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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Internet

Los tultimos afios han constituido una auténtica explosién y revolucién de los orde-
nadores. La aparicién de la red Internet ha dado lugar a que millones de personas que
nunca habian utilizado el ordenador se hayan lanzado a una utilizaciéon repentina y masiva,
que fundamentalmente se basa en navegar electronicamente a través de bases de datos, bus-
cando informacién de todo tipo, material bibliografico, comunicandose con amigos o grupos
de amigos, asociandose a grupos de personas afines que se relacionan electrénicamente, etc.

Mediante la red se puede:

» Acceder a todo tipo de informacién: (prensa, bibliotecas, gréfica, etc.).

= Traer todo tipo de software: en forma de programas, juegos, aplicaciones, etc.
» Capturar imagenes de todo tipo: (fotografias, dibujos, etc.).

= Traer sonidos: en varios formatos.

= Acceder a videos.

= ete.

El uso de Internet tiene ventajas e inconvenientes. Entre las ventajas caben destacar las
siguientes:

» Capacidad ilimitada de almacenamiento: ya que los servidores se encargan de
almacenar por él.

= Ahorro de espacio de almacenamiento: sélo hace falta guardar una copia de cada
fichero. Se pasa de una copia por usuario a una copia por servidor (unas pocas).

= Informacion de los ficheros actualizada independientemente del usuario: lo
que da lugar a que éste pueda usar siempre versiones actualizadas.

= Se libera al usuario del problema de las copias de seguridad: limitandose
éstos solo a la seguridad de los ficheros propios.
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Actualizacién mucho mas facilmente: pues sélo hay que actualizar en los ficheros
servidores. Ademads esta actualizacién puede hacerse por verdaderos especialistas, con
lo que se evita al usuario muchos problemas.

Software compatible: independiente de la plataforma, sea ésta Macintosh, PC com-
patible, UNIX, etc.

En cuanto a las desventajas, algunas son:

1.2.

Necesidad de redes de comunicacién muy potentes: (en cuanto a capacidad y
velocidad).

Alto coste de acceso a la informacién: (modems, lineas telefénicas, pago de
cuotas, etc.)

Problemas de seguridad: Hacen falta métodos que garanticen la seguridad de nue-
stro sistema informaético.

No existe de momento un lenguaje de programacion general y especifico
para aplicaciones de Internet: Hoy las aplicaciones se desarrollan en una serie de
lenguajes no compatibles (C, C++, Pascal, ADA, etc.).

Aplicaciones existentes no son compatibles: no son portables de un sistema a
otro.

El desarrollo de aplicaciones verdaderamente interactivas en Internet no
es facil con los medios disponibles.

El trabajo es fuertemente dependiente de los diferentes servidores y de las
vias de comunicacién.

i Qué es Java?

Java es un lenguaje de programacion:

Simple: es casi idéntico al C y C++. Todos los programadores de estos dos lenguajes
pueden convertirse de la noche a la manana, si asi lo desean, en programadores de
Java.

Multiplataforma: Un suefio de todo programador es escribir un programa en una
plataforma determinada y que después funcione en todas. Java es un lenguaje multi-
plataforma, todo programa se puede ver bajo las plataformas: Windows, Macintosh,
Unix, sin necesidad de hacer cambio alguno.

Se eliminan los tres problemas mas importantes de C y C++:

1. El uso de punteros: en Java se han eliminado éstos, con lo que los problemas
subyacentes han desaparecido.
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2. La gestion de memoria: la liberacién de memoria en Java se hace de modo
automatico.

3. El control de acceso a una matriz: el lenguaje Java lleva control del tamano
de la matriz y no permite salirse del mismo.

Orientado a objeto, es decir, trabaja con objetos y con métodos que actian sobre
ellos. Las ventajas mas importantes de la programacion orientada al objeto son:

1. Los programas son mas faciles de modificar
2. Los programas son mas faciles de mantener
3. El cédigo utilizado es mucho més portable y reutilizable

4. La estructura de los programas se entiende mejor
Multitarea.
Prestaciones multimedia: texto, graficos, sonido, animaciones, etc.
Seguro

Facilmente accesible: se puede acceder gratuitamente al sistema Java de SUN a
través de Internet (http://www.sun.com) y traerse todo el material necesario para
trabajar con Java:

1. Aprender a programar en Java, pues existen cursos interactivos gratuitos y com-
pletos que explican, con todo detalle y paso a paso, como programar en Java.

2. Interpretar programas Java, pues hay ya varios programas de acceso a Internet
que incorporan un intérprete de Java, como Netscape 3.0, por ejemplo.

3. Compilar programas Java, pues puede uno traerse, también via Internet, todo el
sistema de programacion Java o comprar otros compiladores.

Otra ventaja importante de Java es su utilizacion en pdginas Web, éstas como es sabido
contienen muchos elementos tales como:

Gréficos

Texto

Enlaces a otras paginas
Tablas

Sonido

Animaciones

etc.

Sin embargo, hasta hace poco tiempo no incorporaban aplicaciones. Con el Java, es ya
posible incorporar aplicaciones o APPLETS, que no son més que programas que residiendo
en un servidor remoto son ejecutados a través de la red mediante un intérprete utilizando
los recursos del cliente.
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1.3. La plataforma Java

La plataforma Java tiene dos componentes:
» Java Virtual Machine (Java VM)
» Java Application Programming Interface (Java API)

Todo intérprete de cédigo Java compilado (JDK, navegador Web,...) es una implementacién
de la Java VM.

La Java API es un conjunto de paquetes que pueden ser utilizados por todo programa
Java:

= paquete java.applet

= paquete java.awt

= paquete java.awt.event
= paquete java.io

= paquete java.math

= paquete java.lang

1.4. Direcciones de interés en internet

Algunas direcciones de interés son:

» http://www.sun.com
Direccién de la empresa Sun Microsystems, desarrolladora de Java.

» http://www.javasoft.com
Lugar oficial de informacién sobre el lenguaje Java.

» http://java.sun.com/docs/books/
tutorial /index.html
Tutorial interactivo de introduccién a la programacién en Java.

» http://www.javaworld.com
Revista electrénica sobre Java.
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PROGRAMACION ORIENTADA
A OBJETOS

2.1. Objetos

Los objetos constituyen el concepto fundamental para entender la tecnologia que se
conoce como tecnologia orientada a objetos. Si miramos a nuestro alrededor podemos ver
muchos ejemplos de objetos del mundo real: la mesa de estudio, el ordenador, el boligrafo,
etc. Todos estos objetos del mundo real tienen dos caracteristicas comunes: todos ellos
tienen un estado y un comportamiento. Los objetos de un programa se modelan de manera
andloga. Un objeto mantiene su estado en forma de variables miembros e implementa su
comportamiento mediante métodos. Los métodos permiten crear un coédigo que puede ser
llamado desde fuera del objeto y pueden tomar argumentos y, opcionalmente, devolver un
valor.

Definicién 2.1 (Objeto). Un objeto es un conjunto constituido por una o varias variables
y, opcionalmente, por métodos. |

Todo objeto del mundo real se puede representar en un programa utilizando objetos. Todo
aquello que el objeto conoce (estado) se expresa por sus variables, y todo lo que puede hacer
(comportamiento) se expresa por sus métodos. Estas variables y métodos se conocen como
variables miembros y métodos. Dentro de un objeto las variables constituyen el ntucleo del
mismo y los métodos rodean dicho nicleo aislandolo de otros objetos del programa. Este
fenémeno de colocar las variables de los objetos bajo la proteccion de sus métodos se conoce
como encapsulacion.

Ejemplo ilustrativo 2.1 (Objeto automévil). Un automévil puede ser considerado
un objeto. Asi por ejemplo, mi automévil en un determinado momento puede tener unas
caracteristicas definidas por sus variables, y ademds, puede hacer las acciones definidas por
sus métodos:

1. Variables: Definen el estado actual de mi coche:

a) Modelo: “Ford”.
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b) Cilindrada: 1900 c.c.
¢) Velocidad 120 km/h.
d) Marcha 5.

e) Direccién norte.
2. Métodos: Acciones que puede realizar en ese momento:

a) Acelerar.

o

Frenar.

Parar.

SN eY

Girar a la derecha.

)

~

)

)

)

) Cambiar de marcha.
)

) Girar a la izquierda.
)

g) Continuar recto.

2.2. Clases

En el mundo real, se encuentran muchos objetos del mismo tipo. Por ejemplo, mi or-
denador es uno de todos los ordenadores del mundo. Utilizando la terminologia orientada
a objetos, mi ordenador es un miembro o ejemplar de la clase de objetos conocidos como
ordenadores. Objetos similares se reproducen como objetos del mismo tipo, por lo que se
puede crear un prototipo para tales objetos. Estos prototipos son lo que se conoce como
clases.

Definicién 2.2 (Clase). Una clase es un prototipo que define las variables y los métodos
comunes a todos los objetos de un cierto tipo. |

Cuando se crea un ejemplar de una clase, las variables declaradas por la clase son almace-
nadas en memoria. Una vez creadas, se pueden utilizar los métodos miembros de la clase
para asignar valores a las variables.

Ejemplo ilustrativo 2.2 (Clase automdvil). Para todos los automdviles que existan
puedo crear un prototipo para definir sus variables y métodos comunes:

1. Variables:

a) Modelo: “Ford”, “Renault”, “Honda”, “Mercedes”, etc.
b) Cilindrada: 1200 c.c, 1800 c.c, 1900 c.c, 2000 c.c, etc.
¢) Velocidad en km/h.

d) Marcha.

)

e) Direccién.
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2. Métodos:

a) Acelerar.

(o

Frenar.

Parar.

SN eY

Girar a la derecha.

)

~

)

)

)

) Cambiar de marcha.
)

) Girar a la izquierda.
)

g) Continuar recto.

2.3. Herencia

Los objetos se definen como miembros de clases. Conociendo la clase de un objeto se
puede tener mucha informacién sobre el mismo. En programacion orientada a objetos se
pueden definir clases (subclases) en términos de otras clases (superclases). Toda subclase
hereda el estado (en la forma de declaracién de variables) y los métodos de la superclase.
Sin embargo, las subclases no estan limitadas al estado y comportamiento de su superclase.
Las subclases pueden anadir nuevas variables miembros y nuevos métodos a los heredados
de la superclase y dar implementaciones particulares para los métodos heredados anulando
la definicién original de los métodos dada por la superclase.

Ejemplo ilustrativo 2.3 (Clase camién). En el Ejemplo Ilustrativo[2.2)se define la clase
automovil con las variables y métodos comunes a todos los automéviles. Todas las variables
y métodos de la clase automovil son perfectamente validas para la definicién de un camién,
pero hay determinadas caracteristicas importantes a considerar en un camion que no estian
incluidas en la clase automévil, por ejemplo, el peso méximo autorizado (PMA), la tara, o
acciones como la carga y la descarga. Asi pues es posible crear una subclase camién a partir
de la clase automavil que herede todas sus caracteristicas de estado y comportamiento pero
que ademads incluya otras como:

1. Variables:

a) PMA: peso maximo autorizado.
b) Tara.

2. Métodos:

a) Cargar.
b) Descargar.

¢) Se puede redefinir el método frenar, por ejemplo.
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2.4. Creacion de Clases

Una clase es un prototipo que se puede utilizar para crear objetos. La implementacién
de una clase consta de dos componentes: la declaracién de la clase y el cuerpo de la clase.

DeclaracionClase {
CuerpoClase

}

En la declaracién de una clase debe aparecer, como minimo, la palabra class y el nombre
de la clase que se estd definiendo.

class NombreClase {

¥

Los nombres de las clases, por convenio, comienzan por mayuscula. En la declaracién de
una clase se puede:

= Declarar cual es la superclase de la clase.
= Listar las interfases implementadas por la clase.

= Declarar si la clase es ptiblica, abstracta o final.

Comentario 2.1 Desde el punto de vista prdctico, en este curso sélo se trabajard con
clases publicas y finales. |

En Java, toda clase tiene una superclase. Si no especificamos una superclase para la clase,
se supone que es la clase Object (declarada en el paquete java.lang). Para especificar la
superclase explicitamente, se pone la palabra extends y el nombre de la superclase entre el
nombre de la clase que se estd declarando y la llave que abre el cuerpo de la misma:

class NombreClase extends NombreSuperClase {

}

Cuando se declara una clase, se pueden especificar también la lista de interfases implemen-
tadas por la clase. Una interfase declara un conjunto de métodos y constantes sin especificar
la implementacion para los métodos. Cuando una clase demanda implementar una inter-
fase, estd declarando que se da una implementacién para todos los métodos declarados en
la interfase. Para declarar que la clase implementa una o mas interfases se utiliza la palabra
clave implements. Por convencién, la cldusula implements sigue a extends si ésta existe.

Si se pone antes de class la palabra final, se declara que la clase es final, es decir, que
no pueden crearse subclases de ella:

final class NombreClase {
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El cuerpo de una clase contiene dos secciones diferentes: declaracién de variables miem-
bros y definicién de los métodos asociados a dicha clase. Las variables definen el estado de
un objeto definido por esta clase y los métodos corresponden a los mensajes que pueden ser
enviados a un objeto. Generalmente, se declaran las variables miembros de la clase primero
y luego las declaraciones de los métodos y su implementacién:

DeclaracionClase {
declaracionVariablesMiembro

declaracionMetodos

}

Como minimo, en la declaraciéon de una variable miembro aparecen dos componentes: el
tipo de dato de la variable y su nombre.

tipo variableNombre;

También se pueden especificar qué objetos tienen acceso a dicha variable, mediante public,
protected, etc. o si se trata de una constante. La declaracién de una variable miembro se
realiza en el cuerpo de la clase pero no dentro de un método, y, por convenio, su nombre
comienza por minuscula. No se pueden declarar més de una variable miembro con el mismo
nombre en la misma clase, sin embargo, puede tener el mismo nombre que un método. Para
crear una variable miembro constante se utiliza la palabra final en la declaracién de la
variable. La siguiente clase declara una constante llamada NUM cuyo valor es 2.23.

class Const{
final double NUM=2.23;
}

Por convencién, los nombres de las constantes se ponen con letras mayusculas.
De manera similar a como se implementa una clase, la implementacién de un método
consiste de dos partes: la declaracién y el cuerpo del mismo.

DeclaracionMetodoq{
CuerpoMetodo;

}

Los métodos declarados dentro de una clase tienen acceso completo a todas las variables
miembro de dicha clase y pueden acceder a ellas como si estuvieran definidas dentro del
método. En la declaracién del método ademés del nombre va una cierta informacién, como:

» ¢l valor de retorno del método (el que devuelve),
= el nlimero y tipo de argumentos requeridos por dicho método y

= qué otras clases y objetos pueden llamar también al método.
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Pero los dos tnicos elementos requeridos en la declaracién son el nombre y el tipo de
dato devuelto. Si un método no devuelve ningiin valor, debe declararse como void y si
devuelve un valor debe utilizar la sentencia return para devolverlo.

En Java se permite definir varios métodos con el mismo nombre, estos son diferenciados
por el compilador por el niimero y tipo de argumentos pasados en él. Por ejemplo, en la
clase Math existen cuatro definiciones del método abs, que calcula el valor absoluto de un
numero. Estas se diferencian en el argumento, que puede ser double, float, int o long.
Una, clase puede redefinir un método de su superclase. El nuevo método debe tener el mismo
nombre, tipo de retorno y lista de parametros que el método que redefine. No se pueden
pasar métodos como argumentos en los métodos. El argumento de un método puede tener
el mismo nombre que una de las variables miembros de la clase. En este caso se dice que el
argumento oculta a la variable miembro. Argumentos que ocultan variables miembros son
frecuentemente utilizados en constructores para iniciar una clase. Por ejemplo en la clase
siguiente:

class Personaf{
float peso,estatura;
Color colorpelo;

public Persona(float peso,float estatura,Color colorpelo)q{
this.peso=peso;
this.estatura=estatura;
this.colorpelo=colorpelo;
}
}

los argumentos del constructor ocultan a las variables miembro. Para referirse a la propia
clase, se utiliza la palabra clave this. Si el método oculta una variable miembro de su
superclase el método puede referirse a ella utilizando la palabra clave super. Lo mismo
sucede si se redefinen métodos de la superclase. Sea la clase:

class PracticaSuper{
int var;
void metodo(){
var=1;

+

}

y su subclase que oculta la variable miembro var y redefine metodo():

class SubPracticaSuper extends PracticaSuper{
int var;
void metodo(){
var=2;
super .metodo () ;
System.out.println(var);
System.out.println(super.var) ;
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}
b

Primero metodo () asigna a la variable var correspondiente a la subclase el valor 2 y luego
asigna a la versiéon de var de la clase superior el valor 1. Entonces metodo devuelve los
valores de las dos variables con nombre var:

2
1

En el cuerpo de un método se pueden declarar variables para utilizar dentro del método.
Estas variables son variables locales.

Ejemplo ilustrativo 2.4 (Creacidn de la clase automdévil). A continuacién se mues-
tra el codigo Java para la creacion de la clase automoévil que se ha de guardar en un fichero
llamado Automovil.java:




CAPITULO 2. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 12

Ejemplo ilustrativo 2.5 (Creacién de la clase camién). A continuacién se muestra
el cédigo Java para la creacion de la clase camién, subclase de la clase automovil, que se ha
de guardar en un fichero llamado Camion.java:
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2.5. Creacién de Objetos

Antes de proceder con los métodos de creaciéon de objetos es importante recalcar lo
siguiente:

Comentario 2.2 Una vez creadas las clases para programar es mecesario crear e interac-
cionar mediante objetos de las clases, se vid que en Java se pueden trabajar o bien con
programas independientes o con Applets, en este curso trabajaremos por defecto con progra-
mas y para ello todos los objetos se definirdn dentro de un método llamado main dentro de
una clase llamada Principal cuya creacion es como sigue a continuacion:
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La estructura de la clase Principal es la misma para todas las aplicaciones que se em-
pleardn en este curso. |

En Java se crea un objeto creando un ejemplar de una clase. Se puede crear un objeto
de la forma siguiente:

String str = new String();

Asi se crea un nuevo objeto de la clase String (dicha clase se encuentra en el paquete
java.lang). Con esta declaracion se realizan tres acciones: declaracion, creacién del objeto
e iniciacién. Con String str se crea una variable de tipo String cuyo nombre es str, el
operador new crea un nuevo objeto de tipo String y String() inicia el objeto. La declaracién
de objetos aparece frecuentemente en la misma linea que la creacién pero no tiene por que
ser asi. Como en la declaracién de otras variables, las declaraciones de objetos pueden
aparecer solas como:

String str;

Comentario 2.3 Los nombres de las clases, por convenio, comienzan por letra mayuscula.
]

El operador new crea un nuevo objeto reservando memoria para él. Este operador re-
quiere un uUnico argumento: una llamada a un método constructor. Los métodos construc-
tores son métodos especiales con los que cuenta cada clase en Java y que son responsables
de la iniciacién de nuevos objetos de ese tipo. El operador new crea el objeto y el constructor
lo inicia. Por ejemplo en:

new String({‘h’,‘0’,‘1’,‘a’});

String( {‘h’,0?,¢1?,‘a’ }) es una llamada al constructor de la clase String. El oper-
ador new devuelve una referencia al nuevo objeto creado. Esta referencia puede ser asignada
a una variable del tipo apropiado.

String cadena = new String({‘h’,‘0’,‘1’,‘a’});

Como ya se ha mencionado las clases contienen métodos constructores para iniciar los ob-
jetos. Una clase puede tener varios constructores para realizar diferentes tipos de iniciacion
de los nuevos objetos. En una clase, los constructores se reconocen porque tienen el mismo
nombre que la clase y no tienen tipo de retorno. Un constructor sin argumentos, se conoce
como el constructor por defecto. Si una clase tiene miltiples constructores todos ellos deben
tener el mismo nombre, coincidente con el de la clase, pero deben tener distinto nimero o
tipo de argumentos. Cada constructor inicia un nuevo objeto de diferente modo. El compi-
lador se encarga de identificar cudl de ellos es el llamado. Los constructores sélo pueden ser
llamados con el operador new. Cuando se declaran los constructores de una clase, se puede
especificar qué otros objetos pueden crear ejemplares de esa clase. Los niveles de acceso que
se pueden utilizar son:
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» privado (private): otras clases no pueden crear ejemplares de ésta.

» protegido (protected): sélo subclases de dicha clase pueden crear ejemplares de la
misma.

» publico (public): cualquier clase puede crear ejemplares de ésta.

» amistoso (friendly): solo clases dentro del mismo paquete que esta clase pueden crear
ejemplares de ella.

Noétese que estos niveles se aplican tanto a la creacién de clases como al acceso a las
variables de clase y a los métodos, el nivel por defecto es el friendly.

Comentario 2.4 FEn este curso, desde el punto de vista del acceso a objetos, trabajaremos
siempre en modo publico o friendly, es decir, se pueden crear objetos de esa clase desde
cualquier otra clase. Nétese que para determinadas aplicaciones puede ser muy util la re-
striccion de accesos pero esta caracteristica queda fuera del alcance de este curso. |

2.6. Utilizacion de Objetos

Para acceder a las variables de un objeto, se concatenan los nombres de la variable y del
objeto con un punto. Por ejemplo, si se tiene un poligono llamado pol en el programa, se
puede acceder a su variable miembro npoints, el nimero de puntos con el que se construye
dicho poligono, con pol.npoints. Las variables miembros xpoints e ypoints son arrays
con las coordenadas x e y de los puntos que se utilizan para construir el poligono, si se
quieren dar las coordenadas de uno de estos puntos se consigue mediante la sentencia:

pol.xpoints[0]=2;
pol.ypoints[0]=3;

Para llamar a los métodos de un objeto, simplemente se concatena el nombre del método
con el objeto mediante un punto, dando los argumentos del método entre paréntesis. Si el
método no requiere argumentos, se utilizan los paréntesis vacios. Por ejemplo, en la secciéon
anterior, la variable cadena era de tipo String, con una llamada al método length() de
cadena se obtiene su longitud.

cadena.length();

La llamada al método length() estd directamente dirigida al objeto cadena. Las llamadas
a métodos también se conocen como mensajes.

Ejemplo ilustrativo 2.6 (Manipulacién de las clases automévil y camién). Una
vez creadas las clases Automovil y Camidn se va a proceder a crear objetos y manipularlos.
El cddigo para realizar cada una de las siguientes acciones se inserta en el método main()
de la clase Principal mostrada en el Comentario

1. Se crea un objeto de la clase automévil de la marca “Ford” con 2000 c.c. de cilindrada
y se escriben sus caracteristicas en pantalla:
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2. Se mete la primera marcha y se escribe la marcha actual:

3. Se gira a la derecha y se escribe en pantalla la direccién actual del coche:

4. A continuacién se crea un objeto de la clase camidn, se trata de un “Volvo” de 10000
c.c. de cilindrada y cargado con 25000 kg:

5. La velocidad inicial es nula, es decir, esta parado. A continuacién se endereza la
direccion y se pone el volante recto escribiendo la direccién actual:

6. Se acelera a 80 km/h y se escribe la velocidad:

La salida por pantalla tiene queda de la siguiente maneras:

Comentario 2.5 Para referirse a la propia clase se utiliza la palabra clave this tanto para
las variables como para los métodos. |

2.7. Variables de instancia y de clase

Noétese que hasta ahora las variables se definfan de la siguiente forma:



CAPITULO 2. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 17

class A{
int var;

}

que se conoce con el nombre de variable de instancia. Cada vez que se crea una instancia
de una clase, es decir, un objeto de esa clase, el sistema crea una copia de cada una de las
variables de instancia de la clase. Se puede acceder a ellas sélo desde un objeto de la clase.

A a=new A();\\ Se crea la variable a de la clase A
A b=new A(Q);\\ Se crea la variable b de la clase A
a.var; \\ Acceso a la variable var del objeto a
b.var; \\ Acceso a la variable var del objeto b

Noétese que en las dos ultimas sentencias se accede distintas variables.
Alternativamente, existen variables de clase que se declaran utilizando la palabra clave
static de la siguiente manera:

class A{
static int var;

}

Estas variables estan asociadas a la clase, de forma que todos los ejemplares de la clase
comparten la misma copia de las variables de clase. Se puede acceder a ellas a través de un
ejemplar o a través de la propia clase.

a=new A();\\ Se crea la variable a de la clase A

b=new A();\\ Se crea la variable b de la clase A

.var; \\ Acceso a la variable var a traves del objeto a
.var; \\ Acceso a la variable var a traves del objeto b
.var; \\ Acceso a la variable var a traves de la clase

= oo e

Noétese que en las tres tltimas sentencias se accede a la misma variable.

2.8. Meétodos de instancia y de clase

Andlogamente se distinguen meétodos de instancia y métodos de clase, éstos ultimos se
definen empleando la misma palabra clave static.
Los métodos de instancia tienen las siguientes caracteristicas:

1. Tienen acceso a las variables de instancia y de clase.
2. Sélo se puede acceder a ellos desde un objeto de la clase.
Los métodos de clase por contra:

1. Tienen acceso sélo a las variables de clase, no pueden acceder a las variables de
instancia.

2. Pueden llamarse desde la clase, no es necesario un ejemplar.
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2.9. Mensajes

Un objeto solo no es 1til, por lo que frecuentemente aparece como una componente de un
programa que contiene otros muchos objetos. Es a través de la interaccién entre estos objetos
como se consigue un alto nivel de funcionalidad del programa. Estos objetos interaccionan
y se comunican enviandose mensajes unos a otros. El objeto que recibe el mensaje necesita
la informacién adecuada para saber qué debe hacer. Esta informacién se pasa a través del
mensaje como un pardmetro. Un mensaje esta formado por tres componentes:

= El objeto al que se envia el mensaje.
= El nombre del método a utilizar.
= Los parametros que necesita el método.

Un ejemplo es el que sigue.
c3.suma(cl,c2);

en el que c3 es el objeto al que se envia el mensaje, suma es el método a utilizar, y ¢l y c2
son los pardmetros que necesita el método.

2.10. Liberacién de memoria de objetos no utilizados

Java permite crear objetos sin tener que destruirlos posteriormente. Cuando se crea un
objeto, el intérprete de Java reserva suficiente espacio en memoria para él. En particular
guardara suficiente memoria para sus variables miembros. Cuando un objeto deja de ser
accesible, Java lo destruird automaticamente y devolvera el espacio reservado para el objeto
al espacio de memoria libre, que podra ser utilizada por nuevos objetos. Este proceso se
conoce como “recogida de basura” (garbage collection).

Antes de que la memoria asociada a un objeto sea liberada, el sistema llamard a su
método finalize (). Una clase puede definir su propia finalizacién redefiniendo el método
finalize() de la clase java.lang.0Object. Dicho método debe ser declarado de la forma
siguiente:

protected void finalize() throws throwable{

}

Practica 2.1 (Clases Punto y Rectdngulo). Crear un clase que se llame Punto de la
que no se puedan generar subclases y que tenga las caracteristicas siguientes:

1. Pertenece al paquete geometric.

2. Se emplea para definir puntos en el espacio dados por sus coordenadas, por ello
habra dos variables « e y asociadas a la clase que pueden tomar cualquier valor
real con la maxima precisién posible (tipo double).
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3. El constructor recibe dos argumentos que se corresponden con las coordenadas « e y
que se quieren dar al punto.

4. Tiene un método llamado distancia dentro de la clase Punto que recibe como argu-
mentos las coordenadas x; e y; de forma que calcula y devuelve la distancia d de ese
punto con respecto al punto « e y definido por las variables de instancia asociadas a
la clase Punto. La distancia se calcula con la férmula:

d=\(@—21) +(y - 9,7 (2.1)

para la cual existen dos métodos tipo static de la clase Math, uno llamado sqrt que
recibe como argumento un nimero tipo double y devuelve la raiz cuadrada en una
variable también tipo double, y el otro pow que recibe dos argumentos tipo double y
devuelve el valor tipo double de la potencia del primer argumento elevado al segundo
argumento.

5. También tiene otro método distancia con distinto tipo de argumentos, en este caso
recibe una variable llamada p de la clase Punto. Dentro de este método se emplears el

método distancia definido en el punto 4 para el calculo y devolucion de la distancia
d.

A continuacién crear una clase llamada Rectangulo con las siguientes caracteristicas:
1. Pertenece también al paquete geometric.

2. Se emplea para definir un rectdngulo y tiene como variables de instancia p,;, Py
diagonal, ancho y alto, donde p;; es un objeto de la clase Punto que se corresponde
con la esquina inferior izquierda del rectangulo, p,,,. es un objeto de la clase Punto que
se corresponde con la esquina superior derecha del rectangulo, y las restantes variables
son longitudes de la diagonal, del ancho y del alto del rectangulo, respectivamente.
Todas las dimensiones son de tipo double.

3. El primer constructor recibe como argumentos un ancho a; y un alto as de forma que
la esquina inferior izquierda del objeto rectangulo generado con este constructor sea
el origen de coordenadas, mientas que las coordenadas del segundo punto se obtienen
a partir del origen y de los datos de ancho y alto. La diagonal queda sin definir.

4. El segundo constructor recibe como argumentos dos puntos p; y p,, objetos de tipo
Punto, que se emplearan para dar valores a los puntos p;; y p,,, respectivamente.
Las demés dimensiones quedan sin definir.

5. Por dltimo, se crean tres métodos llamados calculadiag, calculancho y calculargo
que se encargan de dar valor a las variables diagonal, ancho y alto, respectivamente,
a partir de las coordenadas de los puntos p;; ¥ -

Para poder emplear estas dos clases crear la clase Principal definida en el Comentario
que pertenezca al paquete geometric, y que contiene el método main(). En ella se
realizan las siguientes acciones:
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AR e e

7.

Crear una variable p; de tipo Punto con coordenadas (0, 0).

