones
y controla el nUmero de interacciones que esta realiza mediante una condicidn légica.

Formato:

while (condicion){
Intrucciones Repetidas;
Valor Incremento;

Verdad

Instrucciones Repetidas

Instruccién Posterior

CAso DESARROLLADO 2: VENTA DE CUADERNOS ESCOLARES CON WHILE

Implemente una aplicacion que permita controlar la venta de cuadernos escolares para la campafia
de este afio, la venta se realiza mediante la seleccion de un producto y una cantidad determinada.
Los productos son como siguen:

DESCRIPCION DEL PRODUCTO PRECIO $

Cuadernos LayConsa 1.50
Cuadernos Justus 1.90
Cuadernos StanFord 3.50
Cuadernos David 2.50
Cuadernos College 3.00
Cuadernos Alpha 4.50

Tener en cuenta:

© Validar todos los valores ingresados mostrando un mensaje de error si fuera necesario.
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O Debe usar la estructura repetitiva while.
o Se deben imprimir todos los valores obtenidos en controls JList

O Se debe calcular el subtotal acumulado, el descuento (10% del subtotal acumulado) y el neto a
[[ pagar por el cliente. J]

GUI Propuesto:

VENTA DE PRODUCTOS
e mmmm .- N Descripcion del Producto Cantidad Comprada TR N
:‘ cboProducto l: Cuadernos David " 10 << : txtCantidad :
............. oo
pmmEEEEEEEEEES .
. btnComprar - > COMPRAR
_____________ i
L
i N° Descripcion Precio Cantidad Subtotal
pmmmEEEmmmmEE- -~ pmmEEEEEEEESE- .
1 1stNumero : 1 Cuadernos Justus 190 100 190.00 ' 1stSubtotal |
AL L T LT 2 Cuademos College 2.00 200 £00.00 Vemmmmmmmm————— .
. .
11stDescripcion': >
o . ,
pmmEEEEEEEESE- -~
. 1stPrecio : >
_____________ ,
pmmEEEEEEEEEES -~ y
. lstCantidad * >
A R ’ =
pmmEEEEEEEEEES -~ B —— ——— s YOS .' -------------- ‘|
! btnLimpiar —> LIMPIAR SUBTOTAL § 790.00 <7 1blSubtotal :
LR LR R { _— DESCUENTO § 79.00 <€ : 1blDescuento :
' btnsalir —{p SR - s escuen ¢
8 ST NETO A PAGAR % 7i1.00 < 1lblNeto .

Debe considerar:

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamado frmVentaWhile.

) New JFrame Form == S G S St— i
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: |frmVenta\thile

2. MName and Location

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig., para esto debe presionar
clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Despues de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 7.6.
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[JFrame] - Navigator # | [=]

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

B Form frmVenta

5] Other Components

E|L=;| [IFrame]

OB pull

- el jLabell [Label]

-] txtCantidad [ITextField]

-[Iz] choProducto [JComboBox]

- [0 btnLimpiar [JButton]

= binSalir [1Button]

- [BE] binComprar [JButton]

[—_‘}E jscrollPane3 [15crollPane]

E lsthlumero [List]

E}E jSerollPane4 [15crollPane]

. -Ef IstDescripdon [1List]

E—JE jScrallPanes [1ScrollPane]

“[Ef IstPredo [lList]

- el |blSubtotal [ILabel]

- lkel |biDescuento [Label]

- 1zel |biNeto [1Label]

- il jLabels [ILabel]

- label jLabels [ILabel]

- el jLabel7 [ILabel]

[—_‘}E jserollPanel [15crollPane]

. [E Istcantidad [1List]

E}E jscrollPanes [IScrollFane]
w2 IstSubtotal [1List]

Fig. 7.6

o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

O Asigne la siguientes propiedades a los controles:

cboProducto

txtCantidad

btnComprar
btnLimpiar
btnSalir

IstNumero

IstDescripci

IstPrecio

IstCantidad

IstSubtotal

IbISubtotal

IbIDescuento

IbINeto

Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Cantidad Comprada
Text Dejar vacio

Text COMPRAR
Text LIMPIAR
Text SALIR

Border  TitledBorder=N°
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Descripcion
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Precio
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Cantidad
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Subtotal
Model Dejar vacio
Border TitledBorder=Dejar vacio
Text Dejar vacio
Border TitledBorder=Dejar vacio
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Dejar vacio
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Descripcion del Producto
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Vea el script de la aplicacion:

El siguiente script muestra la declaracién de las variables globales de la aplicacién:

package pFormularios;

import java.text.DecimalFormat;
import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.JOptionPane;

public class frmVenta extends javax.swing.JFrame {
//Modelos
DefaultListModel moNumero,moDescripcion,moPrecio;
DefaultListModel moCantidad,moSubtotal;

//Formato
DecimalFormat df;

//Numero de Producto
int num;

public frmVenta() {
initComponents();

cargaProductos();
cargaModelos();

df=new DecimalFormat("###0.00");

Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.

El siguiente script es de todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1.

void cargaModelos(){
//
moNumero=new DefaultListModel();
moDescripcion=new DefaultListModel();
moPrecio=new DefaultListModel();
moCantidad=new DefaultListModel();
moSubtotal=new DefaultListModel();

//
1stNumero.setModel (moNumero);
lstDescripcion.setModel(moDescripcion);
1stPrecio.setModel(moPrecio);
lstCantidad.setModel(moCantidad);
lstSubtotal.setModel(moSubtotal);

¥

//2.

void cargaProductos(){
cboProducto.addItem("Cuadernos LayConsa");
cboProducto.addItem("Cuadernos Justus");
cboProducto.addItem("Cuadernos StanFord");
cboProducto.addItem("Cuadernos David");
cboProducto.addItem("Cuadernos College");
cboProducto.addItem("Cuadernos Alpha");
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//3.
int getProducto(){

return cboProducto.getSelectedIndex();
}

//4.
String getDescripcionProducto(){

return String.valueOf(cboProducto.getSelectedItem());
}

//5.
int getCantidad(){
return Integer.parseInt(txtCantidad.getText());

¥
//6.
double asignaPrecio(int producto){
switch(producto){
case 0: return 1.5;
case 1: return 1.9;
case 2: return 3.5;
case 3: return 2.5;
case 4: return 3.0;
default: return 4.5;
}
}
//7.

double calculaSubtotal(double precio,int cantidad){
return precio*cantidad;

}

//8.
String valida(){
if (cboProducto.getSelectedIndex()==-1){
cboProducto.requestFocus();
return "Descripcion del Producto";
} else if (txtCantidad.getText().equals("")||
Integer.parselnt(txtCantidad.getText())<0){
txtCantidad.setText("");
txtCantidad.requestFocus();
return "Cantidad comprada"”;
} else
return

}

//9.

void limpiarControles(){
cboProducto.setSelectedIndex(-1);
txtCantidad.setText("");
cboProducto.requestFocus();

}

//10.

void imprimirListas(double precio,double subtotal){
num++;
moNumero.addElement(num);
moDescripcion.addElement(getDescripcionProducto());
moPrecio.addElement(df.format(precio));
moCantidad.addElement(getCantidad());
moSubtotal.addElement(df.format(subtotal));
calculaTotales();
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//11.

void calculaTotales(){
int n=moNumero.size();
double subtotal=e;

int i=0;
while(i<n){
subtotal+=Double.parseDouble(moSubtotal.
getElementAt(i).toString());
i++;

}

double descuento=subtotal*0.1;
double neto=subtotal-descuento;

1blSubtotal.setText(df.format(subtotal));
1blDescuento.setText(df.format(descuento));
1blNeto.setText(df.format(neto));

Los puntos del 1 al 10 han sido definidos en el caso desarrollado 1.

En el punto once se implementa el método calculaTotales que tiene por misién recorrer todos los
elementos contenidos en el modelo moSubtotal mediante la instruccién while a diferencia de la
instruccion for; while tiene que definir un punto de inicio fuera del mismo, es decir, int i=0; luego se
condiciona dicha variable hasta que llega al total elementos encontrados. Es obligatorio que en todo
while se especifica el valor incremento (i++).

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnProcesar.

private void btnComprarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
if (valida().equals(""))

int producto = getProducto();
int cantidad = getCantidad();

double precio = asignaPrecio(producto);
double subtotal = calculaSubtotal(precio, cantidad);

imprimirListas(precio, subtotal);

UIResource posicion = new UIResource();
posicion.setHorizontalAlignment(SwingConstants.RIGHT);
1stSubtotal.setCellRenderer(posicion);
limpiarControles();

} else
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error en "+valida());

Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.
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private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiarControles();

moNumero.removeAllElements();

moDescripcion.removeAllElements();

moCantidad.removeAllElements();

moPrecio.removeAllElements();

moSubtotal.removeAllElements();

1lblSubtotal.setText("");
1blDescuento.setText("");
lblNeto.setText("");

num=0;

}

Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Sistema de Ventas",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
>

Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.
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(/3 ESTRUCTURA DE REPETICION Do... WHILE |

La estructura Do... While ejecuta un nimero determinado de veces un conjunto de sentencias o
instrucciones y controla el nUmero de iteracciones que esta realiza mediante una condicidn ldgica.

Formato:

do {
Intrucciones Repetidas;
Valor Incremento;

} while (condicion);

Instrucciones Repetidas

Verdad

FALSO
Condicion

Instruccién Posterior

CAso DESARROLLADO 3: VENTA DE CUADERNOS ESCOLARES CON Do WHILE

Implemente una aplicacion que permita controlar la venta de cuadernos escolares para la campafia
de este afio, la venta se realiza mediante la seleccion de un producto y una cantidad determinada.
Los productos son como siguen:

DESCRIPCION DEL PRODUCTO PRECIO $

Cuadernos LayConsa 1.50
Cuadernos Justus 1.90
Cuadernos StanFord 3.50
Cuadernos David 2.50
Cuadernos College 3.00
Cuadernos Alpha 4.50

Tener en cuenta:

o Validar todos los valores ingresados mostrando un mensaje de error si fuera necesario.
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O Debe usar la estructura repetitiva do...while.

O Se deben imprimir todos los valores obtenidos en controls JList.

PASK)

O Se debe calcular el subtotal acumulado, el descuento (10% del subtotal acumulado) y el neto a
[L pagar por el cliente.

J

GUI Propuesto:

. .~

txtCantidad |

1
i
.~ .

. .~
)

VENTA DE PRODUCTOS
e m .- N Descripcion del Producto Cantidad Comprada
, cboProducto Cuadernos David v 10 <€
N h
T mEmEEEEEEEEES -~
. btnComprar —» COMPRAR
e e .
N° Descripcion Precio Cantidad Subtotal
pmmmEEEEmmEmmm=- -~
: 1 Cuadernos Jusius 1.90 100 190.00
1stNumero
e’ 2 Cuadernos College 3.00 200 600.00
. .
11stDescripcion : >
Pttt .
T mEmEEEEEEEEES -~
. lstPrecio >
_____________ J
pmmmEEEEmmEmmm=- -~
i lstCantidad - >
MELEEEEE LD Flast|
T mEmEEEEEEEEES -~ — -
. btnLimpiar ; > LINPIAR SUBTOTAL $ 790.00 €
MCEEEEE L] $ _— DESCUENTO § 79.00 <€
btnsalir —t»| LR
\ i > NETO A PAGAR $ 711.00 <€

Debe considerar:

. lstSubtotal .

.~ .

O Agregar un nuevo Formulario al paquete pFormularios llamado frmVentaDoWhile.

) New JFrame Form e S 5 S SS— -

]

Steps

Name and Location

1. Choose File Type
2. Mame and Location

Class Name: |frmVentaDoWhile|

Fig. 7.7

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 7.7, para esto debe

presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos, para eso
sualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 7.8
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WFrame] - Navigator % | =

B Form frmVenta

57 Other Compenents

|_=;| [IFrame]

-8 pull

-l jLabell [ILabel]

[ tetCantidad [TTextField]

-[I=] cbeProducto [JComboBox]

--[0K] btnLimpiar [JButton]

E btnsalir [JButton]

--[0E] btnComprar [JButton]

E&Q jScrollPane3 [I5crollPane]

: lstMumero [JList]

E}Q jSarollPane4 [1ScrollPane]

. [El IstDescipdon [1List]

E—JQ jSerollPanes [IScrollPane]
w[Ef IstPrecio [1List]

- ldel |blSubtotal [JLabel]

- bl |bDescuento [ILabel]

- lael |biNeto [JLabel]

- \abel jLabel5 [ILabel]

- abel jLabels [Label]

- ldel jLabel? [ILabel]

E&Q jScrollPanel [I5crollPane]

. [Ef istcantidad [1List]

E}Q jSerollPaneé [IScrollPane]

[Ef Istsubtotal [1List]

Fig. 7.8

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

O Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Descripcion del Producto
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Cantidad Comprada
Text Dejar vacio

btnComprar Text COMPRAR
btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

Border TitledBorder=N°
Model Dejar vacio

cboProducto

txtCantidad

IstNumero

. Border TitledBorder=Descripcion
IstDescripcion ) .
Model Dejar vacio
Border TitledBorder=Precio
Model Dejar vacio
Border TitledBorder=Cantidad
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Subtotal
Model Dejar vacio

IstPrecio

IstCantidad

IstSubtotal

Border TitledBorder=Dejar vacio
Text Dejar vacio

IbISubtotal

Border TitledBorder=Dejar vacio

IbIDescuento
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Dejar vacio

IbINeto
Text Dejar vacio
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Vea el script de la aplicacion:

El siguiente script muestra la declaracién de las variables globales de la aplicacién:

package pFormularios;

import java.text.DecimalFormat;
import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.JOptionPane;

public class frmVenta extends javax.swing.JFrame {
//Modelos
DefaultListModel moNumero,moDescripcion,moPrecio;
DefaultListModel moCantidad,moSubtotal;

//Formato
DecimalFormat df;

//Numero de Producto
int num;

public frmVenta() {
initComponents();

cargaProductos();
cargaModelos();

df=new DecimalFormat ("###0.00");

Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.

El siguiente es el script de todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1.

void cargaModelos(){
//
moNumero=new DefaultListModel();
moDescripcion=new DefaultListModel();
moPrecio=new DefaultListModel();
moCantidad=new DefaultListModel();
moSubtotal=new DefaultListModel();

//

1stNumero.setModel(moNumero);
1stDescripcion.setModel(moDescripcion);
1stPrecio.setModel(moPrecio);
1stCantidad.setModel(moCantidad);
1stSubtotal.setModel(moSubtotal);

}

//2.

void cargaProductos(){
cboProducto.addItem("Cuadernos LayConsa");
cboProducto.addItem("Cuadernos Justus");
cboProducto.addItem("Cuadernos StanFord");
cboProducto.addItem("Cuadernos David");
cboProducto.addItem("Cuadernos College");
cboProducto.addItem("Cuadernos Alpha");
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//3.
int getProducto(){

return cboProducto.getSelectedIndex();
}

//4.
String getDescripcionProducto(){
return String.valueOf(cboProducto.getSelectedItem());

}

//5.
int getCantidad(){
return Integer.parseInt(txtCantidad.getText());

¥
//6.
double asignaPrecio(int producto){
switch(producto){
case 0: return 1.5;
case 1: return 1.9;
case 2: return 3.5;
case 3: return 2.5;
case 4: return 3.0;
default: return 4.5;
}
¥
//7.

double calculaSubtotal(double precio,int cantidad){
return precio*cantidad;

}

//8.
String valida(){
if (cboProducto.getSelectedIndex()==-1){
cboProducto.requestFocus();
return "Descripcion del Producto";
} else if (txtCantidad.getText().equals("")]|]|
Integer.parselnt(txtCantidad.getText())<0){
txtCantidad.setText("");
txtCantidad.requestFocus();
return "Cantidad comprada";
} else
return

}

//9.

void limpiarControles(){
cboProducto.setSelectedIndex(-1);
txtCantidad.setText("");
cboProducto.requestFocus();

}

//10.

void imprimirListas(double precio,double subtotal){
num++;
moNumero.addElement(num);
moDescripcion.addElement(getDescripcionProducto());
moPrecio.addElement(df.format(precio));
moCantidad.addElement(getCantidad());
moSubtotal.addElement(df.format(subtotal));
calculaTotales();



//11.
void
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calculaTotales(){
int n=moNumero.size();
double subtotal=0;

int i=e;
do {
subtotal+=Double.parseDouble(moSubtotal.
getElementAt(i).toString());
i++;
}while(i<n);

double descuento=subtotal*e.1;
double neto=subtotal-descuento;

1blSubtotal.setText(df.format(subtotal));
1lblDescuento.setText(df.format(descuento));
1blNeto.setText(df.format(neto));

Los puntos del 1 al 10 han sido definidos en el caso desarrollado 1.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnProcesar.

private void btnComprarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

if (valida().equals(""))

int producto = getProducto();
int cantidad = getCantidad();

double precio = asignaPrecio(producto);
double subtotal = calculaSubtotal(precio, cantidad);

imprimirListas(precio, subtotal);

UIResource posicion = new UIResource();
posicion.setHorizontalAlignment(SwingConstants.RIGHT);
1stSubtotal.setCellRenderer(posicion);

limpiarControles();
} else
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error en "+valida());
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En el punto once se implementa el método calculaTotales, que tiene por mision recorrer todos los
elementos contenidos en el modelo moSubtotal mediante la instruccién Do While a diferencia de la
instruccion for y while, la instruccidn Do ya recorre una vuelta antes de condicionar el valor, lo demds
es similar a lo trabajado dentro de la instruccion while.
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Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiarControles();

moNumero.removeAllElements();

moDescripcion.removeAllElements();

moCantidad.removeAllElements();

moPrecio.removeAllElements();

moSubtotal.removeAllElements();

1blSubtotal.setText("");
1blDescuento.setText("");
1blNeto.setText("");

num=0;

}

Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Sistema de Ventas",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(9);
¥

Los puntos ya han sido definidos en el caso desarrollado 1.



Programacion orientada

a objetos

CAPACIDAD:

Reconoce los conceptos basicos de programacion orientada a objetos.

Implementa aplicaciones con atributos privados y publicos

Implementa aplicaciones con método constructor.

CONTENIDO:
8.1. Introduccién
8.2. Conceptos en programacion orientada a objetos
8.3. Clases enJava
8.4. Objetos en Java
Caso desarrollado 1: Pago de pensidn usando atributos publicos de clase
8.5. Métodos get y set
Caso desarrollado 2: Pago de pensidn usando atributos privados de clase.
8.6. Método constructor
Caso desarrollado 3. Pago de pension usando método constructor
8.7. Referencia this
8.8. Variables y métodos de clase: modificar static

Caso desarrollado 4: Pago de empleados usando variables de clase
Caso desarrollado 5: Pago de empleados usando métodos de clase e inicializadores
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Gl InTRobuCCION |

La programacion orientada a objetos surge como un intento de dominar la complejidad que tiene la
construccidn de un software, con esto se entiende que ahora se desarrollaran aplicaciones grandes o
pequefias duraderas en el tiempo y factibles de modificar. Tradicionalmente, la forma de enfrentarse a
la complejidad del software era usando la programacién estructurada, la cual hacia que una aplicacion
compleja se descomponga en porciones pequefias de cédigos simples y faciles de codificar. Entonces,
podemos decir que la programacidn orientada a objetos es otra forma de descomponer el cédigo por
medio de la descomposicion de objetos.

La programacion Orientada a Objetos (POO) en Java es una forma especial de implementar aplicaciones,
mas cercana a como expresariamos las cosas en la vida real que otros tipos de programacion. Con la
POO se tiene que aprender a pensar las cosas de una manera diferente, para implementar nuestras
aplicaciones en términos de objetos, propiedades y métodos.

En la actualidad, la programacion orientada a objetos es algo comun entre los programadores ya que
los lenguajes de programacion promueven este estilo. Durante varios afios, los desarrolladores se han
dedicado a construir aplicaciones muy parecidas que permitian resolver problemas haciendo que el
programador sea una persona indispensable en la organizacidn, ya que solo el programador conoce el
codigo que implemento; la POO se cred con la idea principal de no depender de una persona particular,
de manera que otras personas puedan utilizarlas y adelantar su trabajo, asi se pudo conseguir que el
codigo se pueda reutilizar.

Con todo lo manifestado de la POO no piense que es dificil programar en programacién orientada a
objetos; al contrario se volvera algo familiar en muy poco tiempo para usted.

Ahora le toca pensar en términos de objetos para poder entender mejor los términos usados hasta el
momento. Por ejemplo: un teléfono movil:
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El teléfono movil es un dispositivo inalambrico electronico para acceder y utilizar
los servicios de la red de telefonia celular o movil. Se denomina celular en la
mayoria de paises latinoamericanos debido a que el servicio funciona mediante
una red de celdas, donde cada antena repetidora de sefal es una célula.

CONCEPTO:

Sistema Operativo: Android 4.0.4
Banda: 3G — 850MHz

Memoria RAM: 512MB

Pantalla capacitiva 5 pulgadas
Resolucion 480x800 pixeles
Doble camara 1.3 MP.

CARACTERISTICAS:

Llamada a otros teléfonos
Captura fotos

Captura Videos

Ejecuta juegos 3D
Reproduce musica y videos
Accede a redes sociales

FUNCIONALIDAD:

En programacion orientada a objetos el teléfono movil seria un objeto de la clase teléfono, las
propiedades serian las caracteristicas y los métodos serian las funcionalidades que tiene el dispositivo
movil.

m CONCEPTOS EN PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS |

8.2.1. Paquetes

Desde ahora, cuando implemente una aplicacion en Java debe tener especial cuidado con la organizacién
de los archivos, conforme se avance en el tema notara que la administracién de los archivos de una
aplicaciéon podria ser un poco descontrolada, es decir, no puede colocar todas las clases dentro de un
mismo lugar.

Un mecanismo para administrar las clases, interfaces, formularios, conexién a base de datos o
imagenes es implementar paquetes. Los paquetes se construyen con un propdsito comun dentro de
la aplicacién.

Projects | =
B& piSistemaVentas

E—Jlg Source Packages

E—JEQ pClases

|é—_5] Boleta.java

@ Cliente.java

@ Producto.java

@ Vendedor.java

EIEQ pConexion

@ conectaMySgl.java

@ conectaPostgre.java
@ conectaSQL.java

EIEH pFormularios
frmActualizaProducto.java
frmEliminaProducto.java

- |EfA frmListadoProductos.java
frmMuevoProducto.java
BEB pImagenes

@ arabar.jpg
[ g Libraries

Fig. 8.1
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En la Fig. 8.1 observamos un ejemplo basico de composicion de paquetes para un proyecto, la
organizacidn del proyecto resulta evidente cuando se organiza en paquetes, donde pClases almacenara
solo las clases que compone la aplicacion, pConexion almacenarad las clases que permiten conectarse
a una base de datos especifica, pFormularios almacenard las clases de tipo Frame de la aplicacion y
plmagenes almacenara las imagenes usadas en la aplicacion.

Vea un ejemplo compuesto dentro del paquete pClases:
Nombre del Archivo: Vendedor.java

package pClases;
import javax.swing.JOptionPane;

public class Vendedor{
private int codigo;
private String nombres;
private String direccion;
private int categoria;

public Vendedor(int codigo, String nombres,
String direccion,int categoria){

this.codigo=codigo;

this.nombres=nombres;

this.direccion=direccion;

this.categoria=categoria;

Nombre del Archivo: Cliente.java

package pClases;
import javax.swing.JOptionPane;
import java.sql.*;

public class Cliente{
private int codigo;
private String nombres;
private String telefono;
private String email;

public Cliente(int codigo, String nombres,
String telefono,String email){

this.codigo=codigo;

this.nombres=nombres;

this.telefono=telefono;

this.email=email;

La clase vendedor y cliente pertenecen a un mismo paquete debido a la instruccion package pClases;
es decir, todas las clases bajo el entorno de la instruccidn serdn clases que perteneceran al paquete
del mismo nombre.

Java importa paquetes a las aplicaciones de forma nativa como por ejemplo java.util, java.lang, java.
io, java.net, javax.swing, etc. Verd también que un archivo Java tiene caracteristicas similares como por
ejemplo:
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Solo puede haber una sentencia de referencia a un paquete, en caso no se defina un paquete;
Java crea uno en forma estandar. Esto quiere decir que por archivo .java solo puede haber una
instruccién package.

package pClases;

Se puede importar tantos paquetes necesite la aplicacidn, aqui no hay restricciones; lo que hay que
tener en cuenta es importar lo necesario para la aplicacién.

import javax.swing.JOptionPane;
import java.sql.*;

Solo estd permitida la declaracién de una clase publica.

package pClases;

public class Cliente{

}

® CREACION DE UN PAQUETE

Genéricamente tenemos el siguiente formato:

package nombrePaquete;

Con JCreator: suponga que tiene un espacio de trabajo llamado SistemaVentas y un proyecto llamado
pjVentas en JCreator, usted crea 3 paquetes al proyecto llamados: pClases, plmagenes, pArreglos.

File View 3 x
IE Workspace "SistemaVentas” 1 Project
B .E pjVentas

{7 classes

: PiVentas htm
= src
D PiVertas java

Fig. 8.2

Pasos para la creacidn de paquetes en JCreator:

File View #X | pjventas. java
l?, Wud;is‘p;:ia‘istemawmas'ﬂ Project TE
PAsO 1 il 21z elmpstenes g
................ PiVertas him 4| = Sample Applet
1 - —’ == 2 i @zuthor
Clic derecho sobre la carpeta @l compie Folder 7| * overeien 1.00 1
. Add 4
src > seleccione Add > New Folder... |00 new ge...
e Cut ‘;.) New Folder...
ackage Vi
S0 pivi Copy @ Add Existing Directory...

Fig. 8.3
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PAsoO 2:
Luego se debera colocar el nombre del paquete:
Mew Folder ﬁ
Folder Mame  : pClases
Fig. 8.4
PAso 3

Finalmente, el panel File View se muestra de la siguiente forma:

| File View o x
IE Workspace 'SistemaVentas” 1 Project
=-[3 piVentas

D FjVertas java

Fig. 8.5

Con NetBeans: suponga que cuenta con un proyecto en NetBeans llamado pjSistemaVentas y necesita
crear los paquetes pArreglos, pClases y plmagenes.

Projects # | =l
=& piSistemaVentas
R Y soce Pacleec)
-6 phregl New »[=] JFrame Form...
[ pClase = [& Java Class...
e ind... =
EH pimage [ Java Package...
Bl Ubraries Paste  Ctl+V | @] Javalnterface...
T L] spanelForm...
@ Entity Class...
Tools ' & Entity Classes from Database...
T @  Web Service Client...
T ove
Fig. 8.6

Pasos para la creacion de paquetes en NetBeans:

Paso 1: T ;
Clic derecho sobre la carpeta L e e Podesetene: el
Source Packages > seleccione New > Java Package... o :

Fig. 8.7
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Finalmente, el panel Projects se muestra de la siguiente forma:

Projects 2 | [=]
=l = piSistemaVentas
o G
|_-|_Z{ pArreglos
-EE pClases
-5 pImagenes
& Libraries

Fig. 8.8

© IMPORTAR UN PAQUETE

La importacion conlleva a la apertura de una o mas clases contenidas dentro del paquete, es decir, se
podra usar las clases que fueron implementadas con visibilidad publica.

Formato:

import nombrePaquete.clase;

Todos los IDE’s tienen el mismo formato de importacidn, en algunos casos se realiza en forma
automatica; como sucede con NetBeans que al momento de crear una clase se especifica a qué paquete
se destinard la clase y la instruccion import aparece de forma automatica dentro del cddigo fuente.

Vea el siguiente caso. Si tiene el paquete pClases que contiene las clases Empleado, Producto y Boleta,
la importacién del paguete se puede realizar de la siguiente manera:

Importar directamente una clase especifica

import pClases.Empleado;
import pClases.Producto;
import pClases.Boleta;

Importar todas las clases publicas del paquete pClases

import pClases.*;

Como ve el operador * hace referencia a todas las clases publicas contenidas dentro del mismo paquete.