Crear una variable p, de tipo Punto con coordenadas (30, 40).

Declarar una variable de tipo Rectangulo llamada r; pero sin inicializarla.
Inicializar la variable r; empleando los puntos p; y ps.

Escribir la distancia entre los puntos p; y py usando el método System.out.println()
y el método correspondiente de la clase Punto.

;Podrias escribir los valores de las variables diagonal, ancho y alto del objeto 17
Por qué?

Escribir los valores de esas variables empleando el método que credis conveniente.

Solucién: La solucién de todos los apartados se da a continuaciéon. En primer lugar se
describe la clase Punto que habra de ubicarse en un fichero llamado “Punto.java’:

A continuacién se describe la clase Rectangulo que habrd de ubicarse en un fichero
llamado “Rectangulo.java”:
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Para finalizar, se crea la clase Principal en un fichero llamado “Principal.java” perte-
neciente al mismo paquete geometric:

Todo lo que viene a continuacion estd ubicado en el cuerpo del método main:
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6. No, porque el constructor empleado no define los valores de las variables diagonal,
ancho y alto del objeto 71, y hasta que no estén definidos sus valores no se puede
acceder a ellos.

Ejercicios del Capitulo

Ejercicio 1. Disenar un programa que dibuje varias figuras geométricas (rectdngulos,
6valos, tridngulos, pentdgonos, hexdgonos, etc.) cuyo contorno tenga diferentes grosores
y puedan rellenarse de diferentes sombreados y colores.

Se pide: Disenar un conjunto de clases que lo hagan ficilmente implementable y eficaz
para dicho propdsito.

Ejercicio 2. En una empresa se quiere trabajar con una base de datos para control de la
misma que incluya la informacién sobre:

= Fl personal, clasificado por categorias.

= Los clientes, con sus nombres, apellidos, direcciones, teléfonos, nimeros de fax, pro-
ductos méas comprados, etc.

= Productos fabricados, con sus precios, cantidades disponibles en almacén, etc.
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= Facturas emitidas y su estado.

Se pide: Disenar un conjunto de clases para dicho tratamiento, incluyendo las variables
miembro de cada clase y los métodos correspondientes.

Ejercicio 3. Considera tu escritorio y todos los elementos de trabajo que se encuentran
sobre él. Hacer una descripciéon del mismo mediante clases. Inicialmente se define la clase
Escritorio, y cada uno de los elementos serian variables miembros de ésta.

Ejercicio 4. Piensa en un deporte que te guste. Describe mediante clases todas las técnicas
del mismo y equipos que participan en el mismo. Por ejemplo, si éste deporte es el balonces-
to, la clase principal seria la clase Baloncesto, cada uno de los equipos serian una clase y
serian variables miembros de la clase Baloncesto y entre los métodos de la clase principal
estarfan las distintas estrategias de juego.

Ejercicio 5. Disenar utilizando programacion orientada a objetos, una aplicacién que simule
unos grandes almacenes. Dicho lugar constara de tres plantas, la primera de ellas dedicada a
alimentacién, la segunda dedicada a ropa y la ultima dedicada a muebles y electrodomésti-
cos. A su vez cada planta tiene sus propias dependencias, asi en la planta de alimentacién
habra carniceria, pescaderia, etc., en la planta de ropa habra una dependencia para ropa de
nino y otra para ropa de adulto, etc., y en la tultima también se pueden distinguir distintas
secciones. Se trata de que una persona que llegue a dichos almacenes pueda visitar cada una
de las plantas y secciones, observar los productos y precios, y ademds un cliente también
debe poder preguntar sobre la existencia de un cierto producto o marca. Una vez que un
cliente decide comprar un producto, esta compra debe ser almacenada en una base de datos
para cuando se acabe el dia se pueda hacer un recuento de las ventas.

Ejercicio 6. Hacer una descripcién de los coches de una determinada casa automovilistica,
utilizando programacion orientada a objetos. En dicha aplicaciéon aparecerd una clase prin-
cipal Coche, con las caracteristicas comunes a todos los coches de esa casa, y luego cada
marca de coche dentro de esa casa que serd una subclase de la clase Coche.

Ejercicio 7. Hacer una descripciéon mediante clases de los animales de un zoolodgico. Uti-
lizar subclases para las diferentes subespecies.



Capitulo 3

EL LENGUAJE JAVA

En este capitulo se comienza dando un sencillo ejemplo para ilustrar los elementos mas
importantes que aparecen en un programa Java. Se trata de que el lector no iniciado tenga
una primera visién de la estructura de un programa, sin necesidad de profundizar demasiado
en detalles concretos.

Una vez que el lector tenga esta primera impresién, se describirdn méas en detalle los
diferentes elementos, tales como variables, constantes, operadores, matrices, cadenas de car-
acteres, expresiones, sentencias y bloques, de forma que pueda conocer con mas profundidad
cémo se tratan estos elementos en el lenguaje Java.

El capitulo termina describiendo las sentencias if-else, else-if, switch, while, for
y do-while que sirven para controlar el flujo de los programas.

3.1. Un ejemplo: Los niimeros complejos

En esta seccién se da un ejemplo en el que se implementa una clase para trabajar con
nimeros complejos. Puesto que se utiliza para ilustrar inicialmente los diferentes elementos
del Java, se recomienda al lector que no trate de comprender en detalle todo el programa
sino sélo su estructura, ya que Unicamente se trata de darle una vision muy general.

Programa 3.1 (Definicién de la clase Complejo).

package numerocomplejo;

import java.io.*;
import java.lang.*;

// Se define la clase Complejo
public class Complejo extends Objectq{

// La clase tiene las dos variables miembros siguientes
double preal;
double pimag;

// Se define el constructor de la clase
public Complejo(double partereal,double parteimag){

24
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}
}
// Se define la excepcion ZerodivisorException
class ZerodivisorException extends Exception{
ZerodivisorException(){super();}
ZerodivisorException(String s){super(s);}
}
}

Las dos primeras sentencias import, que inician el programa, se utilizan para importar
clases ya programadas. De esta forma podemos referirnos a ellas y utilizarlas sin necesidad
de programarlas. El lenguaje Java viene con una serie de paquetes de programas como el
io, util, lang o awt, etc., que se describen al final de este capitulo.

En las sentencias que siguen se define la clase Complejo. Toda clase en Java debe ser
una extension de otra clase ya existente. En caso de que no haya alguna que nos interese
extender, como en este caso, Java supone que es la clase Object, que es la clase que ocupa
el lugar preeminente de la jerarquia. La sentencia

public class Complejo extends Object

da el nombre Complejo a la clase, la declara de tipo publica, mediante el adjetivo public,
con lo que puede ser accesible desde fuera de la clase, y la define como una extension de la
clase Object, con lo que hereda todas sus variables y métodos.

Toda clase tiene dos componentes: variables miembros y métodos. En este caso las
variables miembros de la clase Complejo son su parte real y su parte imaginaria, que se
declaran de tipo doble precisién (double) y se llaman preal y pimag, respectivamente,
mediante las sentencias:

double preal;
double pimag;

Seguidamente se definen los métodos, que indican cémo se crean ejemplares de la clase
y qué operaciones pueden hacerse con los nimeros complejos y como hacerlas. El primero
de ellos es el constructor de la clase. Cuando se crea un ejemplar de esta clase, este método
lo inicia y le asigna las partes real e imaginaria que le indiquen sus argumentos (partereal
y parteimaginaria) a sus variables miembros (preal y pimag).

Los métodos opuesto() y conjugado() cambian las partes imaginarias y/o reales para
obtener los complejos opuesto y conjugado, respectivamente.

El método modulo () devuelve el médulo del complejo que es

|(a,b)] = (a® + b*)1/?

Para elevar a la potencia 1/2 se utiliza la funcién pow del paquete Math.

El método argumento () controla primero si el complejo es nulo, mediante la sentencia
if (preal==0.0 && pimag==0.0), que simplemente comprueba si las partes real e imagi-
naria son nulas, en cuyo caso devuelve el argumento nulo (return 0.0). El operador && es
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el operador relacional “y”. En caso contrario se utiliza la funcién atan() del paquete Math
que da el arco tangente para calcular el argumento a devolver.

El método imprime() imprime el complejo con el formato (a,b) utilizando la clase
System y la funciéon println. Los signos + concatenan las diferentes partes del texto. Notese
que hay que abrir y cerrar los paréntesis, poner la coma de separacion y escribir las partes
real e imaginaria, en su correspondiente orden.

Los métodos suma(), producto() y cociente() calculan la suma, el producto y el
cociente de dos numeros complejos. Para ello, hay que recordar que las férmulas que dan la
suma, el producto y el cociente de complejos son:

(a,b) + (¢,d) = (a+ecb+d), (3.1)
(a,b) x (¢,d) = (ac—bd,ad+ bc)

ac+bd ad — be
(a,b)/(c,d) = (02+d2’02+d2)'

(3.3)

En el cociente, el método genera la excepcién ZerodivisorException, con el mensaje
“‘Divide por cero’’, cuando el complejo divisor es nulo. La variable aux es una variable
auxiliar de tipo double que se utiliza para no tener que calcular dos veces el denominador
comun de la expression .

Finalmente, la clase ZerodivisorException define qué hacer cuando se produce dicha
excepcion. En este caso, solo definimos el constructor, aunque de dos formas diferentes: una
sin argumento, que simplemente llama al constructor de la superclase Exception y, otra,
con un argumento, que también llama al correspondiente constructor de la superclase, es
decir al que posee el mismo argumento. Esta posibilidad de definir métodos con el mismo
nombre y diferentes argumentos, no admitida en otros lenguajes, caracteriza al lenguaje
Java. El compilador Java se encarga de determinar de cudl de ellos se trata en cada caso,
simplemente analizando el niimero de sus argumentos y su tipo.

Para poder utilizar la clase Complejo se necesita escribir el método main() (si se trata
de una aplicacién) que cree ejemplares de la clase Complejo y utilice sus métodos. Esto se
hace en el programa que sigue, si bien antes se ha incluido el resultado que se obtiene en
pantalla al ejecutarlo. El lector debe comprobar, paso a paso, cémo este resultado se va
generando al ejecutar las sentencias del programa.

Programa 3.2 (Programa para probar la clase complejo).

package numerocomplejo;
import numerocomplejo.Complejo.*;
public class Principal {
public Principal() {
3
public static void main(String[] args) {

Complejo c1,c2,c3;
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El resultado del programa queda de la siguiente manera:

(1.0,2.0)

(3.0,4.0)

(-3.0,-4.0)

(-3.0,4.0)

(-2.0,6.0)

El modulo de la suma es = 6.324555320336759

El argumento de la suma es = -1.2490457723982544 radianes
(-14.0,-22.0)

El argumento de c2 es = 0.0 radianes

Al calcular el cociente se ha producido una excepcion
class numerocomplejo.Complejo$ZerodivisorException
con el mensaje : Divide por cero

La primera sentencia indica que la clase Principal pertenece al mismo paquete que
la clase Complejo, mientras que la segunda importa todas las caracteristicas de la clase
Complejo, en la que se han definido los nimeros complejos y las operaciones que pueden
realizarse con ellos (calcular su mddulo, argumento, su opuesto, su conjugado, imprimirlo,
suma, producto y cociente, etc.), imprescindible para que no de un error al arrojar la

excepcion.
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Una de las formas de ejecutar un programa Java es mediante la definicién de una clase
que contenga el método main(). Por ello, la sentencia

public class Principal

define la clase Principal, que contendra el método main para la generaciéon de objetos y
la escritura. El adjetivo public indica que va a ser accesible desde el exterior, es decir, que
pueden crearse ejemplares de esta clase desde fuera de ella.

Dentro de esta clase se crea el método main(), que es el que Java busca entre las clases
existentes para comenzar la ejecucién del programa. En él se definen, mediante la sentencia
Complejo c1,c2,c3, tres copias de la clase Complejo, que se llaman c1, c2 y c3, y que
reciben el nombre de variables, puesto que pueden cambiar sus valores durante la ejecucion
del programa. Con esta sentencia sélo se indica el tipo de variable (Complejo) de que se
trata, pero no se reserva espacio en memoria para ellas, lo que si se hace en las sentencias
que siguen

cl=new Complejo(1.0,2.0);
c2=new Complejo(3.0,4.0);
c3=new Complejo(0.0,0.0);

en las que ademads se inician los complejos dandoles sus partes reales e imaginarias. La
palabra clave new sirve para crear un nuevo ejemplar y reservar la memoria necesaria.

Al método Complejo() se le llama constructor, por encargarse de construir un elemento
de la clase, reservando espacio en memoria y haciendo las iniciaciones necesarias. Notese
que tiene el mismo nombre que la clase que construye.

Seguidamente, se imprimen los complejos c1 y c2, llamando al método imprime(),
que es uno de los métodos de la clase Complejo. Nétese que para llamar al método se
escribe el nombre de la variable seguido de un punto y del nombre del método. Si éste tiene
argumentos, se incluyen entre paréntesis y, si no los tiene, se escriben los paréntesis sin nada
en su interior, como ocurre en este caso.

La sentencia c3=c2 asigna al complejo c3 el valor que en ese instante tenga el complejo
c2, por lo que ¢3, que inicialmente era el complejo (0,0), (fue iniciado a ese valor mediante
la sentencia c3=new Complejo(0.0,0.0)), pasa a ser el complejo (3,4).

Las sentencias dobles

c3.opuesto();c3.imprime();
c3.conjugado();c3.imprime();

convierten a ¢3 primero en su opuesto y lo imprime, y luego en su conjugado y lo imprime.
Con las sentencias

c3.suma(cl,c2);c3.imprime();

se almacena en c3 la suma de los complejos c1 y c2 y se imprime.
Las sentencias

System.out.println("El modulo de la suma es = " + c3.modulo());
System.out.println("El argumento de la suma es = " +
c3.argumento() + " radianes");
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imprimen el médulo de la suma y su argumento, utilizando el método de impresiéon println
del sistema.

Posteriormente se calcula el producto de los complejos c1 y c2 y se almacena el resultado
en el complejo c3.

Con objeto de probar el comportamiento de los métodos argumento y cociente cuando
se trata con el complejo nulo, se hace primero c2 igual al complejo nulo, mediante las
sentencias

c2.preal=0.0;c2.pimag=0.0;
luego se escribe su argumento con la sentencia

System.out.println("El argumento de c2 es
= " + c2.argumento() + " radianes");

y seguidamente se calcula el cociente y se imprime mediante

try{
c3.cociente(cl,c2);
System.out.println("El cociente es : ");
c3.imprime();
}catch (ZerodivisorException e){
System.out.println("Al calcular el cociente se ha
producido una excepcion " + e.getClass()
+ "\ncon el mensaje : " + e.getMessage());

}

Nétese que se prevé la posibilidad de obtener un error (en este caso una divisién por
cero), por lo que se escribe el verbo try (intentar) antes del calculo del cociente, y el verbo
catch (capturar) que indica lo que debe hacerse en dicho caso, es decir, imprimir un mensaje
indicando que se ha producido una excepcién en la clase correspondiente. Se recomienda
al lector en este punto que haga un esfuerzo por entender la estructura de los programas
y anteriores antes de seguir con la lectura de los detalles del lenguaje Java, pues
seguidamente se pasa ya a describir los diferentes elementos del lenguaje.

Comentario 3.1 Desde el punto de vista prdctico en este curso no se dard excesiva im-
portancia al tratamiento de las excepciones, para mds detalles véase el libro [1)]. |

3.2. Variables

Las variables pueden considerarse como zonas o espacios de memoria en las que se
almacena la informacion. Son los pilares de la programacién y los elementos sobre los que
se actia. Para poder utilizar una variable es necesario especificar su nombre y su tipo. El
nombre sirve para saber a qué zona de memoria se estd uno refiriendo, y el tipo sirve para
saber el tamano de la memoria necesario para almacenarla y cémo debe interpretarse la
informacién, tanto al guardarla en memoria como al leerla. En realidad, la informacién, sea
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del tipo que sea, se almacena en binario, es decir en forma de bits (ceros y unos), por lo que
hay que transformarla tanto para almacenarla como para interpretarla.

El lenguaje JAVA esta fuertemente tipificado, lo que significa que toda variable y toda
expresion tienen un tipo, que se conoce al compilar, es decir, no hay que esperar a ejecutar el
programa para saber el tipo de datos que contiene una variable dada. Esto limita los valores
que pueden tomar las variables y producir las expresiones, limita las operaciones que pueden
realizarse con las variables y expresiones y determina el significado de las operaciones que
las afectan. Todo ello sirve para detectar errores en el momento de la compilacién, que de
otro modo pasarian desapercibidos.

Por tanto, al declarar una variable deben especificarse su tipo y su nombre. Por ejemplo,
las sentencias:

int edad;
double estatura;
boolean terminado;

definen tres variables cuyos nombres son “edad”, “estatura” y “terminado” y cuyos valores
son de tipo “entero” (int), “doble precisién” (double) y “booleano” (boolean), respecti-
vamente.

Algunos ejemplos de definicién de variables son:

int a,b;

String nombre,domicilio;
long d;

boolean f;

El punto y coma al final de toda sentencia en Java indica el final de la misma y no hay
que olvidarlo.

3.2.1. Nombre de una variable

El nombre de una variable no es de libre eleccion, sino que debe cumplir las condiciones
siguientes:

1. Debe comenzar siempre con una letra (mayuscula o mindscula) o con un signo de
subrayado (_).

2. El resto del nombre puede estar formado por combinaciones de letras, ntmeros y
signos de subrayado. Por ejemplo miEdad, Edad_1,A1

3. No debe incluir espacios ni caracteres como & y *.

4. Debe ser un identificador legal de Java formado por una serie de caracteres unificados
(Unicode). Unicode es un sistema de codificacién de caracteres disefiado para soportar
texto escrito en diferentes idiomas. Permite hasta un total de 34.168 caracteres dife-
rentes, que incluyen caracteres acentuados de todo tipo, caracteres griegos, hebreos,
cirflicos, japoneses, etc.
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5. No debe coincidir con una palabra clave ni con true o false.

Las palabras clave reservadas por Java son:

abstract default if private throw
boolean do implements protected throws
break double import public transient
byte else instanceof return try

case extends int short void
catch final interface static volatile
char finally 1long super while
class float native switch

const for new synchronized

continue goto package this

6. Tampoco debe coincidir con el nombre de otra variable declarada en su mismo campo
de accién, pudiendo hacerlo con variables declaradas en diferente campo.

3.2.2. Tipos de datos

En Java, toda variable tiene siempre asignado un tnico tipo de dato. Este determina los
valores que la variable puede almacenar y las operaciones que se pueden realizar con ella.
Hay tres tipos de variables o expresiones:

= Basicas : que contienen la informacién propiamente dicha. Estas pueden ser:

e Numéricas : que a su vez pueden ser:

o Enteras : byte, short, int, long, que toman valores enteros.

o Coma flotante : float (simple precisién) y double (doble precisién), que
toman valores reales.

e Booleanas : boolean, que toman los valores légicos “true” y “false”.
e Tipo caracter : char, que toman sdlo valores de tipo carécter.
= Referenciales : que no contienen la informacioén, sino dénde se encuentra ésta, es
decir, son referencias a objetos. Estas pueden ser:
e Tipo clase : class, que contienen referencias a clases.
e Tipo interfase : interface, que contienen referencias a una interfase.
e Tipo matriz : array, que contienen referencias a una matriz.
= Tipo nulo : que es un tipo especial que no tiene nombre, por lo que no se pueden
declarar variables o transformar otras a este tipo. La referencia nula null es el tinico

valor que puede tomar una expresion de este tipo. Todas las variables de tipo refer-
encial pueden tomar este valor null.
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En la Tabla[3.1]se describen, uno a uno, los diferentes tipos de datos o variables bésicas,
sus tamaifios asociados y los valores minimos y maximos de cada uno de ellos.
Veamos un ejemplo:

Programa 3.3 (Ilustracién de los diferentes tipos de variables).

class DrawPanel extends Panel{

static int dimension;
int x,y;
double[] a=new double[10];

void Draw(Graphics g) {
int RectLength=80;
g.setColor(Color.blue) ;
g.fillRect (x,y,RectLength,RectLength) ;
g.setColor(Color.black) ;

Este programa crea una clase DrawPanel, que es una subclase de (extiende) la clase ya
existente Panel, en la que se definen las variables miembros dimension, x e y, que son de tipo
int y la variable a, que es una matriz, de dimensién 10. Ademas, se define un método Draw,
que lleva un argumento g, de tipo Graphics. Este método dibuja un rectdngulo sombreado
con su vértice superior izquierdo en el punto (x,y), de anchura RectLength y de la misma
altura y asigna el color negro al grafico g.

La variable g del programa anterior esta declarada como un objeto de la clase Graphics
y es de tipo referencial, es decir, no contiene el grafico sino sélo la direcciéon de memoria en
la que se encuentra. El nombre g hace referencia a la direccion de memoria donde reside la
variable. Por el contrario, el nombre de la variable primitiva RectLength hace referencia al
valor real de la variable.

Tipo Tamano | Minimo Maximo

byte 8 bits —256 255

short 16 bits —32768 32767

int 32 bits —2147483648 2147483647

long 64 bits —9223372036854775808 | 922337203685477580
float 32 bits —221F — 149 224 F104

double | 64 bits —2%3F — 1045 253 £1000

boolean | N/A false true

char 16 bits Caracter Unicode

Tabla 3.1: Tipos de datos basicos o variables.

Observaciones:
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= Si se desea especificar un entero en notacién octal, el entero debe estar precedido por
un 0. Si se desea notacién hexadecimal se precede el entero con un 0 y una x.

int n=023;
int m=0xF;

= El tipo double tiene mas precision y puede almacenar mas cifras decimales.

= En la mayoria de los ordenadores, los enteros se procesan mucho méas rapido que los
numeros almacenados en coma flotante.

= Los nimeros en coma flotante pueden almacenar valores més grandes y mas pequenos
que los enteros.

3.2.3. Campo de accién de una variable

Un detalle importante a la hora de programar, es el lugar de declaracion de una variable,
el cual determina su campo de accién.

Se denomina campo de accion de una variable al bloque de codigo en el que dicha variable
es accesible. Ademds este campo determina cuando se crea la variable y cuando se destruye.

Atendiendo al campo de accién, se pueden clasificar las variables en las clases siguientes:

= Variable de clase. Es una variable de tipo clase que se declara dentro de la defini-
cién de una clase o interfase, usando la palabra clave static, pudiendo prescindir
de ésta en la definicién de una interfase. Estas variables son creadas e iniciadas, a
valores determinados o por defecto, al construirse la clase, dejando de existir cuando
desaparece dicha clase y tras completar el proceso previo a la destruccién del objeto
(método finalize).

= Variables miembros de una clase. Se declaran en la definicién de una clase sin
usar la palabra clave static. Si a es una variable miembro de una clase A, cada
vez que se construye un nuevo objeto de la clase A o una subclase de A se crea una
nueva variable a y se inicia dandole un valor concreto o por defecto. La variable deja
de existir cuando desaparece la clase a la que pertenece y tras completar el proceso
previo a la destruccién del objeto (método finalize).

= Componentes de una matriz. Son variables sin nombre que se crean e inician a
valores concretos o por defecto cuando se crea un objeto nuevo de tipo matriz. Las
componentes de la matriz dejan de existir cuando desaparece la misma.

= Variable local. Se declara dentro de un método y sélo es accesible dentro del mismo.
Por ejemplo, cuando se entra en un bloque o ciclo for, se crea un nuevo ejemplar por
cada variable local del bloque o ciclo. Sin embargo, las variables locales no se inician
hasta que se ejecuta la sentencia de declaracién correspondiente. Las variables locales
dejan de existir cuando se termina el bloque o ciclo.
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= Parametro de un método o constructor. Es el argumento formal de un método
o un constructor, mediante el cual se pasan valores a un método. Cada vez que se
invoca el método se crea una variable con ese nombre y se le asigna el valor que
tenia la correspondiente variable en el método que la llama. Su campo de accién es el
método o constructor del cual es argumento.

» Parametro de un manipulador de excepciones. Es similar al pardmetro de un
método pero en este caso es el argumento de un manipulador de excepciones.

En el ejemplo anterior:

= RectLength es una variable local.

La variable g es un pardmetro de un método.

La variable dimension es una variable de clase.

Las variables x e y son variables miembros de la clase DrawPanel.

a[] es una matriz.

3.2.4. Iniciacién de variables

Al declarar las variables locales, las de clase y las que son miembros de clases pueden
dérsele valores iniciales. Por ejemplo, las tres sentencias de definicién anteriores pueden
sustituirse por las siguientes:

int edad=30;
double estatura=1.78;
boolean Terminado=true;

en cuyo caso ademads de reservar espacio en memoria para ellos, se almacenan en ellos los
valores indicados.

Los parametros de los métodos y los de los manipuladores de excepciones no pueden
iniciarse de este modo. El valor de estos parametros es fijado por el método que los llama.

3.3. Constantes

Las constantes en Java son como las variables, pero se diferencian de ellas en que su valor
no se altera durante la ejecucion del programa. Para distinguirlas de ellas se las precede del
adjetivo final. Por convenio, las constantes se escriben todas en maytsculas. Por ejemplo,
las conocidas constantes 7 y e pueden definirse como sigue:

final double PI=3.14159265358979;
final double E=2.71728182;
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3.4. Comentarios

En un programa pueden introducirse comentarios que aclaren ciertos aspectos del pro-
grama siempre que se indique al compilador cuando comienzan y, en algunos casos, cuando
terminan. En Java se distingen tres clases de comentarios:

= /* texto */. El texto comprendido entre /* y */ es ignorado por el compilador. Se
utiliza para comentarios de mas de una linea.

= // texto. El texto desde // hasta el final de linea es ignorado. Se utiliza para comen-
tarios de una sola linea.

= /** documentacion */. El texto comprendido entre /** y */ puede ser procesado
por otra herramienta para preparar documentacion de la siguiente declaracion de clase,
constructor, interfase, método o campo.

Es una buena préactica de programacién utilizar comentarios explicando el significado
de las variables y los argumentos de los métodos, asi como comentar en detalle qué hacen
éstos ultimos. De no hacerlo, serda muy dificil a otras personas, o incluso a nosotros mismos,
entender lo que hace el programa.

3.5. Operadores

Todos los tipos de datos bésicos estan asociados a ciertos operadores mediante los cuales
se construyen expresiones.

Existen operadores unarios y binarios que requieren uno o dos operandos, respectiva-
mente.

Los operadores unarios pueden aparecer antes o después del operando:

X++;

b

++y;
Los operadores binarios siempre aparecen entre los dos operandos:

5%6;
a+b;

Todo operador devuelve siempre un valor. Dicho valor y su tipo dependen del operador
y del tipo de los operandos.
Los operadores pueden clasificarse en las siguientes categorias:

= aritméticos
= relacitonales y condicionales
= bit-a-bit y ldgicos

= de asignacion



CAPITULO 3. EL LENGUAJE JAVA 37

3.5.1. Operadores aritméticos

Se distinguira entre operadores binarios y unarios.

Operadores Binarios

’ Operadores Binarios ‘

’Operador Operacién | Descripcion ‘

+ a+b Adicién

- a-b>b Diferencia

* a*xb Producto

/ a/b Divisién

yA a’%b Calcula el resto de dividir a entre b

Tabla 3.2: Operadores binarios

Los operadores aritméticos binarios, salvo el operador % que sdlo actiia con enteros,
manejan indistintamente los tipos enteros y los de coma flotante. El compilador Java se
encarga de detectar el tipo correspondiente.

Cuando un operador tiene operandos de diferente tipo, éstos se convierten a un tipo
comun siguiendo las reglas:

= La categoria de los tipos, de mayor a menor, es la siguiente: double, float, long,
int, short, char.

= En cualquier operacion en la que aparezcan dos operandos de tipos diferentes se eleva
la categoria del que la tenga menor.

= En una sentencia de asignacién, el resultado final se convierte al tipo de la variable a
la que son asignados.

Operadores Unarios

’ Operadores Unarios ‘

’ Operador \ Operacién ‘ Descripcién ‘

+y - +ay -a Fijan el signo del operando
. ++x Atnade 1 a x antes de utilizarla
x++ Anade 1 a x después de utilizarla
--x Resta 1 a x antes de utilizarla
o x-- Resta 1 a x después de utilizarla

Tabla 3.3: Lista de operadores unarios

Veamos céomo actian estos operadores con algunos ejemplos:
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int i=7;
4 x i++;
i+2;
Las dos tltimas sentencias dan como resultado 4*7=28 y 8+2=10, pues en la primera se

multiplica 4 por el valor de la variable i, que es 7, y luego se incrementa dicha variable en
una unidad, por lo que toma el valor 8. Tras esto se le suma 2 en la sentencia siguiente.

int i=7;
4 * ++i;
i+2;

En este caso los resultados son 4*8=32 y 8+2=10, pues primero se incrementa una unidad
a la variable i y luego se multiplica por 4.
3.5.2. Operadores relacionales y condicionales

Los operadores relacionales comparan dos valores y determinan la relacién que existe
entre ellos. Los primeros se muestran en la Tabla [3.4) y los segundos en la Tabla

’ Operadores Relacionales ‘

’ Operador | Empleo ‘ Descripcién ‘

5 as>b Devuelve true si a es mayor que b,
Devuelve false en caso contrario.

e a >=b Devuelve true si a es mayor o ig.ual que b,
Devuelve false en caso contrario.

< a<b Devuelve true si a es menor que‘b,
Devuelve false en caso contrario.

« 4 <= D Devuelve true si a es menor o ig.ual que b,
Devuelve false en caso contrario.

. a==b Devuelve true si a y b son igual(?s,
Devuelve false en caso contrario.

I al= b Devuelve true si a y b son diferentes,
Devuelve false en caso contrario.

Tabla 3.4: Lista de operadores relacionales.

Normalmente, los operadores relacionales se usan junto a los operadores llamados condi-
ctonales formando asi expresiones més complejas. Existen tres operadores condicionales.

Observar que el operador & es equivalente a && si sus dos operandos son de tipo boolean.
Similarmente ocurre con | y con | |.

3.5.3. Operadores de asignacion

El operador = asigna a la variable de la izquierda el valor que toma la expresién de la
derecha:
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’ Operadores Condicionales

’ Operador ‘ Empleo ‘ Descripcion

&& a && b

Devuelve true si a y b son true,
Devuelve false en caso contrario.

Il allb

Devuelve false si a y b son false,
Devuelve true en caso contrario.

! la

Devuelve false si a es true y
Devuelve true si a es false

Tabla 3.5: Lista de operadores condicionales.

float i = 3.5;

39

Ademsds de este operador bésico existen otros que nos permiten simplificar cualquier

operacién. Por ejemplo:
n = n*b;
es equivalente a:

n x= 5;

La Tabla muestra todos los operadores de asignacion:

’ Operadores de Asignacion ‘

’ Operador ‘ Empleo | Descripcion ‘
+= a+=b>b a=a+b
-= a-=>» a=a->b
*= a *=b> a=axb
/= a/=b |a=a/b
h= ah=b a=a¥%b
Existen otros

Tabla 3.6: Lista de operadores de asignacién.

3.5.4. El operador cast

A veces se necesita almacenar valores de un tipo en variables de tipo diferente. Como Java
no permite almacenar a cada variable mas que valores de su tipo, es necesario transformarlos

previamente.

El lenguaje Java no permite una conversion tan ficil de tipos como el C. Para realizarla
debe recurrirse al operador cast, que transforma un tipo de dato en otro compatible, tal

como se ve en el siguiente ejemplo:
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float a;
int b;

b = (int) a;

Es decir, a la variable b, que es de tipo int (entera) se le asigna el valor de la parte
entera de la variable a que es de tipo float.

3.6. Matrices

En el programa pueden necesitarse un gran nimero de variables, todas ellas del mismo
tipo y bajo una caracteristica comtun. Por ejemplo, considérense los 100 primeros multiplos
de 2. Estos podrian almacenarse asi:

int ml1 = 2;
int m2 = 4;
int m3 = 6;

int m100 = 200;

lo que resultaria bastante penoso. Por ello, se dispone de las matrices (arrays), de
manera que la declaracion se hace como sigue:

int mult[];
mult = new int[100];

En la primera sentencia se especifica el tipo de los elementos de la matriz (int en este
caso) y se da un nombre a la matriz, seguido de un doble corchete [] el cual indica al
compilador que lo que se declara es una matriz.

int mult[]

Pero la declaracion int mult[]; no asigna memoria para almacenar los elementos de
la matriz, de manera que si se intenta acceder a alguno de ellos o asignarle un valor, el
compilador dard un mensaje de error. Para evitar esto y asignar la memoria necesaria se
recurre al operador new

mult = new int[100];
A partir de ese instante ya se pueden dar valores a todos los elementos de la matriz:

for(int i=0;i<100;i++) {
mult[i] = 2%x(i+1);
}

Para acceder al elemento i-ésimo de la matriz, basta con escribir: mult [i], teniendo en
cuenta que los indices de la matriz comienzan a numerarse en 0.

Los elementos de una matriz son tratados como cualquier variable y pueden ser de
cualquier tipo, incluso de tipo referencial como objetos u otras matrices. Por ejemplo:
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String al] = new String[20];

Los elementos de esta matriz son tipos de referencia, cada elemento hace referencia a un
objeto String. Pero en la declaracién no se ha asignado suficiente memoria para los objetos
String, de manera que si se quiere acceder a algiin elemento de la matriz a se obtiene una
excepcién NullPointerException, que indica que no se ha reservado memoria para dicha
variable. Asi que se necesitan hacer las siguientes declaraciones:

for(int i=0;i<a.length;i++) {
ali] = new String(’’Elemento ’’ + i);

}

3.7. Cadenas de caracteres

Se denomina cadena de caracteres a una secuencia o conjunto ordenado de ellos. Toda
cadena de caracteres se implementa mediante la clase String.
En un ejemplo anterior se ha visto una forma de manejar estos objetos:

String al[] = new String[20];

Otra forma consiste en usar cadenas constantes de caracteres, delimitadas por ’’ (comil-
las), como por ejemplo:

’’Hola’’;

También se pueden unir dos cadenas de caracteres mediante el operador de concatenacién
+. Por ejemplo:

’’La ecuacion tiene ’’ + n + ’’ soluciones.’’

donde n es una variable entera definida con anterioridad dentro del programa y convertida
a string antes de unirse a las dos cadenas. Este recurso se emplea con frecuencia asociado
al método System.out.println().

3.8. Expresiones

Toda expresion es una combinacién de variables, operadores y llamadas a métodos, que
calcule un valor.

Las expresiones se utilizan para calcular y asignar valores a variables y para controlar la
ejecucion de un programa. Realizan las operaciones indicadas por sus elementos y devuelven
algin valor.

Existen dos tipos de expresiones:

= Numéricas: que toman valores numéricos.

= Booleanas: que sélo toman los valores true o false.
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3.8.1. Expresiones numéricas

Cualquier variable que represente un niimero es una expresiéon numérica. Veamos algunos
ejemplos:

int i
i+10
--n;

Toda asignacién es también una expresion:

a = 100
bx = 2

3.8.2. Expresiones booleanas

Sélo poseen los valores true o false. Por ejemplo:

n'!'=m
a<b

Las dos sentencias:

int a =5

if (a){

}

no son correctas, pues a es una expresiéon numérica y el compilador no puede evaluarla como
true o false.

En una expresion es importante el orden en que se aplican los operadores. No es lo
mismo

5 x 3+ 4
que
5% (3 + 4)

Si se omiten los paréntesis el compilador actiia por su cuenta y aplica sus reglas de
preferencia de modo que los operadores que figuran delante en el orden de preferencia
actian antes que los que figuran detras. En este caso, el operador * estd por delante del
operador +, de manera que el resultado seria (5%3) + 4.

En la Tabla [3.7] se da el orden de preferencia de los operadores: los operadores estan
ordenados de arriba a abajo segin su orden de preferencia; los operadores de una misma
linea tienen el mismo orden de preferencia y, dentro de una expresion, se evaltian de izquierda
a derecha.
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b o

++ —-- ! 7 instanceof
new (type)
x /%

<K >> 0 5>

Tabla 3.7: Orden de preferencia de los operadores.

3.9. Sentencias y bloques

Un programa no es mas que un conjunto de sentencias ordenadas. Una sentencia es una
instruccién completa para el compilador, que acaba en un punto y coma.

Una expresion como a = 100 6 a <b se convierte en una sentencia cuando va seguida
de un punto y coma:

a = 100;
a < b;

Una sentencia indica una accién. La expresién
2+2;

indica al compilador que realice esa operacion pero no, lo que debe hacer con el resultado.
Por el contrario, la sentencia

a = 2+2;

ordena al compilador que almacene el resultado en la variable a. A continuacién el ordenador
estard preparado para realizar la siguiente tarea.
Veamos cuatro clases de sentencias:

= Sentencias de declaracion: establecen los nombres y el tipo de variables.
= Sentencias de asignacién: asignan valores a las variables.

= Sentencias de funcidn: llaman a funciones para realizar una determinada tarea.
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= Sentencias estructuradas o de control de flujo: while, if-else, switch, etc.
que se analizan en la seccion siguiente.

Un blogque es un conjunto de dos o més sentencias agrupadas y encerradas entre llaves, no
existiendo punto y coma tras la llave de cierre. Por ejemplo, el programa que sigue contiene
un bloque.

for(i=0;i<100;i++) {
mult[i] = 2*%(i+1);
System.out.println(’’Elemento i ’’ + mult[i]);

}

3.10. Control de flujo

Una de las cualidades de los lenguajes de programacién consiste en que se puede con-
trolar el flujo del programa. Las sentencias se ejecutan ordenadamente, pero un bloque
de cédigo puede ejecutarse sélo bajo ciertas condiciones, o bien, hacerlo repetidas veces.
Puede determinarse asi el orden de ejecucion de las sentencias segiin convenga. Para ello
nos servimos de las sentencias estructuradas o de control de flujo.

3.10.1. Sentencia if-else

Se define primero la sentencia if, que tiene el formato:

if (expresion)
{sentencias}

Actia de la manera siguiente: si expresion tiene el valor true, se ejecuta la sentencia
o bloque {sentencias}. Si es false, no se ejecuta el bloque {sentencias}.
Una alternativa mas potente es la sentencia if-else cuyo formato es:

if (expresion)
{sentencias1}

else
{sentencias2}

Si expresidn tiene el valor true, se ejecuta el bloque {sentencias1}; en caso contrario,
se pasa a ejecutar la sentencia o bloque {sentencias2}.
Veamos un ejemplo:

if (a < b) {
a=>b *x 2;
System.out.println(’’El resultado es ’’ + a);
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Si como resultado de sentencias anteriores, a vale 3 y b vale 5, se ejecuta las sentencia
de impresién y da como resultado a = 10. Si por el contrario, a fuera mayor que b, no se
entraria a ejecutar el bloque y se pasaria a las siguientes sentencias del programa.

if (a < b) {
a=">b *x 2;
} else {
a=>b+ 5;
at+;
}
En este caso, si a es menor que b, se ejecuta a = b * 2; en caso contrario, es decir, si
a es mayor o igual que b, se pasa a ejecutar el bloque

{a=b+ 5
a++;}

Practica 3.1 (Cajero Automadtico). Tratando de disenar el sistema informatico de una
entidad bancaria, se estd realizando un subprograma para el manejo de los cajeros au-
tomaticos. La intencion es crear un método llamado retirar que tenga las caracteristicas
siguientes:

1. Es un procedimiento de autorizacién para la retirada de dinero, de forma que lo tinico
que ha de hacer es indicar si autoriza la retirada o no, en funcién de si el saldo
disponible es suficiente. Por ello recibe como argumento local al método la cantidad.

2. En caso de autorizar se ha de escribir en pantalla que se autoriza la retirada de
la cantidad solicitada, y actualizar el saldo actual del usuario, almacenado en una
variable de instancia llamada saldo.

3. En caso de no autorizar la operacién por falta de fondos se ha de escribir en pantalla
que se no autoriza la retirada de la cantidad solicitada por falta de fondos, y escribir
el saldo actual.

Nota: El cajero sélo puede dar billetes de 10, 20, y 50 euros.

Solucién:

// La variable cantidad la defino como entera porque el cajero esta limitado
// a los billetes de 10, 20 y 50

public boolean retirar(int cantidad){
boolean aut;
// La variable saldo es una variable de instancia accesible desde el metodo
if (cantidad >= saldo) {
System.out.println("La operacion esta autorizada");
saldo += cantidad;
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3.10.2. Sentencia else-if

La sentencia anterior solo permite elegir entre dos opciones. La sentencia else-if amplia
el nimero de posibilidades. Su sintaxis es la siguiente:

if (expresionl)
{sentenciasil}
else if (expresion2)
{sentencias2}
else
{sentenciasN}
Las expresiones se evaliian en orden; si cualquier expresién es verdadera, se ejecuta la
sentencia o el bloque asociado a ella, y se concluye la ejecucién de la sentencia else-if. Solo

se ejecuta el ultimo else en el caso de que todas las expresiones expresiénl, expresién2,
.., expresi6én(N-1) sean falsas. Veamos un ejemplo:

int b = 10;

int a;

if(a > 1) {
a=>b *x 2;

}

else if(a < 2) {
a=>b+5;
bt++;

}

else if(a '= 3) {
a += b;

}

else {
a=b "~ 2;
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Si a cumple alguna de las tres primeras expresiones, se ejecuta la sentencia correspon-
diente; en caso contrario, se evaluard la ultima sentencia.

Pudiera ocurrir que fueran ciertas dos o mas expresiones (témese, por ejemplo, a igual
a 1). En este caso, se ejecutarian sélo las sentencias correspondientes a la primera de ellas
y se saldria del bloque else-if. (En nuestro caso, serian las sentencias correspondientes a
la expresién (a < 2) ).

Practica 3.2 (Manipulacién de rectangulos e intersecciones). Para la realizacién
del ejercicio pueden ser de utilidad los métodos de tipo static de la clase Math, abs, min
y max que calculan el valor absoluto de un niimero, el valor maximo de entre dos nimeros,
y el valor minimo de entre dos ntimeros, respectivamente.

Crear un clase que se llame Rectangulo y que tenga las caracteristicas siguientes:

1.
2.

Pertenece al paquete rectangulo.

Se emplea para definir rectangulos paralelos a los ejes de coordenadas, por ello habra cua-
tro variables de instancia x;, xs,y; € ys que se corresponden con las coordenadas x e
y de las esquinas del rectangulo tal y como se muestra en la Figura Pueden
tomar cualquier valor real con la méxima precisién posible (tipo double).

Dispone de dos variables de instancia mas para almacenar el ancho y alto del rectangu-
lo.

El primer constructor no recibe ningiin argumento y sélo reserva espacio en memoria
para las variables de instancia. Hacer referencia al método super() de la clase de
mayor jerarquia Object.

El segundo constructor recibe cuatro argumentos que se corresponden con las coorde-
nadas de las esquinas, se llamaran x1, x2, y1, e y2. Se dan en ese orden y el problema
es que tanto para las variables & como para las y no se sabe cual de las dos es ma-
yor, y por tanto cémo asignar los valores a las variables de instancia de la clase. El
constructor ha de tenerlo en cuenta. Se inicializaran los valores del ancho y el alto
dentro del constructor.

El tercer constructor recibe las coordenadas x e y de la esquina inferior izquierda
del rectangulo asi como los valores del ancho y alto, éstos 1ltimos s6lo pueden tomar
valores enteros. Se inicializaran los valores de todas las variables de instancia.

Tiene un método llamado mover que desplaza el rectdngulo una cantidad dx a la
derecha (si es positivo), y dy hacia arriba (si es positivo) (véase la Figura [3.1(b))).

Tiene un método llamado dentro que permite saber si un punto dado por sus coor-
denadas x e y esta dentro del rectangulo (véase la Figura|3.1(c))).

Tiene un método llamado menorrec que dado un rectangulo cualquiera, permite
obtener otro rectangulo que tiene una caracteristica especial, es el menor rectangulo
que contiene tanto al rectdngulo de la clase como al que se ha dado como dato o
argumento al método, tal y como se muestra en la Figura
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Figura 3.1: Interpretacién grafica de la clase Rectangulo.
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10.

Por 1ltimo contiene un método llamado intersec, que dado un rectangulo cualquiera
devuelve el rectangulo interseccion con el rectangulo asociado a la clase. En este caso
la casuistica es complicada, para facilitar el control de flujo en la Figura se mues-
tran los posibles casos para el cdlculo de la interseccién. Notese que son mutuamente
excluyentes.

Para poder emplear esta clase crear la clase Principal definida en el Comentario
que pertenezca al paquete rectangulo, y que contiene el método main(). En ella se realizan
las siguientes acciones:

1.
2.

10.

11.

12.

13.

Crear una variable cuadrol de tipo Rectangulo con los datos (20.0,0.0,0.0,30.0).
Escribir las coordenadas en pantalla, asi como su ancho y su alto.

Crear una variable cuadro2 de tipo Rectangulo cuyas coordenadas de la esquina
inferior izquierda sean (10.0,10.0) y tengan un ancho y un alto de 10 unidades exactas,
respectivamente.

. Escribir las coordenadas de rectangulo almacenado en la variable cuadro2.

Desplazar el rectangulo almacenado en la variable cuadrol 5 unidades a la derecha y
10 unidades hacia arriba.

Escribir las nuevas coordenadas de rectangulo tras su desplazamiento.

Comprobar si la esquina inferior izquierda del rectdngulo almacenado en la variable
cuadro2 estd dentro del rectangulo definido por la variable cuadrol y escribir un
comentario segun el caso.

Declarar e inicializar dos objetos nuevos de la clase Rectangulo en las variables
cuadro3 y cuadro4, en el momento de reservar espacio en memoria para los mis-
mos ninguna de sus variables de instancia recibira valores.

Almacenar en la variable cuadro3 el menor rectangulo circunscrito a los rectangulos
almacenados en las variables cuadrol y cuadro2.

Andlogamente, almacenar en la variable cuadro4 el menor rectdngulo circunscrito a
los rectangulos almacenados en las variables cuadrol y cuadro2, pero haciéndolo de
forma diferente al apartado anterior.

Escribir en pantalla los resultados obtenidos tanto para cuadro3 como para cuadro4.
El resultado sera correcto si ambos coinciden.

Declarar e inicializar dos objetos nuevos de la clase Rectangulo en las variables
cuadrob5 y cuadro6, en el momento de reservar espacio en memoria para los mis-
mos ninguna de sus variables de instancia recibira valores.

Almacenar en la variable cuadro5 la interseccién de los rectangulos almacenados en
las variables cuadrol y cuadro?2.
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Figura 3.2: Posibles casos para el calculo de la interseccion de dos rectangulos.
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14. Andlogamente, almacenar en la variable cuadro6 la interseccién de los rectangulos
almacenados en las variables cuadrol y cuadro2, pero haciéndolo de forma diferente
al apartado anterior.

15. Escribir en pantalla los resultados obtenidos tanto para cuadro5 como para cuadro6.
El resultado sera correcto si ambos coinciden.

Solucién: La solucién de todos los apartados se da a continuacién. En primer lugar
se describe la clase Rectangulo que habra de ubicarse en un fichero llamado “Rectangu-
lo.java”:
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La clase principal queda de la siguiente manera:
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System.out.println("El cuadro 3 lo constituyen los puntos (" + cuadro3.xi

+ ", " + cuadro3.yi + ") y (" + cuadro3.xs + ", " + cuadro3.ys + ")");
System.out.println("El cuadro 4 lo constituyen los puntos (" + cuadro4.xi
+ ", " + cuadrod.yi + ") y (" + cuadrod.xs + ", " + cuadrod.ys + ")");

Rectangulo cuadro5=new Rectangulo();

Rectangulo cuadro6=new Rectangulo();

cuadrob=cuadrol.intersec(cuadro?2) ;

cuadro6=cuadro?2.intersec(cuadrol);

System.out.println("El rectangulo interseccion de los puntos 1 y 2 es");
System.out.println("El cuadro 5 lo constituyen los puntos (" + cuadro5.xi

+ ", " + cuadro5.yi + ") y (" + cuadro5.xs + ", " + cuadro5.ys + ")");
System.out.println("El cuadro 6 lo constituyen los puntos (" + cuadro6.xi
+ ", " + cuadro6.yi + ") y (" + cuadro6.xs + ", " + cuadro6.ys + ")");

La salida del programa queda como:

Las coordenadas del cuadrol son (0.0, 0.0) y (20.0, 30.0)

El ancho del rectangulo es 20.0

El alto del rectangulo es 30.0

Las coordenadas del cuadro2 son (10.0, 10.0) y (20.0, 20.0)

Las nuevas coordenadas del cuadrol son (5.0, 10.0) y (25.0, 40.0)
La esquina inferior izquierda del cuadro 2 esta dentro del cuadrol
El cuadro 2 lo comnstituyen los puntos (10.0, 10.0) y (20.0, 20.0)
El menor rectangulo que contiene a los cuadros 1 y 2 es

El cuadro 3 lo constituyen los puntos (5.0, 10.0) y (25.0, 40.0)
El cuadro 4 lo constituyen los puntos (5.0, 10.0) y (25.0, 40.0)
El rectangulo interseccion de los puntos 1 y 2 es

El cuadro 5 lo constituyen los puntos (10.0, 10.0) y (20.0, 20.0)
El cuadro 6 lo constituyen los puntos (10.0, 10.0) y (20.0, 20.0)

3.10.3. Sentencia switch

En este caso, se dispone de varias opciones derivadas de la evaluacién de una tUnica
expresién. La sintaxis es la siguiente:

switch(expresion) {
case {expresionl-constantel}:
{sentenciasi1}
case {expresion2-constante2}:
{sentencias2}

case {expresionN-constanteN}:
{sentenciasN}
default {sentencias}

Cada case lleva una o mas constantes enteras o expresiones constantes enteras. Si un
case coincide con el valor de expresion, la ejecucién comienza ahi. Todas las expresiones
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de los case deben ser diferentes. Si ninguna de ellas coincide con expresion se ejecutan las
sentencias correspondientes a default. El default es optativo; si no estda y ninguno de los
casos coincide, no se ejecuta ninguna accion.

Asi, el bloque de cédigo:

int b = 10;

int a;

if (a == 1) {
a=>b *x 2;

}

else if (a == 2) {
a=>b+ 5;
b++;

}

else if (a == 3) {
a += b;

} else {
a=b "~ 2;

}

puede reescribirse de la forma siguiente:

int b = 10;
int a;

switch (a) {
case 1:
a=>b *x 2;
break;
case 2:
a=>b+5;
b++;
break;
case 3:
at = b;
break;
default:
a=b "~ 2;
break;

}

Sin embargo, la sentencia switch es maés eficiente.

Un punto a destacar es el uso de la sentencia break, la cual provoca una salida inmediata
del switch. Tras ejecutar las sentencias correspondientes a un case, se pasa al siguiente
case a menos que se fuerce a salir con la ayuda de la sentencia break.
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El siguiente ejemplo puede ilustrar perfectamente el funcionamiento de las sentencias
condicionales if y switch de Java. Se trata de un programa que recibe un nimero entero
de a lo sumo seis digitos, es decir en el rango comprendido entre 0 y 999999, y escribe en
pantalla la expresién literal de ese nimero. Por ejemplo, la expresién literal del niimero
284513 es:

doscientos ochenta y cuatro mil quinientos trece

Programa 3.4 (Expresidén literal de un nimero).

El programa tiene dos clases, una para la generacién de la cadena de caracteres que carac-
teriza el niimero y otra principal que contiene el método main() en el que se introduce el
numero deseado y se llama al método correspondiente. Las dos clases pertenecen al paquete
expreliternumero. La primera clase es ConvertirLetras:
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Mientras que la clase principal queda de la siguiente manera:
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3.10.4. Ciclo while

La sentencia while tiene la estructura:

while (expresion)
{sentencias}

Con ella se ejecuta el bloque {sentencias} mientras el valor de la expresién es true. El
ciclo se repite hasta que el valor de expresion toma el valor false. Entonces, el compilador
sale del ciclo.

Hay que tener cuidado de alterar adecuadamente alguno de los elementos que aparecen
en expresion dentro del bloque {sentencias}. De no ser asi, el programa no saldria nunca
de este ciclo.

int a = 1;

while ( a != 15 ) {
a *= 2;
a=a+1;

La variable a comienza tomando el valor 1, distinto de 15. Por tanto, se ejecutan las sen-
tencias. Luego a vale 3, que sigue siendo distinto de 15, por lo que se vuelven a ejecutar las
sentencias y se repite el proceso hasta llegar a tener a = 15. En este instante, se sale del
ciclo while y se continia con las sentencias siguientes del programa.

Practica 3.3 (Btsqueda de un elemento en una lista). Crear un método estatico que
realize la busqueda de un nimero entero en una matriz ordenada de nimeros utilizando
sentencias tipo while. Dicha busqueda se basa en el algoritmo de la biseccién, partiendo
de los elementos que ocupan las posiciones extremas de la matriz se obtiene el elemento
central y se determina en cual de los dos submatrices debe buscarse el niimero. Repitiendo
el proceso sucesivamente se llega a localizar ese ntimero, si es que se encuentra. La funcién
devuelve la posicién en la que se encuentra el nimero dentro de la matriz; en caso de no
encontrarse, devuelve -1.

Nota: La longitud de una lista almacenada en una variables cualquiera x, se obtiene
mediante la llamada al método length, que en este caso se emplea como x.length, que
devuelve un entero int con el valor de su longitud. Por otro lado el método public static
int floor(double a) dela clase Math proporciona el mayor entero menor que el argumento
a.

Solucién:

En primer lugar se crea una clase con un método estatico para realizar la bisqueda:

package buscar;

public class Buscar {
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En segundo lugar se genera la clase principal con un ejemplo de biisqueda en una lista
determinada:

La ejecucién del programa genera la siguiente salidas:

El numero 23 esta en la posicion 5.
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Veamos a continuacion otro ejemplo.

Practica 3.4 (Conjetura de Collatz).

La conjetura de Collatz asegura que dada la funcién

5 sin es par

F(n) = conn €z
3n+1 : :
S sin es impar

la sucesién de valores n, F(n), F(F(n)), F(F(F(n))),... siempre llega a alcanzar el valor
1, independientemente del valor de partida n. El programa que se incluye a continuacién
puede servir para comprobar dicha conjetura. La clase Collatz tiene definidos dos métodos,
el primero de ellos define la funcién F(n) anterior mediante una sentencia condicional if.
Por otro lado, se encuentra el método main(), se supone que el primer parametro que
reciba es el nimero n de partida, aunque se define un nimero por defecto para el caso
en que no se den argumentos de entrada en el método main. Ese primer pardametro es
almacenado automaticamente en la variable args[0]. Los argumentos que recibe el método
main() de cualquier clase son tratados siempre como cadenas de caracteres y almacenados
en una matriz de objetos de la clase String. Si se desea tratarlos de otra forma deben ser
convertidos explicitamente. En este programa ese primer argumento debe ser convertido a
valor entero. Una vez obtenido ese valor entero, comienza un ciclo while que finaliza cuando
se alcanza el valor 1.
Solucién:
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La forma de pasar los argumentos al método main() de una clase depende del entorno
y del compilador Java en el que se esté trabajando. En algunos casos, cuando se declara
el método main() con argumentos aparece automaticamente un cuadro de didlogo para
introducirlos. También puede utilizarse la utilidad javai que forma parte del entorno Java.

Por ejemplo, haciendo la llamada al método main() de la clase Collatz al mismo tiempo
que se pasa el valor inicial n = 56, se obtiene un resultado como el que se muestra a
continuacién:

Iter. 1:56
Iter. 2:28
Iter. 3:14
Iter. 4:7

Iter. 5:11
Iter. 6:17
Iter. 7:26
Iter. 8:13
Iter. 9:20
Iter. 10:10
Iter. 11:5
Iter. 12:8
Iter. 13:4
Iter. 14:2

SE ALCANZA EL 1 TRAS 15 ITERACIONES

Préactica 3.5 (Comprobador de nimeros primos).
A continuacién se presenta un ejemplo muy simple de programa Java que permite reconocer
si un numero entero es primo o no. El algoritmo es por todos conocido, se trata de comprobar
si el nimero tiene algin divisor distinto de la unidad y del propio nimero. El tinico aspecto
de la implementacién que merece la pena destacar es la forma de pasar el nimero como
argumento del método main().

Solucién:
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3.10.5. Ciclo do-while

La estructura de la sentencia do-while es:

do{
{sentencias}
}while({expresion});

Mientras en los ciclos while y for, que se verd en la proxima seccion, las condiciones de
término se evalian al principio de cada iteracion, en el ciclo do-while se comprueban al
final, después de cada repeticién del ciclo, por lo que el bloque {sentencias} se ejecuta
siempre, al menos una vez.

Asi, primero se ejecutan las sentencias del bloque sentencias y después se evalia
expresion. Sies verdadera, se vuelve a ejecutar el bloque sentencias, y asi sucesivamente.
Cuando expresion toma el valor false se acaba el ciclo.

El ciclo do-while es el menos utilizado. A continuacién, veamos un ejemplo:

El bloque while:

int a = 1;
while ( a !'= 15 ) {
a=a+1;
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equivale al bloque con do-while:

int a = 1;
do {
a=a+1;
} while (a != 14);

Es decir, se produce el mismo efecto en ambos casos.

Préactica 3.6 (Cuenta atras). Generar un programa java que cuente hacia atrds desde
el niimero que el usuario introduce en la linea de mensajes.
Solucidn:

3.10.6. Ciclo for

Este ciclo actia hasta un cierto limite impuesto por el programador. Su sintaxis es la
siguiente:

for({iniciacion} ;{limite} ; {incrementol})
{sentencias}

El ciclo for es equivalente a:

{iniciacion}
while({limite}) {
{sentencias}
{incremento}

}

Las tres componentes del ciclo for son expresiones; iniciacion e incremento suelen
ser asignaciones o llamadas a una funcién, y limite, una expresion relacional.

= La expresién iniciacion se ejecuta al comienzo del bucle.
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= La expresién limite indica cudando se ejecuta el bucle y se evalia al comienzo de cada
iteracién, de manera que cuando su valor es true se ejecuta el bloque {sentencia} y
si es false, el ciclo for concluye.

= Las sentencias del bloque sentencias se ejecutan en cada ciclo.

= Las sentencias del bloque incremento se ejecutan al final de cada iteracién o ciclo.

Cualquiera de esta expresiones se puede omitir.
El ciclo for es frecuente en la iniciacion de los elementos de un matriz:

int mult[];

mult = new int[100];

for(int i=0;i<100;i++) {
mult[i] = 2*(i+1);

}

Practica 3.7 (Escritura de nimeros primos de 2 a 1000). Escribir todos los nimeros
primos entre 2 y 1000 usando el ciclo for, suponiendo que tenemos un método tipo static
llamado check(long a) de la clase Primo que devuelve una variable booleana con valor
verdadero si el nimero es primo y falso si no lo es.

Solucién:

Préactica 3.8 (Serie de Fibonacci). Utilizando el ciclo for, construir un programa que
genere la sucesion de Fibonacci
1,1,2,3,5,8,...

cuyos términos se obtienen como suma de los dos anteriores.
Solucién:
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Préactica 3.9 (U). tilizando el ciclo for, construir una aplicacién que vaya escribiendo en
la consola Java los argumentos introducidos en la linea de comando. Y otra aplicacion que
los escriba en el sentido opuesto al que se escribieron.