© ALCANCE DE LOS ELEMENTOS CONTENIDOS EN UN PAQUETE

Si tiene en cuenta que la construccion de un paquete conlleva una organizacion de clases, entonces
también debe considerar el alcance o visibilidad que tienen frente a los demas paquetes. Por ejemplo,



CAP. 8: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 307

si se necesita hacer referencia de un paquete a otro, debe considerar que dicho elemento sea privado,
publico, protegido o no, y por tanto, tiene un alcance definido. Vea el siguiente cuadro que muestra la
situacién que puede tener un elemento dentro de un paquete:

VISIBILIDAD | VISIBILIDAD VISIBILIDAD

SITUACION DEL ELEMENTO 2 SIN
PRIVADA PUBLICA PROTEGIDA
CONTENIDO EN EL PAQUETE VISIBILIDAD
(PRIVATE) (puBLIC) (PROTECTED)
Dentro de la misma clase. Sl Sl Sl Sl
Desde una subclase. NO Si Si NO
Desde una. clase implementada NO S| S| S|
dentro del mismo paquete.
Desde el exterior de la misma NO S| NO NO

clase.

En la siguiente grafica se muestra el alcance que pueden tener los miembros de una clase, usted como
programador debe tener en cuenta que tanto los atributos como los métodos trabajan con un fin en
comun y que la definicidn del alcance es muy importante para la aplicacién.

K Public (Todas las clases) \

/ Protected (Clase, Paquete y \
subClase)

Sin especificaciéon (Clase y
paquete)

Private (Clase)
clase

o o,

m CLASES EN JAava I

Una clase es elemento basico de la programacion orientada a objetos, representa a una plantilla desde
la que se pueden crear objetos.

Técnicamente una clase es una declaracién de objetos, también se podria definir como una abstraccion
de objetos; esto quiere decir que la definicién de un objeto es la clase. Cuando programamos sobre
un objeto y se le define caracteristicas y funcionalidades, en realidad lo que estamos haciendo es
programar en una clase.

8.3.1. Partes de una clase

En el lenguaje de modelamiento unificado a la clase es representada por dos compartimientos, como
se visualiza en la siguiente tabla:
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NOMBRE DE LA CLASE

Lista de Atributos

Lista de Métodos

En Java se visualiza con el siguiente script:

class Nombre de la Clase

class Nombre de la Clase
— {
Nivel de E Lista de atributos

Lista de Metodos
la clase

Si necesita implementar la clase Producto en un sistema de ventas tendria que:

PRODUCTO

- codigo: int

- descripcion: String

- categoria: int

- precioUnitario: double

+producto(codigo:int,descripcion:String,categoria:int,precioUnitario:double)
+getCodigo():int

+getDescripcion():String

+getCategoria():int

+getPrecioUnitario():double

+setCodigo(codigo:int):void

+setDescripcion(descripcion:String):void

+setCategoria(categoria:int):void

+setPrecioUnitario(double precioUnitario):void

En java tendria el siguiente script de la clase Producto:

public class Producto{
private int codigo;
private String descripcion;
private int categoria;
private double precioUnitario;

public Producto(int codigo,String descripcion,
int categoria,double precioUnitario){
this.codigo=codigo;
this.descripcion=descripcion;
this.categoria=categoria;
this.precioUnitario=precioUnitario;

}

public int getCodigo(){
return codigo;
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public String getDescripcion(){
return descripcion;

public int getCategoria(){
return categoria;

public double getPrecioUnitario(){
return precioUnitario;

public void setCodigo(int codigo){
this.codigo=codigo;

public void setDescripcion(String descripcion){
this.descripcion=descripcion;

public void setCategoria(int categoria){
this.categoria=categoria;

public void setPrecioUnitario(double precioUnitario){
this.precioUnitario=precioUnitario;

© AGREGAR UNA CLASE A UN PAQUETE EN JCREATOR

Clic derecho sobre la carpeta src > Add > New Class

Class Wizard @

Class Settings
Specify the settings for the dass

&) Class Settings Mame : Pension
Implement Interfaces .
Add Methods Lacation : + Softwareh Creatory 3LESMyProjects'piventassrchplClazes E]
Add Members
Superclazs :  javalang Object - [:I
Package : pClases - E]
& [] Overide abstract methods
[ Abstract [ Generate default constuctar
[ Einal [ Generate main method
Back Hext ] [ Finizh ] I LCancel I I Help
. J

Name: es el nombre asignado a la clase.
Location: es el lugar destino de la clase.
Package: es el paquete destino de la clase y no olvide activar el check Public.
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© AGREGAR UNA CLASE A UN PAQUETE EN NETBEANS

Clic derecho sobre el paquete pClases > New > Java Class

) New Java Class @

Steps Hame and Location

L. Choose File Type

Class Name: |Pension
2. Name and Location

Project: piPension
Location:  Source Packages -

Package:  |pClases -

Created File: | \UsersiManuel Torres\Documentsy jects\pjPension\srclpClases\Pension.java

< Back iext> | [ Eirish ;[ Cancel Help

Class Name: es el nombre asignado a la clase.

Project: muestra el nombre del proyecto (no es modificable).

Location: es el lugar destino de las clases, en este caso debe estar seleccionado Source Packages.
Package: muestra el nombre del paquete destino, es decir, donde se almacenara la clase.
Created File: muestra la ruta del archivo creado (no es modificable).

@ ATRIBUTOS DE UNA CLASE

Un atributo de clase es la caracteristica que puede tener un objeto. Se puede decir que las propiedades
son algo asi como variables donde se almacenan datos relacionados con los objetos.

Formato:
Visibilidad tipoDatos nombreAtributo;

Donde:

Visibilidad: puede ser private, public, protected o sin definicion.

TipoDatos: son los tipos de datos primitivos, pero también se puede hacer referencia a clases
especificas.

NombreAtributo: es el nombre que se le asignara al atributo de clase.

Ejemplos de declaracidn de atributos:
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Ejemplo:

Suponga que tiene la clase Vendedor y se necesita declarar el atributo cédigo. Vea cudntas
posibilidades tiene para declarar y cudl es la consecuencia de ello:

DECLARACION DE UN ATRIBUTO EXPLICACION

. . Al declarar cédigo sin visibilidad solo podra ser accedida desde la

int codigo; . .
misma clase y no desde el exterior de la clase.

G e e Al def:larar codigo como publico todas las clases del mismo proyecto
podran hacer referencia al valor contenido en dicho atributo.

Al declarar como private solo podra ser accedida desde la clase que

se definid. Hay que mencionar que la implementacion del atributo

private int codigo; como privado es lo mas recomendado, puesto que se protege la

informacion contenida en el atributo, es decir, no sera manipulada

la informacion.

Al declarar como protected solo se podra acceder desde la clase que

PREERESTE LiE Eeehlyn se definio y las clases descendientes de esta.

Vea el script que declara los atributos de la clase Producto como privados:

PRODUCTO

- cbédigo: int

- descripcién: String

- categoria: int

- precioUnitario: double

En Java tendria el siguiente script:

public class Producto{
private int codigo;
private String descripcion;
private int categoria;
private double precioUnitario;

Vea el script que declara los atributos de la clase Producto como publicas:

PRODUCTO

codigo: int
descripcion: String
categoria: int
precioUnitario: double

+ + + +
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En Java tendria el siguiente script:

public class Producto{
public int codigo;
public String descripcion;
public int categoria;
public double precioUnitario;

® METODOS EN LAS CLASES

En capitulos anteriores se tratd sobre la programacion modular, la cual dejaba claro que una aplicacion
puede ser administrada por medio de médulos que dividen el problema en pequefias porciones que
ayudan al programador a realizar un mejor desarrollo de la aplicacién. Los métodos de la clase tienen
el mismo propdsito dentro de la clase, la diferencia es que ahora tomara interés en la visibilidad de los
métodos.

Formatos:

Visibilidad tipoDatos nombreMetodo();

Visibilidad tipoDatos nombreMetodo(Parametros);

Donde:

Visibilidad: puede ser private, public, protected o sin definicion.

TipoDatos: es el tipo de datos que retornara el método, cuando no retorna valor alguno se colocara
la clausula void.

NombreMetodo: es el nombre que se le asignara al método de clase, hay que tener en cuenta que
dependiendo del trabajo que realice el método se debera implementar los parametros.

Ejemplos de declaracién de métodos.
Ejemplo:

Suponga que tiene la clase Vendedor y se necesita declarar el método getCodigo:

int getCodigo(){ Se declara el método getCodigo sin visibilidad; por tanto, solo sera
} accesible dentro de la clase.

public int getCodigo(){ Al declararse como pUblico el método getCodigo podra ser accesible
} desde todas las clases de la misma aplicacion.

private int getCodigo(){ Al declararse como privado el método getCodigo solo sera accesible
} dentro de la misma clase.

?r‘otected int getCodigo() Al declararse como protegido el método getCodigo sera accesible

} desde la misma clase y las clases descendientes.
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Si necesita implementar los métodos de la clase Producto en un sistema de ventas tendria:

PRODUCTO

+getCodigo():int

+getDescripcion():String

+getCategoria():int
+getPrecioUnitario():double
+setCodigo(codigo:int):void
+setDescripcion(descripcion:String):void
+setCategoria(categoria:int):void
+setPrecioUnitario(double precioUnitario):void

En Java tendriamos el siguiente script de la clase Producto:

public class Producto{

public int getCodigo(){
return codigo;

public String getDescripcion(){
return descripcion;

public int getCategoria(){
return categoria;

public double getPrecioUnitario(){
return precioUnitario;

public void setCodigo(int codigo){
this.codigo=codigo;

public void setDescripcion(String descripcion){
this.descripcion=descripcion;

public void setCategoria(int categoria){
this.categoria=categoria;

public void setPrecioUnitario(double precioUnitario){
this.precioUnitario=precioUnitario;



KA/ DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

m OBJETOS EN Java |

Los objetos son copias o ejemplares de una clase. El hecho de crear un objeto permite tener acceso
a los atributos y métodos definidos en la clase. La accién de crear un objeto de una clase es llamada
instancia de clase. Vea la siguiente grafica:

objFonol _— TELEFONOMOVIL

- Marca: String
- Modelo: String

3 - Numero: String
- Costo: double

objFono2 _— +getMarca():String
+getModelo():String

—> +getNumero():String
+getCosto():double
+setMarca():void
+setModelo():void
+setNumero() :void
+setCosto():void

objFono3

En la grafica anterior se muestra la implementacion de la clase telefonoMovil con sus respectivos
atributos y métodos. Ademas hay 3 instancias de clase mediante los objetos objFonol, objFono2 y
objFono3.

8.4.1.|' Formato de creacion de objetos en Java

Clase Objeto = new Clase();

Clase Objeto;
Objeto = new Clase();

Donde:
Clase: aqui se debe especificar la clase de donde provendra el objeto, hay que tener en cuenta que
si nos encontramos en otro paquete primero se debera importar usando la instruccion import.

Objeto: es el nombre que se le asigna al objeto, este sera el enlace con los elementos que compone
la clase.

New: es el operador usado por Java para crear un objeto.

Clase(): es la especificacion al método constructor de la clase, consideremos que; si no se ha
implementado el método constructor en la clase, Java implementa uno no visible para el usuario.
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Vea la creacion de los tres objetos de la grafica anterior:

TelefonoMovil objFonol = new TelefonoMovil();
TelefonoMovil objFono2 = new TelefonoMovil();
TelefonoMovil objFono3 = new TelefonoMovil();

o

TelefonoMovil objFonol,objFono2,objFono3;
objFonol = new TelefonoMovil();
objFono2 = new TelefonoMovil();
objFono3 = new TelefonoMovil();

8.4.2." Formato para referenciar a los atributos de una clase

Objeto.atributo = valor o Expresion;

Donde:

Objeto.atributo: el objeto es la referencia a la clase, el punto es obligatorio al momento de invocar
algun atributo publico de la clase.

Valor o Expresién: al pardametro se le puede asignar un valor o el resultado de una expresién, solo
hay que tener en cuenta el tipo de datos devuelto por el valor o por la expresidn sea el mismo
especificado en el pardmetro.

Vea como asignar un valor a los parametros de la clase TelefonoMovil:

objFonol.Marca = "LG";
objFonol.Modelo = "SmartPhone";
objFonol.Numero = "952-145211";
objFonol.Costo = 1250.00;

8.4.3. [ Formato para referenciar a los metodos de una clase: |

Objeto.metodo();

Variable = Objeto.Metodo();

Donde:

Objeto.metodo: el objeto es la referencia a la clase. El punto es obligatorio al momento de invocar
algun método publico de la clase, tiene que considerar el tipo de valor devuelto por el método.

Variable: esta variable tiene la mision de obtener el resultado de invocar al método de la clase, hay
gue tener en cuenta que este tipo de instruccién se da solo cuando el método devuelve un valor, es
decir, no es de tipo void.



KM DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

Vea como invocar un método de la clase TelefonoMovil:

String marca = objFonol.getMarca();
String modelo = objFonol.getModelo();
String numero = objFonol.getNumero();
double costo = objFonol.getCosto();

Este script muestra la invocacion de métodos que tienen un valor de retorno especifico, ahora vea
cémo se invocan a los métodos de tipo void:

objFonol.setMarca("LG");
objFonol.setModelo("SmartPhone");
objFonol.setNumero("952-145211");
objFonol.setCosto(1250.00);

CAso DESARROLLADO 1: PAGO DE PENSION USANDO ATRIBUTOS PUBLICOS DE CLASE

Implemente una aplicacion que permita controlar los pagos que realiza un estudiante de una
universidad particular, en donde el estudiante debe realizar un pago mensual por concepto de
pension, de acuerdo a un monto especificado segun su categoria:

CATEGORIA DEL ESTUDIANTE MonTO $

A 550.00
B 500.00
C 460.00
D 400.00

Tener en cuenta:

© Implementar la clase Pension con los atributos categoria y promedio con visibilidad publica.

© Validar todos los valores ingresados mostrando un mensaje de error si fuera necesario.

O Aplicar un descuento segun el promedio obtenido:

18a 20> 15%

16017.99>12%

140 15.99 > 10%

Menor a 13.99 no hay descuento.

O Se deben imprimir todos los valores obtenidos en un control JList.

O Se debe calcular el monto de la pension, el descuento segtn su promedio y la pension actual de

un determinado alumno.
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GUI Propuesto:

-
E] - (2] & ]

PENSION DE ESTUDIANTES smmmmmmmmm——-- N
. btnLimpiar |

R Ingrese Categoria l R
| cboCategoria —» |A |~ LIMPIAR SALR  «—— btnsalir |
_____________ Ingrese Promedio R,
| txtPromedio : » 20 EROCE 8 I btnPr‘ocesiar‘ .

Resumen de Pension

LaPensiones:55000 0
El descuento e_s: 82.50 < ‘ 1stR !
La Hueva Pension es: 467.50 L. .

L Fig. 8.9

Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjPension:

ij New Java Application ﬂ

Steps Name and Location

1. Choose Project

r Project Name: piPension
2. Name and Location

© Agregar los paquetes pClases y pFormularios al proyecto pjPension.

Projects | [=]
Elb piPension
E}Q Source Packages
B pclases
: @ pFormularios
--f\,b Libraries

© Agregar la clase Pension al paquete pClases.

i 0 New Java Class g

Steps Hame and Location

1. Choose File Type

Class Mame: | Pension
2. Name and Location

Project: piPension

Location: :SWI’CE Packages -

Package:  |pClases -
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O Agregar la clase frmPension al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el
paquete pFormularios > New > JFrame Form.

~
) New JFrame Form

S

Steps

MHame and Location

1. Choose File Type
2. HName and Location

Class Name: |frmPension

Project: piPension
Location: :Soume Packages
Package: pFormularios

Created File: |1anuel Torres\Documents\NetBeansProjects\piPension\src\pFormularios \frmPension java

Fig. 8.10

© Asigne un nombre a cada uno de los controles, como se muestra en la Fig. 8.9, para esto debe

presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

© Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso

visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 8.11:

[Frame] - Navigator |

® Form frmPension
Ej Other Components
EI [IFrame]
~E8 il

jLabell [ILabel]
choCategoria [JComboBax]
betPromedio [TTextField]
binLimpiar [JButton]
binSalir [IButton]

- btnProcesar [JButton]
B--E jscrollPanel [J5crollPane]
LB IstR [List]

EEED® &

Fig. 8.11

© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

O Asigne las siguientes propiedades a los controles:

cboCategoria

txtPromedio

Text Dejar vacio

Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Ingrese Categoria

Border TitledBorder=Ingrese Promedio

btnLimpiar

btnSalir

IstR

btnProcesar Text PROCESAR
Text LIMPIAR
Text SALIR
Border TitledBorder=Resumen de Pension
Model Dejar vacio




Vea el siguiente script de la aplicacidn:

package pFormularios;

import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.JOptionPane;
import pClases.Pension;
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public class frmPension extends javax.swing.JFrame {

public frmPension() {
initComponents();
1llenaCategoria();

319

Inicialmente la clase frmPension fue creada dentro del paquete pFormularios es por esa razén que
la primera instruccién que muestra la aplicacion es package pFormularios. Luego se importan los
paguetes necesarios para la aplicacion como por ejemplo import javax.swing.DefaultListModel que
tiene por misidn habilitar el uso de la clase DefaultListModel, import javax.JOptionPane habilita
el uso de la clase JOptionPane.showMessageDialog y el mas importante de la aplicacién es la
importacion a la clase pensidn que se encuentra dentro del paquete pClases.

En el método constructor de la clase frmPension se invoca al método llenaCategoria que tiene por
misidn llenar el control cboCategorias con las categorias descritas en el caso.

Vea el script de la clase Pension:

package pClases;

public class Pension {
//1
public int categoria;
public double promedio;

//2
public double determinaPension(){
switch(categoria){
case 0: return 550;
case 1: return 500;
case 2: return 460;
default: return 400;
¥
}

public double calculaDescuento(){
if(promedio<=13.99)
return 0;
else if(promedio<=15.99)

return 0.l1l*determinaPension();

else if(promedio<=17.99)

return 0.12*determinaPension();

else

return 0.15*determinaPension();

}

public double determinaNuevaPension(){

return determinaPension()-calculaDescuento();

}
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Al inicio de la clase aparece la instruccion package pClases que permite definir el marco de trabajo de
la clase pensidn.

En el punto uno se declara los atributos categoria y promedio con visibilidad o alcance publico, esto
quiere decir que dichos atributos seran visibles por otras clases de la misma aplicacién.

En el punto dos se implemente el método determinaPension que tiene por misién asignar un monto
a la pensién segun la categoria del alumno, en este caso se usa la estructura switch para evaluar la
categoria del alumno; segun esto se le asignara un monto de pension.

También se implementa el método calculaDescuento que tiene por mision determinar el monto de
descuento que se le asigna al estudiante, segun el promedio registrado. Finalmente, se implementa el

método determinaNuevaPension que permite calcular el monto real que el estudiante debe cancelar.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1.
void llenaCategoria(){

cboCategoria.addItem("A");
cboCategoria.addItem("B");
cboCategoria.addItem("C");
cboCategoria.addItem("D");
¥
//2.

String valida(){

if (cboCategoria.getSelectedIndex()==-1)
return "Categoria del Estudiante";

else if (txtPromedio.getText().equals("") ||
Double.parseDouble(txtPromedio.getText())<e ||
Double.parseDouble(txtPromedio.getText())>20)

return "Promedio del Alumno";
else

return "";

}

//3.
int getCategoria(){
return cboCategoria.getSelectedIndex();

}

//4.
double getPromedio(){
return Double.parseDouble(txtPromedio.getText());

}

//5.
void imprimir(double pension,double descuento,double nuevaPension){
DefaultListModel moR= new DefaultListModel();
moR.addElement("La Pension es: "+String.format("%.2f",pension));
moR.addElement ("E1l descuento es: "+
String.format("%.2f",descuento));
moR.addElement("La Nueva Pension es: "+
String.format("%.2f",nuevaPension));

1stR.setModel(moR);
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//6

void limpiarControles(){
txtPromedio.setText("");
cboCategoria.setSelectedIndex(-1);
cboCategoria.requestFocus();

En el punto uno se implementa el método llenaCategoria que permite llenar de categorias el control
cboCategoria.

En el punto dos se implementa el método valida, que permite verificar y comprobar que valores ha
ingresado por los controles el usuario. Considere que la devolucién de este método es el nombre del
control errado, caso contrario devolvera vacio.

En el punto tres se implementa el método getCategoria, que permite obtener la categoria seleccionada
por el usuario desde el contgrol cboCategoria.

En el punto cuatro se implementa el método getPromedio, que permite obtener el valor ingresado por
el usuario en el control txtPromedio, hay que tener en cuenta que dicho valor es decimal por eso la
devolucién del método es de tipo double.

En el punto cinco se implementa el método imprimir que permite mostrar los resultados obtenidos
en la aplicacién. Hay que tener en cuenta que el control que muestra los resultados es un JList; por lo
tanto, se necesita un objeto de la clase DefaultListModel.

En el punto seis se implementa el método limpiaControles que permite limpiar los valores ingresados
por el usuario y devolver el foco al control cboCategoria para un nuevo ingreso de valores.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnProcesar.

private void btnProcesarActionPerformed(..) {
if (valida().equals("")){
//1
Pension objP = new Pension();

//2
objP.categoria = getCategoria();
objP.promedio=getPromedio();

//3

double pension=objP.determinaPension();

double descuento=objP.calculaDescuento();

double nuevaPension=objP.determinaNuevaPension();

imprimir(pension,descuento,nuevaPension);
} else
JOptionPane.showMessageDialog(null, "El error esta en "+
valida());

Lo primero es invocar al método valida para determinar si todos los valores ingresados por el usuario
son los correctos; caso contrario enviar un mensaje con el nombre del objeto errado.



DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

En el punto uno, en caso el método valida devuelva vacio, es decir fueron ingresados los valores
correctamente; se crea el objeto objP de la clase Pensidn, por medio de este objeto podra tener acceso
a los miembros de la clase Pensién.

En el punto dos se asigna al parametro categoria de la clase Pensidn el valor obtenido desde el método
getCategoria, categoria de la clase Pensidn tiene visibilidad publica; por tanto, la referencia realizada
es correcta. En el caso del parametro promedio de la clase Pensidn se le asigna el promedio ingresado
por el usuario y capturado por el método getPromedio.

En el punto tres se captura el valor obtenido para la pensidén desde el método de la clase Pension
llamada determinaPension, este devolvera el monto asignado al estudiante segln su categoria. La
variable descuento captura el valor calculado en el método calculaDescuento implementado en la
clase Pension. Luego, la variable nuevaPension obtiene el valor de la nueva pensién calculada por el
método determinaNuevaPension de la clase Pension. Finalmente, se envian los valores obtenidos en
las variables locales y son enviadas al método imprimir para poder mostrarlos en el control IstR.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiarControles();

}

Como vera dentro del botdn btnLimpiar se invoca al método limpiaControles que permitira limpiar
todos los controles usados en la aplicacidn.

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.

private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Pension",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
¥

A2 MEtonos GeT v seT_ |

Los métodos set permiten actualizar el valor de un parametro asignado con visibilidad privada, si
una clase no tiene implementada un método constructor, los métodos set pueden suplir su trabajo
haciendo la asignacion inicial de los parametros.

Los métodos get permiten devolver el valor asignado a un parametro declarado como privado.
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8.5.1." Formato para implementar un método set

Visibilidad void setNombre(Parametro)

{
}

atributoPrivado = Parametro;

Donde:

Visibilidad: representa el alcance del método set, casi siempre se declara como public ya que los
valores provienen del exterior de la clase que lo implementa.

Void: se le asigna el tipo void ya que los métodos void solo asignan un valor al pardametro privado de
la clase sin devolver valor alguno, su trabajo es solo asignacién de valor.

setNombre: es el nombre que se le asigna al método set, casi siempre se inicia con la palabra set
seguida del nombre del parametro privado.

Parametro: es el valor recibido desde el exterior que sera asignado al parametro privado de la clase.

atributoPrivado=Parametro: esta asignacién resuelve el valor que debe tener un parametro privado,
haciendo que el valor que viene de la clase exterior sea asignada directamente al pardmetro privado
de la clase.

Por ejemplo, si tiene la siguiente declaracion:

public class Empleado {
private String codigo;

}

Podria implementar el método set del atributo de una de las siguientes formas:

Primero:
public void setCodigo(String codigo){
this.codigo = codigo;
}
Segundo:
public void setCodigo(String cod){
codigo = cod;
}
Tercero:

public void setCodigo(String sCodigo){
this.codigo = sCodigo;

}

Usara cualquiera de ellos, ya que todos los métodos mostrados realizan la misma actividad;
seguidamente se mostrara el script completo para la clase.
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public class Empleado {
private String codigo;

public void setCodigo (String codigo){
this.codigo = codigo;
3

}

8.5.2." Formato para implementar un método get

Visibilidad tipoDatos getNombre(){
Return atributoPrivado;
}

Donde:
Visibilidad: representa el alcance del método get, casi siempre se declara como public ya que este
método sera invocado desde fuera de la clase que se implementd.

TipoDatos: es el tipo de datos del valor que devolverd el método, hay que tener en cuenta que el
parametro privado y su método get deben tener el mismo tipo de datos.

getNombre: es el nombre que se le asigna al método get, casi siempre se inicia con la palabra get
seguida del nombre del pardmetro privado.

atributoPrivado: Aqui se especifica qué valor devolvera el método, casi siempre se coloca el nombre
del parametro directamente; pero algunos programadores usan el operador This para hacer
referencia a un miembro de la clase.

Por ejemplo, si tiene la siguiente declaracion:

public class Empleado {
private String codigo;

}
Podria implementar el método get del atributo cddigo de una de las siguientes formas:
Primero:

public String getCodigo(){
return this.codigo;

Segundo:

public String getCodigo(){
return codigo;

Usara cualquiera de ellos, ya que todos los métodos mostrados realizan la misma actividad;
seguidamente mostrard el script completo para la clase.
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public class Empleado {
private String codigo;

public String getCodigo(){

return codigo;
3
}

8.5.3. [ Implementacion de metodos get y set con NetBeans:
Para poder crear los métodos get y set en NetBeans debe realizar los siguientes pasos:
1. Tener una clase dentro del paquete respectivo de un proyecto.

2. Declarar los atributos de la clase con visibilidad privada.

3. Presionar clic derecho sobre la clase > Refactor > Encapsulate Fields

P o
‘j Encapsulate Fields &J
List of Fields to Encapsulate:
Field ... Create Getter ... Create Setter Select Al
@ categoria : int (O getCategorial) : int () setCategoria(int cat...
&) promedio : double (&) getPromedio() : double () setPromedio{double ... Select None
Select Getters
Select Setters
Insert Point: Default -
Sort By: .GEﬂErfSEﬂEI pairs. =
Javadoc: :Craabe default comments. -
Fields" Visibility: |private - |
Accessors' Visibility: :public v:

Use Accessors Even When Field Is Accessible

D Generate Property Change Support
Generate Vetoable Change Support

Preview ] l Refactor I [ Cancel I [ Help

Fig. 8.11

Enlafig. 811 se muestran los atributos declarados como List o Campos a encapsular, la ventana muestra
una columna con los posibles métodos set llamado Create Setter, para lo cual solo debe activar el
check de aquellos atributos que necesite sus métodos set. De la misma forma active los check de
los atributos listados en la columna Create Getter. Finalmente, una vez activado los check necesarios
presione el botén Refactor.
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CAs0 DESARROLLADO 2: PAGO DE PENSION USANDO ATRIBUTOS PRIVADOS DE CLASE

Implemente una aplicacion que permita controlar los pagos que realiza un estudiante de una
universidad particular, en donde el estudiante debe realizar un pago mensual por concepto de
pension, de acuerdo a un monto especificado segun su categoria:

CATEGORIA DEL ESTUDIANTE MoONTO $

A 550.00
B 500.00
C 460.00
D 400.00

Tener en cuenta:

o Implementar la clase Pension con los atributos categoria y promedio con visibilidad privada.
o Validar todos los valores ingresados mostrando un mensaje de error si fuera necesario.

O Aplicar un descuento segun el promedio obtenido:

18a 20> 15%

16a17.99>12%

1401599 >10%

Menor a 13.99 no hay descuento.

O Se deben imprimir todos los valores obtenidos en un control JList.

O Se debe calcular el monto de la pension y el descuento segtn su promedio, y la pension actual
de un determinado alumno.

GUI Propuesto:

(= - [E=EEE)

PENSION DE ESTUDIANTES [ .

» btnLimpiar ,

_____________ e ' e
::cboCategor‘ia:: > A ~| LIMPIAR SALR [« btnsalir |
_____________ Ingrese Promedio R
Y txtpPromedio | > 20 PROCESAR - btnProcesar

Resumen de Pension

La Pension es: 550.00
El descuento es: 82.50
La Nueva Pension es: 467.50 N mmmmmmmm——- ’

A
-
wn
it
=
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Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjPensionPrivada:

ij New Java Application M

Steps Name and Location

1. Choose Project

Project Mame: piPensionPrivada
2. MName and Location

O Agregar los paquetes pClases y pFormularios al proyecto pjPensionPrivada.

Projects | [=]
=& pjPensionPrivada

E} {a Source Padkages

EH pClases

- & Libraries

O Agregar la clase Pension al paquete pClases.

i @] New Java Class @

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Class Mame: |Pension
2. Name and Location

Project: piPensionPrivada

Location: Source Packages

Package: pClases

-

Created File: |Manuel Torres\DocumentsNetBeansProjects\piPensionPrivada'src\pClases\Pension.java

O Agregar la clase frmPension al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el
paquete pFormularios > New > JFrame Form.

@) New JFrame Form @

Steps Hame and Location

1. Choose File Type

Class Mame: |frmPension
2. MName and Location

Project: piPensionPrivada
Location: Source Packages -
Package: pFormularios

Created File: “orres\Documents\NetBeansProjects\pjPensionPrivada\srcpFormularios\frmPension.java

Fig. 8.13

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 8.12, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos, para eso
visualice el panel Navigator: debe mostrarse como la Fig. 8.14.
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[Frame] - Navigator % | =]
B Form frmPension
7 Other Components
B [IFrame]

-8 null
jLabel1 [ILabel]
choCategaria [1ComboBox]
tutPromedio [JTTextField]
binLimpiar [JButton]
binSalir [JButton]
btnProcesar [JButton]
iscrollPanel [J5crollPane]
LBl IstR [List]

HEEELDEE

Fig. 8.14

© Asigne Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
O Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.
o Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Ingrese Categoria
Text Dejar vacio

cboCategoria

Border TitledBorder=Ingrese Promedio
Text Dejar vacio

btnProcesar Text PROCESAR

txtPromedio

btnLimpiar Text LIMPIAR
btnSalir Text SALIR

Border TitledBorder=Resumen de Pension

IstR
> Model Dejar vacio

O Vea el siguiente script de la aplicacién:

package pFormularios;

import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.JOptionPane;
import pClases.Pension;

public class frmPension extends javax.swing.JFrame {

public frmPension() {
initComponents();
llenaCategoria();

Inicialmente la clase frmPension fue creada dentro del paquete pFormularios, es por esa razén que
la primera instruccion que muestra la aplicacidon es package pFormularios. Luego se importan los
paguetes necesarios para la aplicacidon, como por ejemplo import javax.swing.DefaultListModel, que
tiene por mision habilitar el uso de la clase DefaultListModel, import javax.JOptionPane habilita el uso
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de la clase JOptionPane.showMessageDialog y el mas importante de la aplicacion es la importacion a
la clase pensidn que se encuentra dentro del paquete pClases.

En el método constructor de la clase frmPension se invoca al método llenaCategoria que tiene por
misidn llenar el control cboCategorias con las categorias descritas en el caso.

Vea el script de la clase Pension:

package pClases;

public class Pension {
//1
private int categoria;
private double promedio;

//2
public double determinaPension(){
switch(getCategoria()){
case 0: return 550;
case 1: return 500;
case 2: return 460;
default: return 400;

}

public double calculaDescuento(){
if(getPromedio()<=13.99)
return 0;
else if(getPromedio()<=15.99)
return 0.l*determinaPension();
else if(getPromedio()<=17.99)
return 0.12*determinaPension();
else
return 0.15*determinaPension();

}

public double determinaNuevaPension(){
return determinaPension()-calculaDescuento();

}

//3
public int getCategoria() {
return categoria;

}

public void setCategoria(int categoria) {
this.categoria = categoria;

}

//4
public double getPromedio() {
return promedio;

}

public void setPromedio(double promedio) {
this.promedio = promedio;

}
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Al inicio de la clase aparece la instruccion package pClases, que permite definir el marco de trabajo de
la clase pensidn.

En el punto uno se declara los atributos categoria y promedio con visibilidad o alcance privado; por lo
tanto, no sera visible por la clase frmPension solo por la clase Pensidn.

En el punto dos se implementa el método determinaPension, que tiene por misidén asignar un monto
segln la categoria del estudiante.

En el punto tres se implementa el método getCategoria que permite devolver el valor de la categoria
asignada al parametro categoria de la clase Pensidn. El método setCategoria permite asignar un valor al
parametro categoria que tiene visibilidad privada para las demas clases. Vea un grafico que demuestra
como se asignan los valores a un parametro privado de la clase:

private int categoria;

)

Ingrese Categoria
A ~|

Paso 1

Paso 3

public void setCategoria(int categoria) {
this.categoria = categoria;

(I

Paso 2

}

En el paso 1 se envia el valor seleccionado por el usuario al método por medio de la siguiente
instruccion: objP.setCategoria(getCategoria()); es decir, se envia el indice del valor seleccionado al
parametro del método; en este caso el valor es 0 (cero).

En el paso 2 el valor O (cero) enviado por el parametro es asignado al pardmetro privado categoria
mediante la instruccion this.categoria = categoria;

En el paso 3 se muestra como dicho valor es asignado al parametro privado categoria, eso quiere decir
que si alguien de la clase invoca a este parametro siempre devolvera el valor 0 (cero).

En vista que el método setCategoria se encargd de asignar un valor al parametro privado categoria de
la clase pension, el método getCategoria devolvera dicha asignacion; este método tiene la funcién de

enviar el valor asignado al pardmetro privado categoria al exterior.

moR.addElement("El indice de la categoria es : "+objP.getCategoria));

rivate int categoria;
P g ’ Paso 1

Paso 2

Paso 3 public int getCategoria() {
return categoria;

il
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En el paso 1 se invoca al método getCategoria de la clase Pensidn, al llegar al método de la clase; este
devuelve el valor asignado al parametro categoria.

En el paso 2, el valor del pardametro privado categoria es enviado por medio del método getCategoria
a quien invocd al método desde el exterior, asi como lo muestra el paso 3.

En el punto 4 se implementan los métodos Get y Set del parametro promedio.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1.

void llenaCategoria(){
cboCategoria.addItem("A");
cboCategoria.addItem("B");
cboCategoria.addItem("C");
cboCategoria.addItem("D");

}

//2.
String valida(){
if (cboCategoria.getSelectedIndex()==-1)
return "Categoria del Estudiante";
else if (txtPromedio.getText().equals("") ||
Double.parseDouble(txtPromedio.getText())<0 ||
Double.parseDouble(txtPromedio.getText())>20)
return "Promedio del Alumno";
else
return "";

}

//3.
int getCategoria(){
return cboCategoria.getSelectedIndex();

}

double getPromedio(){
return Double.parseDouble(txtPromedio.getText());

}

//4.
void imprimir(double pension,double descuento,double nuevaPension){
DefaultListModel moR= new DefaultListModel();
moR.addElement("La Pension es: "+String.format("%.2f",pension));
moR.addElement("E1l descuento es: "+
String.format("%.2f",descuento));
moR.addElement("La Nueva Pension es: "+
String.format("%.2f",nuevaPension));
1stR.setModel(moR);

}

//5.

void limpiarControles(){
txtPromedio.setText("");
cboCategoria.setSelectedIndex(-1);
cboCategoria.requestFocus();

Los puntos fueron explicados en el caso desarrollado 1.
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El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnProcesar.

private void btnProcesarActionPerformed(..) {
if (valida().equals("")){
//1
Pension objP = new Pension();

//2
objP.setCategoria(getCategoria());
objP.setPromedio(getPromedio());

//3

double pension=objP.determinaPension();

double descuento=objP.calculaDescuento();

double nuevaPension=0bjP.determinaNuevaPension();

imprimir(pension,descuento,nuevaPension);
} else
JOptionPane.showMessageDialog(null, "El error esta en "+
valida());

Lo primero es invocar al método valida para determinar si todos los valores ingresados por el usuario
son los correctos; caso contrario enviar un mensaje con el nombre del objeto errado.

En el punto uno se crea el objeto objP de la clase Pensidn, por medio de este objeto podra tener acceso
a los miembros de la clase Pensidn.

En el punto dos se invoca el método setCategoria de tipo void, es decir, no devuelve ningun valor pero
tiene la mision de asignarle un valor al pardmetro privado categoria de la clase Pension. De la misma
forma se le asignara el promedio al pardmetro privado promedio de la clase Pensidn, esta asignacion
se realizard por medio del método setPromedio.

Los demds puntos implementados no varian, es decir, la explicacion de los puntos se encuentra en el
caso desarrollado 1.

En el siguiente script se muestra el codigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiarControles();

}
Como verd dentro del botén btnLimpiar se invoca al método limpiaControles que permitira limpiar
todos los controles usados en la aplicacion.

En el siguiente script se muestra como salir de la aplicacidon preguntando al usuario si estd seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacion finalizara.
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private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Pension",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(9);
¥

&4 METoDO CONSTRUCTOR ||

Un constructor es un método especial dentro de la clase, este se encargara de asignar valores iniciales
a los parametros privados de la clase. Hay que tener en cuenta que esta actividad solo la realiza una
vez por ejecucion, vale decir, que si necesita actualizar o modificar el valor asignado por el constructor
tendra que usar los métodos set.

8.6.1." Formato para la implementacion de un método constructor

Visibilidad nombreConstructor(Parametro){
atributoPrivado = Parametro;

}
Donde:

Visibilidad: representa el alcance del método Constructor, casi siempre se declara como public, ya
que este método sera invocado desde fuera de la clase que se implementé.

nombreConstructor: es el nombre asignado al método constructor, para poder ser reconocido como
constructor debe tener el mismo nombre de la clase.

Parametro: aqui se especifican los parametros segun la cantidad los atributos a inicializar.

atributoPrivado=parametro: esta asignacién permite enviar el valor del pardmetro hacia el atributo
privado.

Por ejemplo, si tiene la siguiente declaracion:

public class Empleado {
private String codigo;
private String nombres;
private int edad;

}

La implementacién del método constructor es de la siguiente forma:

public Empleado(String codigo,String nombres, int edad){
this.codigo=codigo;
this.nombres=nombres;
this.edad=edad;
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A continuacion se vera la implementacién completa de la clase empleado:

public class Empleado {
private String codigo;
private String nombres;
private int edad;

public Empleado(String codigo,String nombres, int edad){
this.codigo=codigo;
this.nombres=nombres;
this.edad=edad;

8.6.2.[ Creando un objeto de la clase Empleado usando método constructor

Primera forma: enviando los valores al método constructor directamente.

String codigo=getCodigo();
String nombres=getNombres();
int edad=getEdad();

Empleado objEmp = new Empleado(codigo, nombres, edad);

CAs0 DESARROLLADO 3: PAGO DE PENSION USANDO METODO CONSTRUCTOR

Implemente una aplicacion que permita controlar los pagos que realiza un estudiante de una
universidad particular; en donde el estudiante debe realizar un pago mensual por concepto de
pension, de acuerdo a un monto especificado segun su categoria:

CATEGORIA DEL ESTUDIANTE MonTo $

A 550.00
B 500.00
C 460.00

D 400.00
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Tener en cuenta:

o Implementar la clase Pensidon con los atributos categoria y promedio con visibilidad privada.
O Construya el método constructor.
© Validar todos los valores ingresados mostrando un mensaje de error si fuera necesario.

O Aplicar un descuento segun el promedio obtenido:

18a 20> 15%

16017.99>12%

140 15.99 > 10%

Menor a 13.99 no hay descuento.

O Se deben imprimir todos los valores obtenidos en un control JList.

O Se debe calcular el monto de la pension, el descuento segtn su promedio y la pension actual de
un determinado alumno.

GUI Propuesto:

(2 - [E=EEE™)

PENSION DE ESTUDIANTES . R

 btnLimpiar .

_____________ marosa atsgori ! e
::cboCategor‘ia > |A M LIMPIAR SALR < btnsalir |
_____________ Ingrese Promedio O
:' txtPromedio ‘: > 20 PROCESAR < :‘ btnProcesar ':

Resumen de Pension
LaPensiones: 55000
El descuento es: 82.50 - 4 1stR K
La Nueva Pension es: 467.50 N /
Fig. 8.15
Debe considerar:
© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjPensionConstructor:
O New Java Application @
Steps Name and L ocation
L. Choose Project Project Mame: piPensionConstructor

2. Name and Location
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O Agregar los paquetes pClases y pFormularios al proyecto pjPensionConstructor.

Projects # |

=5

-

piPensionConstructor
{5 Source Packages
B pClases

i [HH pFormularios
B Libraries

la, |

13

O Agregar la clase Pensidn al paquete pClases.

O New Java Class

Steps

Name and Location

1. Choose File TAE

2. Name and Location

Class Name: |Pension

Project: pjPensionConstructor
Location: Source Packages
Package: pClases

Created File: |.1el Torres\Documents\NetBeansProjects\pjPensionConstructor \srcpClases\Pension. java

-

-

O Agregar la clase frmPension al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el
paquete pFormularios > New > JFrame Form.

O New JFrame Form

[

Steps

Name and Location

1. Choose File Type

2. Name and Location

Class Mame: frmPEnsiun|

Project: piPensionConstructor
Location: | Seurce Packages
Package: pFormularios

Created File: |'s\Documents\MetBeansProjects'pjPensionConstructor \src\pFormularios\frmPension.java

Fig. 8.16

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 8.16, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 8.17.

[Frame] - Navigator |

=]

& Form frmPension
-5 Other Components

=)

O

(|
-[0E] btnSalir [JButton]
i

B [IFrame]

& mull

- el jLabel1 [ILabel]

choCategoria [JComboBox]
tetPromedio [TTextField]
binLimpiar [JButton]

binProcesar [JButton]
jScrollPane 1 [15crollPane]
Bl leth [List]

Fig. 8.17
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o Asigne Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

. Border
cboCategoria Text
txtPromedio Border
Text
btnProcesar Text
btnLimpiar Text
btnSalir Text
Border

IstR
> Model

O Vea el siguiente script de la aplicacién:

TitledBorder=Ingrese Categoria
Dejar vacio

TitledBorder=Ingrese Promedio
Dejar vacio

PROCESAR
LIMPIAR
SALIR

TitledBorder=Resumen de Pension
Dejar vacio
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package pFormularios;

import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.JOptionPane;
import pClases.Pension;

public class frmPension extends javax.swing.JFrame {

public frmPension() {
initComponents();
1llenaCategoria();

Inicialmente la clase frmPension fue creada dentro del paquete pFormularios es por esa razén que
la primera instruccién que muestra la aplicacion es package pFormularios. Luego se importan los
paguetes necesarios para la aplicacion como por ejemplo import javax.swing.DefaultListModel que
tiene por misidn habilitar el uso de la clase DefaultListModel, import javax.JOptionPane habilita
el uso de la clase JOptionPane.showMessageDialog y el mas importante de la aplicacién es la
importacion a la clase pensién que se encuentra dentro del paquete pClases.

En el método constructor de la clase frmPension se invoca al método llenaCategoria que tiene por
misidn llenar el control cboCategorias con las categorias descritas en el caso.

O Vea el script de la clase Pension:

package pClases;

public class Pension {
//1
private int categoria;
private double promedio;

/12

public Pension(int categoria,double promedio){

this.categoria=categoria;
this.promedio=promedio;
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//3
public double determinaPension(){
switch(getCategoria()){
case O: return 550;
case 1: return 500;
case 2: return 460;
default: return 400;

}

//4
public double calculaDescuento(){
if(getPromedio()<=13.99)
return 0;
else if(getPromedio()<=15.99)
return 0.1*determinaPension();
else if(getPromedio()<=17.99)
return 0.12*determinaPension();
else
return 0.15*determinaPension();

}

//5
public double determinaNuevaPension(){
return determinaPension()-calculaDescuento();

}

//6
public int getCategoria() {
return categoria;

}

public void setCategoria(int categoria) {
this.categoria = categoria;

}

/17
public double getPromedio() {
return promedio;

}

public void setPromedio(double promedio) {
this.promedio = promedio;

}

Al inicio de la clase aparece la instruccion package pClases que permite definir el marco de trabajo de
la clase pensidn.

En el punto uno se declara los atributos de categoria y promedio con visibilidad o alcance privado; por
lo tanto, no sera visible por la clase frmPension solo por la clase Pensidn.

En el punto dos se implementa el método constructor Empleado, que tendra la mision de asignar un
valor a cada atributo declarado como privado, asi dara lugar a valores que podran ser usados dentro
de los métodos de la misma clase. Vea la grafica de cdmo recibe los parametros por medio del método
constructor de la clase:
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private int categoria; private double promedio;

) 1

Ingrese Categoria
ISR 7 e

Ingrese Promedio
Paso 2

Paso 4 20 l Paso 3

public Pension(int categoria,double promedio) {
this.categoria = categoria;
this.promedio = promedio;

}

En el paso 1y 2 se envian los valores obtenidos desde los controles cboCategoria y txtPromedio a
los parametros implementados en el método constructor Pension. Estos valores son asignados a los
parametros privados de la clase Pensidon como se visualiza el paso 3 y 4.

Los puntos siguientes fueron explicados en el caso desarrollado 1.
El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1.

void llenaCategoria(){
cboCategoria.addItem("A");
cboCategoria.addItem("B");
cboCategoria.addItem("C");
cboCategoria.addItem("D");

}

//2.
String valida(){
if (cboCategoria.getSelectedIndex()==-1)
return "Categoria del Estudiante”;
else if (txtPromedio.getText().equals("") ||
Double.parseDouble(txtPromedio.getText())<0 ||
Double.parseDouble(txtPromedio.getText())>20)
return "Promedio del Alumno";
else
return "";

}

//3.
int getCategoria(){

return cboCategoria.getSelectedIndex();
}

double getPromedio(){
return Double.parseDouble(txtPromedio.getText());

}

//4.
void imprimir(double pension,double descuento,double nuevaPension){
DefaultListModel moR= new DefaultListModel();
moR.addElement("La Pension es: "+String.format("%.2f",pension));
moR.addElement("E1l descuento es: "+
String.format("%.2f",descuento));
moR.addElement("La Nueva Pension es: "+
String.format("%.2f",nuevaPension));

1stR.setModel(moR);
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//5.

void limpiarControles(){
txtPromedio.setText("");
cboCategoria.setSelectedIndex(-1);
cboCategoria.requestFocus();

Los puntos fueron explicados en el caso desarrollado 1.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnProcesar.

private void btnProcesarActionPerformed(..) {
if (valida().equals("")){
//1
Pension objP = new Pension(getCategoria(),getPromedio());

//2

double pension=objP.determinaPension();

double descuento=objP.calculaDescuento();

double nuevaPension=objP.determinaNuevaPension();

imprimir(pension,descuento,nuevaPension);
} else
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El error esta en "+valida());

En el punto uno se crea el objeto objP de la clase Pension a la vez se le envia los valores que se usaran
en la aplicacién por medio del método constructor; debido a la asignacién que realiza el método
constructor no serd necesario el uso de los métodos set.

En el punto dos se declaran las variables locales pensidn, descuento y nuevaPension las cuales tienen
asignado métodos que estan implementados dentro de la clase Pensidn.

Los demas puntos implementados no varian, es decir, la explicacion de los puntos se encuentra en el
caso desarrollado 1.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
limpiarControles();

}

Como vera dentro del botén btnLimpiar se invoca al método limpiaControles que permitira limpiar
todos los controles usados en la aplicacidn.

En el siguiente script se muestra cémo salir de la aplicacidon preguntando al usuario si esta seguro de
salir, dependiendo de la respuesta obtenida la aplicacién finalizara.
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private void btnSalirActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int r=JOptionPane.showOptionDialog(this,
"Estas seguro de salir...?",
"Pension",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
null,null,null);
if (r==0) System.exit(0);
¥

G4y REFERENCIA THIS ||

Permite resolver ambigliedades entre los atributos de una clase y los parametros de los métodos,
muchos métodos de un objeto necesitan acceder a los datos miembros de este, y a otras propiedades
del objeto. Para hacer referencia explicitamente a una referencia desde el método se utiliza la palabra
reservada this.

Formato de referencia this:

this.atributo;
this.metodo();

Donde:

this.Atributo: es la referencia a una variable de clase.

this.Método: es la referencia a un método de clase.

Por ejemplo, si tiene el método constructor Empleado que tiene como parametros el codigo, nombres
y edad, que casualmente tienen el mismo nombre que los atributos privados de la clase, debe referirse
a ellos por medio de la referencia this:

public Empleado(String codigo, String nombres, int edad) {
this.codigo=codigo;
this.nombres=nombres;
this.edad=edad;

}
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VARIABLES Y METODOS DE CLASE: IMODIFICADOR STATIC

En Java, los atributos que contienen el modificador static en su implementacién son conocidos como
atributos de clase. Uno de los posibles usos del modificador static es para compartir el valor de una
variable miembro entre objetos de una misma clase.

8.8.14' Caracteristicas del modificar Static

Atributos que son compartidos por todas las instancias de la clase.
Permite definir clases que pueden ser llamadas desde otras clases sin usar objetos.
Permite compartir un valor de una variable miembro entre objetos de una misma clase.

La referencia por medio de this a las variables estaticas genera un error, puesto que la variable
estatica no puede ser accedida por ningln objeto.

A. VARIABLE DE CLASE

Es una variable que crea una sola vez para todos los objetos de la misma clase.

Formato:

visibilidad static tipoDatos nombreAtributo = valorlnicial;

Donde:

Visibilidad: puede ser asignada como publica o privada. Si es declarada como privada necesitara un
método get que permitira devolver el valor.

static: modificador que asigna una variable de clase.
tipoDatos: es el tipo de datos de la variable de clase.
nombreAtributo: es el nombre asignado a la variable de clase.

valorinicial: si el tipo de datos es numérico se le asignara el valor cero, en caso de ser una cadena se
le asignara comillas dobles.

Por ejemplo, se necesita contabilizar las veces que se crea el objeto empleado en una aplicacion. Vea
la solucidn en tres pasos:

Primero, se debe implementar la clase Empleado.

public class Empleado{
private String codigo;
private String nombres;
private int edad;
private static int contador=0;
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o Segundo, implemente el método constructor.

public Empleado(String codigo,String nombres,int edad){
this.codigo = codigo;
this.nombres = nombres;
this.edad = edad;
contador++;

public int getContador(){
return contador;

Empleado objEmp = new Empleado();
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El total de Empleados es: "+objEmp.getContador());

CAso DESARROLLADO 4: PAGO DE EMPLEADOS USANDO VARIABLES DE CLASE.

Una empresa desea tener el control de planilla de sus empleados. La empresa cuenta con la
siguiente informacion: nombres y apellidos del empleado, horas trabajadas, pago por hora segun
el cargo y las bonificaciones por modalidad de empleo, de acuerdo a las siguientes datos:

CARGO DEL EMPLEADO PAGO POR HORA

Gerente $20.00
Administrativo $10.00
Jefe $ 8.00
Operario $ 3.50
BONIFICACION
Tiempo Completo 20%
Tiempo Parcial 5%

Se pide calcular:

o Total de empleados registrados.
o Total de empleados registrados como Gerente.

o Total de empleados registrados como Administrativo.
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o Total de empleados registrados como Jefe.

o Total de empleados registrados como Operario.

© Cantidad de empleados que ganan menos a $1200.00.

© Cantidad de empleados que ganan entre 51200.00 y 52500.00.

o Cantidad de empleados que ganas mds de $2500.00

DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

GUI Propuesto:

. btnEstadisticas

(2] — mE—)
PAGO DE EMPLEADOS
JooToTrromn % I y Apellidos del Horas Trabajadas
. txtEmpleado - > -
Vemmmmmmmm———. 4 Luz Lazaro 80 <
""" ;) --------- M ‘l(:an_]o Modalidad de empleo
cboCargo I,
N g_ . -| Jefe A ]‘ ‘ Tiempo Co... ¥ Tl-
e mEEEEEEEEEE= -~
' . . ' ' =
- E):c_n_l__l_m_p_l_a_r: -2 T LIMPIAR J [ PRDCESAR ] ESTADISTICAS J'].
. btnProcesar : L -
| Empleado PH Bonifica... Sueldo Neto
_____________ Angela Torres 10.0 2400 1440.0
.
' Luz L 8.0 128.0 768.0
. 1stEmpleado : HzLazare
L M
emmmEEmmmmmssss -~
+ 1stPagoxHora : >
R A ,
pmmEEEEEEEEEEEEEs -~ :
: 1stBonificacion >
N e mmemmemmemoma- .
El Total de Empleados es: 2 E
El Total de Gerente es: 0
El Total de Administrativos es: 1
El Total de Jefes es: 1
El Total de Operario es: 0 <
Cantidad de empleados que ganan menos a $1200: 1
Cantidad de empleados que ganan entre $1200 y $2500: 1 F
Cantidad de empleados gue ganan mas de $2500: 0 ). |

Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjVariablesClase:

O New Java Application

Steps

HName and Location

1. Choose Project
2. Name and Location

Project Name:

pivariablesClase

© Agregar los paquetes pClases y pFormularios al proyecto pjVariablesClase.

Projects = |

=l

B@ pivariablesClase

El-|fg Source Padkages

aE
¢ [H pFormularios
[ Libraries
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O Agregar la clase Planilla al paquete pClases.

p M
0 New Java Class
Steps Hame and Location
1. Choose File Type Class Mame: | Planilla

2. Name and Location

Project: pivariablesClase
Location: :Souroe Packages -
Package: pClases -

Created File: |s\Manuel Torres\DocumentsNetBeansProjects\pjVariablesClase\src\pClases\Planilla.java

o Agregar la clase frmPago al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el paquete
pFormularios > New > JFrame Form.

=

G New JFrame Form
— — i — i —— o ——

Steps Hame and Location

1. Choose File Type Class Name: frmPago
2. MName and Location

Fig. 8.19

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 8.18, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos aseglrese que los controles sean los correctos, para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 8.19.

[JFrame] - Navigator | =
& Form frmPago
i L Other Components
EI . [IFrame]
-8 pull
jLabel1 [ILabel]
tetEmpleado [ITextField]
ttHoras [TTextField]
cboMaodalidad [IComboBox]
choCargo [JComboBox]
binEstadisticas [1Button]
btnLimpiar [1Button]
btnProcesar [JButton]
= E ]ScroIIPanel [I5crallPane]
------ f IstEmpleado [IList]
= E ]ScrollPaneZ [I5crolPane]
------ H IstPagoxHora [IList]
=} E ]ScrollPaneS [A5crollPane]
------ @ IstBonificacion [IList]
- Q JScroIIPane4 [IScrollPane]
------ H IstSueldo [IList]
=} E jscrollPane5s [JScrollPane]
------ @ IstEstadisticas [IList]

EEEEEEM

Fig. 8.19
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© Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

Border TitledBorder=Nombres y Apellidos del Emp..

txtEmpleado
X P Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Horas Trabajadas

txtHoras . .
Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Cargo
Model Dejar vacio

cboCargo

Border TitledBorder=Modalidad de empleo
Model Dejar vacio

btnProcesar Text PROCESAR

cboMo

btnLimpiar Text LIMPIAR
cas Text ESTADISTICAS

Border TitledBorder=Empleado
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=PH
Model Dejar vacio

IstEmpleado

IstPagoxHora

Border TitledBorder=Bonificacion
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Sueldo Neto
Model Dejar vacio

IstBonificacion

IstSueldo

Border TitledBorder=Resumen

IstEstadisti
stEstadisticas Model Dejar vacio

© Vea el script de la clase Planilla:

package pClases;
public class Planilla {
//1
private int horas,cargo,modalidad;

//2

private static int total=e;

private static int tGerente=90;
private static int tAdministrativo=e;
private static int tJefe=0;

private static int tOperario=9;

private static int cMeno0s1200=0;
private static int cEntrel200y2500=0;
private static int cMas2500=0;

//3
public Planilla(int horas,int cargo,int modalidad){
this.horas=horas;
this.cargo=cargo;
this.modalidad=modalidad;
total++;

contadorCargos();
contadorSueldo();
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//4
public double asignaPagoxHora(){
switch(cargo){
case @: return 20;
case 1: return 10;
case 2: return 8;
default: return 3.5;
>
}
//5

public double calculaBruto(){
return this.horas*asignaPagoxHora();

}

public double asignaBonificacion(double bruto){
switch(modalidad){
case 0: return 0.2*bruto;
default: return 0.05*bruto;

}

public double calculaSueldo(){
return calculaBruto()+asignaBonificacion(calculaBruto());

}
//6
private void contadorCargos(){
switch(cargo){
case 0: tGerente++; break;
case 1: tAdministrativo++; break;
case 2: tlefe++; break;
default: tOperario++;
}
}

En el punto uno se declara los atributos horas, cargo y modalidad de la clase Planilla.