Solucién:

En primer lugar la escritura normal:

Y en segundo lugar la inversa:

Practica 3.10 (Generacién de pirdmides mediante de bucles anidados). Como
ejemplo de la utilizacion de los ciclos for de Java y de la posibilidad de anidamiento de
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unos ciclos dentro de otros, se presenta a continuacién un programa muy simple que permite
generar piramides de digitos como la que puede verse a continuacién.

1
232
34543
4567654
567898765
67890109876
7890123210987
890123454321098
90123456765432109
0123456789876543210

Esta piramide tiene una altura de 10 filas, sin embargo, pueden construirse piramides de
otras alturas sin mas que pasarlas como argumento al método main() de la clase Piramide,
en caso de no hacerlo, la altura por defecto es 10.

Solucién:
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Practica 3.11 (Multiplicacién de matrices). Generar un programa Java con las si-
guientes clases:

» La clase Matriz con dos constructores diferentes, un método Mostrar() para visu-
alizar la matriz en la pantalla, y un método Multiplicar que permita la multiplicaciéon
matricial de dos matrices:

Cij = Y AyBy;.
k=1

= La clase Principal con el método main() en el que se definen tres matrices, las dos
primeras son

2 1 0 2 3
A= -1 3 2 y B=|5 4
41 -1 12

y la tercera es el resultado de multiplicar las anteriores, es decir:

9 10
C=1 15 13
12 14

Solucion:

La clase matriz que implementa el método mostrar y producto se lista a continuacion:
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Mientras que la clase Principal queda de la siguiente manera:

De forma que la salida del programa queda como:

Producto:
9.0 10.0

Préactica 3.12 (Rotaciones de palabras). El ejemplo que sigue muestra un sencillo
programa Java que permite obtener todas las rotaciones de una palabra; por ejemplo, dada
la palabra Bienvenido, sus rotaciones serian las palabras:

ienvenidoB envenidoBi nvenidoBie venidoBien enidoBienv
nidoBienve idoBienven doBienveni oBienvenid Bienvenido
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El programa recibe la palabra a rotar en los argumentos de su método main () y obtiene la
matriz de caracteres asociada con la llamada al método toCharArray() de la clase String.
A partir de ahi se entra en un ciclo, de manera que en cada iteracién el primer caracter es
pasado al ultimo lugar y los siguientes adelantan una posicién.

Solucidn:

Préactica 3.13 (Simulador de pago). El programa que se presenta a continuacién utiliza
la funcién random() de la clase Math para generar aleatoriamente niimeros entre 0 y 1. Si
esos numeros son multiplicados por 50 y convertidos los resultados a tipo int se obtienen
nimeros enteros aleatorios en el rango comprendido entre 0 y 50.

En una matriz bidimensional se almacenan los valores de las distintas monedas y billetes
de curso legal en Espafia junto con niimeros aleatorios entre 0 y 50 que indican las disponi-
bilidades de cada uno de los tipos de monedas y billetes. Tras mostrar en pantalla toda esa
informacién, se entra en un ciclo while en el que se generan, también de forma aleatoria,
cantidades a pagar entre 0 y 50000 y se indica la forma de hacerlo con las monedas y billetes
disponibles. El ciclo termina cuando una cantidad no puede ser abonada integramente.

Solucién:
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La ejecucién de este programa produciria una salida similar a la siguiente:

Cantidad total disponible: 509612 pts
12 monedas de 1 pts
22 monedas de 5 pts
49 monedas de 10 pts
20 monedas de 25 pts
2 monedas de 50 pts
2 monedas de 100 pts
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46 monedas de 200 pts
0 monedas de 500 pts

11 billetes de 1000 pts
44 billetes de 2000 pts
0 billetes de 5000 pts
40 billetes de 10000 pts
Pago de 35950 pts =

3%10000 2*2000 1*1000 4*200 1%100 150
Pago de 29966 pts =

2%10000 4%2000 1*x1000 4%*200 1%*100 1%50 1*10 1x5 1x*1
Pago de 16818 pts =

1%x10000 3%2000 4%200 1x10 15 3x*1
Pago de 31773 pts =

310000 1x1000 3*200 6*25 2%10 3*1
Pago de 8089 pts =

4%2000 3%25 1%10 4x1
Pago de 2929 pts =

1%2000 4%200 5%25 1*1 Faltan 3 pts.

3.10.7. Sentencias para manejar excepciones

Cuando se produce un error, el método puede lanzar un mensaje de excepciéon para
avisar del mismo. Esto se consigue con la sentencia throw. El método también puede usar
las sentencias try, catch y finally para manejar la excepcién. Las excepciones se tratan
en detalle en [I].

3.10.8. Sentencias de bifurcacion

La sentencia break obliga al programa a pasar al siguiente ciclo. Otra forma de usar
break es la siguiente.
Supoéngase que en el programa se tiene la sentencia siguiente:

breakHere: {sentencia}
Para pasar directamente a esta linea del programa basta con escribir:
break breakHere;

Por otra parte, la sentencia continue se usa dentro de un ciclo para iniciar la siguiente
iteracion del ciclo que la contiene. De esta manera se evitan ejecutar las sentencias del ciclo
siguientes a continue. Por ejemplo, con las sentencias:

for (i = 0; i < n; i++) {
if(al[i] < 0)
continue;
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se ignoran los valores negativos.

La sentencia return finaliza la ejecucién de la funcién que la contiene y devuelve el
control a la sentencia siguiente de la funciéon de llamada. Ademas, puede devolver un valor.
En este ultimo caso, la sintaxis es:

return expresion;

3.11. El método main

El método main() es el método de arranque de toda aplicacion en lenguaje Java. El
nombre se hereda del lenguaje C, en el que la existencia del bloque de cédigo main() es
forzosa.

De hecho, puede ejecutarse una clase cualquiera sin mas que incluir en ella el método
main(). Cuando se trata de aplicaciones, bastard implementarlo en una de las clases (la que
se arranca), y no hay que incluirlo en el resto de las clases definidas en el programa.

El método main() es la herramienta de que dispone el lenguaje Java para decirle al
ordenador qué hacer tras arrancar una aplicacién o clase. Por ello, es llamado automatica-
mente por el entorno Java al arrancar la clase o aplicacién, controla el flujo del programa
desde su comienzo, asigna los recursos que se necesiten y se encarga de llamar a cualquier
otro método que se requiera.

La forma de declarar el método main() es la siguiente:

public static void main(String args[]) {}

= public : puede ser llamado por cualquier objeto.

= static : es un método de clase, es decir, estd asociado mas bien a la clase que a un
ejemplar de la clase.

= void : no devuelve ningun valor.

= args[] : es un objeto de la clase String en el que el usuario pasa la informacién a la
clase.

Deben tenerse en cuenta las siguientes observaciones:

» El método main() es un método de clase, por lo que si se quieren invocar métodos de
la clase, se debe crear un ejemplar de la misma.

= Si se disena una interfase de usuario, se debe crear un espacio y una ventana donde
colocar el applet creado.

A continuacién se muestra un ejemplo:

Programa 3.5 (Ejemplo del uso del método main).
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3.11.1. Llamada al método main()

Cuando el entorno Java ejecuta la clase o aplicacién, lo primero que hace es llamar
al método main(), el cual invoca al resto de métodos necesarios para hacer funcionar la
aplicacién.

Si la clase a compilar no tiene implementado un método main(), el proceso se detiene
y se envia el mensaje de error:

In class NombreClase : void main(String args[]) is not defined

donde NombreClase es el nombre de la clase que genera el error.
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3.11.2. Argumentos de la linea de comandos

Los programas pueden necesitar informacién para poder ejecutarse segin los deseos
del usuario. Una de las herramientas que lo permiten son los argumentos de la linea de
comandos. Estos argumentos son caracteres o cadenas de caracteres que el usuario teclea y
que permiten modificar el comportamiento de la aplicacién sin necesidad de recompilarla.

El método main():

public static void main(String args[]) acepta como Unico argumento una matriz
de elementos de la clase String, que se llaman argumentos de la linea de comandos, puesto
que se les puede dar valores al comienzo de la ejecucién, mediante un cuadro de didlogo
que se muestra al usuario al ejecutar el programa Java o en el comando de arranque de la
aplicacién (entornos UNIX). Mediante estos argumentos se puede enviar informacién a la
aplicacién.

Por tanto, el programa Java debe ser capaz de leer los argumentos y programarlos. Fl
proceso es el siguiente:

Al ejecutar una aplicacién, el sistema pasa los argumentos tecleados por el usuario al
método main de la aplicacién, mediante una matriz de objetos de tipo String. Cada uno
de los argumentos es uno de los elementos de la matriz.

Programa 3.6 (Ejemplo de un programa Java con argumentos).

import java.awt.x*;

public class Imprimir {
public static void main(String args([]) {
for(int i=0; i<args.length; it++) {
System.out.println(args([i]);
}
}
}

Tras compilar el fichero donde se define esta clase e iniciar la ejecucion del programa
en algunos entornos como Macintosh, se muestra al usuario un cuadro de didlogo, mediante
el cual el usuario introduce los argumentos de la linea de comandos, que pasan a ser los
argumentos del método main, es decir, los componentes de la matriz args.

A continuacién se muestran dos ejemplos donde se manipulan los argumentos:

Programa 3.7 (Ejemplo de un programa Java con argumentos).

import java.awt.x*;

public class Imprimir {
public void algoritmol() {
System.out.println(’’Se ejecuta el algoritmo 1’7);

}
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public void algoritmo2() {
System.out.println(’’Se ejecuta el algoritmo 2’°);

}

public static void main(String args[]) {
Imprimir imprimir = new Imprimir();
for(int i=0; i<args.length; i++) {
if (args[i].equals(’’-algl’’)) {
imprimir.algoritmol();
} else if (args[i].equals(’’-alg2’’)) {
imprimir.algoritmo2();
} else {
}
}

Si el usuario introduce como tnico argumento -algl, el programa ejecuta el método
algoritmol.

Si se introduce el argumento -alg2 se ejecuta el método algoritmo2.

En el caso de que se introduzcan ambos argumentos, se ejecutarian los dos algoritmos
de la aplicacién.

Al introducir cualquier otro argumento, la aplicaciéon no realiza ninguna accion.

Practica 3.14 (Cambio de la base de numeracién). El programa siguiente permite

obtener la expresiéon de un nimero entero en cualquier base de numeracién comprendida

entre 2 y 16. El resultado es guardado en una cadena de caracteres que puede estar formada

por digitos y las letras A, B, C, D, E y F dependiendo del niimero entero y la base elegida.
En el programa se define la clase CambioBase con dos métodos:

= El método digito() permite obtener el digito asociado a un ntimero entre 0 y 16 pero
tratado como un caracter.

= El método main(), en el que se encuentra implementado el algoritmo, recibirda dos
argumentos: el nimero entero y la base de numeracién. El algoritmo consta de un
bucle while en el que se van calculando los sucesivos restos de dividir el nimero entre
la base y obtener de esta forma los diferentes digitos. Finalmente, es preciso invertir
la cadena de caracteres resultante antes de presentarla en el monitor.

La forma de pasar los argumentos al método main() de una clase depende del entorno
y del compilador Java sobre el que se esté trabajando. En algunos casos, cuando se declara
el método main() con argumentos, aparece automaticamente un cuadro de didlogo para
introducirlos. También puede utilizarse la utilidad javai que forma parte del entorno de
desarrollo Java. Una vez pasados los argumentos, son tratados como cadenas de caracteres
y almacenados en una matriz de objetos de la clase String, el primero serd args([0],
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el segundo args[1], y asi{ sucesivamente. Se puede saber cudntos argumentos han sido
pasados al método main() por el valor de la expresién args.length. Cuando se quieren
tratar los argumentos recibidos no como cadenas de caracteres sino de otra forma, deben
ser convertidos explicitamente. En este programa, los dos argumentos representan ntmeros
enteros y son convertidos a ese tipo con el constructor de la clase Integer y el método
intValue() de esa misma clase.

Solucion:
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resultado[i]=caux;

}
System.out.println( argumentol + " en base " +
argumento2 + " = " + resultado);
X
else

System.out.println(’’Datos incompletos’’);

Convenios para los argumentos de la linea de comandos

Existen tres tipos de argumentos de la linea de comandos, siguiendo el convenio UNIX:

» Palabras (opciones): argl, —algoritmo. Pueden usarse como se ha visto en el
ejemplo anterior.

if (args[i].equals("algl"))
imprimir.algoritmol();

= Argumentos que requieren, a su vez, otros argumentos. Por ejemplo, el ar-
gumento —resultado puede facilitar la impresién del resultado final de la aplicacion
en algun fichero que habra que especificar. Normalmente, siempre que un argumento
necesite mas informacion, ésta viene dada por el siguiente argumento.

s “Flags”: son argumentos de un solo caracter, que modifican el comportamiento del
programa. Se pueden escribir separadamente en cualquier orden: —a —b o concatenados: —ab.

Ademés deben seguirse las reglas siguientes para el uso de estos argumentos:
» El cardcter — precede a las opciones, “flags” o series de “flags”.

= Los argumentos se pueden dar en cualquier orden, excepto en el caso de que necesiten
otros argumentos.

= Los “flags” pueden enumerarse de cualquier manera, con o sin separacion.
= Los nombres de ficheros se escriben generalmente al final.
= El programa muestra un mensaje de error si no reconoce algiin argumento.

Conviene tener también en cuenta que el sistema falla cuando se tiene un ntimero consider-
able de argumentos.
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3.12. Los Paquetes estandar de Java

Las clases e interfases implementadas en Java estan agrupadas en diferentes paquetes,
los cuales se listan a continuacién:

= Paquete java.lang: Se trata del paquete que contiene las clases bésicas. Al contrario
que el resto de paquetes, para ser utilizado no necesita importarse, ya que Java lo
importa automaticamente.

= Paquete java.io: Se trata de un paquete que permite la lectura y escritura de datos
procedentes de diferentes fuentes, tales como ficheros, cadenas de caracteres, memoria,
matrices de octetos, etc., de forma unificada.

= Paquete java.util: Es un paquete que contiene clases varias, tales como clases que
tratan estructuras de datos genéricas, tratamiento de bits, consulta del tiempo, trabajo
con fechas en diferentes formatos, manipulacién de cadenas de caracteres, generacion
de nimeros aleatorios, acceso a las propiedades del sistema, etc.

= Paquete java.net: Es el paquete que soporta todo lo relacionado con la red, incluyen-
do los URLs, TCP sockets, UDP sockets, direcciones IPC y un convertidor de binario a
texto y viceversa.

= Paquete java.awt: Es el paquete que suministra la interfase de comunicacién con el
usuario, que se llama (Abstract Window Toolkit). De ahi su extensién awt. Incluye
los elementos bésicos, tales como ventanas, cuadros de didlogo, botones, marcas, listas,
menus, barras de deslizamiento y campos de texto.

= Paquete java.awt.image: Paquete que sirve para tratar los datos de imagenes. Per-
mite fijar el modelo de color, cropping, filtrado del color, asignacién de puntos y
grabbing snapshots.

= Paquete java.awt.peer: Es el paquete que conecta las componentes a sus corres-
pondientes implementaciones independientes de la plataforma.

= Paquete java.applet: Paquete que permite la construcciéon de pequenos programas
o applets. También suministra informaciéon sobre un documento de referencia de
applets, sobre otros applets en dicho documento y permite a un applet emitir
sonidos.

3.13. Applets y aplicaciones

El lenguaje Java estd disenado para desarrollar tanto aplicaciones como pequenos progra-
mas, llamados applets. Un applet solo puede ejecutarse mediante un programa auxiliar, ya
sea éste un navegador, como Netscape Navigator, o un visor de applets, como AppletView-
er. Por el contrario, una aplicacién puede ejecutarse independientemente. A continuacién
se muestran dos ejemplos, uno de applet y otro de aplicacién, y se comentan las diferencias
entre ambos.
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3.13.1. Applets

La implementaciéon de un Applet en una pagina web se hace mediante el comando
<APPLET> siendo su sistaxis minima:

<APPLET CODE=MiApplet.class

WIDTH=n HEIGHT=m>

</APPLET>
Donde:

El valor del parametro CODE es el fichero donde se encuentra definido el applet.

Los pardmetros WIDTH y HEIGHT determinan las dimensiones en puntos de la region
reservada para el applet en la pidgina Web.

La sintaxis completa del comando es la siguiente:

<APPLET CODEBASE=Ejemplos/Applets

CODE=MiApplet.class
WIDTH=n HEIGHT=m
ALT="Texto alternativo"
NAME=nombre
ALIGN=TipoAlineamiento
VSPACE=v HSPACE=h>

<PARAM NAME=NombreParaml VALUE=valoril>
<PARAM NAME=NombreParam2 VALUE=valor2>
<PARAM NAME=NombreParam3 VALUE=valor3>

</APPLET>
donde

CODEBASE indica el URL absoluto o relativo del fichero en el que se define el applet,
cuando éste se encuentra en un directorio diferente al que contiene el documento
HTML. Es posible también integrar applets definidos en maquinas remotas.

El comando <PARAM> se utiliza para pasar argumentos a los applets.

ALT permite indicar un texto alternativo a mostrar si el navegador utilizado no es
compatible con Java.

NAME da un nombre al applet.
ALIGN indica el tipo de alineamiento con respecto a la pagina.

VSPACE y HSPACE indican las distancias en pixels entre la region reservada para el
applet y el resto de la pagina.

Cualquier texto o cédigo HTML que se encuentre entre los comandos <APPLET> y
</APPLET> y que no sea un comando <PARAM> se entiende como cédigo alternativo
a interpretar cuando el navegador no soporte Java.
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A continuacion se muestra un ejemplo de applet. Como puede verse, basta crear una
subclase de la clase Applet e incorporar en ella el método init (), en el que debera indicarse
lo que hace dicho applet (en nuestro ejemplo simplemente se anade un botén).

Programa 3.8 (Ejemplo de applet).

import java.applet.Applet;
import java.awt.x*;

public class EjemploApplet extends Applet{
Button boton;
public void init(){
boton=new Button(’’0K’’);
add(’’South’’,boton) ;
}
}

Este cédigo debe escribirse primero en un fichero llamado EjemploApplet.java, y a con-
tinuacién compilarse (en el caso del paquete de desarrollo de SUN arrastrando el icono
EjemploApplet.java sobre el icono Java Compiler). La compilacién crea un fichero llama-
do EjemploApplet.class, que contiene la clase compilada. Para poder ejecutarlo hace falta
crear también un fichero EjemploApplet.html, en el mismo directorio que el de la clase
EjemploApplet.class, que se encargue de arrancar el applet. Por ejemplo, dicho fichero
podria tener el contenido siguiente:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<APPLET CODE=’’EjemploApplet.class’’ WIDTH=100 HEIGHT=100></APPLET>
</B0ODY>
</HTML>

Para ejecutar el applet hay distintas opciones:
1. Arrastrar el fichero HTML sobre el icono Applet Viewer.

2. Dar el URL del fichero HTML creado. Por ejemplo, si el fichero “EjemploApplet.html”
estuviera en la carpeta “Ejemplos” del disco “Disco Rigido” bastaria dar el URL:

file:/Disco Rigido/Ejemplos/EjemploApplet.html

Practica 3.15 (Transformacién de aplicaciéon a Applet). Transformar la aplicacién
de la Practica3.2|en un applet. A continuacién se muestra el cédigo del Applet que sustituye
a la clase Principal:
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La clase generada se introduce en una pagina web de la siguiente manera:

<html>
<head>
<title>
HTML Test Page
</title>
</head>
<body>
applet.Appletl will appear below in a Java enabled browser.<br>
<applet
codebase
code = "rectangulo.Appletl.class"
name = "TestApplet"
width = "400"
height = "300"
hspace = "O"
vspace = "O"
align = "middle"

>
</applet>
</body>
</html>

Restricciones de los applets
Por razones de seguridad los applets tienen varias restricciones. Un applet no puede:
1. Cargar librerias o definir métodos nativos.
2. Leer ni escribir ficheros en el sistema anfitrion que esta ejecutandolo.
3. Hacer conexiones de red, excepto al sistema anfitrién del que procede.
4. Ejecutar cualquier programa en el sistema anfitrién que esta ejecutandolo.
5. Leer ciertas propiedades del sistema.

Cada navegador tiene un objeto de tipo SecurityManager que implementa sus medidas de
seguridad. Cuando un objeto de este tipo detecta una violacion de tales medidas, envia una
excepcion de tipo SecurityException para que el sistema proceda en consecuencia.

3.13.2. Aplicaciones

A continuacién se muestra un ejemplo de aplicacién. Para crearla hay que crear un
fichero con el nombre EjemploAplicacion. java, y entre sus clases debe encontrarse una
clase public class EjemploAplicacion en la cual hay que definir el método main(), que
es necesario para arrancar la aplicacion.Anteriormente en este capitulo se ha descrito con
detalle este método. En dicho método main() es necesario crear un ejemplar de dicha clase,
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puesto que éste no se crea automaticamente, tal como sucede al ejecutar un applet en un
navegador o en un visor de applets. Puesto que, al contrario de lo que sucede en el caso de
los applets, en una aplicacién, tampoco se crea automaticamente un lugar donde mostrar la
interfase, es necesario crear explicitamente una ventana en la que se muestre dicha interfase.
Para ello se crea una subclase de la clase Frame. Mientras que en el caso de los applets, las
dimensiones de la ventana en la que se muestra se dan en el fichero HTML, dando valores a
los parametros WIDTH y HEIGHT, en una aplicacién estas dimensiones se dan mediante
el método resize de la clase Frame. Ademads, para que se muestre la ventana es necesario
invocar el método show().

Programa 3.9 (Ejemplo de aplicacién).

import java.awt.x*;

public class EjemploAplicacion extends Frame{
Button boton;
public EjemploAplicacion(){
boton=new Button(’’0K’’);
add(’’South’’,boton);
}
public static void main(String[] args){
EjemploAplicacion ejem=new EjemploAplicacion();
ejem.resize(100,100) ;
ejem.show() ;
}
}

Una vez creado el fichero EjemploAplicacion. java, éste se compila arrastrando el icono
correspondiente sobre el icono Java Compiler, con lo cual se crea el fichero EjemploAplicacion.class.
Finalmente, pulsando dos veces sobre su icono se arranca la aplicacion.

Por tanto, las principales diferencias entre los applets y las aplicaciones pueden resumirse
en:

1. Mientras que las aplicaciones arrancan solas, los applets necesitan programas auxil-
iares (otras aplicaciones) para su arranque.

2. Mientras que las aplicaciones no tienen limitaciones en cuanto a las operaciones a
realizar, los applets estan sometidos a restricciones por motivos de seguridad.

3. Las aplicaciones arrancan con el método main y los applets con el método init.

4. Al ejecutar un applet se crea automaticamente un ejemplar de la clase que lo imple-
menta, cosa que no ocurre con las aplicaciones, que deben crear sus ejemplares en el
método main.

5. Al ejecutar un applet se crea automéaticamente una ventana donde mostrar el applet,
mientras que en las aplicaciones ésta debe ser creada explicitamente.
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6. Las dimensiones de la ventana en la que se muestra un applet se definen en el fichero
HTML que lo arranca, mientras que en el caso de las aplicaciones debe hacerse en el
programa Java, mediante el método resize.

3.14. Mas practicas resueltas

Préactica 3.16 (Eliminacién de caracteres). Escribir un programa que elimine carac-
teres consecutivos iguales de una cadena de entrada. Tendra las caracteristicas siguientes:

1. Usad s.toCharArray() para convertir una cadena de caracteres s en una matriz de
caracteres.

2. Usad new String(t,offset,length) para convertir una matriz de caracteres t en
una cadena de caracteres.

3. Recordad que t.length es el tamano del array.

4. Comprobar que el niimero de argumentos es uno y que la longitud de la cadena no es
cero.

Solucién:
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System.out.println(t + " -> ");
eliminar();
System.out.println(t + "\n");

}

Ejercicios

Ejercicio 1.

Escribir un programa Java que permita convertir horas en notaciéon de 24 horas a su
equivalente en notacién de 12 horas. Por ejemplo, 23:50 debe ser convertida en 11:50 PM.
Ejercicio 2.

Escribir un pequenio programa Java que permita convertir niimeros romanos a su equiv-
alente en cifras arabigas.

Ejercicio 3.

Escribir un programa que reciba una fecha en formato dd/mm/aa (20/08/92) y sea de-
vuelta como texto (20 de Agosto de 1992).

Ejercicio 4.

Desarrollar un pequeiio programa que lea la fecha de nacimento de una persona y calcule
su edad en anos, meses y dias.
Ejercicio 5.

Construir un programa que lea una cadena de texto y devuelva otra cadena formada
por todas las letras maytusculas que aparecen en la primera.



Capitulo 4

Programa JBuilder

En este curso se va a emplear para la compilacion de codigo Java el programa JBuilder,
cuya version educacional es gratuita y permita la creacion sensilla de paquetes y programas
mediante clases. En este capitulo se va a proceder a explicar como se crearia un programa
que implemente el ejemplo de nimeros complejos de la Seccion (3.1

En primer lugar se procede a abrir el programa JBuilder con lo cual aparecera una
pantalla similar a la siguiente:

ol
File Edit Search Refactor ‘Wiew Project Run Team Wizards Tools MWindow Help Purchase
NEE-RES & |~ % B 5| Mo dhn|c By -kt

fi-¢

@|B -

T Project

TEEld = -

Project I File Browserl

88
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en caso de que no sea asi, posiblemente aparezca un proyecto por defecto, si se cierra se
llegara a la pantalla anterior.

El siguiente paso es la creaciéon de un proyecto que gestionard todas las clases asociadas
al problema y las integrard en un paquete con el mismo nombre que el nombre que le
demos al proyecto. El fichero creado tendré extensién *.jpx, y llevard asociado una serie
de carpetas con sus correspondientes ficheros. Asi en el menu file seleccionamos la opcién
New Proyect... tal y como se muestra en la siguiente ilustracién:

(3 J6uilder X

File Edit Search Refactor ‘Wiew Project Run Team Wizards Tools MWindow Help Purchase
=[S SR

9 hew... Chri+h 4 ‘“ Prarche % &

18 New Project. .,

=10l

T a Mew Class.,,

E Mew File. ..

g Open Project...

[EL Cpen File. ., Chrl+0

IE' Reapen ]
@ Ga{ose Projects g,

B Close Chrl+F4

Zlase Al Except Current Fie

taltaey Chrl+Mayisculas+Fd

Rewyert

Save Projeck
Save Froject As .,
Bl 55 Chrl+5
Save fs..
Save Copy Az

il Save Al

Femarme. . .

Chrl+HMayisculas+a

Page Layout. ..

g it

Exit

Praject I File: Elrowserl

|Creates & hesy JBUilder project

Una vez seleccionada la opcién New Proyect... se despliega una ventana como la de
la grafica a continuacién en la que seleccionamos el nombre del proyecto que en este caso se
llamard NumeroComplejo, a continuacién se vera cémo ese nombre afecta al nombre del
paquete en el que se almacenaran todas las clases que creemos. Nétese que en el directorio
hay que seleccionar la ubicacién dentro del disco duro en la que se desea almacenar la



CAPITULO 4. PROGRAMA JBUILDER 90

carpeta con todos los ficheros para el proyecto.

.r-l. Project I|||'||'iz.arr|:| -Step 1 of 3
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A continuaciéon se pulsa el botéon next y end hasta que aparece la pantalla mostrada
en el grafico a continuacién:

I'.-Q JBuilder X - C:/Documents and 5ettings,/roberto.minguez /Mis documentes,/ InformaticafplicadaJay

File Edit Search Refactor ‘Wiew Project Run Team ‘Wizards Tools Window Help Purchase

H-EE-BEE-&|0 ~ BB 5| M 2%
fl-¢ @B
i Project - X
TEEER @~ -

@ MurmeraCormplejo jpx

She B b R

Project I File: Browserl

Ya hemos creado el proyecto, a continuacion se procede a la creacién de las clases en
ficheros con extensién *.java. Hay dos procedimientos para hacerlo, el primero consiste en
utilizar la opcién New File... del ment File tal y como se muestra en la grafica siguiente.
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(.-f; IBuilder X - C:/Documents and Settings,/roberto.minguez/Mis documentos; Informaticafplicada ne = |E||1|
File Edit Search Refactor Wiew Project Run Team  Wizards Tools Window Help Purchase
o o
9 ew.. Chrl+h ‘"Namha % & R %.‘@ boe by
@ Meww Project. ..

%} Mew Class, ..

g Cpen Project...
@ Cpen File. .. Chrl+C
IET Reopen ]
Close Projects. ..
B Glose Chr+F4

Eose All Except Current Fle

Close,, Chrl+Mayvisculas+Fd

Resert

Save Projeck "NumeroComplejo, jpe’
Save Project As. ..

Bl save Chrl+5
Save s

Save Copy Asi .,

ﬂ Save Al

Remame. ..

Chrl+Maviisculas+8

Page Layout, ..

g Frint,,

Exit

Project I File: Elrowserl

|Create and open a new file of the type you choose

Con lo que aparece el siguiente ment desplegable:

ﬁ;. Create Mew File x|

IMarme: ICumplejn| Type: I{i java ﬂ

Directory: IC:JDDcumerlts ahd Zettingsiroberta minguezs. InformaticadplicadallavaPracticasMumeraComplejo j |

|7 Add zaved file to project

Ok, I Cancel | Help |

En el que escribimos el nombre de la clase Complejo, en este caso, que serd un fichero
tipo Java y que se almacenara en el directorio por defecto, que es el mismo del proyecto.