En el punto dos se declaran las variables de clase total (total de empleados registrados), tGerente (total
de empleados con cargo de Gerente), tAdministrativo (total de empleados con cargo Administrativo),
tlefe (total de empleados con cargo Jefe), tOperario (total de empleados con cargo Operario),
cMenos1200 (total de empleados que reciben menos a 1200), cEntre1200y2500 (total de empleados
que reciben entre 1200 y 2500) y cMas2500 (total de empleados que reciben mas de 2500). Hay que
tener en cuenta que todas las variables de clases deben tener un valor inicializador, en este caso por
tratarse de conteos, el valor inicial tiene que ser cero.

En el punto tres se implementa el método constructor de la clase Planilla, el cual tiene como parametros
las horas, cargo y la modalidad del empleado, luego se inicializan los atributos de la clase con los
valores enviados por los pardametros. En este método se tienen que realizar todos los conteos de la
aplicacidn, pero por ser demasiados calculos se opté por implementar los conteos en dos métodos:
el primero llamado contadorCargos, que contabilizaran los valores segln el cargo del empleado y el
segundo llamado contadorSueldo, que permitira contar los empleados cuyo sueldo coincida con la
propuesta del caso.

En el punto cuatro se implementa el método asignaPagoxHora, el cual tiene por misién devolver el
monto por concepto del pago por hora que se realiza al empleado segun el cargo.
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En el punto cinco se implementa el método calculaBruto, que permite multiplicar las horas trabajadas
por el pago por hora segln el cargo del empleado. El método asignaBonificacion tiene por mision
determinar el monto de bonificacidn segiin la modalidad de trabajo (tiempo completo o tiempo parcial).
Finalmente, calculaSueldo devuelve el acumulado entre el monto bruto obtenido y la bonificacion.

En el punto seis se implementa el método contadorCargos que permite contabilizar cuantos empleados
por cargo se han registrado, tenga en cuenta que 0-Gerente, 1-Administrativo, 2-Jefe y 3-Operario.

En el punto siete se implementa el método contadorSueldo que permite contabilizar la cantidad de
empleados cuyo sueldo es menor a 1200 o su sueldo se encuentra entre 1200 y 2500 o supera los
2500.

En el punto ocho se implementan los métodos que permiten devolver todos los contadores.
Vea el script inicial de la clase frmPago:

package pFormularios;
import javax.swing.DefaultListModel;
import pClases.Planilla;

public class frmPago extends javax.swing.JFrame {
//1
DefaultListModel moEmpleado,moPagoHora,
moBonificacion,moSueldo,moEstadisticas;
//2
Planilla objP;

//3

public frmPago() {
initComponents();
llenaCargo();
llenaModalidad();
cargaModelos();

En el punto uno se declaran los objetos de la clase DefaultListModel, considere que por cada control
JList debe tener un modelo.

En el punto dos se declara el objeto objP que sera instancia de la clase Planilla.

En el punto tres se invoca al método llenaCargo para llenar los cargos dentro del control choCargos,
llenaModalidad que permitird llenar las modalidades del empleado en el control cboModalidad y

cargaModelos que permitird inicializar los modelos declarados en el punto uno.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.
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//1

void 1llenaCargo(){
cboCargo.addItem("Gerente");
cboCargo.addItem("Administrativo");
cboCargo.addItem("Jefe");
cboCargo.addItem("Operario");

}

//2

void llenaModalidad(){
cboModalidad.addItem("Tiempo Completo");
cboModalidad.addItem("Tiempo Parcial");

}

//3
String getEmpleado(){
return txtEmpleado.getText();

}

//4
int getHoras(){
return Integer.parseInt(txtHoras.getText());

}

//5
int getCargo(){
return cboCargo.getSelectedIndex();

}

//6
int getModalidad(){
return cboModalidad.getSelectedIndex();

}
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void cargaModelos(){
moEmpleado=new DefaultListModel();
moPagoHora=new DefaultListModel();
moBonificacion=new DefaultListModel();
moSueldo=new DefaultListModel();
moEstadisticas=new DefaultListModel();

1stEmpleado.setModel(moEmpleado);
1stPagoxHora.setModel(moPagoHora);
1stBonificacion.setModel(moBonificacion);
1stSueldo.setModel(moSueldo);
1stEstadisticas.setModel(moEstadisticas);

//8
void imprimeEstadisticas(){
moEstadisticas.clear();
moEstadisticas.addElement("E1l Total de Empleados es: "+
objP.getTotal());
moEstadisticas.addElement("---------------“““----ommo—- ")
moEstadisticas.addElement("E1l Total de Gerente es: "+
objP.getTotalGerentes());
moEstadisticas.addElement("E1l Total de Administrativos es: "+
objP.getTotalAdministrativo());
moEstadisticas.addElement("E1l Total de Jefes es: "+
objP.getTotallefes());

moEstadisticas.addElement("E1 Total de Operario es: "+
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objP.getTotalOperario());
moEstadisticas.addElement (" -------=--=-commmm oo ")
moEstadisticas.addElement("Cantidad de empleados que ganan
menos a $1200: "+objP.getTotalmenorl200());
moEstadisticas.addElement("Cantidad de empleados que ganan
entre $1200 y $2500: "+objP.getTotalEntrel200y2500());
moEstadisticas.addElement("Cantidad de empleados que ganan
mas de $2500: "+objP.getTotalmas2500());

}

//9
String valida(){
if (txtEmpleado.getText().equals(""))
return "Nombre del Empleado";
else if(txtHoras.getText().equals("")||
Integer.parseInt(txtHoras.getText())<0)
return "Horas de trabajo";
else if (cboCargo.getSelectedIndex()==-1)
return "Cargo del empleado";
else if (cboModalidad.getSelectedIndex()==-1)
return "Modalidad del empleado";
else
return

wn,
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En el punto uno se implementa el método llenaCargo que permite llenar los cargos en el control
cboCargo.

En el punto dos se implementa el método llenaModalidad que permite llenar las modalidades del
empleado en el control cboModalidad.

En el punto tres se implementa el método getEmpleado que permite obtener el nombre del empleado
registrado en la aplicacion.

En el punto cuatro se implementa el método getHoras que permite obtener el nimero de horas de
trabajo registradas en la aplicacién.

En el punto cinco se implementa el método getCargo que permite obtener el cargo seleccionado por
el usuario.

En el punto seis seimplementa el método getModalidad que permite obtenerla modalidad seleccionada
por el usuario.

En el punto siete se implementa el método cargaModelos que tiene la mision de crear los objetos de la
clase DefaultListModel. Ademas de asignar a cada control JList su modelo correspondiente.

En el punto ocho se implementa el método imprimeEstadisticas que permitird enviar los valores de
conteos obtenidos desde la clase Planilla.

En el punto nueve se implementa el método valida que permite comprobar los valores ingresados y
seleccionados por el usuario.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnProcesar.
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private void btnProcesarActionPerformed(..) {
if (valida().equals("")){
objP = new Planilla(getHoras(),getCargo(),getModalidad());

moEmpleado.addElement(getEmpleado());
moPagoHora.addElement(objP.asignaPagoxHora());
double bruto = objP.calculaBruto();
moBonificacion.addElement(objP.asignaBonificacion(bruto));
moSueldo.addElement(objP.calculaSueldo());
} else

JOptionPane.showMessageDialog(null,

"ELl error esta en "+valida());

Dentro del botdn procesar se debe crear el objeto de la clase Planilla para poder acceder a los métodos
que daran respuesta a la aplicacidn. Considere que dentro de la clase Planilla se implementé el método
constructor; por lo tanto, al crear el objeto objP se necesitara enviar los parametros como las horas, el
cargo y la modalidad de empleo.

Luego se envian los valores obtenidos a los modelos; esto servird para poder ver resultados en los
controles JList.

En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtEmpleado.setText("");
txtHoras.setText("");
cboCargo.setSelectedIndex(-1);
cboModalidad.setSelectedIndex(-1);
txtEmpleado.requestFocus();

El siguiente script se implementa dentro del botdn Estadisticas.

private void btnEstadisticasActionPerformed(..) {
imprimeEstadisticas();

}

8.8.2.[ Métodos Estaticos

Los métodos static permiten optimizar la memoria en tiempo de ejecucidn por no tener que crear
instancias para acceder a métodos comunes de los objetos.

® FORMATO PARA LA IMPLEMENTACION DE UN METODO ESTATICO:

Visibilidad static tipoDatos nombreMetodo(){
return valor;

}
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Donde:

Visibilidad: es el alcance (publico, privado o protegido) que tiene el método estatico implementado.
static: define el método de clase.

tipoDatos: es el valor devuelto por el método de clase, hay que tener en cuenta que el valor devuelto
a través del return sea del mismo tipo implementado.

nombreMetodo: es el nombre asignado al método de clase.

return valor: es el valor devuelto por el método.

® FORMATO PARA LA INVOCACION DE UN METODO ESTATICO:

Variable = NombreClase.NombreMetodoEstatico();

Para la invocacién del método de clase no serd necesario importar el paquete, ya que al método se le
llamara directamente desde la clase.

Por ejemplo, se necesita contabilizar las veces que se crea el objeto empleado en una aplicacion,
veamos el script:

Primero, se debe implementar la clase Empleado.

public class Empleado{
private String codigo;
private String nombres;
private int edad;
private static int contador=0;

Segundo, implementamos el método constructor.

public Empleado(String codigo,String nombres,int edad){
this.codigo = codigo;
this.nombres = nombres;
this.edad = edad;
contador++;

Tercero, implementamos un método de clase que devolvera el valor que obtiene la variable de clase
contador.

public static int getContador(){
return contador;

}

Para invocar al método, colocamos el siguiente script:
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JOptionPane.showMessageDialog(null,
"El total de Empleados es: "+Empleado.getContador());

8.8.3. [ Inicializadores de variables de clase

Los atributos static son inicializados una sola vez dentro de la clase en forma automatica, tenemos:

© FORMATO PARA LA INICIALIZACION DE VARIABLES DE CLASE:

static {
variableClase=valorInicial;

o variableClase: es el atributo declarado como estatico.

o valorlnicial: es el valor inicial del atributo estatico.

CAs0 DESARROLLADO 5: PAGO DE EMPLEADOS USANDO METODOS DE CLASE E INICIALIZADORES

Una empresa desea tener el control de planilla de sus empleados. La empresa cuenta con la
siguiente informacion: nombres y apellidos del empleado, horas trabajadas, pago por hora segun
el cargo y las bonificaciones por modalidad de empleo, de acuerdo a las siguientes datos:

CARGO DEL EMPLEADO PAGO POR HORA

Gerente $ 20.00
Administrativo $10.00
Jefe $8.00
Operario $ 3.50

Se pide calcular:

o Total de empleados registrados.

o Total de empleados registrados como Gerente.

o Total de empleados registrados como Administrativo.

o Total de empleados registrados como Jefe.

o Total de empleados registrados como Operario.

© Cantidad de empleados que ganan menos a $1200.00.

© Cantidad de empleados que ganan entre 51200.00 y 52500.00.
o Cantidad de empleados que ganas mds de $2500.00
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GUI Propuesto:

L2 [E=EEERS)
PAGO DE EMPLEADOS
pmmmmmmem————- N [ y Apeliidos del ~ Horas Trabajadas pmmmmmmm————- N
' '
| txtEmpleado ! P | > Lazaro a0 < , txtHoras |
__________________________ .
e mmm e e ———— N Cargo Modalidad de empleo e mmmmmm—————— N
. cboCargo ) e vﬂ T O o — cboModalidad .
_____________ ’ J i
R .- - -.- ST 5 - —_— emComEEmmEmEEEEES *
'\_?_t[‘_'-_l_’"_P_l_a_':_, T Lwear J [ PROCESAR I ESTADISTICAS ]-J‘ . btnEstadisticas .
’ - A T .
. btnProcesar =
Veumemmscacaas 4 Empleado - PH . Bonifica... Sueldo Neto
yemmmmm——————— N Angela Torres 10.0 240.0 1440.0
H lstEmpleado - Luz Lazaro 8.0 128.0 768.0
it A .
P .
+ 1stPagoxHora ¢ >
oooeera e J
smmmEEESEESsSmsE- . eTTTTTTEEmEEET \I
! 1stBonificacion * > 1stSueldo .
" ’

El Total de Empleados es: 2

El Total de Gerente es: 0

El Total de Administrativos es: 1
El Total de Jefes es: 1

El Total de Operario es: 0

Cantidad de empleados que ganan menos a $1200: 1
Cantidad de empleados que ganan entre $1200 y $2500: 1
Cantidad de empleados que ganan mas de $2500: 0

A

Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjMetodosClase:

J

R
O New Java Application = - p——

Steps Hame and Location

1. Choose Project

Project Name: piMetodosClase
2. MName and Location

© Agregar los paquetes pClases y pFormularios al proyecto pjMetodosClase.

[

Projects 2 |

B@ piMetodosClase
! El-g Source Packages
EE pClases

== QoFormularios

- g Libraries -

] »

© Agregar la clase Planilla al paquete pClases.

- el —
New J Cl.
ij ew Java Liass - -

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Class Name: |Planilla
2. Name and Location

Project: piMetodosClase
Location: _Soume Packages

Package: pClases

Created File: | s\Manuel Torres\Documents\NetBeansProjectsipjMetodosClase \src\pClases\Planila. java
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O Agregar la clase frmPago al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el paquete
pFormularios > New > JFrame Form.

O New JFrame Form .
— — i —— i —— e —— . —
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: |frmPago

2. Name and Location

Fig. 8.21
O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 8.20, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 8.21.

[JFrame] - Navigator i | =
B Form frmPago
i - Other Components
B . [IFrame]
-8 il
jLabel1 [ILabel]
twiEmpleado [TTextField]
twtHoras [TTextField]
choModalidad [JComboBox]
choCargo [JComboBox]
binEstadisticas [JButton]
btnLimpiar [1Button]
btnProcesar [JButton]
= E jScarollPane 1 [15crollFane]
------ . IstEmpleado [List]
= Q jScrollPane2 [15arollPane]
= IstPagoxHora [IList]
= E jscrollPane3 [1ScrollPane]
------ . IstBonificacion [JList]
= Q _]5::|'o||Pane4 [15crollPane]
------ f IstSueldo [IList]
= Q jScrollPanes [1SarallPane]
=H IsiEstadisticas [List]

EEEEEME

Fig. 8.21

o Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:
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Border TitledBorder=Nombres y apellidos del emp

txtEmplead
xismpleado Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Horas trabajadas

txtHoras
X Text Dejar vacio

Border TitledBorder=Cargo

boC
SO0Lardo Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Modalidad de empleo
Model Dejar vacio

btnProcesar Text PROCESAR

cboModalidad

btnLimpiar Text LIMPIAR
btnEstadisticas Text ESTADISTICAS

Border TitledBorder=Empleado
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=PH
Model Dejar vacio

IstEmpleado

IstPagoxHora

Border TitledBorder=Bonificacion
Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Sueldo Neto

IstSueld
SISHEIC0 Model Dejar vacio

Border TitledBorder=Resumen

IstEstadisticas
Model Dejar vacio

@
@
vy}
o
=]
=
o
[
[=]

© Vea el script de la clase Planilla:

package pClases;
public class Planilla {
//1
private int horas,cargo,modalidad;

//2

private static int total;

private static int tGerente;
private static int tAdministrativo;
private static int tJefe;

private static int tOperario;

private static int cMenos1200;
private static int cEntrel200y2500;
private static int cMas2500;

//3

static {
total=0;
tGerente=0;
tAdministrativo=0;
tJefe=0;
tOperario=0;

cMenos1200=0;
cEntrel200y2500=0;
cMas2500=0;

}

/14
public Planilla(int horas,int cargo,int modalidad){
this.horas=horas;
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this.cargo=cargo;
this.modalidad=modalidad;
total++;

contadorCargos();

contadorSueldo();
}
//5
public double asignaPagoxHora(){
switch(cargo){
case 0: return 20;
case 1: return 10;
case 2: return 8;
default: return 3.5;
¥
}
//6

public double calculaBruto(){
return this.horas*asignaPagoxHora();

}

public double asignaBonificacion(double bruto){
switch(modalidad){
case 0: return 0.2*bruto;
default: return 0.05*bruto;

}

public double calculaSueldo(){
return calculaBruto()+asignaBonificacion(calculaBruto());

}
/17
private void contadorCargos(){
switch(cargo){
case 0: tGerente++; break;
case 1: tAdministrativo++; break;
case 2: tlefe++; break;
default: tOperario++;
¥
X
//8

private void contadorSueldo(){
if (calculaSueldo()<1200)

cMenos1200++;
else if (calculaSueldo()<=2500)
cEntrel200y2500++;
else
CcMas2500++;
}
//9

public static int getTotal(){
return total;

}

public static int getTotalGerentes(){
return tGerente;

}

public static int getTotalAdministrativo(){

357
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return tAdministrativo;

¥
public static int getTotallefes(){

return tlefe;

¥
public static int getTotalOperario(){

return tOperario;

¥
public static int getTotalmenor1200(){

return cMenos1200;

¥
public static int getTotalEntrel200y2500(){

return cEntrel200y2500;

¥
public static int getTotalmas2500(){

return cMas2500;

}

En el punto uno se declara los atributos privados: horas, cargo y modalidad de la clase Planilla.

En el punto dos se declaran las variables de clase necesarias para los conteos pero no se inicializan los
valores solo son declarados como estaticos.

En el punto tres se inicializan los valores estaticos, para este caso se inicializa con el valor cero por
tratarse de conteos.

En el punto cuatro se implementa el método constructor de la clase Planilla, el cual tiene como
pardmetros las horas, cargo y la modalidad del empleado, luego se inicializan los atributos de la clase
con los valores enviados por los parametros. En este método se tienen que realizar todos los conteos de
la aplicacidn, pero por ser demasiados célculos se optd por implementar los conteos en dos métodos,
el primero llamado contadorCargos que contabilizaran los valores segun el cargo del empleado y el
segundo llamado contadorSueldo que permitira contar los empleados cuyo sueldo coincida con la
propuesta del caso.

En el punto cinco se implementa el método asignaPagoxHora, el cual tiene por mision devolver el
monto por concepto del pago por hora que se realiza al empleado segun el cargo.

En el punto seis se implementa el método calculaBruto que permite multiplicar las horas trabajadas
por el pago por hora segun el cargo del empleado. El método asignaBonificacion tiene por mision
determinar el monto de bonificacién segtin la modalidad de trabajo (tiempo completo o tiempo parcial).
Finalmente, calculaSueldo devuelve el acumulado entre el monto bruto obtenido y la bonificacién.

En el punto siete se implementa el método contadorCargos que permite contabilizar cuantos empleados
por cargo se han registrado, tenga en cuenta que 0-Gerente, 1-Administrativo, 2-Jefe y 3-Operario.

En el punto ocho se implementa el método contadorSueldo que permite contabilizar la cantidad de
empleados cuyo sueldo es menor a 1200 o su sueldo se encuentra entre 1200 y 2500 o supera los
2500.

En el punto nueve se implementan los métodos de clase que permiten devolver los valores obtenidos
en las variables de clase (variables estaticas).
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Vea el script inicial de la clase frmPago:

package pFormularios;
import javax.swing.DefaultListModel;
import pClases.Planilla;

public class frmPago extends javax.swing.JFrame {
//1
DefaultListModel moEmpleado,moPagoHora,
moBonificacion,moSueldo,moEstadisticas;
//2
Planilla objP;

//3

public frmPago() {
initComponents();
llenaCargo();
llenaModalidad();
cargaModelos();

En el punto uno se declaran los objetos de la clase DefaultListModel, considere que por cada control
JList debe tener un modelo.

En el punto dos se declara el objeto objP que sera instancia de la clase Planilla.

En el punto tres se invoca al método llenaCargo para llenar los cargos dentro del control cboCargos,
llenaModalidad que permitird llenar las modalidades del empleado en el control cboModalidad y
cargaModelos que permitird inicializar los modelos declarados en el punto uno.

El siguiente script muestra todos los métodos implementados en la aplicacion.

//1

void 1llenaCargo(){
cboCargo.addItem("Gerente");
cboCargo.addItem("Administrativo");
cboCargo.addItem("Jefe");
cboCargo.addItem("Operario");

}

//2

void llenaModalidad(){
cboModalidad.addItem("Tiempo Completo");
cboModalidad.addItem("Tiempo Parcial");

¥

//3
String getEmpleado(){

return txtEmpleado.getText();
}

//4
int getHoras(){

return Integer.parseInt(txtHoras.getText());
}

//5
int getCargo(){
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return cboCargo.getSelectedIndex();

}

//6
int getModalidad(){

return cboModalidad.getSelectedIndex();
¥

/17

void cargaModelos(){
moEmpleado=new DefaultListModel();
moPagoHora=new DefaultListModel();
moBonificacion=new DefaultListModel();
moSueldo=new DefaultListModel();
moEstadisticas=new DefaultListModel();

1stEmpleado.setModel(moEmpleado);
1stPagoxHora.setModel(moPagoHora);
1stBonificacion.setModel(moBonificacion);
1stSueldo.setModel(moSueldo);
1stEstadisticas.setModel(moEstadisticas);

}

//8
void imprimeEstadisticas(){
moEstadisticas.clear();
moEstadisticas.addElement("El Total de Empleados es: "+
Planilla.getTotal());
moEstadisticas.addElement (" ------------"--““------oooo- - ")
moEstadisticas.addElement("E1l Total de Gerente es: "+
Planilla.getTotalGerentes());
moEstadisticas.addElement("E1l Total de Administrativos es: "+
Planilla.getTotalAdministrativo());
moEstadisticas.addElement("E1l Total de Jefes es: "+
Planilla.getTotallefes());
moEstadisticas.addElement("El Total de Operario es: "+
Planilla.getTotalOperario());
moEstadisticas.addElement (" ---------mmmmmm oo ")
moEstadisticas.addElement("Cantidad de empleados que ganan
menos a $1200: "+Planilla.getTotalmenor1200());
moEstadisticas.addElement("Cantidad de empleados que ganan
entre $1200 y $2500: "+Planilla.getTotalEntrel200y2500());
moEstadisticas.addElement("Cantidad de empleados que ganan
mas de $2500: "+Planilla.getTotalmas2500());

}

//9
String valida(){
if (txtEmpleado.getText().equals(""))
return "Nombre del Empleado”;
else if(txtHoras.getText().equals("")||
Integer.parseInt(txtHoras.getText())<0)
return "Horas de trabajo";
else if (cboCargo.getSelectedIndex()==-1)
return "Cargo del empleado”;
else if (cboModalidad.getSelectedIndex()==-1)
return "Modalidad del empleado”;
else
return

wn,
3
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En el punto uno se implementa el método llenaCargo que permite llenar los cargos en el control
cboCargo.

En el punto dos se implementa el método llenaModalidad que permite llenar las modalidades del
empleado en el control cboModalidad.

En el punto tres se implementa el método getEmpleado que permite obtener el nombre del empleado
registrado en la aplicacion.

En el punto cuatro se implementa el método getHoras que permite obtener el nimero de horas de
trabajo registradas en la aplicacién.

En el punto cinco se implementa el método getCargo que permite obtener el cargo seleccionado por
el usuario.

En el punto seis seimplementa el método getModalidad que permite obtenerla modalidad seleccionada
por el usuario.

En el punto siete se implementa el método cargaModelos que tiene la mision de crear los objetos de la
clase DefaultListModel. Ademas de asignar a cada control JList su modelo correspondiente.

En el punto ocho se implementa el método imprimeEstadisticas que permitird enviar los valores de
conteos obtenidos desde la clase Planilla, hay que considerar que para obtener los valores solo hay que
colocar el nombre de la clase y el método de clase implementado en la clase Plantilla, no es necesario
crear un objeto para la referencia.

En el punto nueve se implementa el método valida que permite comprobar los valores ingresados y
seleccionados por el usuario.

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnProcesar.

private void btnProcesarActionPerformed(..) {
if (valida().equals("")){
objP = new Planilla(getHoras(),getCargo(),getModalidad());

moEmpleado.addElement(getEmpleado());
moPagoHora.addElement(objP.asignaPagoxHora());
double bruto = objP.calculaBruto();
moBonificacion.addElement(objP.asignaBonificacion(bruto));
moSueldo.addElement(objP.calculaSueldo());
} else

JOptionPane.showMessageDialog(null,

"El error esta en "”»””+valida());

Dentro del botdn procesar se debe crear el objeto de la clase Planilla para poder acceder a los métodos
que daran respuesta a la aplicacién. Considere que dentro de la clase Planilla se implementa el método
constructor; por lo tanto, al crear el objeto objP se necesitara enviar los parametros como: las horas,
el cargo y la modalidad de empleo.

Luego se envian los valores obtenidos a los modelos; esto servird para poder ver resultados en los
controles JList.
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En el siguiente script se muestra el cddigo para limpiar los controles y volver a ingresar valores al caso.

private void btnLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
txtEmpleado.setText("");

txtHoras.setText("");
cboCargo.setSelectedIndex(-1);
cboModalidad.setSelectedIndex(-1);
txtEmpleado.requestFocus();

El siguiente script se implementa dentro del botdn Estadisticas.

private void btnEstadisticasActionPerformed(..) {
imprimeEstadisticas();
¥



Manejo de excepciones

CAPACIDAD:

© Reconoce el manejo del bloque Try-Catch

© Implementa aplicaciones usando el control de excepciones Java
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9.2. Try-Catch
9.3. Clausula throw
9.4. Bloque finally
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EE! INTRODUCCION |

Cuando se desarrolla una aplicaciéon, sea cualquier lenguaje de programacion, siempre pensara en
implementarla a cero errores, pero muchas veces no se prevé los posibles errores que puede ocasionar
un usuario en la aplicacion. Esto resulta algo particular, imagine usted comprando un producto que
en la tienda comercial le aseguraron que no tendria problemas con el aparato por lo menos unos
varios afios, pero a veces eso no es tan real y quedamos algo decepcionados de esto y creo que jamas
volvera a comprar en dicha tienda. Algo asi sucede con las aplicaciones, pero esta vida es asi estamos
rodeados de errores pero con experiencia en ellos se podria evitar, quizas previniendo, anticipandose o
siendo un vidente de los posibles errores que se pueda ocasionar en una aplicacién. Con esto no quiero
decir que sea complicado controlar los errores; sino mas bien que el control de estos no debe quedar
desapercibido por el desarrollador.

En Java las situaciones que pueden provocar un fallo en la aplicacion se le denomina excepcion, en
este capitulo se hablara y mostrara como controlarlos de la mejor manera. Las excepciones en Java son
objetos de clases derivadas de la clase base Exception. Existen también los errores internos que son
objetos de la clase Error que no estudiaremos. Ambas clases Error y Exception son clases derivadas de
la clase base Throwable.

Java implementa el cddigo de intento para controlar las excepciones que se puede ocasionar en una
aplicacidn, este bloque de cédigo protege la secuencialidad del script y si se ocasiona una excepcion,
esta sera controlada mediante un mensaje o alguna instruccion; y no permitira devolverlo al script de
la aplicacidén, como ocurre con cualquier excepcion no controlada.

Los errores que podemos encontrar en las aplicaciones podrian ser:

1.- Por divisiones entre cero.

2.- Al intentar acceder a elementos de arreglos con un indice mayor al declarado.
3.- Al acceder a una base de datos.

4.- En el manejo de archivos (existencia o permiso).

5.- Errores definidos por el usuario.
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9.2.

Un bloque Try permite proteger un script que podria generar algun tipo de error al ejecutar una
aplicacion.

Formato:

try{
//Instrucciones

} catch(clase identificador){
//instrucciones catch

}

Dentro del bloque try se coloca todo script que pueda generar algun tipo de error, al terminar este
bloque se define un grupo de instrucciones en un bloque catch. Cada bloque catch es seguido de un
paréntesis que contiene una clase y un identificador, que son considerados como datos de entrada
para cada seccidn catch; el tipo de clase definida dentro de cada seccidon catch depende del nimero de
excepciones que pueden ser generadas por una misma aplicacidn.

Vea un script que muestra una excepcion:

String sSueldo="1000x";
double dSueldo=Double.parseDouble(sSueldo);
JOptionPane.showMessageDialog(null, "E1l resultado es: "+dSueldo);

El error parece ser bien claro, pues tenemos una variable de tipo cadena con un valor inicial de 1000x
al convertirlo al tipo double se genera el siguiente error:

i Qutput - JavaApplication19 {run) 8

u> run: A

u> Exception in thread "AWT-EventQueue-0" java.lang. NumberFormstException: For input string: "1000x™ [

gt sun_misc_FloatingDecimal . readJavaFormstString{FloatingDecimal java:-1241)
I gt jawva.lang.Double. parseDouble (Double.java:540) —
E,ua a2t NewJFrame.jButtonlBActionPerformed (NewJFrame.java:5l)
at NewJFrame. access5000 (NewdJFrame.java-13)
at HewJFrame$l_ actionPerformed (NewJFrame_ java:39)

gt jawvax.swing.BbstractButton.firelctionPerformed (AbstractButton.java:2018)

a2t javax.swing.AbstractButtonf{Handler_ actionPerformed (AbatractButton.java:Z341)

at javax.swing.DefzultButtonModel . firelctionPerformed (DefaultButtonModel  java:402)

at javax.swing.DefaultButtonModel . setPressed (DefaultButtonModel . java:Z539)

at jawvax.swing.plaf_basic.BasicButtonlListener mouseReleased({BasicButtonListener.java:Z52) o

Podria controlar la excepcion por medio del siguiente script:

try{
String sSueldo="1000x";

double dSueldo=Double.parseDouble(sSueldo);
JOptionPane.showMessageDialog(null, "E1l resultado es: "+dSueldo);
} catch(NumberFormatException ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null, ex.getMessage());

}
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El resultado seria como se muestra en la siguiente imagen:

Mensaje [
6 For input string: "1000x™

O podria mostrar un mensaje genérico de la excepcion con el siguiente script:

try{
String sSueldo="1000x";
double dSueldo=Double.parseDouble(sSueldo);
JOptionPane.showMessageDialog(null, "El resultado es: "+dSueldo);
} catch(Exception ex){

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Error en la aplicacion..!! ");
¥
Mensaje @
6 Error en la aplicacion..!

©L4)  CuausuLa THROW |

Es la clausula que permite listar los tipos de excepcidn que un método privado puede lanzar. También
se le llama lanzamiento manual de excepcion.

a. Se usa para proteger los métodos de una clase.

b. Es necesario usarla con todas las excepciones excepto la clase Error y RuntimeException.

c. Cuando se implementa un método se tiene que especificar la clausula throw, caso contrario genera
un error.

Formato de implementacion de un método:

Visibilidad tipoDatos nombreMetodo(Parametros) throws nombreExcepcion{
//Instrucciones

}

Formato de implementacion de clase heredada de la clase Exception:

public class nombreExcepcion extends Exception{

public nombreExcepcion(){
super("Mensajel");

public nombreExcepcion(tipo valor){
super(valor);

}
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Vea un ejemplo de cdmo validar un nimero entero usando throw:

Implementar la clase validaNota con dos métodos constructores, el primero mostraré el mensaje
“Fuera del Rango”.

public class validaNota extends Exception{
public validaNota(){
super("Error al convertir");

public validaNota(String valor){
super(valor);

Se implementa el método validaNumero que invoca a la clase validaNota por medio de la cldusula
throws.

String validaNumero(int nota) throws validaNotaf{
if (nota<@ || nota>20)
throw new validaNota();

return "Numero valido";

Se implementa el bloque try...catch, este bloque puede colocarse dentro del botén de accidn de un
formulario.

try {
int nota=22;
String valida=validaNumero(nota);
JOptionPane.showMessageDialog(null, valida);
} catch (validaNota ex) {

JOptionPane.showMessageDialog(null, ex);
}
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ﬁ BLoquE FINALLY l

Es un bloque que permite ejecutar un conjunto de instrucciones ocurra o no una excepcion, controlado
con try..catch. Normalmente es usado para liberar recursos de la aplicacién.

Formato:

try{
//Instrucciones

} catch(clase identificador){
//Instrucciones catch

} finally {
//Instrucciones Finally

CAso DESARROLLADO 1: REGISTRO DE LIBROS

Implemente una aplicacion que permita registrar la informacion de los libros en una biblioteca
como son: Nombre del libro, Tipo de Editorial (A, B o C), clase de libro (Programacion, Andlisis,
Disefio), afio de edicion, nimero de pdginas y costo del libro. La aplicacion deberd mostrar los
siguientes resultados:

a. Numero de libros de Andlisis de la editorial B.

b. Mostrar el nombre del libro con el afio de edicion mds reciente.

c. Nombre de la editorial que tiene el libro con el menor niumero de pdginas.

d. Nombre del libro que tenga el mayor costo.

GUI Propuesto:

pmmEEEEEEEEEES -~
REGISTRO DEL LIBRO ! cboEditorial !
ymmmmmmmm .- N Nombre del Libro Tipo de Editorial ?lwfid Jemmmmmamaaaa- {
:‘ txtLibro ': P> \isual Basic 2010 A 'ﬂ 2 ; cboLibro .
pmmmmmmmm——a- . Aiio de Edicion Paginas Costo ‘ MITEITIEI TR 0
. txtAho N 3. 2010 600 85 HEGEIRA. et < . btnLimpiar .
' » J
. txtPaginas . {f - T || Tttt
' ' Java [ Programacion 2008 650 90.0
. -- FZ(F-C-O-S-t-O- -- 3 UL B Analisis 2011 500 00 Ry e .
Visual Basic 2010 A Programacion (| 2010 600 850 X 1stAfio ;
------------- pmmmmmmEmmmmm==.
i lstLibro - > < i lstPaginas !
Semtiesioiaaa- : Sem i :
: IstEditorial | > < . 1stCosto
Ve mmmmmm——. L | | | | | | O N
; .
i lstClase - >
N e .
B I pmmEmEEEEEEEEESssEE= -~
( EIEETEE < btnEstadisticas .
N e e m e mm e
Numero de Libro de Analisis de |a Editorial B es: 1
Libro con el afio de edicion mas reciente: UML P N
Editorial con libro de menor pagina es: B - . . . [
< , 1stEstadisticas
Fig. 9.1
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Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjLibros:

—_——
ij New Java Application ﬂ

e P ——

Steps MName and Location

1. Choose Project

Project Mame: piLibros
2. Name and Location

o Agregar los paquetes pClases y pFormularios al proyecto pjLibros.

Projects & | =]
El@ piLibros

E} & Source Packages
B8 pClases

[EEMpFormularios

& Libraries

o Agregar la clase Planilla al paquete pClases.

) New Java Class ‘ _ =5

Steps Name and Location

L. Choose File Type Class Name: |Libro|
2. MName and Location

Project: piLibros
Location: Source Packages -
' Package: pClases -

Created File: |E:\Users\Manuel Torres\Documents\NetBeansProjects\pjLibros\src\pClases\Libro.java

O Agregar la clase frmPago al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el paquete
pFormularios > New > JFrame Form.

————
0 New Java Application ﬁ
—— e —— e —

Steps Name and Location

1. Choose Project

Project Name: piLibros
2. _Name and Location

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 9.1, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos aseglrese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 9.2.
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[UFrame] - Navigator |

B Form frmRegistro
[#-57 Other Components

E| [IFrame]

-8 null

- i@l jLabell [ILabel]

[ txtlibro [ITextField]
—[I=] choFEditorial [IComboBox]
~[Iz] choClase [IComboBox]
-] txtAfo [TTextField]
~[] txtPaginas [TTextField]
[ txtCosto [TTextField]

- [0E] binRegistrar [1Button]
[—}--E jsorollPane 1 [1ScrollPane]
t[Ef] Istiibro [lList]

= Q jscrollPane2 [I5arollPane]
Ef IstEditorial [1List]
E jsorollPane3 [15arollPane]
¢ Bl istClase [ist]
I_‘—]Q jscrollPane4 [15crollPane]
L[El IstAfio [IList]

E}--Q jscrollPanes [15arollPane]
lstPaginas [List]

= E jsorollPanes [1ScarollPane]
i[El] IstCosta [1List]

- [0E] binEstadisticas [1Button]
[—}--Q jscrollPane? [I5crollPane]
i[El] IstEstadisticas [List]
-~ [DE] btnLimpiar [JButton]

Fig. 9.2

O Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne la siguientes propiedades a los controles:

txtLibro

txtAho

txtPaginas

txtCosto

cboEditorial

cboClase
btnRegistrar
btnLimpiar

btnEstadisticas

Text Dejar vacio

Text Dejar vacio

Text Dejar vacio

Text Dejar vacio

Model Dejar vacio

Model Dejar vacio
Text REGISTRAR

Text LIMPIAR

Textl ESTADISTICAS

Border TitledBorder=Paginas

Border TitledBorder=Costo

Border TitledBorder=Nombre del libro

Border TitledBorder=Afio de edicion

Border TitledBorder=Tipo de Editorial

Border TitledBorder=Clase de Libro

371
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IstLibro Model Dejar vacio
IstEditorial Model Dejar vacio
IstClase Model Dejar vacio
IstAfio Model Dejar vacio
IstPaginas Model Dejar vacio
IstCosto Model Dejar vacio

IstEstadisticas Model Dejar vacio

O Vea el script de la clase Libro:

package pClases;

public class Libro {
//Atributos de la clase Libro
private String nombre;
private String editorial;
private String clase;
private int afo;
private int paginas;
private double costo;

//Variables de clase
private static int tAnalisisB;

//Implementacion del metodo constructor
public Libro(String nombre,String editorial,String clase,
int afo,int paginas,double costo){
this.nombre=nombre;
this.editorial=editorial;
this.clase=clase;
this.afio=afo;
this.paginas=paginas;
this.costo=costo;

conteos();

}

//Metodos GET/SET de la clase
public String getNombre() {
return nombre;

}

public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;

}

public String getEditorial() {
return editorial;

}

public void setEditorial(String editorial) {
this.editorial = editorial;
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public String getClase() {
return clase;

}

public void setClase(String clase) {
this.clase = clase;

}

public int getAino() {
return afo;

}

public void setAno(int afo) {
this.afio = afo;

}

public int getPaginas() {
return paginas;

}

public void setPaginas(int paginas) {
this.paginas = paginas;

}

public double getCosto() {
return costo;

}

public void setCosto(double costo) {
this.costo = costo;

}

public int getTAnalisis(){
return tAnalisisB;

}

//Metodo que permite contar segun el conteo establecido en el caso
void conteos(){
if (getClase().equals("Analisis") &&
getEditorial().equals("B"))
tAnalisisB++;

Vea el script inicial de la clase frmRegistro:

package pFormularios;

//Importacion de librerias necesarias en la aplicacién
import javax.swing.DefaultListModel;

import javax.swing.JOptionPane;

import pClases.Libro;

public class frmRegistro extends javax.swing.JFrame {

//Declarando el objeto objLi de la clase Libro
Libro objLi;
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//Declarando los modelos por cada lista
DefaultListModel moLibro,moEditorial,moClase,moAfo,
moPaginas,moCosto;

DefaultListModel moEstadisticas;

public frmRegistro() {
initComponents();

//Invocando a los metodos que llenan los controles JCombo
1llenaEditorial();
1lenaClase();

//Invocando al método que crea los objetos de tipo DefaultlList
cargaModelos();

El siguiente script se muestra todos los métodos implementados en la aplicacidn.

//Método que permite crear los objetos de la clase DefaultListModel
//Ademds asigna los controles JList con su modelo correspondiente
void cargaModelos(){

moLibro=new DefaultListModel();

moEditorial=new DefaultListModel();

moClase=new DefaultListModel();

moAno=new DefaultListModel();

moPaginas=new DefaultListModel();

moCosto=new DefaultListModel();

moEstadisticas=new DefaultListModel();

1stLibro.setModel(moLibro);
lstEditorial.setModel(moEditorial);
1stClase.setModel(moClase);
1stAfo.setModel (moAfo);
1stPaginas.setModel(moPaginas);
1stCosto.setModel(moCosto);

lstEstadisticas.setModel(moEstadisticas);

}

//Método muestra los valores seleccionados en las listas por medio

//de sus modelos correspondientes

void 1llenaModelos(){
moLibro.addElement(objLi.getNombre());
moEditorial.addElement(objLi.getEditorial());
moClase.addElement(objLi.getClase());
moAno.addElement (objLi.getAfo());
moPaginas.addElement(objLi.getPaginas());
moCosto.addElement(objLi.getCosto());

}

//Método que llena el control cboEditorial de las Editoriales
void llenaEditorial(){

cboEditorial.addItem("A");

cboEditorial.addItem("B");

cboEditorial.addItem("C");
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//Método que llena el control cboClase de las Clases especificadas
//en el caso
void llenaClase(){
cboClase.addItem("Programacion");
cboClase.addItem("Analisis");
cboClase.addItem("Disefo");

}

//Métodos que obtienes los valores ingresados y seleccionados por el //usuario.
String getLibro(){

return txtLibro.getText();
}

String getEditorial(){
return String.valueOf(cboEditorial.getSelectedItem());
}

String getClase(){
return String.valueOf(cboClase.getSelectedItem());
}

int getAno(){

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnRegistrar.

private void btnRegistrarActionPerformed(..) {
try{
//Creando el objeto de la clase Libro y enviando los valores
objLi = new Libro(getLibro(),getEditorial(),getClase(),
getAno(),getPaginas(),getCosto());

//Llena los datos obtenidos en las listas por medio de los
//modelos
llenaModelos();
} catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Error en la Aplicacion

+ ex.getMessage());

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnEstadisticas.

private void btnEstadisticasActionPerformed(..) {

try{
moEstadisticas.clear();

//Mostrar el numero total de Libros de Analisis de la editorial B
moEstadisticas.addElement("Numero de Libro de Analisis de
la Editorial B es: "+objLi.getTAnalisis());

//Determinar el libro con el afio de edicion mas reciente
int mayor=Integer.MIN_VALUE;
int pos=0;
for(int i=0;i<molLibro.getSize();i++){
if (Integer.parselInt(moAfio.elementAt(i).toString())>mayor){
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mayor=Integer.parseInt(moAfno.elementAt(i).toString());
pos=i;

}

moEstadisticas.addElement(“Libro con el afio de edicion
mas reciente: "+moLibro.getElementAt(pos));

//Determinar la editorial con el libro de menor pagina
int menor=Integer.MAX_VALUE;
for(int i=0;i<moLibro.getSize();i++){
if (Integer.parselInt(moPaginas.elementAt(i).toString())<menor){
menor=Integer.parseInt(moPaginas.elementAt(i).toString());
pos=ij;

moEstadisticas.addElement("Editorial con libro de menor
pagina es: "+moEditorial.getElementAt(pos));

//Determinar el libro con mayor costo

double mayorCosto=Double.MIN_VALUE;

for(int i=0;i<molLibro.getSize();i++){
if (Double.parseDouble(moCosto.elementAt(i).toString())>

mayorCosto){

mayorCosto=Double.parseDouble(moCosto.elementAt(i).toString());
pos=i;
¥

¥

moEstadisticas.addElement(“Libro con mayor costo
es: "+moLibro.getElementAt(pos));
}catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Error en la Aplicacion " +
ex.getMessage());



Arrays

CAPACIDAD:

© Comprendera los conceptos basicos de los arreglos y podra diferenciarlos por las
dimensiones.

© Podrd implementar aplicaciones matriciales de una y dos dimensiones, logrando asi
manipular informacién masiva en una misma aplicacion.

CONTENIDO:

10.1. Introduccién
10.2. Arreglos
10.3. Arreglo Unidimensional
Caso desarrollado 1: Listado de nimeros basicos
Caso desarrollado 2: Listado de numeros usando clase
Caso desarrollado 3: Certamen de belleza
10.4. Arreglo Bidimensional
Caso desarrollado 4: Matriz de nimeros enteros
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“'E’ INTRODUCCION |

Las variables que hemos usado en todas las aplicaciones hasta el momento, son de tipo simple, es
decir, consiste de una sola caja de memoria y solo puede contener un valor cada vez.

Los tipos de datos vistos hasta ahora son entero (int), real (double, float) y son considerados como
tipos de datos simples, puesto que solo se puede almacenar un valor a la vez, es decir, existe una
relaciéon de uno a uno entre la variable y el elemento que es capaz de almacenar. En cambio, un dato
de tipo estructurado, como el Array (arreglo), puede almacenar mas de un elemento a la vez, con la
condicion de que todos los elementos deben ser del mismo tipo.

Vea los siguientes casos:

1. Leer una lista de calificaciones de un aula de clases.
2. Encontrar la media aritmética de todas las calificaciones.
3. Listar qué alumnos tienen la calificacion mas alta.

4. Ordenar la lista de calificaciones en orden ascendente o descendente.

Ahora, si se quiere registrar 100 o 200 calificaciones sin usar arreglo tendria que declarar 100 o 200
variables diferentes como por ejemplo calificacionl, calificacion2, ..., calificacion200, de esta manera
estaria separando 200 variables, es decir, 200 espacios de memoria diferentes para almacenar las
calificaciones. Esto no seria la forma adecuada de registrar las calificaciones, ya que se usan muchas
variables.

En Java tendria el siguiente script para declarar las calificaciones:

int calificacionl, calificacionl, calificacionl, ..,calificacion200;

Calculando la media aritmética:

ouble mediaArit = (calificacionl+calificacion2+...calificacion200)/200;

Imprimir las calificaciones en un modelo.

DefaultListModel moCalificaciones = new DefaultListModel();
moCalificaciones.addElement(calificacionl);
moCalificaciones.addElement(calificacion2);
moCalificaciones.addElement(calificacion3);

moCalificaciones.addElement(calificacionN);

El equivalente al script anterior usando Arreglo seria de la siguiente forma:

int calificacion[] = new int(200);
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Calculando la media aritmetica

double mediaArit;
for(int i=0;1<200;i++){
mediaArit += calificacion[i];

}

mediaArit = mediaArit/200;

Imprimir las calificaciones en un modelo

DefaultListModel moCalificaciones = new DefaultListModel();

for(int i=0;1<200;i++){
moCalificaciones.addElement(calificacion[i]);

}

10.1.1. { Ventajas y desventajas de usar arreglos

Si se conoce la posicidn dentro del arreglo del elemento que quiere consultar, la consulta toma un
tiempo constante.

Se pueden utilizar, para implementar, otras estructuras de datos como pilas, colas, tablas hash, etc.

El tamafio de un arreglo es fijo, por lo que si no se conoce de antemano el nimero maximo de
elemento a almacenar pueden ocurrir problemas si el espacio reservado es menor del que se
necesita.

Insertar elementos de manera ordenada es muy lento.

Buscar un elemento en un arreglo desordenado es muy lento.

128 ARREGLOS

Un arreglo es una coleccion de datos del mismo tipo, estos datos se almacenan en posiciones
consecutivas de memoria y reciben un nombre de variable comun, es decir, varios datos estaran
controlados por una sola variable. Para hacer referencia a un determinado elemento del arreglo se
debe utilizar el nombre del arreglo acompafiado del indice, el cual especifica la posicidn relativa en
que se encuentra el elemento.

Los arreglos se pueden dividir en:

Unidimensionales, también llamados vectores.

1000.00
1500.00
1200.00
1050.00
2500.00
3000.00

a b~ WO N - O

0 1 2 3 4 5
1000.00 | 150000 | 120000 | 105000 | 2500.00 | 3000.00




Bidimensionales, también llamados matrices o simplemente tablas.

Multidimensionales, se dice asi cuando tiene de 3 a mas dimensiones.

(0,0) (0,1) (0,2)
100 50 75
(1,0) () (1,2)
42 30 80
(2,0) (2,1 (2,2)
82 51 12

0,0 100

0,1 50

0.2 75

1,0 42

1,1 30

1,2 80

2,0 82

2,1 51

2,2 12

m ARREGLO UNIDIMENSIONAL ]
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Un arreglo unidimensional es un conjunto de elementos almacenados consecutivamente uno a
continuacion del otro, donde cada elemento conserva su propio espacio con el mismo nombre para

todos los elementos. Se le dice unidimensional porque tiene un solo indice.

Forma Grafica:

- indice

Al s |

|<— Elementos

/

Nombre del arreglo
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Donde:
El nombre del arreglo es asignado dependiendo de los elementos que contiene el arreglo. Por
ejemplo, un arreglo de nimeros (nimero) o un arreglo de edades (edad).

El indice de un arreglo tiene como punto de inicio la posicién cero y como ultima posicién la cantidad
total de elementos menos uno (N-1). Para recorrer por cada uno de los elementos de un arreglo se
necesita una estructura repetitiva como for o while.

Cada elemento es asignado a una posicidn independiente del arreglo.

Veamos:
A[0] =5

A[1] =28
A[2] =35
A[3] =36
A[4] =85
A[5] =32

10.3.1. [ Formato de declaracion de un arreglo unidimensional |

tipodeDatos nombreArreglo[];

tipoDato[] nombreArreglo;

Donde:

TipodeDatos: es el tipo de datos especificados para los valores que se almacenaran en el arreglo
unidimensional. Hay que tener en cuenta que todos los elementos seran del mismo tipo.

nombreArreglo: es el nombre asignado al arreglo.
Vea los siguientes casos de declaracién de arreglo unidimensional:

Declarar el arreglo nombres del empleado, numero de hijos y pago mensual para los registros de
N empleados en una empresa.

Forma 1: tipoDato nombreArreglo[];

String nombres[];
int nHijos[];
double pagoMensual[];

Forma 2: tipoDato[] nombreArreglo;
String[] nombres;

int[] nHijos;
double[] pagoMensual;
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® FORMATO DE CREACION DEL OBJETO DE TIPO ARREGLO

nombreArreglo = new tipoDatos[tamafio]

Donde:

NombreArreglo: se especifica el nombre del arreglo ya declarado.
tipoDatos: es el mismo tipo de datos especificado en la declaracidn.

tamafio: se especifica el total de elementos que puede contener el arreglo, considere que aqui no
se especifica el maximo tamafio sino el total de elementos.

Vea el siguiente caso:

Crear los objetos de tipo arreglo para los nombres del empleado, numero de hijos y pago mensual
de 100 empleados en una empresa.

nombres = new String[100];
nHijos = new int[1@0];
pagoMensual = new double[100];

® FORMATO PARA LA DECLARACION Y CREACION DEL OBJETO DE TIPO ARREGLO AL MISMO TIEMPO.

tipoDatos nombreArreglo[] = new tipoDatos[tamafio]

Donde:

NombreArreglo: se especifica el nombre del arreglo a declarar y crear.
tipoDatos: es el tipo de datos especificado en la declaracidn y creacidn del objeto.

tamafio: se especifica el total de elementos que puede contener el arreglo.

Vea el siguiente caso:

Declarary crear los objetos de tipo arreglo para los nombres del empleado, nimero de hijos y pago
mensual de 100 empleados en una empresa.

String nombres[] = new String[100];
int nHijos[] = new int[100];
double pagoMensual[] = new double[160];
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CAso DESARROLLADO 1: LISTADO DE NUMEROS BASICOS

Implemente una aplicacion que permita registrar un arreglo unidimensional basico de 6 elementos
numericos enteros y que al final determine la suma, el promedio, la longitud y el mayor elemento
registrado en el arreglo. Adicionalmente implemente un método que permita ordenar los elementos

[L del arreglo en forma ascedente. J]

GUI Propuesto:

o

Debe considerar:

£‘.~
ARREGLO BASICO
itatle (i ANmiere- MOSTRAR " btnMostrar |
10 N
20 ORDEMNAR ; btnOrdenar |
?U Ve m e e e ... ’
_____________ 30
L 1stR : »| 80
------------- 15
La suma es: 225
El Promedio es: 37.5
La Loneitud: &
EL Mayor es: 80
Fig. 10.1
© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjBasico.
) New Java Application - |
Steps MName and Location
1. Choose Project - Project Mame: piBasico
2. Name and Location
Projects % | =
o Agregar el paquete pFormularios al proyecto pjBasico. B---@ pjBasico

=+ [ Source Packages

Um
H- g Libraries

o Agregar la clase frmBasico al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el paquete
pFormularios > New > JFrame Form:

O New JFrame Form

i

Steps

Name and Location

1. Choose File Type

2. MName and Location

Class Mame: |frmBasico
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O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 10.1, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 10.2.

[JFrame] - Navigator % | =
B Form frmBasico
Ej Other Components
EI [IFrame]
>|:|E rul
EIE jscrolPanel [I5crollPane]
i L ER Istr [ust]
btnMostrar [JButtor]
btnOrdenar [JButton]
----- lbel jLabell [ILabel]

Fig. 10.2

o Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

© Asigne las siguientes propiedades a los controles:

btnMostrar Text MOSTRAR
btnOrdenar Text ORDENAR

IStR Border TitledBorder=Listado de Numeros
Model Dejar vacio

El siguiente script muestra las librerias y la declaracion de las variables globales de la aplicacion.

package pFormularios;

import javax.swing.DefaultListModel;

public class frmBasico extends javax.swing.JFrame {
//Declaracion del arreglo unidimensional
int a[]=new int[6];

public frmBasico() {
initComponents();

Se declara como variable global a[] de tipo entero que representa al arreglo, este tiene una capacidad
de 6 elementos numéricos.

El siguiente script muestra los métodos implementados en la aplicacidn.
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void ordenaAscendente(){
int temp;
for(int i=0;i<a.length;i++)
for(int j=0;j<a.length;j++)
if (a[il<a[jDA{
temp = a[i];
a[i]=a[jl;
a[j]=temp;
}

DefaultListModel moNumeros=new DefaultListModel();
for(int i=0;i<=5;i++){
moNumeros.addElement(a[i]);

}

1stR.setModel(moNumeros);

int determinaMayor(){
int mayor=Integer.MIN_VALUE;
for(int i=0;i<a.length;i++){
if(a[i]>mayor)
mayor=a[i];
}
return mayor;
¥
double calculaPromedio(int suma){
return (suma*1.0/a.length);

}
int calculaSuma(){
int s=0;
for(int i=0;i<=5;i++){
s+=a[i];
b
return s;

El método ordenaAscendente permite ordenador los elementos contenidos en el arreglo usando la
técnica de ordenamiento por burbuja. El resultado del ordenamiento se obtiene en el mismo método.

El método determinaMayor se encarga de encontrar el mayor elemento registrado en el arreglo.

El método calculaPromedio permite determinar el promedio de los nimeros registrados en el arreglo,
para esto se necesita como parametro el valor de la suma que lo realiza el método calculaSuma.

El método calculaSuma permite calcular la suma de los elementos contenidos en el arreglo.
El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnMostrar.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

//1

a[e]=10;
a[l]=20;
a[2]=70;
a[3]=30;
a[4]=80;
a[5]=15;
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//2

int suma=calculaSuma();

double promedio=calculaPromedio(suma);
int mayor=determinaMayor();

//3
DefaultListModel moNumeros=new DefaultListModel();
for(int i=0;i<=5;i++){
moNumeros.addElement(a[i]);
}

moNumeros.addElement("La suma es: "+suma);
moNumeros.addElement("ELl Promedio es: "+promedio);
moNumeros.addElement("La Longitud: "+a.length);
moNumeros.addElement("EL Mayor es: "+mayor);
1stR.setModel(moNumeros);

En el punto uno se asigna directamente valores numéricos enteros a las posiciones del arreglo, dichas
posiciones obedecen a la declaracidn de la variable global a[] la cual se le asigno el valor 6 como tope,
es decir los valores tendrian la posicidén desde el indice 0 hasta el 5.

En el punto dos se asignan a variables locales los valores resultantes de los métodos como calculaSuma,
calculaPromedio y determinaMayor.

En el punto tres se hace un recorrido por todos los elementos del arreglo y es enviado al modelo
correspondiente, para lograr dicho recorrido se usa la estructura repetitiva for. Luego se envian los
valores resultantes de la aplicacion como la suma, el promedio, la cantidad de elementos registrados
(a.length) y el mayor elemento del arreglo.

CAs0 DESARROLLADO 2: LISTADO DE NUMEROS USANDO CLASE

Implemente una aplicacion que permita registrar un arreglo unidimensional bdsico de 6 elementos
numeéricos enteros y que al final determine la suma, el promedio, la longitud y el mayor elemento
registrado en el arreglo. Adicionalmente, implemente un método que permita ordenar los
elementos del arreglo en forma ascendente.