La segunda opcién y mas 1til desde el punto de vista practico consiste en emplear la
opcion New Class... del meni File tal y como se muestra en la figura siguiente:
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Cf; JBuilder X - C:/Documents and Settings; roberto.minguez/Mis documentos; Informakt L |
File Edit Search Refactor View Project Run  Team ‘Wizards Tools Window Help  Purchase
F 2 By
A4 new... Chel-+ ‘Ml\ﬂamha [ TR T e O o R
IETJ Mew Project. .,
v
”@ Mew File...,
[ Open Project..., i 2
E.
[EE Cpen File. .. Chrl+0 =
o
[ Reapen P l1ase Complejo
Close Projects. .. plejo extends Object!
% Close "Camplejo. java" Chrl+F4
¢ las dos variables miembros siquientes
Close &l Except 'omplejo, java® L
Close. .. Chrl+Mayisculas+F4
Revert "Complejojava’
Save Project HumeroCamplelo. o’ Fonstructor de la clase
o(double partereal ,double parteimag) §
Save Project As.,.,
eal;
ﬂ Save "Complejojava ChrS e
Save As...
Save Copy of "Complejo, java” As...
I petodo para calcular el complejo opussto
ﬂ Save Al Chrl-Maypisculas+d
esto(){
Rename "Complejo.java”. .. :
Page Layauk, ., =
@ Print "Complejo.java". ..
Exit petodo para calcular el complejo conjugado ‘ﬂ

Al pulsar la opcién aparece el siguiente ment en el que se le da nombre a la clase, se le
dice el paquete al que va a pertenecer, nétese que por defecto el nombre del paquete es el
nombre del proyecto pero con minusculas, y luego da la opcién de crear el método main(),
y dar varias caracteristicas de las clases.

T ————— . R
M (5 Class wizard =i
r

o . Create a new Java class
k - Fillin the fields helow to set the package, name, base class, and other options for the Java class
wehich will be crested.

~Class infarmation

Clazs name: IPrincipaI

-, Package: humerocomplejo j |
i Basze class: lava.lang.Objed LI |

-Cptions

i ¥ Public ¥ Generate default constructor

I~ override superclass constructors

¥ Generste header comments [V Owerride abstract methods

L)% I Cancel | Help |

Comentario 4.1 Recuérdese que en este curso todas las clases se considerardn publicas
(public) o sin adjetivo, lo que implica que son friendly. |
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En el fichero generado se pega el cédigo mostrado en el programa [3.1] de la pdgina 24y
se graba el fichero pulsando el botén grabar, tal y como se muestra en la grafica siguiente:

=10l x|

(3 JBuilder X - C:/Documents and Settings/roberto.minguez /Mis documentos; Informaticadplicad:
File Edit Search Refactor View Project Run Team ‘Wizards Tools Window Help Purchase

- E- D@ S0 Wl L A SRR
#-¢ |0

2 ! : E&C\jmpla]ul

@ ﬁ @N 4|1 ¥ ioport java.io.®; -
' import java.lang, ¥

Ak <Project Source= :
L83 Complejojava 4 4/ 3e define la clase Complejo

5 ¥public class Conplejo extends Object{

=

/4 La clase tiene las dos variables niewbros siguientes
g double preal;
a double pimagy;

Froject | File Browser 1 | 4/ e define el constructor de la clase

7 public Complejo(double partercal,double parteimarm){
preal=partereal;
pimag=parteimag;

¥

[# @ Complejo
17 | 4/ Se define el metodo para calcular el complejo opuesto
1% public void opuesta(){

19 preal=-preal;

20 rinag=-pinag;
21 }

a2

23 | /4 Ge define el metodo para calcular el complejo conjugado -
i T | rje
Complejo.java H Inzert 733 | cus '|Ck *

Source | Desion | Bean | boc| History

[saves the active file

Para compilar las clases dentro del proyecto y generar los cédigos compilados, es decir,
los ficheros *.class se pulsa la opcién Make Project “NumeroComplejo.jpx” dentro del
meni Project:

G; JBuilder X - C:/Documents and Settings/roberto.minguez/Mis documentos /Informaticafplicada acticas/MNui = Ellﬂ
File Edit Search Refactor View |Project Run  Team ‘Wizards Tools Window Help Purchase

e X s T . = = P
n-2s-oe o - i cuers |[EPEN
ﬁ . @ $ |@ | % . %: Rebuild Praject "MumeraComplejo. jpx"

Make "Complejo.java” Ch-+HMaydsculas+F9

B ko

£y »
e

e - Rebuild "Complejo.java”

[t E i - 1

B & Bl " Samake Project Group =
@ MurneroCotrpleio jre
i} <Project Sources
- &Cnmplejo.java

};‘. Retuild Fraject Group

(EZ fdd Files | Packages | Classes...
1 Mew Folder..
g M= Directary Yiew..

iquientes
f% Remove Fram Projeck
Refresh
- - 1 BEename ..
Project I File: Browserl {
e —— " IManage Local Labels..
: ] eimag) {

1 D-jy Projeck Properties...

1 Default Project Properties. ..

[T Imparts 1 3% Project Group Properties,
@ Compleio

Siguiendo un procedimiento analogo se crea la clase Principal que serd la que contenga
el método main() y en la que se operaran con objetos de la clase Complejo. Notese que el
c6digo de este fichero serd el mismo que el del programa [3.2] de la pdgina [27}
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s documentos;InformaticaAplicada;/Java;

Edit Tools

Search Refactor View Project Run Team ‘Wizards Window Help  Purchase

=1 x|

ﬁ'@@'ﬂﬁ‘%|ﬂ“%|ﬂ.%|ﬁﬁarcha 1% G

ﬂﬁi Complejo llﬁi Principal |
B ﬁ [E.J MutneroCompl.. = 1

SoB b -

#-¢9|®

1 package numerocompleio;

[

MumeroCormplejo jpx

- ] ;
B numerocatmplejo

import numerocomplejo.Complejo.*;

=

2% Complejo java 5 A
H &Principal.java & * <peTitle: </p
E}@ numerocormpleo 3 * «pxDescription: </p>
""" &4 Complejo java * «<pxCopyright: Copyright (c) 2006</p>
----- & Principal java * <p:Company: </p>
* [author not attributable
* [version 1.0
L

14 public class Principal |
L5  public Principali) {
16 }

17 public static woid main(String[] args) {

Project I File Browset |

18 Principal principall = new Principalf();
Fh
z0 Complejo cl,c2,c3;
wieEluEs & B
@ Imports cl=new Complejoil.0,2.0);
E Frincipal cZ=new Complejo(3.0,4.0);

2 Principai()

c3i=new Complejoi0.0,0.0);
- it String[] args)

cl.imprime() ;c2. inprimei):
c3=cZ;
c3.opuestol) o3, inprine|)
cd.conjugado () ;o3 imprime () ;
c3.sumalcl,cZ) o3, imprime();
System.out.println("El modulo de
System.out.printlni("El arqumento
c3.producto(cl,c2) ;o3 inprime () 2
cZ.preal=0.0;cZ.pinag=0.0;
System.out.println("El argqumento
try{

c3.cociente(cl,c2);

System, out.println("El cociente es :

ci.imprimei);

de c2 es

i

tcatch (ZerodivisorException e){

la suma &3
de la suma es =

System. out.println("al calcular el cociente se ha producido una excepcion A\n'™ +

= " + c3.moduloi));
" 4+ c3.argumento() + " radianes”):

= " + c2.arqumentof) + " radianes™);:

41 e.getllass() + "n" + "con el mensaje : " + e.getMessage());

A4Z 1

43 }

a4 3 &
AI'I <| 4 IO
|Principal.java

[T heet [ 320 ~[cuoa -[4 -

. SOUrce I Designl Beanlm Historyl

Build succesded with 2 files buitt. Build took 0 seconds.
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Dado que hemos anadido una nueva clase al paquete, reconstruimos el proyecto y compil-
amos de nuevo empleando la opcién Rebuild Project “NumeroComplejo.jpx” dentro
del ment Project:

Gj JBuilder X - C:/Documents and Settings,/roberto.minguez/Mis documentos;/ Informaticafplicada;Java; yComy 'SKC/ 1 = Dlﬂ
File Edit Search Refactor View |Project Run Team ‘Wizards Tools ‘Window Help  Purchase

E = @ IE" o E‘é =] ﬂ 1] E‘}I Make Project "MumeroComplejo jpx"  Chel+F9 ?“ (=rFy ?o‘. o |@ B o- hﬁ = Ee, = ﬁ - d B ‘@

Make "Principal java" Chrl+-Maydsculas+F9
% Rebuild "Principal java"
’ B Mumerocor %2 e Project Group =

HumeraCormplejo jox }1 Rebuild Projeck Group

015 Ll

L Bl PmEroCatpleo é Add'Files f Fackages | Glasses, .

{5 Complejo java ﬁ Tew Folder, .

& Principal java fa Tevs Direckory: Yiew, .
B numerocomplejo :
Complejo java (B Remoye from Project

{ﬁ Principal java Refresh

Rename..,

=

Manage Local Labels. .

5]” Project Properties. ..

Default Project Properties. ..

28 Project Group Properties,.,,

Ya se estd en disposicién de ejecutar el programa mediante el fichero Principal.class,
esto se puede hacer con el JBuilder sin mas que pulsar la opcién Run “Principal.java”
using defaults dentro del mentd Run. Nétese que tiene que estar activa la ventana asociada
al fichero Principal.java para que esa opcién esté disponible.

p——.
(-fj JBuilder X - C:/Documents and Settings/roberto.minguez/Mis documentos,.-"InformaticaApIicada,.-:'J_ava,{I.’. = I [m] il
File Edit Search Refactor ‘iew Project | Run  Team ‘Wizards Tools ‘Window Help Purchase
- Ao . T
H-EE-DES- &[0 b Rneoe Fo W(-EHy K- d-¢ 9O
% - bﬁ Debug Project: Maylsculas+F9

¥z, Optimize Praject

= ! B Run "Prindpal.java" using defaults
= [ - = e

B Iﬁ_*;" HumeraCompl... DEDebug Principal java" using defaults

i

| »

MurneraCs

Z@ Optimize "Principal java" using defaults

_ Corfigurations. ..
humerocomplejo —
% Complejojava o Step Over Fg
22 Principal java 7 Step Inko F?
@ humerocommple)o & Step out
{i Complejo java _
a Principal java Rurko Cursar: F4

Ry bo End of Method
il Pause Pragrar;
B+ Resume Progran

W Fieset Progranm Chel+F2

Inmediatamente aparece una ventana de salida en la que se genera la salida escrita
generada por el programa, tal y como se muestra en el grafico siguiente:
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Complejo cl,cZ,c3;

2 cl=new Complejo(l.0,2.0);
23 cZ=new Complejo(3.0,4.0);
c3=new Complejo(0.0,0.0);
cl.imprime();c2.inprime(]);

|Principsl java [T neen 618 <[ cua <[ -~

! Source Designl Bean M Historyl

C:vJBuilderit jdizl. S\bintjavaw -classpath "C:\Documents and Settings‘\roberto.mincuez’\Mis documentos\Informaticadplicadal Java'Prac)
(1.0,2.0)

(3.0,4.0)

(-3.0,-4.0)

(-3.0,4.0)

{-2.0,6.0)

El modulo de la suma es = 6.324555320336759

El argqumento de la suma es = -1.2490457723932544 radianes
[-14.0,-22.0)

El argqumento de c2 es = 0.0 radianes

A4l calcular el cociente se ha producido una excepcion
class mumerocomplejo.ConplejofZerodivisorException

con el mensaje : Diwvide por cero

T i

[ P Process finished.

ﬁ Principal I

Es interesante saber cémo el programa almacena los ficheros. Inicialmente se crea una
carpeta con el mismo nombre que el fichero *.jpx del proyecto en la que se almacena, por
un lado el fichero NumeroComplejo.jpx y tres carpetas con los nombres back, classes

y src:

8% NumeroComplejo —1O] x|
Archiva  Edicidn Wer  Faworitos  Herramientas  Ayuda | |'f
@ Atrds = '\3 - |$ /‘ ) Blsqueda l-E_l Catpetas ‘ '
Direccion Ila Cii\Documents and Settingsiroberto,mingueziiis documentos\InformaticadplicadalJavaiPracticasiMumeroComplejo j Ir
Carpetas X | Mombre & I Tamario I Tipo I Fecha de madificacion
B ;I Cbak Carpeta de archivos 03112006 20:27
2 bak Chclasses arpeta de archivos 03/11/2006 20:28
B ) dasses Ssrc Carpeta de archivos 03/11/2006 20:28
£ numerocomplsj =4 [EINumeraCompleo jpx IKE  Archivo JPX 03 11/2006 20:20
& packags ache @NumeroComplejo.jpx.local ZEE  Archivo LOCAL 03/11/2006 2036
B ) sre
[ numerocompleio | | | >

En la primera se guarda una copia de seguridad, en la segunda se almacenan los ficheros
java compilados, es decir, los ficheros con extension *.class como se muestra a continuacion:
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Brmeocomie 10
Archivo  Edicion  Yer  Fawvoritos  Herramientas  Awvuda | ’f,'
@Atrés - @ - l'_@ ):) Blsqueda H:H Carpetas ‘v'

Direccion I[h Ci\Documents and Settingsiroberto. mingueziMis documentos'l,InFDrmatica.ﬁ.pIicada'l,Java'l,Practicas'l,NumeroComplejo'l,classes'l,numer(j Ir
Carpetas x ’?Complej0$Zer0divisorExcepti0n.class
H 153 MumeroComplejo ;I ’,Complep.class
) bak #9 principal.class
15 classes
= [

E ) src

5 numerocamplejo

-

Mientras que en la carpeta src se almacenan los ficheros fuente con extensiéon *.java:

8§ numerocomplejo N o IElliI
Archivo  Edicion  Wer Faworitos  Herramientas  Awuda

&
@F\trés - @ i E.ﬁ; ":j Buisgqueda Hi“ Carpetas ‘ "

Direceion I@ C:\Documents and Settingsiroberto.mingueziMis documentos'l,InFDrmatica.ﬁ.plicada'l,Java'l,Practicas'l,NumerDCDmplejD'l,src'l,numeroconj Ir
EfEi R x | Mombre = [ Tamario | Tipo | Fecha de modificacién
= & MuéraCorplsls & & Complejo.java 3KE Archivo JAVA 03/11/2006 20:04
[ bak &Principal.java 2KB  Archivo JAWa
B ) classes

0311/2006 20:25
(25 numerocomplejo et

| package cache




Apéndice A

Examenes Resueltos

Practica A.1 (Parcial de 2 de Diciembre de 2005). Se va a proceder a elaborar un
programa de gestiéon de alumnos en un instituto. Para ello se generara una clase Alumno
que viene definida por las siguientes variables y métodos que deberdn estar en la definiciéon
de la clase. La seleccién del tipo de variables sera decision vuestra. La clase ha de tener las
siguientes caracteristicas:

1.

Las variables principales que caracterizan a un alumno son su nimero de dni (docu-
mento nacional de identidad) (dni), su nombre (nombre), su primer apellido (apel-
lido1) y su segundo apellido (apellidol). (2 puntos)

. Se generard un constructor para permitir la inicializaciéon de un objeto de esta clase

sin dar ningin tipo de argumento mediante la siguiente sentencia (2 puntos)
super () ;

También se generard un segundo constructor cuyos argumentos son el dni, nombre,
primer apellido y segundo apellido. De esta forma se inicializaran todas las variables
principales de la clase alumno definidas en el apartado 1. (8 puntos)

. El niimero méximo de asignaturas serd de 7 para todos los alumnos y no podra ser

cambiado. Ese valor maximo ha de fijarse dentro de la clase y no podra modificarse
de ninguna forma. (2 puntos)

La clase también contendra dos variables que contengan los nombres de las asignaturas
en las que cada alumno estd matriculado (asignaturas) y las notas (notas) de cada
asignatura. Se inicializaran al comienzo reservando espacio en memoria para almace-
narlas y sélo se asignaran sus valores mediante los métodos matricular y puntuar.
Téngase en cuenta el nimero maximo de asignaturas para definir las dimensiones de
estas variables. (2 puntos)

El método matricular asignara valores a la variable asignaturas y recibirad como ar-
gumento un vector que contenga los nombres de las asignaturas en las que se matricula
el alumno. Para la asignacion de las variables se procedera componente a componente.
(7 puntos)
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7. El método puntuar asignara valor a la nota de alguna de las asignaturas, para ello
recibird como argumentos el nombre de la asignatura para la cual se va a asignar
la nota y la puntuacién obtenida. A continuacién se deberd de buscar la posicién
adecuada en la que insertar la nota teniendo en cuenta que hay una correspondencia
entre el orden del listado de asignaturas que se encuentra almacenado en la variable
asignaturas y el orden del listado de notas (almacenado en la variable notas). En el
momento que se haya localizado la asignatura correcta se parara el procedimiento de
busqueda y se asignard la nota. NOTA: El método equals(String arg) de la clase
String permite comparar si dos cadenas de caracteres son iguales. Devuelve el valor
true si son iguales y false si son distintos. En este caso arg es la variable con la que
se quiere comparar. (12 puntos)

8. Se generard un método llamado aprobado que me permita saber si un alumno ha
aprobado una asignatura o no. Recibird como argumentos el nombre de la asignatura
de la que se quiere saber si aprobé o no. Devolvera true o false. Al igual que en
el método anterior una vez que se sepa si la asignatura se ha aprobado o no, no se
continuard buscando en la lista de asignaturas. En caso de que no se localize la asig-
natura de la que se quiere hacer la consulta se devolvera el valor false y se escribira el
siguiente mensaje: (13 puntos)

“En alumno no estd matriculado en la asignatura que estd consultando.”

9. El dltimo método llamado media me permitird calcular la nota media de todas las
asignaturas como
n
i
_ =1

Tm = )
n

donde x,, es la media, n es el nimero de asignaturas y x; es la nota de la asignatura
i-ésima. (12 puntos)

A continuacién se generara una segunda clase llamada Matriculacion que contendra el
método main() en el que realizardn las siguientes acciones:

1. Se generara un objeto de la clase Alumno creada anteriormente y lo almacenaréis en
una variable que sea vuestro nombre con minusculas. Por ejemplo si te llamas Roberto
el nombre de la variable serd roberto. Para la generacion se empleara el constructor
que requiere los datos del dni, nombre, primer apellido y segundo apellido. Utilizad
vuestros datos personales (el nimero de dni os lo podéis inventar). (4 puntos)

2. A continuacién crearéis un array de “strings” almacenado en una variable llamada
asignaturas y reservaréis espacio en memoria para almacenar tantos elementos como
numero maximo de asignaturas de la clase alumno. Ese niimero méximo ha de ser
relativo a la clase alumno, no vale poner 7 directamente. (4 puntos)

3. Almacenar en ese vector la lista con las siguientes asignaturas “Fisica”, “Mateméticas”,
“Lenguaje”, “Algebra”, “Historia”, “Literatura” “Dibujo”. (4 puntos)
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4. Matricular al objeto de la clase Alumno que creasteis en el primer apartado en las
asignaturas contenidas en la variable asignaturas mediante el método correspondi-
ente. (4 puntos)

5. A continuacion se va a proceder a asignar notas a todas las asignaturas. Para ello
emplearéis el método puntuar creado en la clase Alumno anteriormente. La nota
numérica se generard de forma aleatoria para cada asignatura utilizando la siguiente
expresién: (10 puntos)

10*Math.random()

Fl resultado de esta expresién es una variable tipo double cuyo valor oscila entre 0 y
10.

6. Escribir para todas las asignaturas del objeto Alumno la frase: (10 puntos)

“La asignatura” nombre de la asignatura “estd aprobada con una nota de”

valor numérico “ “

si la asignatura correspondiente estd aprobada (nota> 5), o

“La asignatura” nombre de la asignatura “estd suspensa con una nota de”
valor numérico “ ¢

si estd suspensa.

7. Por ultimo calcula la nota media mediante el método que generaste en la clase Alum-
no y escribela. (4 puntos)

Tiempo: 1h 45 min.

Solucioén:

Se va a proceder a elaborar un programa de gestién de alumnos en un instituto. Para
ello se generara una clase Alumno que viene definida por las siguientes variables y métodos
que deberédn estar en la definicion de la clase. La seleccion del tipo de variables sera decision
vuestra. La clase ha de tener las siguientes caracteristicas:

1. Las variables principales que caracterizan a un alumno son su numero de dni (docu-
mento nacional de identidad) (dni), su nombre (nombre), su primer apellido (apel-
lido1) y su segundo apellido (apellidol). (2 puntos)

package alumno;
public class Alumno {

int dni;
String nombre,apellidol,apellido2;
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2. Se generara un constructor para permitir la inicializacién de un objeto de esta clase
sin dar ningin tipo de argumento mediante la siguiente sentencia (2 puntos)

super() ;

public Alumno() {
super () ;

3. También se generard un segundo constructor cuyos argumentos son el dni, nombre,
primer apellido y segundo apellido. De esta forma se inicializaran todas las variables
principales de la clase alumno definidas en el apartado 1. (8 puntos)

public Alumno(int dni,String nombre, String apellidol,
String apellido2) {

super () ;

this.dni=dni;

this.nombre=nombre;

this.apellidol=apellidol;

this.apellido2=apellido?2;

}

4. El ntiimero méaximo de asignaturas serd de 7 para todos los alumnos y no podra ser
cambiado. Ese valor maximo ha de fijarse dentro de la clase y no podrd modificarse
de ninguna forma. (2 puntos)

static final int numasi=7;

5. La clase también contendra dos variables que contengan los nombres de las asignaturas
en las que cada alumno estd matriculado (asignaturas) y las notas (notas) de cada
asignatura. Se inicializardn al comienzo reservando espacio en memoria para almace-
narlas y sélo se asignaran sus valores mediante los métodos matricular y puntuar.
Téngase en cuenta el nimero maximo de asignaturas para definir las dimensiones de
estas variables. (2 puntos)

String asignaturas[]=new String[numasi];
float notas[]=new float[numasi];

6. El método matricular asignara valores a la variable asignaturas y recibird como ar-
gumento un vector que contenga los nombres de las asignaturas en las que se matricula
el alumno. Para la asignacion de las variables se procedera componente a componente.
(7 puntos)
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public void matricular(String asignatural]){
asignaturas=asignatura;
int i;
for(i=0;i<asignatura.length;i++){
asignaturas[i]=asignaturali];

3

7. El método puntuar asignard valor a la nota de alguna de las asignaturas, para ello
recibird como argumentos el nombre de la asignatura para la cual se va a asignar
la nota y la puntuacién obtenida. A continuacion se deberd de buscar la posiciéon
adecuada en la que insertar la nota teniendo en cuenta que hay una correspondencia
entre el orden del listado de asignaturas que se encuentra almacenado en la variable
asignaturas y el orden del listado de notas (almacenado en la variable notas). En el
momento que se haya localizado la asignatura correcta se parard el procedimiento de
busqueda y se asignard la nota. NOTA: El método equals(String arg) de la clase
String permite comparar si dos cadenas de caracteres son iguales. Devuelve el valor
true si son iguales y false si son distintos. En este caso arg es la variable con la que
se quiere comparar. (12 puntos)

public void puntuar(String asigna,float puntuacion){
boolean encontrado = false;
short i = 0;
while (!encontrado & i<asignaturas.length) {
if (asigna.equals(asignaturas([i])) {
notas[i] = puntuacion;
encontrado = true;

}

else {
i++;

}

3

if (encontrado){
System.out.println("El alumno no esta matriculado
de esa asignatura"+asigna);

8. Se generard un método llamado aprobado que me permita saber si un alumno ha
aprobado una asignatura o no. Recibird como argumentos el nombre de la asignatura
de la que se quiere saber si aprobd o no. Devolvera true o false. Al igual que en
el método anterior una vez que se sepa si la asignatura se ha aprobado o no, no se
continuaréd buscando en la lista de asignaturas. En caso de que no se localize la asig-
natura de la que se quiere hacer la consulta se devolvera el valor false y se escribira el
siguiente mensaje: (13 puntos)

“En alumno no estd matriculado en la asignatura que estd consultando.”
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public boolean aprobado(String asigna){

boolean encontrado = false;
boolean si=false;
short i=0;
while(!encontrado & i<asignaturas.length){
if (asigna.equals(asignaturas[i])){
if (notas[i]>=5){
si=true;
}
encontrado=true;
Yelseq{
i++;
X
}
if ('encontrado) {
System.out.println("El alumno no esta matriculado de esa
asignatura"+asigna) ;

3

return(si);

9. El ultimo método llamado media me permitira calcular la nota media de todas las
asignaturas como

n
D i
i=1

Tm = )
n

donde x,, es la media, n es el nimero de asignaturas y x; es la nota de la asignatura
i-ésima. (12 puntos)

public float media(){

3

float med=0;

int i;

for(i=0;i<notas.length;i++){
med+=notas[i];

}

return(med/notas.length) ;

}// Fin de la clase Alumno

A continuacién se generara una segunda clase llamada Matriculacion que contendra el
método main() en el que realizardn las siguientes acciones:

package alumno;

public class Matriculacion {

public static void main(String[] args) {
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1. Se generara un objeto de la clase Alumno creada anteriormente y lo almacenaréis en
una variable que sea vuestro nombre con minusculas. Por ejemplo si te llamas Roberto
el nombre de la variable serd roberto. Para la generacion se empleara el constructor
que requiere los datos del dni, nombre, primer apellido y segundo apellido. Utilizad
vuestros datos personales (el nimero de dni os lo podéis inventar). (4 puntos)

Alumno roberto=new Alumno(20202192,"Roberto","Minguez","Solana");
System.out.println("Alumno "+roberto.nombre+" "+roberto.apellidol+
" "+roberto.apellido2+" con DNI "+roberto.dni);

2. A continuacién crearéis un array de “strings” almacenado en una variable llamada
asignaturas y reservaréis espacio en memoria para almacenar tantos elementos como
nimero maximo de asignaturas de la clase alumno. Ese nimero maximo ha de ser
relativo a la clase alumno, no vale poner 7 directamente. (4 puntos)

String asignaturas[]=new String[Alumno.numasi];

3. Almacenar en ese vector la lista con las siguientes asignaturas “Fisica”, “Matematicas”,
“Lenguaje”, “Algebra”, “Historia”, “Literatura” “Dibujo”. (4 puntos)

asignaturas[0]="Fisica";
asignaturas[1]="Matematicas";
asignaturas[2]="Lenguaje";
asignaturas[3]="Algebra";
asignaturas[4]="Historia";
asignaturas[5]="Literatura";
asignaturas[6]="Dibujo";

4. Matricular al objeto de la clase Alumno que creasteis en el primer apartado en las
asignaturas contenidas en la variable asignaturas mediante el método correspondi-
ente. (4 puntos)

roberto.matricular(asignaturas);

5. A continuacion se va a proceder a asignar notas a todas las asignaturas. Para ello
emplearéis el método puntuar creado en la clase Alumno anteriormente. La nota
numérica se generard de forma aleatoria para cada asignatura utilizando la siguiente
expresién: (10 puntos)

10*Math.random()

El resultado de esta expresién es una variable tipo double cuyo valor oscila entre 0 y
10.
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int i;
for(i=0;i<asignaturas.length;i++){
roberto.puntuar(asignaturas[i], 10*(float)Math.random()) ;

}

6. Escribir para todas las asignaturas del objeto Alumno la frase: (10 puntos)

“La asignature” nombre de la asignatura “estd aprobada con una nota de”

valor numérico “ “

si la asignatura correspondiente estd aprobada (nota> 5), o

“La asignatura” nombre de la asignatura “estd suspensa con una nota de”
valor numérico “ “

si estd suspensa.

for(i=0;i<asignaturas.length;i++){
if (roberto.aprobado(asignaturas[i])){
System.out.println("La asignatura "+asignaturas[i]+
" estad aprobada con una nota de "+roberto.notas[i]);
Yelsed{
System.out.println("La asignatura "+asignaturas[i]+
" estd suspensa con una nota de "+roberto.notas[i]);

7. Por ultimo calcula la nota media mediante el método que generaste en la clase Alum-
no y escribela. (4 puntos)

System.out.println("La nota media es de "+roberto.media());
}// Fin del metodo main
}// Fin de la clase matriculacion

Tiempo: 1h 45 min.