Debe implementar la clase ArregloUnidimensional que permita controlar todos los métodos de la
aplicacion. Considere los siguientes aspectos:

Crear un arreglo para los niumeros dentro de la clase arregloNumeros.

Implemente los siguientes métodos dentro de la clase arregloNumeros:
El método constructor se encargara de crear el arreglo numérico de 6 numeros e inicializar los
valores del arreglo con los siguientes numeros: 10, 20, 70, 30, 80y 15.
El método tamaiio devuelve el nimero de elementos registrados en el arreglo.

El método ordenaAscendente se encarga de ordenar los numeros registrados en el arreglo en
forma ascendente.
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o El método determinaMayor se encarga de obtener el mayor elemento del arreglo.
© E/ método calculaPromedio se encarga de promediar los nimeros del arreglo.
© E/ método calculaSuma se encarga de sumar todos los elementos del arreglo.

o El método devuelveValor se encarga de devolver el elemento contenido en el arreglo de uno

[[ en uno.

GUI Propuesto:

ARREGLO BASICO
Listado de Humeros MOSTRAR - btnMostr‘ar‘ o
10 tzzzszzzzzzzss?
20 ORDENAR . btnOrdenar
?U N i e .- ’
_____________ 30
. 1stR ; »| 80
N e ’ 15
La suma es: 225
El Promedio es: 37.5
La Longitud: &
EL Mayor es: B0
L J Fig.10.3
Debe considerar:
© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjUnidimensional:
i] New Java Application @
Steps Hame and Location
L. Choose Project . Project Name: pilnidimensional
2. Name and Location

O Agregar el paquete pFormularios al proyecto pjUnidimensional.

Projects 2 | [=]
B@ pilnidimensional

EI {5 Source Packages

P -5 pClases

-5 pFormularios
- g Libraries

o Agregar la clase frmNumeros al paquete pFormularios, para esto presione clic derecho sobre el
paquete pFormularios > New > JFrame Form.
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U New JFrame Form
Steps Mame and Location
1. Choose File Type Class Mame: |frmNumeros

2. MName and Location

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 10.3, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos, para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 10.4.

[JFrame] - Navigator 5 | =
B Form frmMumeros
5 Other Companents
&5
LBl
-[@E] btnMostrar [JButton]
[0E] btnOrdenar [1Button]
Ef IstR [List]
- label jLabell [JLabel]

Fig. 10.4

o Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.
© Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

O Asigne la siguientes propiedades a los controles:

btnMostrar Text MOSTRAR
btnOrdenar Text ORDENAR

Border TitledBorder=Listado de Numeros
Model  Dejar vacio

IstR

El siguiente script muestra el contenido de la clase arregloNumeros.

package pClases;

public class arregloNumeros {
//Atributos
private int a[];

//metodo constructor
public arregloNumeros(){
a=new int[6];
a[e]=10;
a[1]=20;
a[2]=70;
a[3]=30;
a[4]=80;
a[5]=15;
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public int tamafio(){
return a.length;

}

public void ordenaAscendente(){
int temp;
for(int i=@;i<tamafio();i++)
for(int j=0;j<tamafio();j++)
if (a[il<al[31){
temp = a[i];
al[i]=a[3j];
a[j]=temp;

}

public int determinaMayor(){
int mayor=Integer.MIN_VALUE;
for(int i=@;i<tamafio();i++){
if(a[i]>mayor)
mayor=a[i];
}
return mayor;

}

public double calculaPromedio(int suma){
return (suma*1.0/tamafio());

}
public int calculaSuma(){
int s=0;
for(int i=@;i<tamafio();i++){
s+=a[i];
}
return s;

}

//Devuelve el elemento del arreglo segun la posicion
public int devuelveValor(int pos){
return a[pos];

}

Se declara como atributo privado a[] para el arreglo de tipo entero, se implementa el método
constructor en la cual se asigna como capacidad maxima del arreglo 6 elementos numéricos y se le
asigna los valores. Hay que tener en cuenta que el trabajo del método constructor es inicializar los
valores; por tanto, al iniciar la aplicacidn e instanciar a la clase arregloNumeros; el arreglo a[] ya debe
tener asignado los valores numéricos.

El método tamafio determina el total de elementos que tiene asignada hasta el momento el arreglo, es
decir, devolvera el valor 6 puesto que dentro del método constructor se asigno 6 valores a los espacios

establecidos en el arreglo.

El método ordenaAscendente permite ordenar los elementos del arreglo en forma ascendente,
aplicando el método de la burbuja.

El método determinaMayor permite devolver el mayor elemento registrado en el arreglo.
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El método calculaPromedio permite calcular el promedio de los valores el arreglo. para esto necesita
como parametro el valor de la suma.

El método calculaSuma determina la suma de los valores dentro del arreglo.

Finalmente, el método devuelveValor permite devolver elemento por elemento del arreglo
dependiendo de la posicidon de este, para lo cual se necesita como parametro la posicion del elemento
que se desea obtener, considere que si este método es invocado dentro de una estructura repetitiva
podra obtener todos los elementos al mismo tiempo, ya que el solo invocar al método devolverd un
solo valor.

El siguiente script muestra las librerias y declaracion de las variables globales de la aplicacion.

package pFormularios;
import javax.swing.DefaultListModel;
import pClases.arregloNumeros;

public class frmNumeros extends javax.swing.JFrame {
arregloNumeros aNum=new arregloNumeros();

public frmNumeros() {
initComponents();

}

La variable de clase aNum permite tener acceso a todos los métodos y atributos publicos de la clase
arregloNumeros.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnMostrar.

private void btnMostrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int suma=aNum.calculaSuma();
double promedio=aNum.calculaPromedio(suma);
int mayor=aNum.determinaMayor();

//enviarlo a la lista
DefaultListModel moNumeros=new DefaultListModel();
for(int i=0;i<=5;i++){

moNumeros.addElement (aNum.devuelveValor(i));
}
moNumeros.addElement("La suma es: "+suma);
moNumeros.addElement("E1 Promedio es: "+promedio);
moNumeros.addElement("La Longitud: "+aNum.tamafo());
moNumeros.addElement ("EL Mayor es: "+mayor);
1stR.setModel(moNumeros);

Empieza el botdn de mostrar por obtener los valores de la suma, promedio y el mayor elemento por
medio del objeto aNum que es la instancia de la clase arregloNumeros.

Luego se envian los valores del arreglo al control IstR; para esto debe recorrer por todos los elementos
del arreglo, por eso implementé la estructura repetitiva for cuyo valor inicial es cero y valor tope de
repeticiones es menor o igual a 5; pero también se pudo implementar de la siguiente forma:
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for (int i=@;i<aNum.tamafo();i++)

Recuerde que dentro de la clase arregloNumeros se implementd el método devuelveValor que tenia la
misidn de devolver uno a uno los elementos del arreglo, dependiendo del valor del indice, en este caso
la variable i mediante la estructura for tiene todas las posiciones del arreglo; por tanto, i se vuelve el
parametro para la obtencién de los valores.

El siguiente script se muestra las instrucciones del botén btnOrdenar.

private void btnOrdenarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
aNum.ordenaAscendente();

//enviarlo a la lista
DefaultListModel moNumeros=new DefaultListModel();
for(int i=0;i<=5;i++){

moNumeros .addElement (aNum.devuelveValor(i));
}
1stR.setModel(moNumeros);

}

CASs0 DESARROLLADO 3: CERTAMEN DE BELLEZA

Implemente una aplicacion que permita registrar un numero de candidatas de un certamen de
belleza, el cual necesita determinar la ganadora del concurso y por cudntos puntos lo logro. Hay
que tener en cuenta que son 3 los criterios del jurado que al final se reflejan en los puntajes, este
puntaje tiene un rango de 0 a 100 puntos.

Considere los siguientes aspectos:

Crear 2 arreglos unidimensionales uno para el nombre de la candidata y otro para el promedio
de los puntajes dentro de una clase llamada arreglo.

El método constructor se encargard de crear los arreglos e inicializar la posicion del primer
elemento de los arreglos en cero.

El método registraCandidata que permitird registrar los datos y el promedio de una determinada
candidata.

El método devuelveNombre que permitird devolver el nombre de la candidata.

El/método devuelvePromedio que permitird devolver el promedio obtenido por una determinada
candidata.

El método totalCantidatas se encarga en devolver el total de candidatas registradas en la
aplicacion.

El método puntajeAlto se encarga de devolver el puntaje mds alto obtenido por una candidata.

El método ganadora se encarga de devolver quién es la ganadora del certamen.
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GUI Propuesto:

[E FSE—)
CERTAMEN DE BELLEZA
e . Candidata
\ txtCandidata - trcero Mendoza
N mmmmemecm——n .
S . Puntaje 1 Puntaje 2 Puntaje3—— ———— Wb
. . N
txtPuntaj.el - 95 99 REGISTRAR ; btnRegistrar |
. txtPuntaje2 . Smmmmmmmm———— .
' A '
' txtPuntaje3 -
""""""" ’ Listado de Candidatas Promedio emmEmEmEEEEEES Y
Fernanda Torres 95.33 < . 1stPromedio .
g mmmE ... N Luz Lazaro 92.33 Veseeeeneenea- ‘
:1stCandidatas: P Angela Torres B0
Vemmemmammaaa- . Lucero Mendoza 93.33
e mEEEmEmsmsmssss=e- -~
BARALEY] ! btnEstadisticas |
N mmmmmmee e .
Estadisticas
ElTotal de Candidatases:4 b
. N
La ganadora es: Fernanda Torres y . . '
El Maximo puntaje es: 98.00 ":l' ?F ? _s_t_a_d_l_s_t_]:c_a_f J

Fig. 10.5
Debe considerar:

O Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjCertamen.
O Agregar el paquete pFormularios al proyecto pjCertamen.
o Agregar la clase frmNumeros al paquete pFormularios.

O Asigne un nombre a cada uno de los controles como se muestra en la Fig. 10.5, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos, para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 10.6.

[Frame] - Navigator 3 | =
B Form frmCertamen
Ej Other Components
=Rl

—O8 aull
- lebel jLabel1 [ILabel]
-] tetCandidata [TTextField]
~[] betPuntajed [TTextField]
~[] tetPuntajel [TTextField]
-] betPuntaje? [TTextField]
--[@E] binRegistrar [JButton]
E}Q jscrolPanel [1ScrollPane]

Co IstCandidatas [1List]
L'—JE jScrollPane2 [IScrollPane]
|stPromedio [lList]
-[0K] binEstadisticas [JButton]
B--E jScrollPane3 [IScrollPane]

B stE [List]

Fig. 10.6
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Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

El siguiente script muestra el contenido de la clase arreglo.

package pClases;
public class arreglo {

//Atributos de clase
private String nombre[];
private double promedio[];
private int pos=0;

private int posicion;

//constructor

public arreglo(){
nombre=new String[100];
promedio=new double[100];
pos=0;

}

public void registraCandidata(String nombre,double promedio){
this.nombre[pos]=nombre;
this.promedio[pos]=promedio;
poSs++;

}

public String devuelveNombre(int pos){
return nombre[pos];

public double devuelvePromedio(int pos){
return promedio[pos];

}

public int totalCandidatas(){
return pos;

}

public double puntajeAlto(){
double mayor=Double.MIN_VALUE;
for(int i=0;i<totalCandidatas();i++){
if (promedio[i]>mayor){
mayor=promedio[i];
posicion=i;
}
}
return mayor;

}

public String ganadora(){
return nombre[posicion];

}

Se declaran los atributos de la clase nombre y promedio de tipo Arreglo. Pos es el atributo encargado
de posicionarse dentro de los indices del arreglo y qué posicidn tendra la misidn de obtener la posicidn
de la candidata ganadora. Es decir, al momento de encontrar a la ganadora ubicar en qué posicién del
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arreglo se encuentra este valor y se guardara en la variable posicion, ya que otro método solicitara
dicho valor para determinar el nombre de la ganadora.

El método constructor crea los objetos de tipo Arreglo con una capacidad de 100 elementos, es decir,
tendra como maximo 100 candidatas que se podrian registrar en la aplicacién. Ademas, se inicializa la
variable pos en cero ya que es el punto de inicio de un arreglo.

El método registraCandidata permite enviar los nombres y el promedio de una determinada candidata
en la posicidn actual de los arreglos. Al final se aumenta en uno la variable pos ya que asi se posicionara
en un valor mas el indice del arreglo para la siguiente candidata.

El método devuelveNombre y devuelvePromedio permiten devolver los valores registrados segun la
posicion del indice.
El método totalCandidatas devuelve el total de participantes registradas hasta el momento.

El método puntajeAlto permite devolver cudl es el puntaje mas alto y a la vez registra en qué posicion
del arreglo encontré dicho valor y lo guardara dentro de la variable posicion.

El método ganadora permite devolver el nombre de la candidata ganadora segun la posicion obtenida
en el método puntajeAlto.

El siguiente script muestra las librerias y declaracion de las variables globales de la aplicacion.

package pFormularios;

import java.text.DecimalFormat;
import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.JOptionPane;
import pClases.arreglo;

public class frmCertamen extends javax.swing.JFrame {
arreglo aCan = new arreglo();
DefaultListModel moCandidatas=new DefaultListModel();
DefaultListModel moPromedio=new DefaultListModel();
DefaultListModel moEstadisticas=new DefaultListModel();
DecimalFormat df;
public frmCertamen() {

initComponents();
df=new DecimalFormat("#0.00");

La libreria DecimalFormat la usara para redondear los puntajes obtenidos. También se declara en
forma global el objeto aCan de la clase arreglo. Luego se definen los modelos a usar en la aplicacion y
finalmente se declara df como objeto de la clase DecimalFormat.

En el método constructor de la clase frmCertamen se declara el objeto df como instancia de la clase
DecimalFormat con un formato de solo 2 decimales.

El siguiente script muestra los metodos de la clase frmCertamen.
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String getnombre(){
return txtCandidata.getText();
}

double getPuntajel(){
return Double.parseDouble(txtPuntajel.getText());
}

double getPuntaje2(){
return Double.parseDouble(txtPuntaje2.getText());

}

double getPuntaje3(){
return Double.parseDouble(txtPuntaje3.getText());

}

double calculaPromedio(){
return (getPuntajel()+getPuntaje2()+getPuntaje3())/3.0;
}

void imprimir(){
moCandidatas.clear();
moPromedio.clear();
moEstadisticas.clear();

for(int i=0;i<aCan.totalCandidatas();i++){
moCandidatas.addElement(aCan.devuelveNombre(i));
moPromedio.addElement (df.format(aCan.devuelvePromedio(i)));

}

lstCandidatas.setModel(moCandidatas);

1stPromedio.setModel(moPromedio);

}

void limpiar(){
txtCandidata.setText("");
txtPuntajel.setText("");
txtPuntaje2.setText("");
txtPuntaje3.setText("");
txtCandidata.requestFocus();

}

String valida(){
if (txtCandidata.getText().equals("")){
txtCandidata.requestFocus();
return "Nombre de la candidata";

} else if(txtPuntajel.getText().equals("")]]|
Double.parseDouble(txtPuntajel.getText())<0 ||
Double.parseDouble(txtPuntajel.getText())>100){

txtPuntajel.setText("");
txtPuntajel.requestFocus();
return "Puntaje 1";

}else if(txtPuntaje2.getText().equals("")]]|
Double.parseDouble(txtPuntaje2.getText())<0 ||
Double.parseDouble(txtPuntaje2.getText())>100){

txtPuntaje2.setText("");
txtPuntaje2.requestFocus();
return "Puntaje 2";

}else if(txtPuntaje3.getText().equals("")]|]|
Double.parseDouble(txtPuntaje3.getText())<0 ||
Double.parseDouble(txtPuntaje3.getText())>100){

txtPuntaje3.setText("");
txtPuntaje3.requestFocus();
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return "Puntaje 3";

} else

return

wn,
3

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnRegistrar:

private void btnRegistrarActionPerformed(..) {

try{

if (valida().equals("")){

String candidata = getnombre();

double puntajel=getPuntajel();

double puntaje2=getPuntaje2();

double puntaje3=getPuntaje3();
aCan.registraCandidata(candidata, calculaPromedio());
imprimir();

limpiar();

}else

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error en "+valida());

} catch(Exception ex){

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error en la Aplicacion");
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Dentro del boton btnRegistrar se implementa un Try...Catch para prevenir algunas excepciones que
se pudiera ocasionar en la aplicacidn. Luego se valida la entrada de los valores a la aplicacidn, si todo
es correcto se capturan dichos valores y son enviados a la clase por medio del objeto aCan. En caso el
método valida devuelva una respuesta esta sera impresa.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnEstadisticas:

private void btnEstadisticasActionPerformed(..) {
int total=aCan.totalCandidatas();
moEstadisticas.clear();
moEstadisticas.addElement("El Total de Candidatas es: "+total);
moEstadisticas.addElement("La ganadora es: "+aCan.ganadora());
moEstadisticas.addElement("E1l Maximo puntaje es:"+

df.format(aCan.puntajeAlto()));

1stE.setModel(moEstadisticas);

i ARrRecLO BiDIMENSIONAL |

Es considerado un vector de vectores o un conjunto de elementos, todos del mismo tipo, en el cual
el orden de los componentes es significativo; por lo tanto, necesita 2 indices, ahi radica su principal

caracteristica.

Forma Grafica:

(0,0) (0,1 (0,2)
100 50 75
(1,0) (1.1 (1.2)
42 30 80
(2,0) (2.1) (2,2)
82 51 12
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Los elementos se registran en una posicion de doble indice donde el primer indice es la posicion de
la fila, mientras el segundo indica la posicién de la columna; si esto es correcto para poder registrar
sobre ella se necesitard una estructura de repeticion doble. Considere que internamente el arreglo
bidimensional trabaja de la siguiente forma:

0,0 100
0,1 50
0,2 75
1,0 42
1,1 30
1,2 80
2,0 82
21 51
2,2 12

Es decir, se visualiza como un arreglo unidimensional de valores, pero aun se mantiene el doble indice,
factor indicativo del arreglo bidimensional.

10.4.1. [ Formato de declaracion de un arreglo Bidimensional

tipoDato nombreArreglo[][];

tipoDato[][] nombreArreglo;

Donde:
TipodeDatos: es el tipo de datos especificados para los valores que se almacenaran en el arreglo
bidimensional. Hay que tener en cuenta que todos los elementos seran del mismo tipo.

nombreArreglo: es el nombre asignado al arreglo.

Tenga en cuenta que a diferencia del arreglo unidimensional solo se coloca un corchete en el
bidimensional, se asignan dos bloques de corchetes el primero para las filas y el segundo para las
columnas.

Vea los siguientes casos de declaraciéon de arreglo unidimensional:

Declarar el arreglo bidimensional numeros de tipo entero y pagos de tipo double.

Forma 1: tipoDato nombreArreglo[][];
int numeros[][];
double pagos[][];

Forma 2: tipoDato[][] nombreArreglo;
int[][] numeros;

double[][] pagos; J
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Formato de declaracion de un arreglo Bidimensional

nombreArreglo = new tipoDato[tamafoF][tamanoC]

Donde:

TipodeDatos: es el tipo de datos especificado en la declaracién del arreglo.
nombreArreglo: es el nombre asignado al arreglo.
tamanfioF: determina el maximo tamanio en filas declarado por el usuario.

tamafioC: determinar el maximo tamafio en columnas declarado por el usuario.

Crear el arreglo bidimensional niumeros de tipo entero y pagos de tipo double ya declarados.

- numeros = new int[10][10];
- pagos = new double[10][10];

399

10.4.2. ‘ Operaciones sobre un arreglo Bidimensional

+ Ingreso de datos: para este caso implementaremos un script que permita llenar un arreglo

bidimensional de 3x3 de nimeros enteros.

for(int i=0;i<3;i++)
for(int j=0;3j<3;j++)
N[i][j]=Integer.parselInt(JOptionPane.
showInputDialog(this, "Ingrese un numero"))

+ Ingreso de datos aleatorios a una matriz: para este caso implementaremos un script que permita
llenar un arreglo bidimensional de 3x3 con ndmeros enteros de dos cifras en forma aleatoria de

numeros enteros.

for(int i=0;i<3;i++)
for(int j=0;3j<3;j++)
N[i][F]=(int)((99-10+1)*Math.random()+10);

+ Recorrer por los datos: para este caso enviaremos la matriz N[][] al modelo moNumeros.

for(int i=0;i<3;i++)
for(int j=0;3j<3;j++)
moNumeros.addElement(N[i][j]);
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+ Operar sobre una matriz: para este caso acumularemos los valores contenidos en la matriz N.

int s=0;
for(int i=0;i<3;i++)
for(int j=0;3j<3;j++)
s+=N[1][3]);

CAso DESARROLLADO 4: MATRIZ DE NUMEROS ENTEROS

Aplicacidn que genera un arreglo bidimensional de niumeros enteros de 2 cifras en forma aleatoria
de acuerdo a una cantidad de filas y columnas ingresadas por el usuario como mdximo de tamafio
serd de 3x3.

Declare como atributos privados la cantidad de filas (f), la cantidad de columnas (c) y un arreglo
dibimensional N.

Crear la clase ArregloBiNumeros con los siguientes métodos
Método constructor que defina la cantidad de filas y columnas de la matriz y a la vez genere los
numeros aleatorios de la matriz.
Meétodo que devuelva la cantidad de filas definidas para la matriz.

Meétodo que devuelva la cantidad de columnas definidas para la matriz.

Método obtener que devuelva el elemento del arreglo matricial dependiendo de la posicion de
la fila y la columna.

Meétodo generar que permite generar automdticamente valores numéricos de 2 cifras.

Método sumaFila que permita sumar una determinada fila ingresada por el usuario utilizar
JOptionPane.showinputDialog().

Meétodo sumaColumna que permita sumar una determinada columna ingresada por el usuario
utilizar JOptionPane.showlnputDialog().
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GUI Propuesto:

r e[ B

MATRIZ DE NUMEROS

Numero de Filas Numero de Columnas
U txtFilas > 3 3 < " txtColumnas
I GENERAR |
I 1
67 83 i
78 79 94 B S ~,
- i tNumeros '
82 75 51 [k - .
< " Jscrollpanel |
| btnFilas ~— 1 & SUMADEFILAS | [ SUMA DE COLUMNAS k11— btncolumnas
Resumen

La Suma de la Fila 2 es: 251

A
-
0
+
=
M
0
c
3
m
S

Fig. 10.7

Debe considerar:

© Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjBiNumeros.

U New Java Application ﬁ

Steps MName and Location

1. Choose Project

Project Mame: piBiNumeros
2. Name and Location

© Agregar el paquete pFormularios al proyecto pjBiNumeros.
© Agregar el paquete pClases al proyecto pjBiNumeros.

© Agregar la clase ArregloBiNumeros al paquete pClases.
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[ O New Java Class ﬂ

Steps Mame and Location

1. Choose File Type

Class Mame: | ArregloBiNumeros
2. Name and Location

Project: pjBiNumeros

Location: Source Packages =
fl L J

Package: pClases -

Created File: | el Torres\Documents\MetBeansProjects\piBiNumerossrcpClases\ArregloBiNumeros. java

O Agregar la clase frmBiNumeros al paquete pFormularios.

ro New JFrame Form ﬂ

Steps Name and Location

1. Choose File Type

Class Mame: ﬁmBiNumeros|
2. MName and Location

Project: piBiNumeros
Location: Source Packages -
Package: pFormularios -

Created File: || Torres\DocumentsNetBeansProjects\piBiNumeros\srcpFormularios\frmBiNumeros.java

Fig. 10.8

O Asigne un nombre a cada uno de los controles como se muestra en la Fig. 10.7, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

O Después de asignar nombres a los objetos aseglrese que los controles sean los correctos, para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 10.9.

[JFrame] - Navigator 5 | =

B Form frmBiNumeros

Ej Other Components

EI [IFrame]

-8 pul

- ldbel jLabell [JLabel]

-] txtFilas [TTextField]

- [ tetColumnas [TTextField]

- [0E] btnGenerar [JButton]

E—}-E jscrolPanel [IScrollPane]
E tNumeros [TTable]

- [0E] binFilas [JButton]

- [0E] btnColumnas [1Button]

B--Q jscrollPane2 [15crollPane]
@ IstResumen [JList]

Fig. 10.9
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Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

El siguiente script muestra el contenido de la clase ArregloBiNumeros.

package pClases;

public class ArregloBiNumeros {
private int f,c;
private int n[][];

//1
public ArregloBiNumeros(int f, int c){
this.f=f;
this.c=c;
n=new int[f][c];
generar();

}

//2

public int getFilas(){
return f;

}

public int getColumnas(){
return c;

}

//3
public int obtener(int posF, int posC){
return n[posF][posC];

}

//4
private void generar(){
for(int i=0;i<f;i++)
for(int j=0;j<c;j++)
n[i][j]=(int) ((99-10+1)*Math.random()+10);

}
//5
public int sumaFila(int f){
int s=0;
int i=f-1;
for(int j=0;j<c;j++)
s+=n[i][]];
return s;
}
//6
public int sumaColumna(int c){
int s=0;
int j=c-1;
for(int i=0;i<f;i++)
s+=n[i][]];
return s;
}
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En la clase ArregloBiNumeros se declaran las variables globales f para las filas, c para las columnas y n[]
[] para la matriz bidimensional.

En el punto uno se implementa el método constructor de la clase ArregloBiNumeros que tiene como
parametros a fy c que seran enviados desde el formulario con valores para la construcciéon de la matriz.
Dentro del método constructor se asignan dichos valores a los atributos privados fy c respectivamente.
Luego se crea el objeto n con la capacidad en filas y columnas de f y ¢ que se reciben como parametros
de exterior. Finalmente, se invoca al método generar que permitirad llenar la matriz con elementos
aleatorios.

En el punto dos se implementa el método getFilas y getColumnas que permitira devolver el total de
filas y columnas implementadas en el arreglo bidimensional.

En el punto tres se implementa el método obtener que permitird devolver los valores contenidos en
el arreglo bidimensional, esto dependera de las posicion de la fila y columna que seran obtenidas
por el parametro del método, en el formulario este método tendrd que ser invocado dentro de una
estructura repetitiva donde posF representa a i de filas y posC representa a j de columnas.

En el punto cuatro se implementa el método generar que permite asignar a la matriz valores numéricos
en forma aleatoria, para esto se usa la funcion random de la clase Math.

En el punto cinco se implementa el método sumaFila que permite sumar una de las filas del arreglo
bidimensional, la fila considerada para la suma dependera del usuario y este valor seria recibido como
parametro (f) por el método sumaFila.

En el punto seis se implementa el método sumaColumna que permite sumar los valores de una
determinada columna del arreglo bidimensional, la columna sera evaluada segun el valor del parametro

(c).

El siguiente script muestra las librerias y declaracion de las variables globales de la clase frmBiNumeros.

package pFormularios;

import javax.swing.DefaultListModel;
import javax.swing.JOptionPane;
import pClases.ArregloBiNumeros;

public class frmBiNumeros extends javax.swing.JFrame {

DefaultListModel moRespuesta=new DefaultListModel();
ArregloBiNumeros aN;

public frmBiNumeros() {
initComponents();
1stResumen.setModel (moRespuesta);

Dentro de la clase frmBiNumeros se declara como variables globales al objeto moRespuesta que tendra
la mision de asimilar la respuesta de la suma de filas o columnas en el control IstResumen. También se
declara la variable a N de la clase ArregloBiNumeros. Finalmente, dentro del método constructor de la
clase frmBiNumeros se asigna al control IstResumen el modelo moRespuesta.
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El siguiente script muestra los métodos de la clase frmBiNumeros.

public int getFilas(){
return Integer.parseInt(txtFilas.getText());

}

public int getColumnas(){
return Integer.parseInt(txtColumnas.getText());

}

void listar(){
limpiar();
int x;

for(int i=0;i<getFilas();i++){
for(int j=0;j<getColumnas();j++){
x=aN.obtener(i,j);
tNumeros.setValueAt(x, i, j);

}

void limpiar(){
for(int i1=0;i<3;i++){
for(int j=0;3<3;j++){
tNumeros.setValueAt("", i, j);

}
}

void mensaje(String s){
JOptionPane.showMessageDialog(null, s);

}

El método getFilas y getColumnas permitird obtener el nimero de filas y columnas que el usuario
desea implementar.