\\ Metodo de ordenacion de mayor a menor puntuacion
float notord[]=roberto.notas;
String asiord[]=roberto.asignaturas;

int j;
float auxnot;
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String auxasig;
for(i=0;i<notord.length-1;i++){
for(j=i+1;j<notord.length;j++){
if (notord[jl>notord[i]1){
auxnot=notord[j];
notord[j]l=notord[i];
notord[i]=auxnot;
auxasig=asiord[j];
asiord[jl=asiord[i];
asiord[i]=auxasig;
}
}
}

for(i=0;i<notord.length-1;i++){
System.out.println("Posicion "+(i+1)+": "+asiord[i]+"; nota= "+notord[i]);

3

Practica A.2 (Final de 16 de diciembre de 2005). La empresa Telefénica Espana
va a proceder a la implantacién de un nuevo sistema de gestién telefénica mediante el cual
pueda tener almacenada la informacién de todos sus usuarios, con la posibilidad de dar de
alta a nuevos usuarios, consultar niimeros para usuarios dados de alta, etc. Dada la compleji-
dad del problema ha decidido encargaros el trabajo. Partiendo de unas pautas muy precisas
dadas por la empresa elabora un programa en JAVA con las siguientes caracteristicas:

1. Todas las clases necesarias formaran parte de un paquete llamado telefonica.

2. La primera de las clases se llamara Usuario, las variables principales que caracterizan
a un usuario son su nombre (nombre), su primer apellido (apellidol), su segundo
apellido (apellidol) y la provincia en donde viven provincia. (4 puntos)

3. Se generaran dos constructores. El primero, uno por defecto sin argumentos que permi-
ta la inicializaciéon de un objeto de esta clase, y el segundo recibira como argumentos el
nombre, primer apellido, segundo apellido y provincia en la que vive el nuevo usuario.
De esta forma se inicializaran todas las variables principales de la clase Usuario
definidas en el apartado 1. (8 puntos)

4. Lasegunda de las clases, que también pertenece al paquete telefonica se llamara Datausuar-
ios y permitira crear una base de datos para una regién en la que se almacenara toda
la informacién relativa a provincias, prefijos de provincia, usuarios, y sus nameros de
teléfono. Por tanto se crearan variables para almacenar el nimero de provincias de
la regién (numprov), el nimero méximo de usuarios que soportard el sistema (nu-
musuarios), otra variable en la que se almacenen los nombres de las provincias de la
regién (provincias), y otra para los prefijos (prefijos) asociados a las provincias. Adi-
cionalmente, se crearan variables para almacenar a los usuarios (usuarios) (utilizar
la clase Usuario creada anteriormente) y sus nimeros de teléfono (numtelefono),
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respectivamente. Nota: Se crearan instancias de las variables pero sin reservar aun
espacio en memoria en el caso de utilizar vectores (arrays). (4 puntos)

5. Dado que el sistema podra actualizarse dando de alta a nuevos usuarios con nuevos
numeros de teléfono, se creara una variable que controle el nimero de usuarios dados
de alta de la clase (numerousuario). Nétese que cada vez que se de de alta un usuario
nuevo este nimero tendrd que actualizarse. (2 puntos)

6. Al igual que en el apartado [3| se generaran dos constructores, uno sin argumentos y
otro que reciba como argumentos el nimero de provincias de la regién de la cual se va
a crear la base de datos, y el nimero de usuarios que soportaré el sistema. Con ellos
se inicializaran los valores de las variables de clase pertinentes y se reservard espacio
en memoria para aquellos vectores de los cuales se sepa ya la dimensién. Ademés,
se inicializara el valor de la variable creada en el apartado anterior a cero en los dos
constructores. (6 puntos)

7. Dentro de la clase Datausuarios se generarda un método llamado asignapref que
asigne valores aleatorios a los prefijos de las provincias, para ello se tendrdn en cuenta
las siguientes consideraciones: (16 puntos)

a) No recibird ningtin argumento.

b) Los prefijos serdn ntimeros enteros comprendidos entre 0 y 999, para crearlos
se dispone de la sentencia (int) (999*Math.random()) que devuelve un nimero
entero aleatorio comprendido entre 0 y 999.

¢) No puede haber dos provincias con el mismo cddigo o prefijo.

8. Para dar valores concretos a los nombres de las provincias se generara otro método
que se llamara generacionprovincias que reciba como argumentos un vector array
que contiene los nombres de las provincias. De esta forma se realizard la asignacion de
provincias de la clase componente a componente. A su vez, este método proceders a
asignar prefijos a cada una de las provincias utilizando el método asignapref creado
en el apartado anterior. (6 puntos)

9. Para permitir la inclusién de nuevos usuarios se generard un método llamado al-
tausuario que recibird como argumento un objeto de la clase Usuario que au-
tomaticamente pasara a formar parte de los usuarios asociados a la clase Datausuar-
ios. Ademsds, se le asignard un nimero de teléfono que tendra las siguientes carac-
teristicas: (12 puntos)

a) Se almacenard también en la base de datos.

b) Serd un nimero entero comprendido entre 0 y 9999999, para crearlos se dispone
de la sentencia (int) (9999999*Math.random()) que devuelve un ntimero entero
aleatorio en ese rango.

¢) No puede haber dos usuarios con el mismo nimero de teléfono. Para este apartado
se dispone del método public boolean existenumero(int num) dentro de la
clase Datausuarios que devuelve que comprueba si el numero num que se da
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d)

como argumento se corresponde con alguno de los niimeros que hay en la base
de datos.

Habra que actualizar la informacién del nimero de usuarios disponibles.

10. El sistema permitira consultar el nimero de teléfono de un determinado usuario. Para
ello se generard un método llamado consultanumero que recibird como argumentos
un objeto tipo Usuario que busque dentro de los usuarios. Devolvera el nimero de
teléfono de aquel usuario dentro de la base de datos tal que coincida su nombre, primer
apellido y segundo apellido con el del usuario dato. NOTA: El método equals(String
arg) de la clase String permite comparar si dos cadenas de caracteres son iguales.
Devuelve el valor true si son iguales y false si son distintos. En este caso arg es la
variable con la que se quiere comparar. (12 puntos)

11.

Para probar el programa telefénica os pide que creéis otra clase llamada Gestion que
contenga el método main() y que realice las siguientes acciones:

a)

f)

9)

Crear una base de datos llamada espana con dos provincias y un niimero maximo
de usuarios de 500000. (4 puntos)

Crear una variable que contenga las cadenas de caracteres siguientes: “Cantabria”
y “Ciudad real”. (4 puntos)

Asignar a las provincias de la base de datos espana los valores de las provincias
almacenadas en la variable creada en el apartado anterior. (4 puntos)

Escribir el siguiente texto: (6 puntos)

»

“Los prefijos de las provincias correspondientes a Espana son:

y a continuacién

2.

“ Provincia ” nombre de la provincia “ Prefijo (” su prefijo “)”

para cada una de las provincias de la variable espana. Se debe haber utilizando
algiin procedimiento de control de flujo.

Se generara un objeto de la clase Usuario creada anteriormente y lo almacenaréis
en una variable que sea vuestro nombre con mintsculas. Por ejemplo si te llamas
Roberto el nombre de la variable serd roberto. Para la generacién se empleara el
constructor que requiere los datos del nombre, primer apellido, segundo apellido y
la provincia. Utilizad vuestros datos personales, para la provicia utilizad “Ciudad
real”. (4 puntos)

Dad de alta al usuario que habéis generado en el apartado anterior para la region
espana usando alguno de los métodos de los apartados anteriores. (4 puntos)

Escribir el teléfono que el sistema ha asignado a vuestro usuario al darlo de alta.
(4 puntos)

Tiempo: 1h 30 min.
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Solucion:

La empresa Telefénica Espana va a proceder a la implantacion de un nuevo sistema
de gestién telefénica mediante el cual pueda tener almacenada la informaciéon de todos
sus usuarios, con la posibilidad de dar de alta a nuevos usuarios, consultar nimeros para
usuarios dados de alta, etc. Dada la complejidad del problema ha decidido encargaros el
trabajo. Partiendo de unas pautas muy precisas dadas por la empresa elabora un programa
en JAVA con las siguientes caracteristicas:

1. Todas las clases necesarias formaran parte de un paquete llamado telefonica.

2. La primera de las clases se llamara Usuario, las variables principales que caracterizan
a un usuario son su nombre (nombre), su primer apellido (apellidol), su segundo
apellido (apellido2) y la provincia en donde viven provincia. (4 puntos)

package telefonica;
public class Usuario {

String nombre,apellidol,apellido2,provincia;

3. Se generaran dos constructores. El primero, uno por defecto sin argumentos que permi-
ta la inicializacién de un objeto de esta clase, y el segundo recibird como argumentos el
nombre, primer apellido, segundo apellido y provincia en la que vive el nuevo usuario.
De esta forma se inicializaran todas las variables principales de la clase Usuario
definidas en el apartado 1. (8 puntos)

public Usuario() {
super () ;

}

public Usuario(String nombre, String apellidol, String apellido2,
String provincia) {
super() ;
this.nombre=nombre;
this.apellidol=apellidol;
this.apellido2=apellido?2;
this.provincia=provincia;

}

}// Fin de la clase Usuario

4. Lasegunda de las clases, que también pertenece al paquete telefonica se llamara Datausuar-
ios y permitira crear una base de datos para una regién en la que se almacenara toda
la informacién relativa a provincias, prefijos de provincia, usuarios, y sus nameros de
teléfono. Por tanto se crearan variables para almacenar el nimero de provincias de
la regién (numprov), el niimero méximo de usuarios que soportara el sistema (nu-
musuarios), otra variable en la que se almacenen los nombres de las provincias de la
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regién (provincias), y otra para los prefijos (prefijos) asociados a las provincias. Adi-
cionalmente, se creardan variables para almacenar a los usuarios (usuarios) (utilizar
la clase Usuario creada anteriormente) y sus nimeros de teléfono (numtelefono),
respectivamente. Nota: Se crearan instancias de las variables pero sin reservar ain
espacio en memoria en el caso de utilizar vectores (arrays). (4 puntos)

package telefonica;
public class Datausuarios {

int numprov;
int numusuarios;

String provincias [];
int prefijos [];

Usuario usuarios [];
int numtelefonol[];

5. Dado que el sistema podra actualizarse dando de alta a nuevos usuarios con nuevos
numeros de teléfono, se creara una variable que controle el nimero de usuarios dados
de alta de la clase (numerousuario). Nétese que cada vez que se de de alta un usuario
nuevo este nimero tendrd que actualizarse. (2 puntos)

int numerousuario;

6. Al igual que en el apartado [3] se generardan dos constructores, uno sin argumentos y
otro que reciba como argumentos el namero de provincias de la regién de la cual se va
a crear la base de datos, y el nimero de usuarios que soportard el sistema. Con ellos
se inicializaran los valores de las variables de clase pertinentes y se reservard espacio
en memoria para aquellos vectores de los cuales se sepa ya la dimensién. Ademas,
se inicializard el valor de la variable creada en el apartado anterior a cero en los dos
constructores. (6 puntos)

public Datausuarios() {
super () ;
numerousuario=0;

}

public Datausuarios(int numprov,int numusuarios) {
super () ;
this.numprov=numprov;
this.numusuarios=numusuarios;
this.provincias=new String [numprov];
this.prefijos=new int [numprov];

this.usuarios=new Usuario [numusuarios];
this.numtelefono=new int [numusuarios];

numerousuario=0;
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7. Dentro de la clase Datausuarios se generarda un método llamado asignapref que
asigne valores aleatorios a los prefijos de las provincias, para ello se tendran en cuenta
las siguientes consideraciones: (16 puntos)

a) No recibird ningin argumento.

b) Los prefijos serdn ntimeros enteros comprendidos entre 0 y 999, para crearlos
se dispone de la sentencia (int) (999%Math.random()) que devuelve un ntmero
entero aleatorio comprendido entre 0 y 999.

¢) No puede haber dos provincias con el mismo c6digo o prefijo.

public void asignapref (){
int aux=0;
boolean prefok;
for(int i=0;i<provincias.length;i++){
prefok=false;
while(!prefok){
prefok=true;
aux=(int) (999*Math.random()) ;
for(int j=0;j<i;j++){
if (prefijos[jl==aux){
prefok=false;
break;

}
}

prefijos[i]=aux;

8. Para dar valores concretos a los nombres de las provincias se generara otro método
que se llamara generacionprovincias que reciba como argumentos un vector array
que contiene los nombres de las provincias. De esta forma se realizard la asignacion de
provincias de la clase componente a componente. A su vez, este método procederd a
asignar prefijos a cada una de las provincias utilizando el método asignapref creado
en el apartado anterior. (6 puntos)

public void generacionprovincias (String provincial]){
for(int i=0;i<provincias.length;i++){
provincias[i]=provincial[il;
}
this.asignapref Q;

9. Para permitir la inclusién de nuevos usuarios se generarda un método llamado al-
tausuario que recibird como argumento un objeto de la clase Usuario que au-
tomaticamente pasard a formar parte de los usuarios asociados a la clase Datausuar-
ios. Ademads, se le asignard un numero de teléfono que tendrd las siguientes carac-
teristicas: (12 puntos)
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a) Se almacenard también en la base de datos.

b) Serd un numero entero comprendido entre 0 y 9999999, para crearlos se dispone
de la sentencia (int) (9999999*Math.random()) que devuelve un niimero entero
aleatorio en ese rango.

¢) No puede haber dos usuarios con el mismo nimero de teléfono. Para este apartado
se dispone del método public boolean existenumero(int num) dentro de la
clase Datausuarios que devuelve que comprueba si el numero num que se da
como argumento se corresponde con alguno de los niimeros que hay en la base
de datos.

d) Habré que actualizar la informacién del niimero de usuarios disponibles.

public void altausuario (Usuario nuevo){
boolean numcorrecto=false;
while (!numcorrecto)q{
int aux=(int) (9999999*Math.random());
if ('this.existenumero (aux)){
numtelefono [numerousuario]=aux;
numcorrecto=true;

}

usuarios [numerousuario]=nuevo;
numerousuario++;

10. El sistema permitira consultar el nimero de teléfono de un determinado usuario. Para
ello se generard un método llamado consultanumero que recibird como argumentos
un objeto tipo Usuario que busque dentro de los usuarios. Devolverd el ntimero de
teléfono de aquel usuario dentro de la base de datos tal que coincida su nombre, primer
apellido y segundo apellido con el del usuario dato. NOTA: El método equals(String
arg) de la clase String permite comparar si dos cadenas de caracteres son iguales.
Devuelve el valor true si son iguales y false si son distintos. En este caso arg es la
variable con la que se quiere comparar. (12 puntos)

public int consultanumero(Usuario dato){
int num=0;
if (numerousuario>0){
for(int i=0;i<numerousuario;i++){
if (dato.nombre.equals(usuarios[i] .nombre) &
dato.apellidol.equals(usuarios[i].apellidol) &
dato.apellido2.equals(usuarios[i].apellido2) &
dato.provincia.equals(usuarios[i].provincia)){

num=numtelefono[i] ;
break;
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return(num) ;

}

}// Fin de la clase Datausuarios

11. Para probar el programa telefénica os pide que creéis otra clase llamada Gestion que
contenga el método main() y que realice las siguientes acciones:

a)

Crear una base de datos llamada espana con dos provincias y un nimero maximo
de usuarios de 500000. (4 puntos)

package telefonica;
public class Gestion {
public static void main(String[] args) {

Datausuarios espafia = new Datausuarios(2, 500000) ;

Crear una variable que contenga las cadenas de caracteres siguientes: “Cantabria”
y “Ciudad Real”.

String provinciases[]={"Cantabria", "Ciudad Real"};

Asignar a las provincias de la base de datos espana los valores de las provincias
almacenadas en la variable creada en el apartado anterior. (4 puntos)

espafia.generacionprovincias(provinciases);

Escribir el siguiente texto: (6 puntos)

2

“Los prefijos de las provincias correspondientes a Espana son:

y a continuacién

2.

“ Provincia ” nombre de la provincia “ Prefijo (” su prefijo “)”

para cada una de las provincias de la variable espana. Se debe haber utilizando
algin procedimiento de control de flujo.

System.out.println("Los prefijos de las provincias

correspondientes a Espafia son: ");

for(int i=0;i<espafia.provincias.length;i++){
System.out.println(" Provincia "+espafia.provincias[i]
+"; Prefijo ("+espafia.prefijos[i]+")");

}

Se generara un objeto de la clase Usuario creada anteriormente y lo almacenaréis
en una variable que sea vuestro nombre con mintsculas. Por ejemplo si te llamas
Roberto el nombre de la variable serd roberto. Para la generacién se empleara el
constructor que requiere los datos del nombre, primer apellido, segundo apellido y
la provincia. Utilizad vuestros datos personales, para la provicia utilizad “Ciudad
real”. (4 puntos)

Usuario roberto=new Usuario("Roberto","Minguez","Solana"
,"Ciudad Real");

Dad de alta al usuario que habéis generado en el apartado anterior para la region
espana usando alguno de los métodos de los apartados anteriores. (4 puntos)
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espafia.altausuario(roberto) ;

g) Escribir el teléfono que el sistema ha asignado a vuestro usuario al darlo de alta.
(4 puntos)

System.out.println(" El ntimero de teléfono asignado a "
+roberto.nombre+" es "+espafia.consultanumero(roberto));

Practica A.3 (Extraordinario de 13 de enero de 2006). En ingenierfa existen mu-
chos sistemas que estdn compuestos por “elementos” diferentes, fisicamente diferenciables,
conectados por sus extremidades o “nudos”. Ejemplos de dichos sistemas abundan en inge-
nieria, por ejemplo, relacionados con las estructuras tenemos los sistemas constituidos por
barras, tales como, porticos, celosias, entramados de edificacién, forjados, etc. A todos estos
sistemas se les conoce con el nombre de sistemas discretos.

La mayoria de los sistemas discretos pueden analizarse utilizando técnicas de cdlculo
matricial para las cuales el trabajo mediante matrices es imprescindible.

Una matriz consiste en un conjunto ordenado de elementos (ntmeros) dispuestos y
organizados por filas y por columnas. Suponiendo que los elementos de las matrices que se
van a emplear son niimeros reales, se denotard el espacio vectorial de las matrices reales de
dimensién m x n como IR™*™:

aip a2 - Aain

az; a2 -+ a2
AeR™" o A= (ay)=| 7" 7T 7| (A1)

apl An2 -+ Gmn

donde m es el nimero de filas y n es el nimero de columnas.
Para poder tratar de forma eficiente este tipo de elementos se pide crear una clase
llamada Matrix, que tenga las caracteristicas siguientes:

1. La clase generada pertenecerd al paquete matrices (4 puntos).

2. Una matriz estard definida por una variable llamada A en la que se almacenen los
elementos de la matriz y dos variables llamadas m y n que representan el nimero
de filas y el nimero de columnas que componen la matriz, respectivamente. En este
apartado se crearda una instancia para cada una de las variables pero sin reservar
espacio en memoria ni asignar valores (8 puntos).

3. El primero de los constructores recibird como argumentos el nimero de filas y el
numero de columnas de la matriz con lo cual se podran asignar esos valores a las
variables de la clase. Adicionalmente se reservara memoria suficiente para almacenar
en A la matriz de m x n elementos (8 puntos).

4. El segundo de los constructores recibird como argumentos el nimero de filas y el
numero de columnas de la matriz y un nimero real almacenado en la variable s de
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10.

11.

forma que se generara una matriz A de m x n elementos todos iguales al niimero real
s (8 puntos):
ai; =8 1=1,....m; j=1,...,m.

Se creardn dos métodos publicos que se llamardn getRowDimension y getColum-
nDimension que devuelvan el nimero de filas y el niimero de columnas de un ele-
mento de la clase, respectivamente (8 puntos).

Dispondra de un método llamado get que reciba como argumentos dos numeros indi-
cando una posicion de fila ¢ y una posicién de columna j y que devuelva el elemento
a;j (8 puntos).

Para permitir la extraccion de submatrices, habra un método llamada getMatrix
que permitird extraer una submatriz. Recibird como argumentos los indices inicial y
final tanto de fila como de columna (ig, i1, jo, j1) que abarcara la submatriz. Asi, por
ejemplo, si (i, 1, jo,j1) = (1,2,2,4) entonces (12 puntos):

ailp aiz a3z a4
21 a2 a3 G24 ) (AQ)
aszy azz az3z a34
a41 Q42 Q43 Q4n

[au ais au

, es la submatriz de
G2 a3 Q24

Otro de los métodos que se llamara set permitira hacer que un elemento de un objeto
matriz, definido por su posicién (i, j) sea igual a un cierto valor (s) considerado dato:
a;j = s (8 puntos).

Se dispondra del método transpose que devuelva la matriz traspuesta de la original.
Se recuerda que la matriz traspuesta A7 de una matriz dada A es aquella tal que sus

elementos a;fg- = aj; (8 puntos).

Para poder calcular la norma infinito ||Al|s de la matriz A definida como:

n
Al =  Méximo > laijl
m j=1

nt=1,...,

donde | e | es el valor absoluto. Es decir, para cada una de las filas de la matriz
A calculo la suma de los valores absolutos de todos sus elementos y me quedo con
el maximo valor de todos. Nota: El valor absoluto en JAVA se calcula mediante el
método Math.abs(). (12 puntos)

También se dispondra de un método (plus) que dada otra matriz con las mismas
dimensiones devuelva una matriz cuyos elementos son la suma de los elementos de
las dos matrices. Nota: No es necesaria ninguna comprobacion sobre el tamano de
las matrices, se supone que la matriz que se da como argumento tiene las mismas
dimensiones que la matriz desde la que se llama al método (8 puntos).
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12. Por tultimo, se desea crear un método llamado random que pueda llamarse a través
de la clase sin necesidad de crear un objeto y que devuelva una matriz de dimensiones
m X n que seran dadas como argumento del método. Los elementos de la matriz serdn
numeros aleatorios entre 0 y 1. La funcién Math.random() devuelve un nimero real
aleatorio entre 0 y 1. (8 puntos)

Tiempo: 1h 30 min.

Solucién:

En ingenierfa existen muchos sistemas que estdn compuestos por “elementos” diferentes,
fisicamente diferenciables, conectados por sus extremidades o “nudos”. Ejemplos de dichos
sistemas abundan en ingenieria, por ejemplo, relacionados con las estructuras tenemos los
sistemas constituidos por barras, tales como, pérticos, celosias, entramados de edificacion,
forjados, etc. A todos estos sistemas se les conoce con el nombre de sistemas discretos.

La mayoria de los sistemas discretos pueden analizarse utilizando técnicas de cdlculo
matricial para las cuales el trabajo mediante matrices es imprescindible.

Una matriz consiste en un conjunto ordenado de elementos (ntimeros) dispuestos y
organizados por filas y por columnas. Suponiendo que los elementos de las matrices que se
van a emplear son numeros reales, se denotara el espacio vectorial de las matrices reales de
dimensién m x n como IR"™*":

aip aiz2 -+ Gl

a a .. a
AER™™ & A= (ay) = | 1 " Tl (A-3)

apl Anp2 -+ Gmn

donde m es el nimero de filas y n es el nimero de columnas.
Para poder tratar de forma eficiente este tipo de elementos se pide crear una clase
llamada Matrix, que tenga las caracteristicas siguientes:

1. La clase generada pertenecerd al paquete matrices (4 puntos).
package matrices;

2. Una matriz estard definida por una variable llamada A en la que se almacenen los
elementos de la matriz y dos variables llamadas m y n que representan el nimero
de filas y el nimero de columnas que componen la matriz, respectivamente. En este
apartado se creard una instancia para cada una de las variables pero sin reservar
espacio en memoria ni asignar valores (8 puntos).

public class Matrix {

double[]1[] A;
int m, n;

3. El primero de los constructores recibird como argumentos el nimero de filas y el
ntmero de columnas de la matriz con lo cual se podran asignar esos valores a las
variables de la clase. Adicionalmente se reservarda memoria suficiente para almacenar
en A la matriz de m x n elementos (8 puntos).
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public Matrix (int m, int n) {
this.m = m;
this.n n;
A = new double[m] [n];

}

4. El segundo de los constructores recibird como argumentos el nimero de filas y el
numero de columnas de la matriz y un nimero real almacenado en la variable s de
forma que se generard una matriz A de m x n elementos todos iguales al niimero real
s (8 puntos):

ai; =8 1=1,....m; j=1,...,m.

public Matrix (int m, int n, double s) {

this.m = m;

this.n n;

A = new double[m] [n];

for (int 1 = 0; i < m; i++) {
for (int j = 0; j < n; j++) {
ATi1 03] = s;
}

}

5. Se crearan dos métodos publicos que se llamardn getRowDimension y getColum-
nDimension que devuelvan el ntimero de filas y el nimero de columnas de un ele-
mento de la clase, respectivamente (8 puntos).

public int getRowDimension () {
return m;

}

public int getColumnDimension () {
return n;

}

6. Dispondra de un método llamado get que reciba como argumentos dos numeros indi-
cando una posicion de fila ¢ y una posicién de columna j y que devuelva el elemento
a;j (8 puntos).

public double get (int i, int j) {
return A[i][j];
}

7. Para permitir la extraccion de submatrices, habra un método llamada getMatrix
que permitird extraer una submatriz. Recibird como argumentos los indices inicial y
final tanto de fila como de columna (ig, i1, jo, j1) que abarcard la submatriz. Asi, por
ejemplo, si (4o, 41, j0,71) = (1,2,2,4) entonces (12 puntos):

ailp aiz a3z a4
21 a2 a23 G24 ) (A4)
aszy azz2 az3z a34
a41 Q42 Q43 Q4n

[am ais ai

, es la submatriz de
a2 Q23 Q24
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public Matrix getMatrix (int i0, int il, int jO, int j1) {
Matrix X = new Matrix(il-iO+1,j1-jO+1);
for (int i = i0; i <= i1; i++) {
for (int j = jO; j <= j1; j++) {
X.A[i-10] [j-j0] = A[i-1]1[j-11;
}
}
return X;

}

8. Otro de los métodos que se llamara set permitira hacer que un elemento de un objeto
matriz, definido por su posicién (i, j) sea igual a un cierto valor (s) considerado dato:
a;j = s (8 puntos).

public void set (int i, int j, double s) {
A1 [3] = s;
}

9. Se dispondra del método transpose que devuelva la matriz traspuesta de la original.
Se recuerda que la matriz traspuesta AT de una matriz dada A es aquella tal que sus
elementos ag;- = aj; (8 puntos).

public Matrix transpose () {

Matrix X = new Matrix(a,m);

for (dnt i = 0; i < m; i++) {
for (int j = 0; j < n; j++) {
X.A[j104i]1 = ACi1 (31
}

}

return X;

}

10. Para poder calcular la norma infinito ||A||o de la matriz A definida como:

n

1Al =  Méximo > laijl

i=1,...,m ;5

donde | e | es el valor absoluto. Es decir, para cada una de las filas de la matriz
A calculo la suma de los valores absolutos de todos sus elementos y me quedo con
el maximo valor de todos. Nota: El valor absoluto en JAVA se calcula mediante el
método Math.abs(). (12 puntos)

public double normInf () {

double f = 0;

for (int 1 = 0; i < m; i++) {
double s = 0;
for (int j = 0; j < n; j++) {

s += Math.abs(A[i][j1);

}
f = Math.max(f,s);
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3

return f;

}

11. También se dispondra de un método (plus) que dada otra matriz con las mismas
dimensiones devuelva una matriz cuyos elementos son la suma de los elementos de
las dos matrices. Nota: No es necesaria ninguna comprobacion sobre el tamano de
las matrices, se supone que la matriz que se da como argumento tiene las mismas
dimensiones que la matriz desde la que se llama al método (8 puntos).

public Matrix plus (Matrix B) {
Matrix X = new Matrix(m,n);
for (int i = 0; i < m; i++) {
for (int j = 0; j < n; j++) {
X.A[i1 03] = A[i103] + B.A[i1[31;
}
}

return X;

}

12. Por tultimo, se desea crear un método llamado random que pueda llamarse a través
de la clase sin necesidad de crear un objeto y que devuelva una matriz de dimensiones
m X n que seran dadas como argumento del método. Los elementos de la matriz seran
numeros aleatorios entre 0 y 1. La funcién Math.random() devuelve un nimero real
aleatorio entre 0 y 1. (8 puntos)

public static Matrix random (int m, int n) {
Matrix X = new Matrix(m,n);
for (int i = 0; i < m; i++) {
for (int j = 0; j < mn; j++) {
X.A[i]1[j] = Math.random();
}
}

return X;

Practica A.4 (Parcial de 1 de Diciembre de 2006). Se va a proceder a elaborar un
programa para la resolucion y gestiéon de Su Dokus en una revista. Un Su Doku consiste
en un tablero generalmente de 9 x 9 casillas divididas a su vez en bloques de 3 x 3 tal y
como se muestra en la Figura El propésito del juego consiste en ubicar 9 simbolos
cualesquiera en el tablero de forma que tanto en las 9 filas, como en las 9 columnas, como
en los 9 bloques de 3 x 3 no haya ninguno repetido, respectivamente. Por simplicidad y para
facilitar el manejo se emplean como simbolos los niimeros enteros 1,2,3,4,5,6,7,8,9. En
la Figura se puede observar que en todas las filas, columnas y bloques de 3 x 3 estan
contenidos los nimeros enteros del 1 al 9 sin repetir.

Obviamente este Su Doku estd resuelto y el objetivo del programa es resolver un Su
Doku del que sélo se conocen los valores de algunas de las casillas, tal y como se muestra
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Figura A.1: Representacién del problema del Su Doku una vez resuelto.

en la Figura Noétese que a la hora de resolver el Su Doku en el programa una casilla en
la que se desconoce su valor contendra un cero (0).

4 8 2 6
9? 3
3 7 4 8
215 7|8
4 3
6|1 42
2 8 1 3
3 9
6 4 8 2

Figura A.2: Ejemplo de datos iniciales para la resolucién del Su Doku.

Para la elaboracion del programa se comienza creando una clase denominada Sudoku
que tiene las caracteristicas siguientes:

1. La clase pertenece al paquete misudoku. (2 puntos)

2. Las variables de instancia que caracterizan un objeto de la clase Sudoku son el niimero
de filas y el niimero de columnas, que deben de ser declaradas de forma que no puedan
modificarse de forma alguna, y una matriz que almacene el valor de cada una de las
casillas del Su Doku, su nombre es cells. Inicialmente sélo se declara la variable sin
inicializarla. (4 puntos)
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3. Se genera un constructor para permitir la inicializacién de un objeto de esta clase sin
dar ningin tipo de argumento mediante la siguiente sentencia (2 puntos)

super () ;

4. El segundo constructor recibe una matriz que se llama celda cuyos elementos son del
mismo tipo que los elementos de la variable cells, y se encarga de: (10 puntos)

a) Reservar espacio en memoria para la variable cells.

b) Comprobar si las dimensiones de la matriz celda (nimero de filas y de columnas)
son iguales a las variables de instancia en las que estd almacenada el niimero de
filas y de columnas de los objetos de la clase Sudoku, respectivamente. En caso
de que sean correctas se continua la ejecucién, si no lo son se escribe un mensaje
en pantalla que diga:

"Las dimensiones de los datos no se ajustan a las dimensiones de Sudoku, compruébelo."

c¢) Si las dimensiones son correctas se procede a asignar valores a la variable cells
teniendo en cuenta que los valores de los datos estan en la variable celda. Para
la asignacion (véase la Figura se comprueba que cada uno de los datos toma
valores entre 0 y 9, en caso de que alguno de ellos no lo cumpla se escribe un
mensaje en pantalla que diga:

"Alguno de los datos esta fuera del rango."

Columns
1 2 3 4 5 & 7 8 9

1 Box 1 Box 2 Box 3
2

3

4 |Box 4 Box 5 Box &
wv

3

05
o

6

4 Box 7 Box 8

8

9

Figura A.3: Distribucion por filas, columnas y bloques.

Y posteriormente se detiene el procedimiento de asignacién, ya que no tiene
sentido seguir asignando valores si alguno estd mal.
Nota: El comando break sélo sale del ciclo o bucle desde el que se le invoca.

5. El tercer constructor recibe una lista que se llama cadena compuesta por elementos
String y se encarga de: (10 puntos)

a) Reservar espacio en memoria para la variable cells.
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6.

b) Comprobar si la dimensién de la lista cadena concuerda con el nimero de ele-
mentos total del Su Doku. En caso de que sea correcta se continua la ejecucion,
si no lo son se escribe un mensaje en pantalla que diga:

La dimensién de los datos no se ajusta a las dimensiones de Sudoku, compruébelo.

¢) Si la dimensién es correcta se procederd a asignar valores a la variable cells
teniendo en cuenta que se asignan valores comenzando por la primera fila del Su
Doku, luego la segunda fila, y asi sucesivamente hasta haber asignado todos los
elementos de la lista cadena. Para la asignacién hay que tener en cuenta que
existe un método tipo static de la clase Integer llamado parseInt (String a)
que devuelve el nimero representado por “a” pero de tipo int. Ademas se ha de
comprobar que cada uno de los datos toma valores entre 0 y 9, en caso de que
alguno de ellos no lo cumpla se escribe un mensaje en pantalla que diga:

"Alguno de los datos estd fuera del rango."

Y posteriormente se detiene el procedimiento de asignacién, ya que no tiene
sentido seguir asignando valores si alguno estd mal.
Nota: El comando break sélo sale del ciclo o bucle desde el que se le invoca.

La clase contiene un método que se llama contarblancos que devuelve el nimero de
elementos sin resolver en el Su Doku correspondiente, es decir, el niimero de elementos
que son cero. (7 puntos)

Para ayudar a la resolucién se crea un método llamado elementline que comprueba
si en una fila determinada dada como argumento con el nombre i es posible poner el
nimero num dado también como argumento. Por ejemplo, tal y como se muestra en la
Figura[A4] con esta rutina se podria comprobar si en la fila tercera se puede colocar
el nimero 6 en alguno de sus elementos. En este caso el método deberia que contestar
que si ya que no existe ningin otro 6 en esa fila. (10 puntos)

Figura A.4: Ejemplo para mostrar la utilidad de los métodos elementline y elementcol-

umn.
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8. Andlogamente, se crea un método llamado elementcolumn que comprueba si en
una columna determinada dada como argumento con el nombre j es posible poner el
nimero num dado también como argumento. Por ejemplo, tal y como se muestra en
la Figura[A.4] con esta rutina se podria comprobar si en la columna cuarta se puede
colocar el ntimero 6 en alguno de sus elementos. En este caso el método deberia que
contestar que si ya que no existe ningtin otro 6 en esa columna. (10 puntos)

9. A continuacién vamos a proceder a generar un método llamado resolver que supues-
tamente se encarga de sustituir los ceros del Su Doku por los elementos correctos
de forma que se cumpla la condicién de no repeticién de los nimeros ni por filas, ni
por columnas, ni por bloques. Debido a la complejidad de la resolucién, lo inico que
hara el método sera escribir el siguiente mensaje cada vez que se invoque:

"Problema resuelto."

Atn asi definiremos el método y se supone que ademaés de la escritura se incluyen las
sentencias necesarias para resolverlo, es decir, que pese a que no anadis el cédigo para
resolverlo, si invocéais el método se tendra en la variable correspondiente la solucién.
(5 puntos)

10. Por ultimo, se crea un método que escribe los valores actuales de las casillas del Su
Doku. La rutina ha de escribir cada fila en una linea distinta y para distinguir los
bloques se dejard una linea en blanco entre bloques consecutivos, ya sea por filas o
por columnas. Dentro de cada bloque de 3 x 3 y si el elemento es cero, se sustituye
por un blanco. A continuacion se describe un ejemplo del resultado final deseado:

9 8 2 6
9 3
3 7 6 4 8
2 5 7 8
4 3
6 1 4 2
2 8 1 3
3 9
6 4 8 2

Para este apartado puede ser de utilidad el método System.out.print("texto")
que escribe lo que haya entre paréntesis sin pasar de linea, es decir, lo que se escriba
después se escribe inmediatamente después de texto en la misma linea. (10 puntos)

A continuacion se genera una segunda clase llamada Principal que contiene el método
main. Todo lo que se pide a continuacién se supone dentro del método main y no hace falta
que generéis el cédigo correspondiente:

1. Se crea una matriz en la que se almacenan los elementos del Su Doku mostrado en
la Figura Recuérdese que las casillas en blanco se corresponden con ceros. (4
puntos)

2. Se crea un objeto de la clase Sudoku en una variable que se llame como vuestro
nombre. Hay que utilizar uno de los dos constructores de la clase Sudoku. (4 puntos)
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3. Escribir en pantalla el Su Doku empleando una tnica sentencia. (4 puntos)

4. Escribir en pantalla el nimero de elementos blancos que tiene el Su Doku de la si-
guiente manera:(4 puntos)

El nimero de elementos a resolver es 51.

5. Comprobar si se puede colocar el namero 6 en la fila tercera, columna cuarta y en caso
de que la respuesta sea positiva asignar el valor 6 a la correspondiente fila y columna
y escribir el siguiente mensaje: (6 puntos)

El nimero 6 es un posible candidato para ocupar la posicién (3,4).
En caso contrario escribir el siguiente mensaje:

En numero 6 no es valido, ya esta repetido en la fila 3 y/o en la columna 4.

6. Resolver el Su Doku. (4 puntos)

7. Escribir la solucién final en pantalla en un tinico comando. (4 puntos)
Tiempo: 2h.
Solucién:

Se va a proceder a elaborar un programa para la resolucion y gestiéon de Su Dokus en una
revista. Un Su Doku consiste en un tablero generalmente de 9 x 9 casillas divididas a su vez
en bloques de 3 x 3 tal y como se muestra en la Figura El propésito del juego consiste
en ubicar 9 simbolos cualesquiera en el tablero de forma que tanto en las 9 filas, como en
las 9 columnas, como en los 9 bloques de 3 x 3 no haya ninguno repetido, respectivamente.
Por simplicidad y para facilitar el manejo se emplean como simbolos los nimeros enteros
1,2,3,4,5,6,7,8,9. En la Figura se puede observar que en todas las filas, columnas y
bloques de 3 x 3 estan contenidos los niimeros enteros del 1 al 9 sin repetir.

Obviamente este Su Doku esta resuelto y el objetivo del programa es resolver un Su
Doku del que sélo se conocen los valores de algunas de las casillas, tal y como se muestra
en la Figura Notese que a la hora de resolver el Su Doku en el programa una casilla en
la que se desconoce su valor contendra un cero (0).

Para la elaboracion del programa se comienza creando una clase denominada Sudoku
que tiene las caracteristicas siguientes:

1. La clase pertenece al paquete misudoku. (2 puntos)
package misudoku;

2. Las variables de instancia que caracterizan un objeto de la clase Sudoku son el niimero
de filas y el niimero de columnas, que deben de ser declaradas de forma que no puedan
modificarse de forma alguna, y una matriz que almacene el valor de cada una de las
casillas del Su Doku, su nombre es cells. Inicialmente sélo se declara la variable sin
inicializarla. (4 puntos)
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215|418|7(2]|3|1]6
8|16[119/4]|3]7[2]5
3(2|716[5[114]|9|8
113[2]5(9|7]8|6|4
714[9]12|8[6]5[3]1

SO[8|6])1|3[412(7]|9
2|19(8|7|6(5]1(4]|3
4115]13|2|9]6|8]|7
6[713]4[1]/8]9]5|2

Figura A.5: Representacién del problema del Su Doku una vez resuelto.

4 8 2 6
9? 3
3 7 4 8
215 7|8
4 3
6|1 42
2 8 1 3
3 9
6 4 8 2

Figura A.6: Ejemplo de datos iniciales para la resolucién del Su Doku.

public class Sudoku {

final int nrows = 9;
final int ncols 9;

int cells [1[];

3. Se genera un constructor para permitir la inicializacion de un objeto de esta clase sin
dar ningin tipo de argumento mediante la siguiente sentencia (2 puntos)

public Sudoku() {
super () ;
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4. El segundo constructor recibe una matriz que se llama celda cuyos elementos son del
mismo tipo que los elementos de la variable cells, y se encarga de: (10 puntos)

a) Reservar espacio en memoria para la variable cells.

b) Comprobar si las dimensiones de la matriz celda (nimero de filas y de columnas)
son iguales a las variables de instancia en las que estd almacenada el nimero de
filas y de columnas de los objetos de la clase Sudoku, respectivamente. En caso
de que sean correctas se continua la ejecucién, si no lo son se escribe un mensaje
en pantalla que diga:

"Las dimensiones de los datos no se ajustan a las dimensiones de Sudoku, compruébelo."

¢) Si las dimensiones son correctas se procede a asignar valores a la variable cells
teniendo en cuenta que los valores de los datos estan en la variable celda. Para
la asignacion (véase la Figura se comprueba que cada uno de los datos toma
valores entre 0 y 9, en caso de que alguno de ellos no lo cumpla se escribe un
mensaje en pantalla que diga:

"Alguno de los datos esta fuera del rango."

Columns
1 2 3 4 5 & 7 8 9
1 Box 1 Box 2 Box 3
2
3
4 |Box 4 Box 5 Box &
wv
3
05
o
6
4 Box 7 Box 8
8
9

Figura A.7: Distribucién por filas, columnas y bloques.

Y posteriormente se detiene el procedimiento de asignacién, ya que no tiene
sentido seguir asignando valores si alguno estd mal.
Nota: El comando break sélo sale del ciclo o bucle desde el que se le invoca.

public Sudoku(int[][] celda){
cells = new int[nrows] [ncols];
int nr = celda.length;
int nc = celdal[0].length;
boolean incorrecto = false;
if(nr != nrows || nc != ncols){
System.out.println("La dimensién de los datos no se ajusta a las"
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+ " dimensiones de Sudoku, compruébelo.");

T} else {

for(int i=1;i<=nr;i++){
for(int j=1;j<=nr;j++){
if (celdali-11[j-11>=0 && celdali-1]1[j-11<=9){
cells[i-1] [j-1]=celdali-1][j-11;
Yelsed{
System.out.println("Alguno de los datos estd fuera del rango.");
incorrecto = true;

break;

}
}
if (incorrecto) break;
}

5. El tercer constructor recibe una lista que se llama cadena compuesta por elementos
String y se encarga de: (10 puntos)

a)
b)

Reservar espacio en memoria para la variable cells.

Comprobar si la dimension de la lista cadena concuerda con el namero de ele-
mentos total del Su Doku. En caso de que sea correcta se continua la ejecucion,
si no lo son se escribe un mensaje en pantalla que diga:

La dimensién de los datos no se ajusta a las dimensiones de Sudoku, compruébelo.

Si la dimensién es correcta se procederd a asignar valores a la variable cells
teniendo en cuenta que se asignan valores comenzando por la primera fila del Su
Doku, luego la segunda fila, y asi sucesivamente hasta haber asignado todos los
elementos de la lista cadena. Para la asignacién hay que tener en cuenta que
existe un método tipo static de la clase Integer llamado parseInt (String a)
que devuelve el niimero representado por “a” pero de tipo int. Ademads se ha de
comprobar que cada uno de los datos toma valores entre 0 y 9, en caso de que
alguno de ellos no lo cumpla se escribe un mensaje en pantalla que diga:

"Alguno de los datos esta fuera del rango."
Y posteriormente se detiene el procedimiento de asignacién, ya que no tiene

sentido seguir asignando valores si alguno estd mal.
Nota: El comando break sélo sale del ciclo o bucle desde el que se le invoca.

public Sudoku(String [] cadena){
cells = new int[nrows] [ncols];

int n = cadena.length;
int val;
if(n != (nrows*ncols)){

System.out.println("Las dimensiones de los datos no se ajustan "
+ " a las dimensiones de Sudoku, compruébelo");

} else {

for(int i=1;i<=nrows;i++){
for(int j=1;j<=ncols;j++){
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val=Integer.parselnt(cadenal(i-1)*nrows+j-1]);
if (val>=0 && val<=9){
cells[i-1][j-1]=val;
Yelsed{
System.out.println("El dato nimero "+((i-1)*nrows+j)
+ " de la cadena de entrada esta fuera de rango");
break;

}

-

6. La clase contiene un método que se llama contarblancos que devuelve el nimero de
elementos sin resolver en el Su Doku correspondiente, es decir, el nimero de elementos
que son cero. (7 puntos)

public int contarblancos (){
int numb = O;
for(int i=1;i<=nrows;i++){
for(int j=1;j<=ncols;j++){
if(cells[i-1] [j-1]==0){

numb+=1;
}
}
+
return (numb) ;

7. Para ayudar a la resolucion se crea un método llamado elementline que comprueba
si en una fila determinada dada como argumento con el nombre i es posible poner el
ntmero num dado también como argumento. Por ejemplo, tal y como se muestra en la
Figura con esta rutina se podria comprobar si en la fila tercera se puede colocar
el niimero 6 en alguno de sus elementos. En este caso el método deberia que contestar
que si ya que no existe ningin otro 6 en esa fila. (10 puntos)

public boolean elementline (int i, int num){

boolean encontrado=false;

int contador = 1;

while (!encontrado && contador<=ncols){
if (cells[i-1] [contador-1]==num){
encontrado = true;
break;
}

contador +=1;
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Figura A.8: Ejemplo para mostrar la utilidad de los métodos elementline y elementcol-
umn.

return(!encontrado) ;

8. Andlogamente, se crea un método llamado elementcolumn que comprueba si en
una columna determinada dada como argumento con el nombre j es posible poner el
numero num dado también como argumento. Por ejemplo, tal y como se muestra en
la Figura con esta rutina se podria comprobar si en la columna cuarta se puede
colocar el ntimero 6 en alguno de sus elementos. En este caso el método deberia que
contestar que si ya que no existe ningin otro 6 en esa columna. (10 puntos)

public boolean elementcolumn (int j, int num){
boolean encontrado=false;
int contador = 1;
while (!encontrado && contador<=nrows){
if (cells[contador-1] [j-1]==num){
encontrado = true;
break;
}
contador +=1;
}

return(!encontrado) ;

}

9. A continuacién vamos a proceder a generar un método llamado resolver que supues-
tamente se encarga de sustituir los ceros del Su Doku por los elementos correctos
de forma que se cumpla la condicién de no repeticién de los niimeros ni por filas, ni
por columnas, ni por bloques. Debido a la complejidad de la resolucién, lo tinico que
hara el método sera escribir el siguiente mensaje cada vez que se invoque:
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10.

"Problema resuelto."

Atn asi definiremos el método y se supone que ademés de la escritura se incluyen las
sentencias necesarias para resolverlo, es decir, que pese a que no anadis el codigo para
resolverlo, si invocdis el método se tendra en la variable correspondiente la solucidn.
(5 puntos)

public void resolver (){
System.out.println("Problema resuelto.");

}

Por dltimo, se crea un método que escribe los valores actuales de las casillas del Su
Doku. La rutina ha de escribir cada fila en una linea distinta y para distinguir los
bloques se dejard una linea en blanco entre bloques consecutivos, ya sea por filas o
por columnas (). Dentro de cada bloque de 3 x 3 y si el elemento es cero, se sustituye
por un blanco (). A continuacién se describe un ejemplo del resultado final deseado:

9 8 2 6
9 3
3 7 6 4 8
2 5 7 8
4 3
6 1 4 2
2 8 1 3
3 9
6 4 8 2

Para este apartado puede ser de utilidad el método System.out.print("texto")
que escribe lo que haya entre paréntesis sin pasar de linea, es decir, lo que se escriba
después se escribe inmediatamente después de texto en la misma linea. (10 puntos)

public void writeMatrix() {
for (int i = 0; i < nrows; ++i) {
if (A% 3 ==0
System.out.println();
}
for (int j = 0; j < ncols; ++j) {
if (5 %3 ==0) {
System.out.print(" ");
}
if (cells[i] [j1==0)1
System.out.print(" ");
} else {
System.out.print(cells[i] [j] + " ");
}
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System.out.println("");

}
System.out.println(" ");

}// Fin la clase Sudoku

A continuacién se genera una segunda clase llamada Principal que contiene el método
main. Todo lo que se pide a continuacion se supone dentro del método main y no hace falta
que generéis el cédigo correspondiente:

1.

Se crea una matriz en la que se almacenan los elementos del Su Doku mostrado en
la Figura Recuérdese que las casillas en blanco se corresponden con ceros. (4
puntos)

int a [][]={{9,0,0,8,0,2,0,0,6},
{0,0,0,9,0,3,0,0,0},
{3,0,7,0,0,0,4,0,8%},
{0,0,2,5,0,7,8,0,0},
{0,4,0,0,0,0,0,3,0},
{0,0,6,1,0,4,2,0,0},
{2,0,8,0,0,0,1,0,3},
{0,0,0,3,0,9,0,0,0%},
{6,0,0,4,0,8,0,0,2}};

Se crea un objeto de la clase Sudoku en una variable que se llame como vuestro
nombre. Hay que utilizar uno de los dos constructores de la clase Sudoku. (4 puntos)

Sudoku roberto = new Sudoku(a);
Escribir en pantalla el Su Doku empleando una tnica sentencia. (4 puntos)

roberto.writeMatrix();

Escribir en pantalla el nimero de elementos blancos que tiene el Su Doku de la si-
guiente manera:(4 puntos)

El nimero de elementos a resolver es 7.

System.out.println("El nimero de elementos a resolver es "
+ roberto.contarblancos()+".");

Comprobar si se puede colocar el niimero 6 en la fila tercera, columna cuarta y en caso
de que la respuesta sea positiva asignar el valor 6 a la correspondiente fila y columna
y escribir el siguiente mensaje: (6 puntos)
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El nimero 6 es un posible candidato para ocupar la posicién (3,4).
En caso contrario escribir el siguiente mensaje:

En nimero 6 no es vdlido, ya estd repetido en la fila 3 y/o en la columna 4.

if (roberto.elementline (3,6) && roberto.elementcolumn (4,6)){
System.out.println("El ndmero 6 es un posible candidato para"
+ " ocupar la posicién (3,4).");
roberto.cells[2] [3]=6;
} else {
System.out.println("En nimero 6 no es vadlido, ya estd repetido
+ " en la fila 3 y/o en la columna 4.");

6. Resolver el Su Doku. (4 puntos)
roberto.resolver ();
7. Escribir la solucién final en pantalla en un tnico comando. (4 puntos)

System.out.println("La solucién del Sudoku actual es:");
roberto.writeMatrix();

Tiempo: 2h.
|

Practica A.5 (Final de 16 de diciembre de 2006). Se va a proceder a generar un
programa para la gestion de las quinielas de fatbol. Cada una de las quinielas tiene 14
partidos mas el pleno al quince. Para los primeros 14 partidos hay un total de 8 prondsticos
como méaximo (no es necesario completar todos), y dentro de cada prondstico el resultado del
partido puede ser ‘17, ‘X’ y ‘2’, tal y como se muestra en la Figura[A.9] Se puede seleccionar
para cada partido un unico resultado (apuesta simple), dos resultados (apuesta doble) o
tres resultados (apuesta triple).

Para la elaboracion del programa se comienza creando una clase denominada Quiniela
que tiene las caracteristicas siguientes:

1. La clase pertenece al paquete quiniela. (2 puntos)

2. Las variables de instancia que caracterizan un objeto de la clase Quiniela son el
ntumero de partidos sin contar el pleno al quince, y el nimero maximo de prondsticos,
las variables se llamaran partidos y pronosticos, respectivamente. Tendran un valor
fijo que no se puede modificar y que debera fijarse en el momento de la declaracion
de las variables, y serdn comunes para todos los elementos de la clase Quiniela. (4
puntos)
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Figura A.9: Representacion de la quiniela, con sus 14 partidos, 8 prondsticos y su pleno al
quince.

3. Dado que no es necesario completar todos los prondsticos, se declarara una variable
llamada numeropronosticos en el que posteriormente se almacenara el ntimero de
prondésticos para una quiniela sellada. Ademas, para almacenar la informacién de cada
quiniela se declarard la variable apuestas (véase la Figura que tendra tantas
filas como numero de partidos sin contar el pleno al quince y de columnas el niimero
de pronédsticos multiplicado por tres posibles resultados para cada partido. El sistema
reconocerd cada apuesta si en la casilla correspondiente hay un 1, en caso contrario
habra un cero, lo que implica que no hay apuesta en esa casilla. Para almacenar el
numero de partidos en los que se acierta el resultado para cada prondstico, se declara
una variable llamada aciertos. Y por 1ltimo para almacenar el pleno se declara e
inicializa la variable pleno que contendra la informacién de que resultado se selecciona
para el partido del pleno al quince. Inicialmente se supone que no se ha seleccionado
ningun resultado. (4 puntos)
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Figura A.10: Representacion de la variable apuestas para el caso de la quiniela de la

Figura

NOTA: Para la realizacién del examen puede ser especialmente 1til la siguiente ex-
presion

(k—1)%3+7,

que permite conocer la columna de la matriz almacenada en la variable apuestas
suponiendo que se esta en el bloque ntimero k£ y que j toma valores 1, 2, o 3, corres-
pondientes, respectivamente, con los valores ‘1°, ‘X’ y ‘2’. Asi por ejemplo, el resultado
asociado a la ‘X’ del pronéstico 3 estd en la columna (3—1)*3+2 = 8 (octava columna).

4. Se genera un constructor para permitir la inicializacién de un objeto de esta clase sin
dar ningin tipo de argumento mediante la sentencia super (). (2 puntos)

5. El segundo constructor recibe un nimero entero que se corresponde con el ntimero de
prondsticos que se quieren rellenar, y se encarga de: (10 puntos)

a) Reservar espacio en memoria para la variable apuestas.

b) En segundo lugar se inicializaran los valores de las apuestas para el numero de
pronésticos dado como argumento, de forma que se seleccionard para cada par-
tido una tnica apuesta (apuesta simple). Para escoger el resultado se emplea la
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6.

10.

11.

12.

13.

expresion (int) Math.ceil(3*Math.random()) que devuelve un nimero alea-
torio entre 1 y 3, de forma que si sale 1 significa que se ha seleccionado el ‘1°
v ha de ponerse un uno en la primera columna correspondiente al pronéstico,
si sale 2 significa que se ha seleccionado la ‘X’ y ha de ponerse un uno en la
segunda columna correspondiente al prondstico, y si sale 3 significa que se ha se-
leccionado el ‘2’ y ha de ponerse un uno en la tercera columna correspondiente
al pronéstico. Para los resultados no elegidos su valor correspondiente es cero.

¢) Por ultimo se selecciona el resultado del pleno al quince empleando la misma
expresion (int) Math.ceil(3*Math.random()), poniendo un 1 en la posicién
indicada por ese valor y cero en las otras dos casillas.

El tercer constructor recibe como argumentos una lista de listas con las apuestas, y
una lista de tres elementos con la informacién del pleno al quince. (10 puntos)

a) Reservar espacio en memoria para la variable apuestas de la clase.

b) Comprobar si el nimero de filas de la variable con la informacién de las apuestas
concuerda con el nimero de partidos de la clase Quiniela. En caso de que sea
correcto se continua la ejecucidén, si no lo es se escribe un mensaje en pantalla
que diga:

El nimero de partidos es incorrecto.

¢) Sila dimension es correcta se procederd a asignar valores a la variable apuestas
pero sélo con los datos disponibles.

d) Asignar valores a la variable pleno de la clase Quiniela.

La clase contiene un método que se llama aciertospronosticos que recibe como argu-
mento una lista con 14 cadenas de caracteres en los que esta la solucién de la quiniela
€17, ‘X’ o ‘2’ para cada uno de los partidos. Con esa informacién se recorreran to-
dos los pronésticos y se contaran el nimero de acietos, almacendndolos en la variable
aciertos. (8 puntos)

Se creara otro método llamado aciertopleno que recibe como argumento un string
con el resultado ‘1°, ‘X’ o ‘2’ correcto del pleno al quince, que devuelve “verdadero”
si se ha acertado, y “falso” en caso contrario. (8 puntos)

Otro de los métodos calcula el nimero méximo de aciertos almacenado en la variable
aciertos para los prondsticos en los que hay apuestas. (8 puntos)

El siguiente de los métodos llamado numsimples calcula el nimero de apuestas
sencillas de la quiniela. (5 puntos)

El método numdobles calcula el nimero de apuestas dobles de la quiniela. (5 puntos)
El método numtriples calcula el niimero de apuestas triples de la quiniela. (5 puntos)

Por 1ltimo, el método precio calcula el precio de la quiniela teniendo en cuenta que
el precio de la apuesta simple es de 0,5 euros, el de la doble 2 euros, y 5 euros el de la
triple. Emplear los métodos creados anteriormente. (5 puntos)
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A continuacién se genera una segunda clase llamada Apuesta que contiene el método
main y que pertenece al mismo paquete quiniela:

1.

Crear un objeto quiniela con 5 prondsticos en los que los resultados sean aleatorios y
almacenarlo en una variable con tu mismo nombre. (4 puntos)

Escribir el precio de la quiniela creada en una tnica linea. (4 puntos)

Almacenar en una lista de Strings 14 resultados cualesquiera para suponer que son
los valores correctos de los partidos de la quiniela. (4 puntos)

Calcular los aciertos de cada uno de los pronésticos.(4 puntos)
Escribir en pantalla el nimero maximo de aciertos. (4 puntos)

Escribir en pantalla si se ha acertado el pleno o no suponiendo que el valor correcto
del partido asociado al pleno es ‘1. (4 puntos)

Tiempo: 2h.

Solucién:

Se va a proceder a generar un programa para la gestién de las quinielas de futbol. Cada
una de las quinielas tiene 14 partidos mas el pleno al quince. Para los primeros 14 partidos
hay un total de 8 prondsticos como méximo (no es necesario completar todos), y dentro de
cada pronostico el resultado del partido puede ser ‘1’, ‘X’ y ‘2’, tal y como se muestra en la
Figura Se puede seleccionar para cada partido un unico resultado (apuesta simple),
dos resultados (apuesta doble) o tres resultados (apuesta triple).

Para la elaboracién del programa se comienza creando una clase denominada Quiniela
que tiene las caracteristicas siguientes:

1.

La clase pertenece al paquete quiniela. (2 puntos)
package quiniela;

Las variables de instancia que caracterizan un objeto de la clase Quiniela son el
numero de partidos sin contar el pleno al quince, y el nimero maximo de prondsticos,
las variables se llamarén partidos y pronosticos, respectivamente. Tendran un valor
fijo que no se puede modificar y que debera fijarse en el momento de la declaracién
de las variables, y serdn comunes para todos los elementos de la clase Quiniela. (4
puntos)

public class Quiniela {

final static int partidos = 14;
final static int pronosticos = 8;
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Figura A.11: Representacion de la quiniela, con sus 14 partidos, 8 prondsticos y su pleno
al quince.

3. Dado que no es necesario completar todos los prondsticos, se declarara una variable
llamada numeropronosticos en el que posteriormente se almacenara el ntimero de
prondésticos para una quiniela sellada. Ademas, para almacenar la informacién de cada
quiniela se declarard la variable apuestas (véase la Figura que tendra tantas
filas como numero de partidos sin contar el pleno al quince y de columnas el niimero
de pronédsticos multiplicado por tres posibles resultados para cada partido. El sistema
reconocerd cada apuesta si en la casilla correspondiente hay un 1, en caso contrario
habra un cero, lo que implica que no hay apuesta en esa casilla. Para almacenar el
numero de partidos en los que se acierta el resultado para cada prondstico, se declara
una variable llamada aciertos. Y por 1ltimo para almacenar el pleno se declara e
inicializa la variable pleno que contendra la informacién de que resultado se selecciona
para el partido del pleno al quince. Inicialmente se supone que no se ha seleccionado
ningun resultado. (4 puntos)
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Figura A.12: Representacion de la variable apuestas para el caso de la quiniela de la

Figura

NOTA: Para la realizacién del examen puede ser especialmente 1til la siguiente ex-
presion
(k—1)%3+7,

que permite conocer la columna de la matriz almacenada en la variable apuestas
suponiendo que se esta en el bloque ntimero k£ y que j toma valores 1, 2, o 3, corres-
pondientes, respectivamente, con los valores ‘1°, ‘X’ y ‘2’. Asi por ejemplo, el resultado
asociado a la ‘X’ del pronéstico 3 estd en la columna (3—1)*3+2 = 8 (octava columna).

int numeropronosticos;

int apuestas [][];

int aciertos [];

int pleno [] = new int[3];

4. Se genera un constructor para permitir la inicializacién de un objeto de esta clase sin
dar ningun tipo de argumento mediante la sentencia super (). (2 puntos)

public Quiniela() {
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super () ;

3

5. El segundo constructor recibe un nimero entero que se corresponde con el namero de
prondsticos que se quieren rellenar, y se encarga de: (10 puntos)

a) Reservar espacio en memoria para la variable apuestas.

b) En segundo lugar se inicializaran los valores de las apuestas para el nimero de
pronésticos dado como argumento, de forma que se seleccionard para cada par-
tido una tnica apuesta (apuesta simple). Para escoger el resultado se emplea la
expresion (int) Math.ceil(3*Math.random()) que devuelve un nimero alea-
torio entre 1 y 3, de forma que si sale 1 significa que se ha seleccionado el ‘1’
y ha de ponerse un uno en la primera columna correspondiente al prondstico,
si sale 2 significa que se ha seleccionado la ‘X’ y ha de ponerse un uno en la
segunda columna correspondiente al prondstico, y si sale 3 significa que se ha se-
leccionado el ‘2’ y ha de ponerse un uno en la tercera columna correspondiente
al pronéstico. Para los resultados no elegidos su valor correspondiente es cero.