El método listar permite enviar los valores obtenidos desde la clase ArregloBiNumeros hacia el control
tNumeros, recuerde que tenemos un método llamado obtener desde la clase ArregloBiNumeros que
permite devolver los valores del arreglo, cada elemento del arreglo bidimensional es asignado a una
variable local x y este se asignara al control tNumeros mediante una estructura repetitiva.

El método limpiar permitird limpiar los valores contenidos en el control tNumeros como el maximo
namero de filas y columnas es 3x3, la estructura for también debe recorrer a 3x3 para poder limpiar
el control.

El método mensaje permite mostrar un cuadro de mensaje desde cualquier parte de la aplicacion.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnGenerar:
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private void btnGenerarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

try{
moRespuesta.clear();

//Capturando los valores ingresados en el Formulario
int filas=getFilas();
int columnas=getColumnas();

//Verificando la cantidad de filas y columnas
if (filas>0 && columnas>0 && filas<=3 && columnas<=3){
aN=new ArregloBiNumeros(filas, columnas);
listar();
}else
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error de Datos");
}catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Error de Ingreso de Datos");

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnFilas:

private void btnFilasActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int f=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog
(this,"Ingrese un numero de Fila: "));
if (f>getFilas())
mensaje("ELl numero de Filas es superior a la matriz");
else
moRespuesta.addElement("La Suma de la Fila "+f+"
es: "+aN.sumaFila(f));

Se declara la variable local f y se le asignara un nimero de filas que el usuario ingresard mediante un
cuadro de didlogo de entrada. Luego se compara si dicho valor no sobrepasa el limite de la matriz;
si es asi se envia un mensaje al usuario de lo contrario se invoca al método sumaFila de la clase
ArregloBiNumeros mediante el objeto An.

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnColumnas:

private void btnColumnasActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int c=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog
(this,"Ingrese un numero de Columna: "));

if (c>getColumnas())
mensaje("El numero de Columnas es superior a la matriz");
else
moRespuesta.addElement("La Suma de la Columna "+c+"
es: "+aN.sumaColumna(c));

Se declara la variable local c y se le asignara un nimero de columnas que el usuario ingresara mediante
un cuadro de didlogo de entrada. Luego se compara si dicho valor no sobrepasa el limite de la matriz,
si es asi se envia un mensaje al usuario, de lo contrario se invoca al método sumaColumna de la clase
ArregloBiNumeros mediante el objeto An.



Vector de objetos y
arrayList

CAPACIDAD:

© Reconocera un vector de objetos.

© Empleara vectores de objetos en aplicaciones comerciales.

CONTENIDO:

11.1. Vector de Objetos

Caso desarrollado 1: Mantenimiento de empleados
11.2. Clase ArraylList

Caso desarrollado 2: Mantenimiento de facturas
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iS5 B Vector pE OBsETos |

Los vectores de objetos son colecciones de tipos de datos definidos por el programador o que forman
parte de la APl JAVA y que son referenciados desde el arreglo.

Si tiene una clase llamada Personal puede crear muchos registros del personal, pero se perderian los
valores; ahora si implementa un arreglo de la clase Personal estaria en la capacidad de almacenar
muchos registros de personal dentro de un vector y no perderia la informacién anterior al ultimo
registro.

Las aplicaciones que se implementan en los casos desarrollados son de mantenimiento de registros,
es decir, agregar, modificar, eliminar y listar; asi como sucede cuando se trabaja con un motor de base

de datos.

Forma Grafica:

arregloPersonal

EZEEEEN

— o~

Cédigo: Admeol Cédigo: Admoe3
Nombre: Angela Torres Nombre: Luz Lazaro
Cargo: Secretaria I Cargo: Secretaria I
Sueldo: 1500.00 Sueldo: 1500.00

Y

Cédigo: Admeo2

Nombre: Fernanda Torres
Cargo: Secretaria II
Sueldo: 1200.00

Debe considerar que la clase Personal contiene los parametros de cédigo, nombre, cargo y sueldo
y que arregloPersonal es una arreglo unidimensional del tipo Personal, y que al registrar al primer
personal sera en la posicion 0 del arregloPersonal.

1111, [ Formato de declaracion del vector de objetos |

NombreClase[][] nombreVector;

Donde:

NombreClase: es el nombre de la clase implementada previamente a la declaracion del arreglo.

nombreVector: es el nombre asignado al vector de objetos, tenga en cuenta que no debe ser igual
al nombre de la clase.
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11.1.2. [ Formato de creacion del vector de objetos W

nombreVector = new NombreClase[Numero];

Donde:

nombreVector: es el nombre del vector declarada previamente.
NombreClase: es el nombre de la clase que se desea crear el vector.

Numero: define el nUmero total de elementos a registrar en el vector de objetos.

CAso DESARROLLADO 1: IVIANTENIMIENTO DE MPLEADOS

Implementa una aplicacion que permita realizar el mantenimiento de los empleados de una
empresa, para lo cual se debe crear 3 Clases dentro de sus respectivos paquetes: la clase Empleado
(clase que controla los atributos privados del empleado y los metodos set-get), ArregloEmpleados
(clase que maneja el vector de objetos) y la clase frmMantenimineto (clase que interactua con el
usuario a través de la GUI).

Dentro de la clase Empleado implementar:

Atributos privados del empleado como cddigo, nombre, horas y tarifa.
Método constructor que inicialice los atributos.
Meétodos get de todos los atributos.

Métodos set de todos los atributos.

Dentro de la clase ArregloEmpleados:

Declarar como privado el arreglo unidimensional aEmp de tipo Empleado y el indice.
Meétodo constructor que inicialice el vector de empleados en 100 elementos y un indice en cero.

Método adiciona, que se encargard de registrar un empleado en el arreglo e incrementara el
indice por cada empleado registrado.

Método getTamafiio, que devuelva el tamafio del vector, es decir, el total de empleados
registrados.

Método obtener, que devuelve la matriz de elementos de acuerdo a la posicion en el arreglo.

Método eliminar, que dependiendo de la posicion del cédigo buscado deberd eliminar a todo un
registro del arreglo de Objetos.

Meétodo buscar, es el encargado de comparar si el codigo ingresado existe en la matriz o no;
dependiendo de eso deberd devolvera el indice de la posicion del elemento encontrado, caso
contrario devolverd -1.
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GUI Propuesto:

[ 5| o o e
MANTENIMIENTO DE EMPLEADOS

JoTTT T CODIGO EMPLEADO e mEEEEEEET ~
" tX‘tCOdlgO ) > 3 Fernanda Torres < : txtEmpleado :

"""""""" L R 4
K o ‘-t- jt-H """" ° HORAS TARIFA " Ttonen ' """ ‘l
: N )ftT or"afs : —>»> 100 12.50 LISTAR X btnListar K
'\ txtTarifa | ] Seeeeeeemeees

sooooooioioio SATEOTET
. N 0
btnRegistrar : » | REGISTRAR MODIFICAR CONSULTAR | ELIMINAR ‘

. ' b

! btnModificar : |
. btnGrabar . \ ; Codigo x IT_m_IE]\eadu i Horas o Tarifa = UUF'ago
' ' ngela Torres -
; btnConsultar ; 2 Luz Lazaro 115 10.00 1150 00 L
. btnEliminar | 3 Fernanda Torres | 100 12.50 1250.00 sl

A
-+
m
3
©
=
1)
v
a
[e)
n

btnSalir : » SALIR

Fig. 11.1

Debe considerar:

Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjEmpresa.
Agregar el paquete pFormularios al proyecto pjEmpresa.
Agregar el paquete pClases al proyecto pjEmpresa.

Agregar la clase Empleado al paquete pClases.

Agregar la clase ArregloEmpleados al paquete pClases.
Agregar la clase frmMantenimiento al paquete pFormularios

Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 11.1, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 11.2.
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[JFrame] - Havigator % | =
B®| Form frmMantenimiento
Ej Other Components
EI [IFrame]

-8 pul
- el jLabell [ILabel]
-] tetCodigo [TTextField]
-] tetEmpleado [TTextField]
-[] tetHoras [TTextField]
-] hetTarifa [TTextField]
-[0K] btnlistar [JButton]
-[0K] btmRegistrar [JButton]
-[0K] btnModificar [JButton]
- [0K] btnConsultar [JButton]
- [0E] btnEliminar [JButtor]
E}-Q jScrollPane 1 [ScrollPane]
- [0E] btnSalir [1Buttorn]
---[0K] btnGrabar [JButton]
-l jLabel2 [ILabel]

Fig. 11.2

o Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

o Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

El siguiente script muestra el contenido de la clase Empleado.

package pClases;
public class Empleado {

//Atributos de la clase
private int codigo;
private String nombre;
private int horas;
private double tarifa;

//Metodo Constructor
public Empleado(int codigo,String nombre,
int horas,double tarifa){
this.codigo=codigo;
this.nombre=nombre;
this.horas=horas;
this.tarifa=tarifa;

¥
//Metodos Get y Set de cada atributo

public int getCodigo() {
return codigo;
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public void setCodigo(int codigo) {
this.codigo = codigo;

}

public String getNombre() {
return nombre;

}

public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;

}

public int getHoras() {
return horas;

}

public void setHoras(int horas) {
this.horas = horas;

}

public double getTarifa() {
return tarifa;

}

public void setTarifa(double tarifa) {
this.tarifa = tarifa;

}

El siguiente script muestra el contenido de la clase ArregloEmpleados.

package pClases;
import javax.swing.JOptionPane;

public class ArregloEmpleados {
//Atributos de la clase ArregloEmpleados
private Empleado aE[];
private int indice;

//Metodo Constructor

public ArregloEmpleados(){
aE=new Empleado[100];
indice=0;

}

//Metodo que registrar los valores de un empleado
//en el arreglo de empleados
public void adiciona(Empleado objEmp){
aE[indice]=0bjEmp;
indice++;

}

//Metodo que devuelve los datos del Empleado desde el arreglo
public Empleado devolver(int pos){
return aE[pos];

}
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//Metodo que devuelve el tamaiio del arreglo de Empleados
public int getTamaiio(){
return indice;

}

//Metodo que busca un empleado por su codigo
public int buscar(int codigo){
for(int i=0;i<getTamano();i++)
if (codigo==aE[i].getCodigo())
return i;
return -1;

}

//Metodo que permite eliminar un empleado
public void eliminar(int codigo){
int pos=buscar(codigo);
for(int i=pos;i<getTamano()-1;i++){
aE[i]=aE[i+1];

indice--;

El siguiente script muestra las librerias y variables globales de la clase frmMantenimiento.

package pFormularios;

import java.text.DecimalFormat;
import javax.swing.JOptionPane;
import pClases.ArregloEmpleados;
import pClases.Empleado;

public class frmMantenimiento extends javax.swing.JFrame {

//Crear el objeto de la clase ArregloEmpleado
ArregloEmpleados aEmp=new ArregloEmpleados();

//Declaracion de la variable df
DecimalFormat df;

public frmMantenimiento() {
initComponents();
//Asignacion del formato de decimales para dinero
df=new DecimalFormat("##0.00");

El siguiente script muestra los métodos de la clase frmMantenimiento.
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//Metodo que captura los valores ingresados por el usuario
int getCodigo(){

return Integer.parselnt(txtCodigo.getText());
}

String getEmpleado(){
return txtEmpleado.getText();
}

int getHoras(){
return Integer.parseInt(txtHoras.getText());
¥

double getTarifa(){
return Double.parseDouble(txtTarifa.getText());
¥

//Metodo que limpia la tabla de Empleados
void limpiaTabla(){
for(int i=0;i<50;i++){
tEmpleado.setValueAt("", i, 0);
tEmpleado.setValueAt("", i, 1);
tEmpleado.setValueAt("", i, 2);
tEmpleado.setValueAt("", i, 3);
tEmpleado.setValueAt("", i, 4);

}

//Metodo que lista los valores a la tabla
void listar(){
limpiaTabla();
for(int i=0;i<aEmp.getTamafo();i++){
tEmpleado.setValueAt(aEmp.devolver(i).getCodigo(), i, 9);
tEmpleado.setValueAt(akmp.devolver(i).getNombre(), i, 1);
tEmpleado.setValueAt(akmp.devolver(i).getHoras(), i, 2);
tEmpleado.setValueAt(df.format(aEmp.devolver(i).
getTarifa()), i, 3);
tEmpleado.setValueAt(df.format(aEmp.devolver(i).getTarifa()*
aEmp.devolver(i).getHoras()), i, 4);

}

//Metodo que valida el ingreso de los datos del usuario
String valida(){
if (txtCodigo.getText().equals("") ||
Integer.parseInt(txtCodigo.getText())<0){
txtCodigo.requestFocus();
return "Codigo del Empleado";
} else if (txtEmpleado.getText().equals("")){
txtEmpleado.requestFocus();
return "Nombre del Empleado”;
} else if (txtHoras.getText().equals("") ||
Integer.parselnt(txtHoras.getText())<0){
txtHoras.requestFocus();
return "Hora de trabajo";
} else if (txtTarifa.getText().equals("") ||
Double.parseDouble(txtTarifa.getText())<0){
txtHoras.requestFocus();
return "Monto de Tarifa";
} else
return

o,
E}

415
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El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnRegistrar.

private void btnRegistrarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
try{
if (valida().equals("")){
//Creando un objeto de la clase Empleado
Empleado objEmp = new Empleado(getCodigo(), getEmpleado(),
getHoras(),getTarifa());

//Invocar al metodo registrar de la clase ArregloEmpleados
aEmp.adiciona(objEmp);
limpiarControles();
listar();
} else {
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Error en "+valida());
¥
} catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Error en la aplicacion..!!");

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnConsultar.

private void btnConsultarActionPerformed(..) {
try {
limpiaTabla();
//Solicitar el codigo del empleado a consultar
int codigo=Integer.parseInt(JOptionPane.
showInputDialog(null,"Ingrese codigo a buscar"));

//E1 codigo es enviado al metodo buscar
int pos=aEmp.buscar(codigo);

if (pos==-1)
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Codigo no existe");
else{

//Se muestran los valores en el control tEmpleado
tEmpleado.setValueAt(aEmp.devolver(pos).getCodigo(), 0, 0);
tEmpleado.setValueAt (aEmp.devolver(pos).getNombre(), 0, 1);
tEmpleado.setValueAt (aEmp.devolver(pos).getHoras(), 0, 2);
tEmpleado.setValueAt(df.format(aEmp.devolver(pos).

getTarifa()), 0, 3);
tEmpleado.setValueAt(df.format(aEmp.devolver(pos).getTarifa()*
aEmp.devolver(pos).getHoras()), 0, 4);
}

} catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error en la aplicacion..!!");

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnlListar.

private void btnListarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
listar();

}
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El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnEliminar.

private void btnEliminarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
try {
//Solicitando el codigo del empleado a eliminar
int codigo=Integer.parseInt(JOptionPane.
showInputDialog(null, "Ingrese codigo a eliminar: "));

//Invocando al metodo eliminar del arreglo

aEmp.eliminar(codigo);
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Empleado eliminado...!!");

} catch(Exception ex){

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error en la aplicacion..!!");

}

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnModificar.

private void btnModificarActionPerformed(..) {
try {
int codigoB=Integer.parselInt(JOptionPane.showInputDialog(this,
"Ingrese Codigo a Modificar:"));

//Buscar si el codigo del empleado Existe en el Arreglo
int pos=aEmp.buscar(codigoB);
if (pos!=-1){
//Devuelve los datos del Empleado encontrado
Empleado x=aEmp.devolver(pos);

//Habilita el boton btnGrabar y oculta el boton btnModificar
btnGrabar.setVisible(true);
btnModificar.setVisible(false);

//Se muestra el codigo del empleado y se bloquea
txtCodigo.setText(""+codigoB);
txtCodigo.setEditable(false);

//Se envian los valores desde el arreglo a los controles
txtEmpleado.setText(x.getNombre());
txtHoras.setText(""+x.getHoras());
txtTarifa.setText(""+x.getTarifa());

txtEmpleado.requestFocus();
} else {
//Mensaje de error cuando el codigo del empleado sea errado
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Codigo no existe");
}
} catch(Exception ex){
JoptionPane.showMessageDialog(null,
"Error en la aplicacion..!!");

417
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El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnGrabar.

private void btnGrabarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
try{
//buscando el codigo del empleado a modificar
int pos=aEmp.buscar(getCodigo());

//La posicion es enviada al arreglo para devolver
//el empleado buscado
Empleado x=aEmp.devolver(pos);

//Actualizando los valores del empleado
x.setNombre(getEmpleado());
x.setHoras(getHoras());
x.setTarifa(getTarifa());

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Empleado actualizado correctamente”,
"Confirmacion",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
btnModificar.setVisible(true);
btnGrabar.setVisible(false);
}catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error al actualizar...!!",
"Error",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

iy Cuase ArravLisT |

La clase ArrayList permite tener un control de los datos haciendo el trabajo de un vector de objetos,
esta clase dispone de diversos métodos para manipular una coleccién de objetos dindmicamente.

11.2.1. \' Formato para crear un ArrayList

ArrayList <nombre_clase> objeto = new ArrayList < nombre_clase > ();

Donde:

ArrayList: es la representacion de la clase ArrayList.
<nombre_clase>: es el nombre de la clase donde se creara el vector.

Objeto: es el nombre asignado al ArrayList.

Por ejemplo tenemos: ArrayList <Producto> prod = new ArrayList <Producto> ();
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11.2.2. | Métodos que componen la clase ArrayList |

METODOS DESCRIPCION

Agrega un elemento al final.
add(Object) public void adicionar(Producto x){
prod.add(x);
}

Agrega un elemento en la posicion especificada en el primer parametro.

add(int, Object)
prod.add(0,x);

Elimina todos los elementos.
clear()
prod.clear();

Devuelve el elemento de la posicion especificada.
get(int) public Producto obtener(int pos){
return prod.get(pos);
}

Devuelve el indice del elemento especificado, de no encontrarlo devuelve -1.

indexOf(Object) public int posicion(Producto x){
return prod.index0Of(x);

}

Elimina el elemento de la posicién especificada.
remove(int) public void eliminar(int x){
prod.remove(x);
}

Elimina el elemento especificado.

remove(Object) public void eliminar(Producto x){
prod.remove(x);

}

Reemplaza el elemento de la posicion especificada en el primer parametro por el
elemento del segundo parametro.

set(int, Object)

public void modificar(int pos, Producto x){
prod.set(pos,Xx);

}

Devuelve la cantidad de elementos agregados.

public int tamaiio(){
return prod.size();

}
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CAso0 DESARROLLADO 2: IVIANTENIMIENTO DE FACTURAS

Implementar una aplicacion que permita controlar las facturas de una tienda comercial, para lo
cual se deben crear 3 Clases en sus paquetes respectivos. La clase Factura (clase que controla los
atributos privados de la Factura), ArregloFacturas (clase que maneja el vector de tipo Factura) y la
clase frmVenta (clase que interactua con el usuario a través de la GUI).

Dentro de la clase Factura implementar:

Atributos privados para Nfactura(int), fecha(String), vendedor(String) y monto(double).
Método constructor que inicialice los atributos
Meétodos get de todos los atributos

Métodos set de todos los atributos.

Factura

-nFactura: int
-fecha: String
-vendedor: String
-monto: double
+Factura(nFactura: int,fecha:String,vendedor:5tring,
monto:doublei
+setlfactura()
+setFecha()
+setVendedor()
+setMonto()
+gethfactura(): int
+getFecha(): String
+getVendedor(): String
+getMonto(): double

Dentro de la clase ArregloFacturas:

Declarar como atributo privado el arreglo unidimensional fact de tipo ArraylList y el indice.
Método constructor que inicialice el arreglo de fact de tipo ArrayList.

Meétodo agregar, que se encargard de registrar una factura en el ArrayList.

Meétodo getTamafio, que devuelva el tamario del ArrayList.

Método obtener, que devuelva todos los datos registrados de la Factura de acuerdo a la posicion
en el ArraylList.

Meétodo buscar, es el encargado de comparar si el numero de Factura ingresado existe en la
matriz o no, dependiendo de eso deberd devolver el objeto de la Factura encontrado, caso
contrario devolver null. Aqui utilizar la estructura for de la siguiente forma:

for(Clase varReferencia : NombreDelArrayList){
return varReferencia;

}

Ejm. Si tiene la Clase Personal y quisiera buscarla por su codigo de tipo int, dentro del ArrayList
Per.
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public Personal buscar(int codigo){

421

Meétodo eliminar, que dependiendo del tipo de objeto deberd eliminarlo del ArrayList.

Adicionalmente, implemente en la Clase ArregloFacturas los siguientes métodos:

ArregloFacturas

-fact: Arraylist <Factura>
-indice: int
+ArregloFacturas()
+getTamafio(): int

+agregar (f:Factura)
+obtener(pos:int): Factura
+buscar(num:int): Factura
+eliminar(x:Factura)

Meétodo que retorne el nombre del empleado que tiene la Venta mds alta.

En el formulario disefiar las opciones de mantenimiento como registrar (para un nuevo registro
de Factura generando el niumero de Factura en forma correlativa), consultar (que permite
buscar una determinada Factura, modificar (que permite modificar el nombre del vendedor y el
monto registrado mas no el nimero ni la fecha ya que estas son autogeneradas) y Eliminar (que
de acuerdo a un determinado objeto deberd eliminar un registro de empleado del ArrayList).

GUI Propuesto:

btnRegistrar
btnGrabarIngreso
btnConsultar
btnModificar
btnGrabarModificado
btnEliminar
btnListado

Debe considerar:

Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjArrayList.

Agregar el paquete pFormularios al proyecto pjArrayList.

=

e x

REGISTRO DE VENTAS (FACTURACION)

Numero de Factura
»

= 3

Nombre del Vendedor

>
P Fernanda Torres

l8l2]e]a) (&)

Fecha Actual

13/2/2013

Monto a Registrar

7800

| Monto

.

A

txtFechaVenta,

N° Factura | Fechade Venta | Vendedor
| 1 131212013 Luz Lazaro
|2 13122013 Angela Torres
3 1312/2013 Fernanda Torres

10000.0
5000.0
7800.0

A

N

A

Fig. 11.3

; JScrollPanel
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Agregar el paquete pClases al proyecto pjArrayList.

Agregar la clase Factura al paquete pClases.

Agregar la clase ArregloFacturas al paquete pClases.

Agregar la clase frmMantenimiento al paquete pFormularios

Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 11.3, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

Después de asignar nombres a los objetos asegurese que los controles sean los correctos para eso
visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 11.4.

[JFrame] - Navigator % | =)
B Form frmVenta

IEj Other Components

= Bl

-8 nul

- el jLabel1 [ILabel]

-] tethfactura [TTextField]
-] titFechaVenta [TTextField]
-] tetvendedor [TTextField]
-] tdMonto [TTextField]

I.'-}--Q jscrollPane [15crollPane]
tFacturas [TTable]
btnRegistrar [1Button]
btnConsultar [JButton]
btnModificar [JButton]
btnEliminar [JButton]
binlistado [JButton]
btnGrabarIngreso [JButton]
binGrabarModificado [JButton]
jLabels [JLabel]

FEREREEE

Fig. 11.4

Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

El siguiente script muestra el contenido de la clase Factura.

package pClases;

public class Factura {
private int nFactura;
private String fecha;
private String vendedor;
private double monto;

//Metodo constructor
public Factura(int nFactura,String fecha,
String vendedor,double monto){



CAP. 11: VECTOR DE OBJETOS Y ARRAYLIST 423

this.nFactura=nFactura;
this.fecha=fecha;
this.vendedor=vendedor;
this.monto=monto;

}

//Metodos set
public void setNfactura(int nFactura){
this.nFactura=nFactura;

public void setFecha(String fecha){
this.fecha=fecha;

public void setVendedor(String vendedor){
this.vendedor=vendedor;

public void setMonto(double monto){
this.monto=monto;
}

//Metodos get

public int getNfactura(){
return nFactura;

}

public String getfecha(){
return fecha;

}

public String getVendedor(){
return vendedor;

}

public double getMonto(){
return monto;

}

El siguiente script muestra el contenido de la clase ArregloFacturas.

package pClases;
import java.util.ArraylList;

public class ArregloFacturas {
private ArraylList <Factura> fact;
private int indice;

//Metodo constructor
public ArregloFacturas(){
fact=new ArrayList<Factura>();

}

//Metodo que devuelve el tamafio actual del vector
public int getTamaiio(){

return fact.size();
}

//Metodo que permite agregar una factura al vector
public void agregar(Factura F){

fact.add(F);
¥

//Metodo que devuelve el objeto factura



VipZ DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

public Factura obtener(int pos){
return fact.get(pos);

}

//Metodo que busca una factura
public Factura buscar(int num){
for (Factura f: fact)
if (f.getNfactura()==num)
return f;
return null;

}

//Metodo que elimina una factura
public void eliminar(Factura x){
fact.remove(x);

}

El siguiente script muestra los librerias y variables globales de la clase frmMantenimiento.

package pFormularios;

import java.util.GregorianCalendar;
import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.table.TableColumn;
import pClases.ArregloFacturas;
import pClases.Factura;

public class frmVenta extends javax.swing.JFrame {

ArregloFacturas f=new ArregloFacturas();
int num=0;

public frmVenta() {
initComponents();
DefinirAnchos();
asignaFecha();
habilitaCajas(false);
btnGrabarIngreso.setVisible(false);
btnGrabarModificado.setVisible(false);

El siguiente script muestra los métodos de la clase frmMantenimiento.

//Metodo que define el ancho de las columnas de la tabla
void DefinirAnchos(){

TableColumn columna;
columna=tFacturas.getColumnModel().getColumn(0);
columna.setPreferredWidth(30);
columna=tFacturas.getColumnModel().getColumn(1l);
columna.setPreferredWidth(50);
columna=tFacturas.getColumnModel().getColumn(2);
columna.setPreferredWidth(150);
columna=tFacturas.getColumnModel().getColumn(3);
columna.setPreferredWidth(70);
tFacturas.getTableHeader().setReorderingAllowed(false);
tFacturas.getTableHeader().setResizingAllowed(false);

}

//Metodo que bloquea y desbloquea los controles JTextField
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void habilitaCajas(boolean opcion){
txtNfactura.setEditable(opcion);
txtVendedor.setEditable(opcion);
txtMonto.setEditable(opcion);
txtFechaVenta.setEditable(opcion);

}

//Metodo que limpia los controles JTextField

void limpiaCajas(){
txtNfactura.setText("");
txtVendedor.setText("");
txtFechaVenta.setText("");
txtMonto.setText("");

¥

//Metodo que limpia el control tFacturas
void limpiaMatriz(){
for(int i=0;i<10;i++){
tFacturas.setValueAt("", i, 0);
tFacturas.setValueAt("", i, 1);
tFacturas.setvValueAt("", i, 2);
tFacturas.setValueAt("", i, 3);

}

//Metodo que genera el numero de factura
public int generaNumero(){

num++;

return num;

}

//Metodos que capturan los valores ingresados por el usuario
public int getNumFact(){

return Integer.parseInt(txtNfactura.getText());
¥
public String getFecha(){

return txtFechaVenta.getText();
¥
public String getVendedor(){

return txtVendedor.getText();
¥

public double getMonto(){

return Double.parseDouble(txtMonto.getText());
}

//Metodo que lista las facturas en el control tFacturas
void listar(){
if (f.getTamano()>0){
for(int i=0;i<f.getTamafo();i++){
Factura fact=f.obtener(i);
tFacturas.setValueAt(fact.getNfactura(),1i,0);
tFacturas.setValueAt(fact.getfecha(), i, 1);
tFacturas.setValueAt(fact.getVendedor(), i, 2);
tFacturas.setValueAt(fact.getMonto(), i, 3);
}
} else {
JoptionPane.showMessageDialog(this,
"No hay facturas registradas"”,
"Confirmacion",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
limpiaMatriz();
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//Metodo que muestra la fecha actual en el control txtFechaVenta
void asignaFecha(){
GregorianCalendar cal=new GregorianCalendar();
txtFechaVenta.setText(cal.get(cal.DAY_OF_MONTH)+"/"
+cal .MONTH+"/"
+cal.get(cal.YEAR));

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnRegistrar.

private void btnRegistrarActionPerformed(..) {
txtNfactura.setText(""+generaNumero());
asignaFecha();
txtVendedor.requestFocus();

habilitaCajas(true);
txtVendedor.setEditable(true);
txtMonto.setEditable(true);

txtVendedor.setText("");
txtMonto.setText("");

btnRegistrar.setVisible(false);
btnGrabarIngreso.setVisible(true);

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnConsultar.

private void btnConsultarActionPerformed(..) {
try{
limpiaCajas();
limpiaMatriz();
int buscoFactura=Integer.parseInt(JOptionPane.
showInputDialog(null,
"Ingrese un numero de Factura:"));

//objeto fact que busca el numero de factura en el ArrayList f
Factura fact=f.buscar(buscoFactura);
if (fact!=null){
tFacturas.setValueAt(fact.getNfactura(), 0, 0);
tFacturas.setValueAt(fact.getfecha(), 0, 1);
tFacturas.setValueAt(fact.getVendedor(), 0, 2);
tFacturas.setValueAt(fact.getMonto(), 0, 3);
}else
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Factura NO encontrada",
"Confirmacion",JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
} catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Error de Entrada de Datos",
"Confirmacion",JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

El siguiente script muestra las instrucciones del botédn btnModificar.
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private void btnModificarActionPerformed(..) {
try{
limpiaCajas();
limpiaMatriz();

btnModificar.setVisible(false);
btnGrabarModificado.setVisible(true);

int buscoFactura=Integer.parseInt(JOptionPane.
showInputDialog(null,"Ingrese un numero de Factura:"));

//objeto fact que busca el numero de factura en el ArrayList f
Factura fact=f.buscar(buscoFactura);
if (fact!=null){
tFacturas.setValueAt(fact.getNfactura(), 0, 0);
tFacturas.setValueAt(fact.getfecha(), 0, 1);
tFacturas.setValueAt(fact.getVendedor(), 0, 2);
tFacturas.setValueAt(fact.getMonto(), 0, 3);

txtNfactura.setText(""+fact.getNfactura());
txtFechaVenta.setText(fact.getfecha());
txtVendedor.setText(fact.getVendedor());
txtMonto.setText(""+fact.getMonto());

habilitaCajas(true);
txtNfactura.setEditable(false);
txtFechaVenta.setEditable(false);
}else
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Factura NO encontrada"”,
"Confirmacion",JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
}catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Factura NO encontrada",
"Confirmacion",JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
btnModificar.setVisible(true);
btnGrabarModificado.setVisible(false);

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnEliminar.

private void btnEliminarActionPerformed(..) {
try{
int buscoFactura=Integer.parseInt(JOptionPane.
showInputDialog(null,
"Ingrese un numero de Factura a Eliminar:"));
//objeto fact que busca el numero de factura en el ArraylList f
Factura fact=f.buscar(buscoFactura);
if (fact!=null){
f.eliminar(fact);
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Factura Eliminada",
"Confirmacion", JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
listar();
} else
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"NO existe el Numero de Factura ingresada",
"Confirmacion",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
}catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"NO existe el Numero de Factura ingresada",
"Confirmacion",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
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El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnlListar.

private void btnListadoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
listar();

}

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnGrabaringreso.

private void btnGrabarIngresoActionPerformed(..) {
try{
habilitaCajas(false);
btnRegistrar.setVisible(true);
btnGrabarIngreso.setVisible(false);

Factura fact=new Factura(getNumFact(),getFecha(),
getVendedor(),getMonto());

f.agregar(fact);

listar();

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Factura ingresada correctamente",
"Confirmacion",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);

}catch(Exception ex){

JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Error de Ingreso de Datos",
"Error",JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

num- - ;

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnGrabarModificado.

private void btnGrabarModificadoActionPerformed(..) {
try{
Factura fact=f.buscar(getNumFact());
fact.setVendedor(getVendedor());
fact.setMonto(getMonto());
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Factura Modificada Correctamente",
"Confirmacion",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
listar();
}catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(null,
"Ocurrio un error al intentar Grabar",
"Confirmacion",JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
¥
btnGrabarModificado.setVisible(false);
btnModificar.setVisible(true);



Archivos de texto

CAPACIDAD:

© Reconocera el trabajo de los archivos de texto.

© Implementara una aplicacién de mantenimiento con datos registrados en un archivo de
texto.

CONTENIDO:

12.1. Configuracion del JDK

12.2. Librerias a utilizar para el manejo de archivos

12.3. Clases y métodos para el manejo y control de archivos de texto
Caso desarrollado 1: Mantenimiento de estudiantes
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CoNFIGURACION DEL JDK l

El JDK deberd estar preparado para manipular archivos de texto, es decir, habilitar la escritura,
sobreEscritura, Eliminacién. En el caso de Netbeans tiene habilitado todos estos servicios, pero es
necesario conocer que en otros IDE’S deberan ser habilitados.

Direccionar a = C:\Program Files\Java\jdk1.6.0_18\bin

f R - =] gj
s | —
. J=| . <« jdk17011 » bin v |43 || Buscarbin £
GO-! o5
Organizar *  » |B&|=| CH (7]
S Fa [m7] appletviewer [ jdb [m%] pack200
g [ apt [m%]jhat |£| packager
B % beanregdil [T jinfo [»*] policytool
CEE o extcheck % jli.dll [®T rmic
[midlj =] jmap 5] rmid |
=5l Bib [ jabswitch [m*]jps [ rmiregistry
Bt w3 jar [ jrunscript [m%] schemagen
=3 [ jarsigner [m"]jsadebugd [m%] seriabver |
Y | £/ java [ jstack [m%] servertool
Bv [ javac [ jstat [®7tnameserv
[ javadoc [ jstatd [0 unpack200
M| Eq [ javafxpackager ,_"-'_',j'visuah.rm [ wsgen
= R [ javah [ keytool [m* wsimport
= [ javap [ kinit (=35
&y [ java-rmi [T klist
=l | £ javaw (5] ktab
- | &/ javaws %] msverl00.dil
@jcmd =1 native2ascii
ﬂ“! Ret [ jconsole [m7 orbd
, 52 elementos
- J
Fig. 12.1

En la Fig. 12.1 se muestran los archivos que contiene la carpeta bin del JDK de Java.

Seleccionar y ejecutar el archivo > policytool; 0JO..!! Si usted se encuentra en Windows 7 o superior
tendra que ejecutar el archivo en modo Administrador, para esto debera presionar clic derecho sobre
el archivo policytool y seleccionar Ejecutar como Administrador.
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B
4] Heramienta de Politicas (= ]
Archivo  Almacén de Claves .
Archivo de Politica:
Agregar Enfrada de Politica Editar Entrada de Politica Eliminar Entrada de Politica

Fig. 12.2

Seleccione Archivo=>Abrir de la ventana Herramienta de politicas > buscar y ejecutar el archivo java.
policy; en la siguiente ruta:

b jdkl.7.011 a
J bin
db

include

[ T

| Jre
4. bin
W lib
L. applet
B cmm =
I deploy
o ed
1. fonts
L 1386
l. images
1. management
1. security
|\ servicetag

& zi
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Si usted cuenta con una versidn distinta de JDK no debe preocuparse, puesto que la ruta que indicamos
es la misma en todas las versiones.

s R
&) Abrir [
Buscaren: || securty - G , F [~
T Nombre = Fecha de modifica... Tipe
= ] blacklist 1/29/20131209 AM  Archivo
Sitios recientes | [ o cory 1/29/201312:09 AM  Archivo
(| - t | java.policy 1/20/001312:00 AM  Archivo P ||
|| java.security 1/29/201312:09 AM  Archivo 5l
Escritorio | javafx.policy 1/29/201312:09 AM  Archivo P
i [ javaws.policy 1/20/201312:09 AM  Archivo P
== |i&] local_policy 1/29/201312:09 AM  Executabl
Bibliotecas || trusted.libraries 1/29/201312:09 AM  Archivo L]
i =] US_export_policy 1/29/201312:09 AM  Executabl
| A
Equipo
H -
@ q| e »
Red
Ngmbre:  java M
Tipo: [ Todos los Archivos () -] [ cancear |
C = ——— = = J
Fig. 12.4
Una vez abierto el archivo java.policy se muestra la siguiente ventana:
s M
|| Herramientz de Politicas =
Archivo  Almacén de Claves
Archivo de Politica:  |E:\Program FilesUava\jdk1.7.0_11\jreVlib\s ecurity\java.policy
Agregar Enfrada de Politica Editar Entrada de Politica Eliminar Entrada de Politica

CodeBase "file/E:/Program%20FilesiJavaljdk1.7.0_11/refib/extr "
CodeBase "file/E:Windows/Sun/Javallib/ext
CodeBase <ALL>

Fig. 12.5

Seleccionar: Agregar Permiso de la ventana Entrada de politica.
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=
%) Entrada de Polftica W R ———— |

CodeBase: ||

signedsy. |

Agregar Principal Editar Principal Eliminar Principal
Principales:
Agregar Permiso Editar Permiso Eliminar Permiso |

Jjavalang.RuntimePermission stopThread ~

java.net SocketPermission localhost1024-, “listen™
java.util PropertyPermission javaversion, "read”
java util PropertyPermission java vendor, “read”
java.util PropertyPermission javavendor.ur, “read” B |
java.util. PropertyPermission java.class.version, "read”
Java.util. PropertyPermission os.name, "read”

java.util. PropertyPermission os.version, "read”
java.util PropertyPermission os_arch, “read”

Jjava.util. PropertyPermission file.separator, "read”

Listo | Cancelar |

Fig. 12.6
PAsO 6:
Seleccionar:
a. Permiso : FilePermission
b. Nombre de Destino : <<ALL FILES>>
c. Acciones : read, write, delete, execute (en este caso tendra que

seleccionar las 4 acciones).

(P S

Agregar Permiso Muevo:

FilePermission - liavaio FilePermission

=<ALL FILES=>> = <<ALL FILES==

- read, write, delete, execute

Firmado Por:

Aceptar | Cancelar |

Fig. 12.7

Para constatar que todos los cambios han sido registrados en forma correcta, deberd mostrarse un
mensaje como la siguiente imagen:
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|£| Estado @

Politica escrita correctamente en E\Program FilesWUavaljdk1.7.0_11\jreMlib\s ecurity\java. policy

m LIBRERIAS A UTILIZAR PARA EL MANEJO DE ARCHIVOS ]

Frecuentemente los programas necesitan traer informacién desde una fuente externa o enviar
informacién a una fuente externa. La informacién puede estar en cualquier parte, en un fichero, en
disco, en algun lugar de la red, en la memoria o en otro programa. También puede ser de cualquier
tipo: objetos, caracteres, imagenes o sonidos.

Para traer la informacién, un programa abre un stream sobre una fuente de informacién (un fichero,
memoria, un socket) y lee la informacién serialmente, de esta forma:

A stream

/

Source

feads
Frogram

Similarmente, un programa puede enviar informacion a un destino externo abriendo un stream sobre
un destino y escribiendo la informacidn serialmente, de esta forma:

A stream

writes
/
dest

El paquete java.io contiene una coleccion de clases stream que soportan estos algoritmos para leer y
escribir. Estas clases estan divididas en dos arboles basandose en los tipos de datos (caracteres o bytes)
sobre los que opera.

Sin embargo, algunas veces es mas conveniente agrupar las clases basandose en su propdsito en vez
que en los tipos de datos que lee o escribe. Asi, podemos agrupar los streams dependiendo de si leen
u escriben lados en las “profundidades” o procesan la informacion que estd siendo leida o escrita.
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CLASES Y METODOS PARA EL MANEJO Y CONTROL DE ARCHIVOS DE TEXTO l

—(  BufferedReader ~ }—{ LineNumberReader

— CharArrayReader )

—(_InputStreanReader }— FileReader Y
—( FilterRedder H PushbackRedder )

—( PipedReader )
- StringReader '

—( Bufferedwriter )

—( CharArraywriter )

—( OuputStreamReader }—(: FileWriter )
ricer

—( FilterWriter

)
—( Pipedwriter )
—(_ Stringariter )

p

—( FilterWriter

La clase BufferedReader deriva de la clase Reader. Esta clase afiade un
BufferedReader buffer para realizar una lectura eficiente de caracteres. Dispone del método
readLine que permite leer una linea de texto y devolverla como String.

Declaraciéon de una variable

tipo bufferedReader U e 5

Invocacion al Método

br=new BufferedReader(new FileReader(archivotexto));
constructor

Esta clase tiene métodos que nos permiten leer caracteres. Sin embargo, suele
ser habitual querer las lineas completas, bien porque nos interesa la linea
completa, bien para poder analizarla luego y extraer campos de ella.

FileReader

FileReader no contiene métodos que nos permitan leer lineas completas, pero
si BufferedReader.

File archivo = new File (.C:\\archivo.txt");
FileReader fr = new FileReader (archivo);
BufferedReader br = new BufferedReader(fr);

Crear un BufferedReader a
partir de un FileReader

¢+ Una vez abierto el archivo, br apunta a la primera cadena de bits.

¢ El método readLine() asociado a br captura una cadena de bits y saldra
a la siguiente linea de bits. Dicha cadena es convertida seguidamente al
tipo de datos requerido por la aplicacion.

¢ Cuando no existe mas cadena que mostrar br apunta a null.

¢ El método close() cierra el acceso al archivo.

Observaciones

BuffereReader br=new BufferedReader(new

Decl ién Final
eclaracion Fina FileReader(archivo))
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Es la clase que permite escribir los datos de la memoria hacia un archivo de
PrintWriter texto (output). Lo primero que tenemos que hacer es crear una variable de tipo
PrintWriter

Declaracion de una variable

tipo PrintWriter Printiriter pw;

Invocacion al Método . . . . .
Pw=new PrintWriter(new FileWriter(archivo));
constructor
. . Esta clase se encarga de abrir el archivo en modo de escritura. Es decir, si el
FileWriter

archivo contiene informacién esta se pierde. Si el archivo no existe lo crea.

+ Una vez abierto el archivo, pw apunta al inicio.

+ El método printin(data) asociado a pw graba como cadena de bits la
data indicada y genera un salto de linea en el archivo.

+ El método close() cierra el acceso al archivo.

Observaciones

Declaracion Pw=new PrintWriter(new FileWriter(archivo));

CAso DESARROLLADO 1: IVIANTENIMIENTO DE ESTUDIANTES

Aplicacion que permita realizar el mantenimiento de los registros de un estudiante, el cual ingresarad
un cédigo, nombres, ciclo y pension. Para lo cual deberd crear 3 clases:

Clase Estudiante: que permitird definir los atributos del Estudiante como su cddigo, nombres,
ciclo de estudio y el monto de la pension.

Clase ArregloEstudiantes: que permitird almacenar a los registros del estudiante en un vector
de objetos.

Clase frmMantenimiento: que permitird interactuar con el usuario para el control de los
registros del estudiante.

Boton Ingresar: tiene por objetivo habilitar las cajas de texto para un nuevo registro de estudiante
y generar un cdédigo al estudiante de forma automdtica.

Boton Consultar: tiene por objetivo solicitar un cédigo de estudiante y mostrar los datos del
estudiante, para buscarlo en el vector. En caso de no encontrarlo mostrar un mensaje de error.
Boton Madificar: tiene por objetivo solicitar un cédigo de estudiante para buscarlo en el vector y
mostrar sus datos en los controles JTextField. Al modificar se habilitard el botén grabar.

Botdn Eliminar: tiene por objetivo solicitar un codigo de estudiante para eliminarlo del vector de
estudiantes.

Boton Listar: permite listar los registros contenidos en el vector de estudiantes.

Boton Grabarl: permite grabar los valores del estudiante que se ingresa por primera vez.

Boton GrabarM: permite grabar las modificaciones realizadas sobre un registro de estudiante.
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GUI Propuesto:

txtCodigo
txtNombres

cboCiclo
txtPension

CODIGO

CICLO

MANTENIMIENTO DE ALUMNOS
NOMBRES Y APELLIDOS

PENSION

CODIGO

NOMBRES ¥ APELLIDOS cIcLo PENSION

1

INGRESAR

CONSULTAR

MODIFICAR

ELIMINAR

LISTAR

GRABAR
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1
1
............. 7

— btnModificar

[

'
............. z
. S

— btnEliminar .

—  btnListar .

Debe considerar:

O Crear un nuevo proyecto en NetBeans llamado pjlnstituto.

Fig. 12.8

O New Java Application

Steps

Hame and Location

L

Choose Project
2. MName and Location

Project Name: pilnstituto

Fig. 12.9

O Agregar el paquete pFormularios al proyecto pjlnstituto.

o Agregar el paquete pClases al proyecto pjinstituto.

O Agregar la clase Estudiante al paquete pClases.

o Agregar la clase ArregloEstudiantes al paquete pClases.

O Agregar la clase frmMantenimiento al paquete pFormularios.

O Asigne un nombre a cada uno de los controles; como se muestra en la Fig. 12.8, para esto debe
presionar clic derecho sobre el objeto y seleccionar > Change Variable Name...

o Después de asignar nombres a los objetos, asegurese que los controles sean los correctos para eso

visualice el panel Navigator; debe mostrarse como la Fig. 12.10.
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[JFrame] - Navigator = | =]
] Form frmMantenimiento

Ej Other Components

EI [Frame]

08 null

jLabell [Label]
txtCodigo [TTextField]
txthNombres [TTextField]
choCido [JComboBox]
tatPension [TTextField]
binIngresar [1Button]
btnConsultar [JButton]
btnMadificar [JButton]
binEliminar [1Button]
binListar [1Button]
E—J--E jscrollPana [I5crollPane]

EEEEEOEOOE

--[BE] binGrabarM [JButton]
--[BE] binGrabarl [JButton]

Fig. 12.10

Asignar Null Layout al setLayout del Frame, presionando clic derecho sobre el Frame.

Al Frame active el Form Size Police con el valor Generate Resize Code.

El siguiente script muestra el contenido de la clase Estudiante.

package pClases;

public class Estudiante {
//Atributos privados de la clase Estudiante
private int codigo,ciclo;
private String nombre;
private double pension;

//Metodo constructor
public Estudiante(int codigo,String nombre,
int ciclo,double pension){
this.codigo=codigo;
this.nombre=nombre;
this.ciclo=ciclo;
this.pension=pension;

}

//Metodos GET y SET de los atributos de la clase Estudiante
public int getCodigo(){
return codigo;
}
public String getNombre(){
return nombre;
}
public int getCiclo(){
return ciclo;

}
public double getPension(){
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return pension;

public void setCodigo(int codigo){
this.codigo=codigo;

public void setNombre(String nombre){
this.nombre=nombre;

public void setCiclo(int ciclo){
this.ciclo=ciclo;

public void setPension(double pension){
this.pension=pension;

}

El siguiente script muestra el contenido de la clase ArregloEstudiantes.

package pClases;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.File;

import java.io.FileReader;

import java.io.FileWriter;

import java.io.PrintWriter;
import java.util.Arraylist;
import java.util.StringTokenizer;
import javax.swing.JOptionPane;

public class ArregloEstudiantes {
private ArraylList <Estudiante> aEst;

/*
Metodo constructor que crea el objeto aEst de tipo ArraylList
y carga el contenido del archivo estudiantes.txt
*/
public ArregloEstudiantes(){
aEst=new ArraylList<Estudiante>();
cargar();

}

/*Metodo que adiciona un objeto de tipo Estudiante al ArraylList*/
public void adicionar(Estudiante e){

aEst.add(e);
}

/*Metodo que devuelve los elementos contenidos en el arreglo
segun una posicion especificada
*/
public Estudiante obtener(int pos){
return aEst.get(pos);
}

/*Metodo que busca un estudiante desde el arreglo y devuelve
el objeto de tipo estudiante, sino lo encuentra devolvera NULL*/
public Estudiante buscar(int cod){
for(int i=0;i<aEst.size();i++){
if (cod==aEst.get(i).getCodigo())
return aEst.get(i);
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}

return null;

}

/*Metodo que devuelve el total de estudiantes registrados*/
public int getTamaio(){
return aEst.size();

}

/*Metodo que permite eliminar un estudiante del arreglo mediante
el objeto de tipo Estudiante*/
public void eliminar(Estudiante e){

aEst.remove(e);

}

/*Metodo que permite abrir el archivo Estudiante.txt
y obtener los valores contenidos almacenandolo en variables
locales*/
public void cargar(){
try{
File archivo = new File(.Estudiantes.txt");
if (archivo.exists()){
BufferedReader br=new BufferedReader(
new FileReader(.Estudiantes.txt"));
String linea;
while((linea=br.readLine())!=null){
//Definicién del separador de valores en Estudiantes.txt
StringTokenizer st=new StringTokenizer(linea,",");

int cod=Integer.parseInt(st.nextToken().trim());
String nom=st.nextToken().trim();

int cic=Integer.parseIlnt(st.nextToken().trim());
double pen=Double.parseDouble(st.nextToken().trim());

//Crear un nuevo registro de estudiante obtenido del
//archivo Estudiantes.txt

Estudiante x=new Estudiante(cod,nom,cic,pen);
adicionar(x);

}
br.close();
} else

JOptionPane.showMessageDialog(null,
.E1l archivo de texto no existe");
} catch(Exception x){
JOptionPane.showMessageDialog(null, .Se produjo un Error .+x);
}
}

/*Metodo que permite grabar los nuevos valores de un estudiante*/
public void grabar(){
try{
PrintWriter pw=new PrintWriter(
new FileWriter(.Estudiantes.txt"));
for(int i=0;i<getTamafo();i++){
pw.println(obtener(i).getCodigo()+","+
obtener(i).getNombre()+","+
obtener(i).getCiclo()+","+
obtener(i).getPension());

pw.close();
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Operacion Exitosa");
}catch(Exception ex){



ViVl DESARROLLO DE APLICACIONES CON JAVA USANDO JCREATOR, JDEVELOPER Y NETBEANS

JOptionPane.showMessageDialog(null, "Grabacion Exitosa",
.Aviso",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE);

El siguiente script muestra las librerias y declaracion de las variables globales de la
frmMantenimiento.

package pFormularios;

import
import
import
import

public

pClases.ArregloEstudiantes;
javax.swing.JOptionPane;
javax.swing.table.TableColumn;
pClases.Estudiante;

class frmMantenimiento extends javax.swing.JFrame {

//0bjeto de la clase ArregloEstudiantes
ArregloEstudiantes a=new ArregloEstudiantes();

public frmMantenimiento() {

initComponents();

//Define el ancho de las columnas de la tabla
defineAnchoTabla();

//Llenar el control cboCiclo

1lenaCombo();

//Permite mostrar los registros contenido en el archivo
//Estudiantes.txt

listar();

btnGrabarI.setVisible(false);
btnGrabarM.setVisible(false);
habilitaCajas(false);

El siguiente script muestra los métodos de la clase frmMantenimiento.

//Metodo que define los anchos de la tabla tAlumnos
void defineAnchoTabla(){

TableColumn columna;
columna=tAlumnos.getColumnModel().getColumn(0);
columna.setPreferredWidth(50);
columna=tAlumnos.getColumnModel().getColumn(1);
columna.setPreferredWidth(150);
columna=tAlumnos.getColumnModel().getColumn(2);
columna.setPreferredWidth(30);
columna=tAlumnos.getColumnModel().getColumn(3);
columna.setPreferredWidth(40);
tAlumnos.getTableHeader().setReorderingAllowed(false);
tAlumnos.getTableHeader().setResizingAllowed(false);

clase
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//Metodo que llena los ciclos en el control cboCiclo
void 1llenaCombo(){

cboCiclo.addItem(.1");

cboCiclo.addItem(.2");

cboCiclo.addItem(.3");

cboCiclo.addItem(.4");

cboCiclo.addItem(.5");

cboCiclo.addItem(.6");

}

//Metodo que permite habilitar o ionhabilitar el acceso

//a los controles JTextField

void habilitaCajas(boolean opcion){
txtCodigo.setEditable(opcion);
txtNombres.setEditable(opcion);
txtPension.setEditable(opcion);
cboCiclo.setEnabled(opcion);

}

//Metodo que permite limpiar los controles JTextField
void limpiaCajas(){
txtCodigo.setText(.");
txtNombres.setText(.");
txtPension.setText(.");
cboCiclo.setSelectedIndex(0);

}

//Metodo que permite limpiar la tabla tAlumnos
void limpiaMatriz(){
for(int i=0;i<10;i++){
tAlumnos.setValueAt(.", i, 0);
tAlumnos.setValueAt(.", i, 1);
tAlumnos.setValueAt(.", i, 2);
tAlumnos.setValueAt(.", i, 3);

-

-

}

//Metodo que permite autogenerar un codigo del estudiante
//con un maximo de 4 cifras por numero autogenerado.
public int autogeneraCodigo(){
int cod=(int) ((9999-1000+1)*Math.random()+1000);
return cod;

}

//Metodo que permite listar los registros de los estudiantes

//al control tAlumnos

void listar(){

if (a.getTamano()>0){
for(int i=0;i<a.getTamafo();i++){

Estudiante e=a.obtener(i);
tAlumnos.setValueAt(e.getCodigo(), i, 0);
tAlumnos.setValueAt(e.getNombre(), i, 1);
tAlumnos.setValueAt(e.getCiclo(), i, 2);
tAlumnos.setValueAt(e.getPension(), i, 3);

}

//Metodos Get
public int getCodigo(){
return Integer.parselInt(txtCodigo.getText());

}
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public String getNombre(){
return txtNombres.getText();

}
public double getPension(){
return Double.parseDouble(txtPension.getText());
}
public int getCiclo(){
return cboCiclo.getSelectedIndex()+1;

}

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnConsultar.

private void btnConsultarActionPerformed(....)
{
try{
limpiaCajas();
limpiaMatriz();

int codigo=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog(this,
.Ingrese codigo a Buscar:"));

Estudiante e=a.buscar(codigo);
if (e!=null){
tAlumnos.setValueAt(e.getCodigo(), 0, 9);
tAlumnos.setValueAt(e.getNombre(), 0, 1);
tAlumnos.setValueAt(e.getCiclo(), 0, 2);
tAlumnos.setValueAt(e.getPension(), 0, 3);
} else
JOptionPane.showMessageDialog(this,
.Codigo de estudiante NO Existe");
} catch(Exception ex){
JOptionPane.showMessageDialog(this, "Error de Datos");

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btningresar.

private void btnIngresarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
int codigo=autogeneraCodigo();
txtCodigo.setText(."+codigo);
habilitaCajas(true);
txtCodigo.setEditable(false);
txtNombres.requestFocus();
btnGrabarI.setVisible(true);
btnIngresar.setVisible(false);
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El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnModificar.

private void btnModificarActionPerformed(..)

{
int codigo=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog(this,
.Ingrese codigo de Estudiante a Modificar:"));
habilitaCajas(true);
limpiaMatriz();
txtCodigo.setEditable(false);
Estudiante e=a.buscar(codigo);
if (el!l=null){
txtCodigo.setText(."+e.getCodigo());
txtNombres.setText(e.getNombre());
cboCiclo.setSelectedIndex(e.getCiclo()-1);
txtPension.setText(."+e.getPension());
txtNombres.requestFocus();
btnGrabarM.setVisible(true);
btnModificar.setVisible(false);
} else
JOptionPane.showMessageDialog(this,
.Codigo de estudiante NO Existe");
}

El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnEliminar.

private void btnEliminarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

try{
limpiaCajas();
limpiaMatriz();

int codigo=Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog(this,
.Ingrese codigo a Eliminar:"));
Estudiante e=a.buscar(codigo);

if (e!=null){

a.eliminar(e);

a.grabar();

listar();
}
}catch(Exception ex){

JOptionPane.showMessageDialog(this,
.Codigo de estudiante NO Existe");

El siguiente script muestra las instrucciones del botdn btnListar.

private void btnListarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
listar();
}
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El siguiente script muestra las instrucciones del botén btnGrabarM.

private void btnGrabarMActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Estudiante e=a.buscar(getCodigo());
if (e != null){
e.setNombre(getNombre());
e.setCiclo(getCiclo());
e.setPension(getPension());

a.grabar();
listar();
}
limpiaCajas();

habilitaCajas(false);

btnModificar.setVisible(true);
btnGrabarM.setVisible(false);

private void btnGrabarIActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
Estudiante e=a.buscar(getCodigo());
if (e == null){
e=new Estudiante(getCodigo(),getNombre(),
getCiclo(),getPension());

a.adicionar(e);
a.grabar();
listar();

}

limpiaCajas();

habilitaCajas(false);

btnIngresar.setVisible(true);
btnGrabarI.setVisible(false);

El archivo de texto Estudiantes.txt debe encontrarse dentro de la carpeta del proyecto como lo muestra la
siguiente imagen.

. build
\. nbproject

M src

I build
|| Estudiantes

|| manifest.mf

Fig. 12.11
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