¢) Por ultimo se selecciona el resultado del pleno al quince empleando la misma
expresion (int) Math.ceil(3*Math.random()), poniendo un 1 en la posicién
indicada por ese valor y cero en las otras dos casillas.

public Quiniela(int numeropronosticos) {
int posicion;
this.numeropronosticos = numeropronosticos;
apuestas = new int [partidos] [3*pronosticos];
for(int j=0;j<numeropronosticos;j++){
for(int i=0;i<partidos;i++){
for(int k=1;k<=3;k++){
posicion = (int) Math.ceil(3*Math.random());
if (posicion==k){

apuestas[i] [3*j+k-1] = 1;
Yelse{

apuestas[i] [3*j+k-1] = 0;
}

}
}
}
posicion = (int) Math.ceil(3*Math.random());
for(int k=1;k<=3;k++){
if (posicion==k){
pleno[k-1] = 1;
Yelse{
pleno[k-1] = 0;
¥
¥
}

6. El tercer constructor recibe como argumentos una lista de listas con las apuestas, y
una lista de tres elementos con la informacién del pleno al quince. (10 puntos)
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a) Reservar espacio en memoria para la variable apuestas de la clase.

b) Comprobar si el nimero de filas de la variable con la informacion de las apuestas
concuerda con el nimero de partidos de la clase Quiniela. En caso de que sea
correcto se continua la ejecucién, si no lo es se escribe un mensaje en pantalla
que diga:

El nimero de partidos es incorrecto.

¢) Sila dimensién es correcta se procedera a asignar valores a la variable apuestas
pero sélo con los datos disponibles.

d) Asignar valores a la variable pleno de la clase Quiniela.

public Quiniela(int apuestas []J[], int pleno [1) {
this.apuestas = new int [partidos] [3*pronosticos];
int npar, npro;
npar = apuestas.length;
npro = (int) apuestas[0].length / 3;
numeropronosticos = npro;
if (npar != partidos) {
System.out.println("El nimero de partidos es incorrecto.");

}
else {
for (int j = 0; j < npro; j++) {
for (int i = 0; i < npar; i++) {
this.apuestas[i] [3 * j] = apuestas[i][3 * j];
this.apuestas[i][3 * j + 1] = apuestas[i][3 * j + 1];
this.apuestas[i] [3 * j + 2] = apuestas[i][3 * j + 2];
}
}
this.pleno = pleno;
}

3

7. La clase contiene un método que se llama aciertospronosticos que recibe como argu-
mento una lista con 14 cadenas de caracteres en los que estd la solucién de la quiniela
€17, ‘X’ o ‘2’ para cada uno de los partidos. Con esa informacién se recorreran to-
dos los pronésticos y se contaran el nimero de acietos, almacenédndolos en la variable
aciertos. (8 puntos)

public void aciertospronosticos (String resultados[]){
aciertos=new int[pronosticos];
for(int j=0; j<numeropronosticos;j++){
aciertos[j] =0;
}
for(int i=0;i<partidos;i++){
for(int j=0;j<numeropronosticos;j++){
if (resultados[i]=="1" && apuestas[i] [3*j]l==1){
aciertos[j] += 1;
} else if (resultados[i]=="X" && apuestas[i] [3*j+1]==1){
aciertos[j] += 1;
} else if (resultados[i]l=="2" && apuestas[i] [3*j+2]==1){
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aciertos[j] += 1;
}
}
}
}

8. Se creara otro método llamado aciertopleno que recibe como argumento un string
con el resultado ‘1°, ‘X’ o ‘2’ correcto del pleno al quince, que devuelve “verdadero’
si se ha acertado, y “falso” en caso contrario. (8 puntos)

public boolean aciertopleno(String plenores){

boolean plenotrue = false;

if (plenores=="1" && pleno[0]==1){
plenotrue = true;

} else if (plenores=="X" && pleno[1]==1){
plenotrue = true;

} else if (plenores=="2" && pleno[2]==1){
plenotrue = true;

}

return(plenotrue);

9. Otro de los métodos calcula el nimero maximo de aciertos almacenado en la variable
aciertos para los prondsticos en los que hay apuestas. (8 puntos)

public int maxacierto O{
int maximo = aciertos[0];
for(int j=1;j<numeropronosticos;j++){
if (aciertos[j]>maximo){
maximo = aciertos[j];
}
}

return(maximo) ;

}

10. El siguiente de los métodos llamado numsimples calcula el nimero de apuestas
sencillas de la quiniela. (5 puntos)

public int numsimples O{
int contador = 0;
int aux;
for(int i=0;i<partidos;i++){
for(int j=0;j<numeropronosticos;j++){
aux = apuestas[i] [3*j]+apuestas[i] [3*j+1]+apuestas[i] [3*j+2];
if (aux==1){
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contador++;
}
}
}
return(contador) ;

}

11. El método numdobles calcula el nimero de apuestas dobles de la quiniela. (5 puntos)

public int numdobles (){
int contador = 0;
int aux;
for(int i=0;i<partidos;i++){
for(int j=0;j<numeropronosticos;j++){
aux = apuestas[i] [3*j]+apuestas[i] [3*xj+1]+apuestas[i] [3xj+2];
if (aux==2){
contador++;
}
}
}
return(contador) ;

}
12. El método numtriples calcula el nimero de apuestas triples de la quiniela. (5 puntos)

public int numtriples (O{
int contador = 0;
int aux;
for(int i=0;i<partidos;i++){
for(int j=0;j<numeropronosticos;j++){
aux = apuestas[i] [3xj]+apuestas[i] [3*j+1]+apuestas[i] [3*j+2];
if (aux==3){
contador++;
}
}
}
return(contador) ;

}

13. Por ultimo, el método precio calcula el precio de la quiniela teniendo en cuenta que
el precio de la apuesta simple es de 0,5 euros, el de la doble 2 euros, y 5 euros el de la
triple. Emplear los métodos creados anteriormente. (5 puntos)

public double precio () {
double coste;
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coste = this.numsimples()*0.5+this.numdobles()*2+this.numsimples()*5;
return(coste) ;

}

}// Fin la clase Sudoku

A continuacién se genera una segunda clase llamada Apuesta que contiene el método
main y que pertenece al mismo paquete quiniela:

1. Crear un objeto quiniela con 5 prondsticos en los que los resultados sean aleatorios y
almacenarlo en una variable con tu mismo nombre. (4 puntos)

Quiniela roberto = new Quiniela(5);
2. Escribir el precio de la quiniela creada en una tnica linea. (4 puntos)
System.out.println("El precio de la Quiniela es de "+roberto.precio()+" euros.");

3. Almacenar en una lista de Strings 14 resultados cualesquiera para suponer que son
los valores correctos de los partidos de la quiniela. (4 puntos)

String resultado [J= {"X","1","1", nQn nxn 0 wqn wym wqn wqw wgn mgn uyn wyn}
4. Calcular los aciertos de cada uno de los prondsticos:(4 puntos)
roberto.aciertospronosticos(resultado);
5. Escribir en pantalla el nimero maximo de aciertos. (4 puntos)
System.out.println("El nimero maximo de aciertos es de "+roberto.maxacierto());

6. Escribir en pantalla si se ha acertado el pleno o no suponiendo que el valor correcto
del partido asociado al pleno es 1. (4 puntos)

if (roberto.aciertopleno("1")){
System.out.println("Ha acertado el pleno.");
} else {
System.out.println("No ha acertado el pleno.");

}

Tiempo: 2h.



APENDICE A. EXAMENES RESUELTOS 145

LOTERIAS Y APUESTAS DEL ESTADO

La [;%j Primitiva

. S dlesea jugar mAs veoas lms mismas apuesias re achle. aragua moromps azie boleto .

Figura A.13: Boleto de Banda Verde que edita Loterias y Apuestas del Estado para el
sorteo de La Primitiva.

Practica A.6 (Extraordinario de 9 de enero de 2007). Se va a proceder a generar
un programa para la gestion de La Primitiva. El funcionamiento del sorteo es el siguiente.
Las Apuestas sélo podran efectuarse en uno de los 2 boletos que edita Loterias y Apuestas
del Estado, que se podran conseguir en los establecimientos autorizados. El boleto de Banda
Verde mostrado en la Figura sirve para un solo Sorteo de los dos que hay, si se valida
de Lunes a Jueves entra a concursar para el Sorteo del Jueves, si se valida de Viernes a
Sabado, entra a concursar para el Sorteo del Sdbado.

Se puede jugar sin necesidad de utilizar el boleto, siendo el Terminal de Juego, el que
por Azar, nos elige la combinacién segin el importe que se desee gastar.

Utilizando los boletos se puede jugar por varios sistemas, en este caso se opta por el
Método directo sencillo: Se puede jugar de 1 a 8 Apuestas en un mismo boleto. Para
jugar 1 apuesta se marcan las seis cruces en el primer bloque de los 8 que tiene el boleto,
eligiendo los ntmeros que deseemos. Para jugar 2 Apuestas marcaremos 6 numeros en el
primer bloque y 6 en el segundo, y asi sucesivamente. Los bloques marcados serdan siempre
correlativos de izquierda a derecha, no pudiendo dejar ninguno en blanco.
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Importe en euros
Apuestas | Un sorteo | Dos sorteos

1 1,00 2,00
2 2,00 4,00
3 3,00 6,00
4 4,00 8,00
5 5,00 10,00
6 6,00 12,00
7 7,00 14,00
8 8,00 16,00

Concluido el Sorteo dard comienzo el escrutinio de todas las apuestas validadas que
participan en el Concurso, para asignar los premios que correspondan a cada una por co-
incidencia entre la Combinaciéon Ganadora y los prondsticos que constan en las apuestas.
Solo se podra percibir un premio por apuesta.

= EL. PRIMER premio consiste en acertar los 6 ntimeros que salen del bombo, pero
dado que la Combinacion Ganadora consta de seis nimeros.

= Si acertamos tnicamente 5 nimeros de la Combinacién Ganadora hay premio.
= Si acertamos tnicamente 4 niimeros de la Combinacién Ganadora hay premio.
= Si acertamos tinicamente 3 niimeros de la Combinacién Ganadora hay premio.

= También se establece un premio complementario. Junto a los seis niimeros que com-
pone la Combinacién Ganadora se extrae un séptimo denominado Complementario
destinado a ofrecer premio a los acertantes de 5 nimeros que ademads acierten este
numero, se trata del premio de 5+Complementario.

= También se obtiene premio cuando el nimero designado como Reintegro en nuestro
boleto, coincida con la bola que se extrae en el sorteo destinada a ese premio, en ese
caso serd abonado el importe de la apuesta jugada en el boleto.

Para la elaboracion del programa se comienza creando una clase denominada Primitiva
que tiene las caracteristicas siguientes:

1. La clase pertenece al paquete primitiva. (2 puntos)

2. Las variables de instancia que caracterizan un objeto de la clase Primitiva son el
numero de nimeros que se seleccionan para cada apuesta (6), el nimero maximo de
apuestas (8), y el niimero de posibles valores enteros que pueden tomar los niimeros
(49). Las variables se llamardn numeros, napuestas y numeromaximo, respecti-
vamente. Tendran un valor fijo que no se puede modificar y que debera fijarse en el
momento de la declaracién de las variables, y serdn comunes para todos los elementos
de la clase Primitiva. (4 puntos)
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3. Dado que no es necesario completar todas las apuestas, se declarard una variable
llamada numeroapuestas en la que posteriormente se almacenard el nimero de
apuestas para una primitiva sellada. Ademads, para almacenar la informacién de cada
primitiva se declarard la variable apuestas que tendra tantas filas como ntmero de
apuestas y de columnas el niimero de niimeros de cada apuesta (6). En cada una de las
filas de la variable apuestas se almacenan los seis ntimeros seleccionados para cada
apuesta. Para almacenar el nimero de aciertos de cada apuesta se declara una variable
llamada aciertos. Y por tltimo para almacenar tanto el niimero complementario como
el reintegro se declaran las variables complementario y reintegro. (4 puntos)

4. Se genera un constructor para permitir la inicializacién de un objeto de esta clase sin
dar ningin tipo de argumento mediante la sentencia super (). (2 puntos)

5. Se crearda un método que se llamard apuestaleatoria, que no recibe ningtn argumento
y que devuelve una lista con el nimero de nimeros (utilizar la informacién de las
variables ya declaradas e inicializadas) necesario para realizar una apuesta, con las
siguientes caracteristicas: (8 puntos)

a) Los ntimeros han de generarse de forma aleatoria para ello se emplea la expresién
(int) Math.ceil (numeromaximo*Math.random()) que devuelve un niimero en-
tero aleatorio entre 1 y numeromaximo.

b) Ninguno de los niimeros se puede repetir.
6. El segundo constructor recibe un nimero entero que se corresponde con el nimero de
apuestas que se quieren rellenar, y se encarga de: (8 puntos)
a) Reservar espacio en memoria para la variable apuestas.
b) Se le asigna valor a la variable numeroapuestas.

¢) En tercer lugar se inicializarén los valores de la variable apuestas empleando el
método creado en el apartado [5] Nétese que el método devuelve una lista que
se corresponde con cada una de las filas de la matriz almacenada en la variable
apuestas.

d) A continuacién se le da un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la variable
complementario, en la que se almacena el niimero complementario.

e) Andlogamente, se le asigna un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la

variable reintegro, en la que se almacena el nimero correspondiente al reintegro.

7. El tercer constructor recibe como argumentos una lista de listas con las apuestas, y
tienen las siguientes caracteristicas: (5 puntos)
a) Asignar valores a la variable apuestas.

b) A continuacién se le da un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la variable
complementario, en la que se almacena el niimero complementario.

¢) Andlogamente, se le asigna un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la
variable reintegro, en la que se almacena el nimero correspondiente al reintegro.
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8.

10.

11.

12.

13.

La clase contiene un método que se llama aciertosapuestas que recibe como ar-
gumento una lista con 6 niimeros enteros que se corresponden con la combinacion
ganadora del sorteo. Con esa informacién se recorreran todas los apuestas y se con-
taran el nimero de aciertos, almacenandolos en la variable aciertos. (8 puntos)

Se creard otro método llamado aciertocomplementario que recibe como argumento
un numero que se corresponde con el nimero complementario del sorteo, que devuelve
“verdadero” si se ha acertado, y “falso” en caso contrario. (4 puntos)

Se crearda otro método llamado aciertoreintegro que recibe como argumento un
ntmero que se corresponde con el nimero del reintegro del sorteo, que devuelve “ver-
dadero” si se ha acertado, y “falso” en caso contrario. (4 puntos)

Otro de los métodos calcula el nimero maximo de aciertos almacenado en la variable
aciertos para cada una de las apuestas. (5 puntos)

El siguiente de los métodos llamado cinco_comple comprueba si al menos en algu-
na de las apuestas se han obtenido 5 aciertos y ademaés se ha acertado el nimero
complementario, para ello se supone que en todas las variables ya esté la informacién
necesaria. (5 puntos)

Por 1ltimo, el método precio calcula el precio de la primitiva teniendo en cuenta que
s6lo se participa en un sorteo. (5 puntos)

A continuacién se genera una segunda clase llamada Apuesta que contiene el método
main y que pertenece al mismo paquete primitiva:

1.

Crear un objeto primitiva con 5 apuestas en las que los resultados sean aleatorios y
almacenarlo en una variable con tu mismo nombre. (4 puntos)

Escribe las los nimeros de las apuestas creados anteriormente, escribiendo en cada
fila los seis nimeros de cada apuesta. (4 puntos)

Escribe el nimero complementario y el reintegro de tu variable de tipo Primitiva. (4
puntos)

. Escribir el precio de la quiniela creada en una tnica linea. (4 puntos)

Almacenar en una lista de enteros 6 resultados cualesquiera para suponer que son los
valores correctos del sorteo de la primitiva. (4 puntos)

Calcular los aciertos de cada una de las apuestas. (4 puntos)
Escribir en pantalla el nimero maximo de aciertos. (4 puntos)

Escribir en pantalla si se ha acertado el complementario o no suponiendo que el valor
correcto del nimero complementario es el 17. (4 puntos)

Escribir en pantalla si se ha acertado el reintegro o no suponiendo que el valor correcto
del reintegro es el 31. (4 puntos)
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Tiempo: 2h.
Solucion:

Se va a proceder a generar un programa para la gestién de La Primitiva. El funcionamien-
to del sorteo es el siguiente. Las Apuestas s6lo podran efectuarse en uno de los 2 boletos
que edita Loterias y Apuestas del Estado, que se podran conseguir en los establecimientos
autorizados. El boleto de Banda Verde mostrado en la Figura[A.14]sirve para un solo Sorteo
de los dos que hay, si se valida de Lunes a Jueves entra a concursar para el Sorteo del Jueves,
si se valida de Viernes a Sabado, entra a concursar para el Sorteo del Sdbado.

LOTERIAS Y APUESTAS DEL ESTADO

La [l%] Primitiva

. S dlpssa jLgar imfs wees WS mismas apuesias o achle, aragua i romps a3ie boleta .

Figura A.14: Boleto de Banda Verde que edita Loterias y Apuestas del Estado para el
sorteo de La Primitiva.

Se puede jugar sin necesidad de utilizar el boleto, siendo el Terminal de Juego, el que
por Azar, nos elige la combinacién segin el importe que se desee gastar.

Utilizando los boletos se puede jugar por varios sistemas, en este caso se opta por el
Método directo sencillo: Se puede jugar de 1 a 8 Apuestas en un mismo boleto. Para
jugar 1 apuesta se marcan las seis cruces en el primer bloque de los 8 que tiene el boleto,
eligiendo los nimeros que deseemos. Para jugar 2 Apuestas marcaremos 6 nimeros en el
primer bloque y 6 en el segundo, y asi sucesivamente. Los bloques marcados seran siempre
correlativos de izquierda a derecha, no pudiendo dejar ninguno en blanco.
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Importe en euros
Apuestas | Un sorteo | Dos sorteos

1 1,00 2,00
2 2,00 4,00
3 3,00 6,00
4 4,00 8,00
5 5,00 10,00
6 6,00 12,00
7 7,00 14,00
8 8,00 16,00

Concluido el Sorteo darda comienzo el escrutinio de todas las apuestas validadas que
participan en el Concurso, para asignar los premios que correspondan a cada una por co-
incidencia entre la Combinaciéon Ganadora y los prondsticos que constan en las apuestas.
Solo se podra percibir un premio por apuesta.

= ELL PRIMER premio consiste en acertar los 6 ntimeros que salen del bombo, pero
dado que la Combinacion Ganadora consta de seis nimeros.

= Si acertamos tnicamente 5 nimeros de la Combinacién Ganadora hay premio.
= Si acertamos tinicamente 4 niimeros de la Combinacién Ganadora hay premio.
= Si acertamos tnicamente 3 nimeros de la Combinacién Ganadora hay premio.

= También se establece un premio complementario. Junto a los seis niimeros que com-
pone la Combinacién Ganadora se extrae un séptimo denominado Complementario
destinado a ofrecer premio a los acertantes de 5 nimeros que ademés acierten este
numero, se trata del premio de 5+Complementario.

= También se obtiene premio cuando el nimero designado como Reintegro en nuestro
boleto, coincida con la bola que se extrae en el sorteo destinada a ese premio, en ese
caso serd abonado el importe de la apuesta jugada en el boleto.

Para la elaboracion del programa se comienza creando una clase denominada Primitiva
que tiene las caracteristicas siguientes:

1. La clase pertenece al paquete primitiva. (2 puntos)
package primitiva;

2. Las variables de instancia que caracterizan un objeto de la clase Primitiva son el
numero de nimeros que se seleccionan para cada apuesta (6), el nimero maximo de
apuestas (8), y el niimero de posibles valores enteros que pueden tomar los niimeros
(49). Las variables se llamardn numeros, napuestas y numeromaximo, respecti-
vamente. Tendran un valor fijo que no se puede modificar y que debera fijarse en el
momento de la declaracién de las variables, y serdn comunes para todos los elementos
de la clase Primitiva. (4 puntos)
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public class Primitiva {

final static int numeros = 6;
final static int napuestas = 8;
final static int numeromaximo = 49;

3. Dado que no es necesario completar todas las apuestas, se declarard una variable
llamada numeroapuestas en la que posteriormente se almacenard el nimero de
apuestas para una primitiva sellada. Ademads, para almacenar la informacién de cada
primitiva se declarara la variable apuestas que tendréa tantas filas como nimero de
apuestas y de columnas el nimero de nimeros de cada apuesta (6). En cada una de las
filas de la variable apuestas se almacenan los seis niimeros seleccionados para cada
apuesta. Para almacenar el niimero de aciertos de cada apuesta se declara una variable
llamada aciertos. Y por ultimo para almacenar tanto el nimero complementario como
el reintegro se declaran las variables complementario y reintegro. (4 puntos)

int apuestas [1[];
int aciertos [];

int numeroapuestas,complementario, reintegro;

4. Se genera un constructor para permitir la inicializacién de un objeto de esta clase sin
dar ningin tipo de argumento mediante la sentencia super (). (2 puntos)

public Quiniela() {
super () ;

}

5. Se crearda un método que se llamara apuestaleatoria, que no recibe ningtn argumento
y que devuelve una lista con el nimero de nimeros (utilizar la informacién de las
variables ya declaradas e inicializadas) necesario para realizar una apuesta, con las
siguientes caracteristicas: (8 puntos)

a) Los ntimeros han de generarse de forma aleatoria para ello se emplea la expresién
(int) Math.ceil (numeromaximo*Math.random()) que devuelve un nimero en-
tero aleatorio entre 1 y numeromaximo.

b) Ninguno de los niimeros se puede repetir.

public int[] apuestaleatoria (){
int listal[] = new int[numeros];
int aux=0;
boolean repetido;
for(int i=1;i<=numeros;i++){
repetido = true;
while(repetido){
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aux = (int) Math.ceil (numeromaximo*Math.random()) ;
repetido = false;
for(int j=1;j<i;j++){
if (aux==1listal[j-1]){
repetido = true;
break;
}
}
}
listal[i-1]=aux;
}
return(lista);

¥

6. El segundo constructor recibe un ntimero entero que se corresponde con el ntimero de
apuestas que se quieren rellenar, y se encarga de: (8 puntos)

a) Reservar espacio en memoria para la variable apuestas.
b) Se le asigna valor a la variable numeroapuestas.

c¢) En tercer lugar se inicializardn los valores de la variable apuestas empleando el
método creado en el apartado [5] Nétese que el método devuelve una lista que
se corresponde con cada una de las filas de la matriz almacenada en la variable
apuestas.

d) A continuacién se le da un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la variable
complementario, en la que se almacena el niimero complementario.

e) Andlogamente, se le asigna un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la
variable reintegro, en la que se almacena el niimero correspondiente al reintegro.

public Primitiva(int numeroapuestas) {
this.numeroapuestas = numeroapuestas;
apuestas = new int[numeroapuestas] [numeros];
int listal];
for(int j=1;j<=numeroapuestas;j++){
lista = this.apuestaleatoria();
for(int i=1;i<=numeros;i++){
apuestas[j-1] [i-1]=1listal[i-1];
}
+
complementario = (int) Math.ceil (numeromaximo*Math.random()) ;
reintegro = (int) Math.ceil (numeromaximo*Math.random()) ;

7. El tercer constructor recibe como argumentos una lista de listas con las apuestas, y
tienen las siguientes caracteristicas: (5 puntos)
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a) Asignar valores a la variable apuestas.

b) A continuacion se le da un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la variable
complementario, en la que se almacena el nimero complementario.

¢) Andlogamente, se le asigna un valor aleatorio entre 1 y numeromaximo a la
variable reintegro, en la que se almacena el nimero correspondiente al reintegro.

public Primitiva(int apuestas [J[]) {
this.apuestas = apuestas;
complementario = (int) Math.ceil (numeromaximo*Math.random()) ;
reintegro = (int) Math.ceil (numeromaximo*Math.random());

}

8. La clase contiene un método que se llama aciertosapuestas que recibe como ar-
gumento una lista con 6 ntimeros enteros que se corresponden con la combinacién
ganadora del sorteo. Con esa informacién se recorreran todas los apuestas y se con-
tardn el nimero de aciertos, almacenandolos en la variable aciertos. (8 puntos)

public void aciertosapuestas (int resultados[]){
aciertos=new int[numeroapuestas];
for(int i=1;i<=numeroapuestas;i++){
aciertos[i-1] =0;
}
int k;
boolean encontrado;
for(int i=1;i<=numeroapuestas;i++){
for(int j=1;j<=numeros;j++){
k=1;
encontrado = false;
while(!encontrado && k<=numeros){
if (apuestas[i-1] [j-1]==resultados [k-1]){
encontrado = true;
aciertos[i-1]+=1;

9. Se creard otro método llamado aciertocomplementario que recibe como argumento
un nimero que se corresponde con el nimero complementario del sorteo, que devuelve
“verdadero” si se ha acertado, y “falso” en caso contrario. (4 puntos)

public boolean aciertocomplementario(int compleres){
boolean completrue = false;
if (complementario==compleres){
completrue = true;
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}
return(completrue) ;

}

10. Se creard otro método llamado aciertoreintegro que recibe como argumento un
nimero que se corresponde con el nimero del reintegro del sorteo, que devuelve “ver-
dadero” si se ha acertado, y “falso” en caso contrario. (4 puntos)

public boolean aciertoreintegro(int reinres){
boolean reintrue = false;
if (reintegro==reinres){
reintrue = true;

3

return(reintrue);

3

11. Otro de los métodos calcula el niimero méaximo de aciertos almacenado en la variable
aciertos para cada una de las apuestas. (5 puntos)

public int maxacierto (){
int maximo = aciertos[0];
for(int j=1;j<numeroapuestas;j++){
if (aciertos[j]>maximo){
maximo = aciertos[j];
}
}
return(maximo) ;

}

12. El siguiente de los métodos llamado cinco_comple comprueba si al menos en algu-
na de las apuestas se han obtenido 5 aciertos y ademds se ha acertado el niimero
complementario, para ello se supone que en todas las variables ya estd la informacién
necesaria. (5 puntos)

public boolean cinco_comple (int compleres){
boolean acierto = false;
for(int i=1;i<=numeroapuestas;i++){
if (aciertos[i-1]==5 && this.aciertocomplementario(compleres)){
acierto = true;
break;
}
}

return(acierto);
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13. Por dltimo, el método precio calcula el precio de la primitiva teniendo en cuenta que
s6lo se participa en un sorteo. (5 puntos)

public double precio () {
double coste;
coste = numeroapuestas*l;
return(coste) ;

}

}// Fin la clase Primitiva

A continuacién se genera una segunda clase llamada Apuesta que contiene el método
main y que pertenece al mismo paquete primitiva:

1. Crear un objeto primitiva con 5 apuestas en las que los resultados sean aleatorios y
almacenarlo en una variable con tu mismo nombre. (4 puntos)

Primitiva roberto = new Primitiva(5b);

2. Escribe las los nimeros de las apuestas creados anteriormente, escribiendo en cada
fila los seis nimeros de cada apuesta. (4 puntos)

System.out.println("Las apuestas por filas son las siguientes:");
for(int i=1;i<=roberto.numeroapuestas;i++){
for(int j=1;j<=Primitiva.numeros;j++){
System.out.print (roberto.apuestas[i-1] [j-1]+" ");
}
System.out.println(" ");
}

3. Escribe el nimero complementario y el reintegro de tu variable de tipo Primitiva. (4
puntos)

System.out.println("El nimero complementario es el "+roberto.complementario);
System.out.println("El ndimero de reintegro es "+roberto.reintegro);
4. Escribir el precio de la quiniela creada en una unica linea. (4 puntos)
System.out.println("El precio de la Quiniela es de "+roberto.precio()+" euros.");

5. Almacenar en una lista de enteros 6 resultados cualesquiera para suponer que son los
valores correctos del sorteo de la primitiva. (4 puntos)

int resultado []= {12,24,2,49,36,27};

6. Calcular los aciertos de cada una de las apuestas. (4 puntos)
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roberto.aciertosapuestas(resultado);
7. Escribir en pantalla el nimero maximo de aciertos. (4 puntos)
System.out.println("El ndmero maximo de aciertos es de "+roberto.maxacierto());

8. Escribir en pantalla si se ha acertado el complementario o no suponiendo que el valor
correcto del nimero complementario es el 17. (4 puntos)

if (roberto.aciertocomplementario(17)){
System.out.println("Ha acertado el complementario.");

} else {
System.out.println("No ha acertado el complementario.");

}

9. Escribir en pantalla si se ha acertado el reintegro o no suponiendo que el valor correcto
del reintegro es el 31. (4 puntos)

if (roberto.aciertocomplementario(17)){
System.out.println("Ha acertado el complementario.");

} else {
System.out.println("No ha acertado el complementario.");

}
Tiempo: 2h.
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