Capitulo 2

Practica 2: EDICION Y EJECUCION DE PROGRAMAS SENCILLOS EN JAVA

Ejercicio 1: edición, compilación y ejecución del programa HelloWorld

public class Helloworld{



//cabecera de la clase


public static void main(String[] args) {



System.out.println("HelloWorld!");
//imprime en pantalla


}

//fin del método principal

}


Ejercicio 2: edición, compilación y ejecución del programa HelloWorldApplet

import java.applet.Applet;



//importa la clase Applet

import java.awt.Graphics;



//y la clase Graphics

public class HelloWorldApplet extends Applet{
//cabecera del método


public void paint(Graphics g) {







g.drawString("HelloWorld!",50,50);

//muestra el mensaje 


}

}

Ejercicio 3: desarrollar un algoritmo que calcule el área de un rectángulo e implemente una solución el java llamada AreaRectangulo.java

1.1 ANALISIS

1.1 información de entrada


La base:



Valor numérico positivo



Expresado en metros



No admite decimales


La altura



Valor numérico positivo



Expresado en metros cuadrados



No admite decimales


1.2 información de salida


El área



Valor numérico positivo



Expresado en metros cuadrados



No admite decimales


1.3 otra información


La formula para hallar el área es area=base*altura

Se muestra una tabla de pruebas:

	Magnitudes aportadas por el usuario
	Resultado de nuestro algoritmo

	Base (m)
	Altura(m)
	área(m2)

	25
	20
	500

	30
	10
	300

	-10
	5
	No tiene solución

	10`5
	10
	No tiene solución

	0
	10
	No tiene solución


2. DISEÑO

2.1 descomposición en tareas

[image: image51.wmf]CALCULAR AREA

INICIO

AREA=BASE*ALTURA

FIN





Calcular área

[image: image52.wmf]INICIO

LEER BASE

LEER ALTURA

ESCRIBIR AREA

FIN

CALCULAR AREA

[image: image53.wmf]INICIO

LEER NOTA1

LEER NOTA2

LEER EDAD

EDAD>0

SI

NO

ESCRIBIR ERROR

NOTA1>0

OR

NOTA2>0

ESCRIBIR ERROR

NO

SI

EDAD>17

SI

SI

NO

ESCRIBIR NO CONTRATADO

NOTA1>84

OR

NOTA2>84

4

NO

ESCRIBIR CONTRATADO

4

1

1

1

FIN

[image: image54.wmf]INICIO

LEER A, B, OPERADOR

OPERADOR=*

SI

NO

NO

NO

TOTAL=A*B

MOSTRAR TOTAL

OPERADOR=+

SI

TOTAL=A*+

MOSTRAR TOTAL

OPERADOR=-

SI

TOTAL=A-B

MOSTRAR TOTAL

OPERADOR=/

SI

TOTAL=A/B

MOSTRAR TOTAL

OPERADOR=

SI

TOTAL=AB

MOSTRAR TOTAL

ESCRIBIR ERROR

NO

NO

1

1

FIN

[image: image55.wmf]INICIO

LEER RESTO

LEER PAR

PAR

RESTO>2

RESTO>3

MOSTRAR 3

MOSTRAR 9

SI

NO

SI

SI

NO

NO

SI

SI

RESTO>1

MOSTRAR 7

RESTO>0

MOSTRAR 1

MOSTRAR 5

NO

NO

RESTO>2

RESTO>3

MOSTRAR 8

MOSTRAR 4

SI

SI

NO

SI

RESTO>1

MOSTRAR 2

NO

MOSTRAR 6

FIN

1

1


[image: image56.wmf]INICIO

LEER NUMERO1

LEER NUMERO2

LEER NUMERO3

NUMERO1>

NUMERO2

NUMERO3>

NUMERO2

NUMERO1>

NUMERO3

SI

NO

ESCRIBIR NUMERO2

ESCRIBIR NUMERO3

ESCRIBIR NUMERO1

SI

SI

NO

NO

FIN

1. leer base
2. Leer altura
3. Calcular área
4. Mostrar resultado

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: AreaRectangulo

Propiedades: 


Base


Altura


Área

Métodos:


Main (): se vera la secuencia de pasos a seguir. Después de leer la base y la altura, calculara el área y la mostrara en pantalla.

2.3 diseño del algoritmo
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3. IMPLEMENTACION

public class AreaRectangulo {


private static double altura;


private static double base;


private static double area;


public static void main(String[] args) {



base=10;




//la base y la atura



altura=3;




//son valores preestablecidos



area=base*altura;



System.out.println("El area del rectangulo es de "+area+" m2");


}

}

CAPITULO 3

PRACTICA 3.1 DISEÑO, EDICION Y EJECUCION DE PROGRAMAS SENCILLOS EN JAVA: RECTANGULO

Ejercicio 1: implementación en java de una solución llamada AreaRectangulo.java

1. ANALISIS

1.1 información de entrada

La base

Valor numérico positivo

Expresado en metros

No admite decimales

La altura

Valor numérico positivo

Expresado en metros

No admite decimales

1.2 información de salida

El área

Valor numérico positivo


Expresado en metros cuadrados


No admite decimales


1.3 otra información


Para hallar el área debemos de usar la formula area=base*altura


A continuación se muestra una tabla de pruebas

	Magnitudes aportadas por el usuario
	Resultado de nuestro algoritmo

	Base(m)
	Altura(m)
	área(m2)

	25
	20
	500

	30
	10
	300

	-10
	5
	No tiene solución

	10´5
	10
	No tiene solución

	0
	10
	No tiene solución


2. DISEÑO

2.1 descomposición en tareas


Calcular área



1. leer base
2.leer altura
3.calcular área

4.mostrar resultado

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: AreaRectangulo

Propiedades:


Base


Altura


Área

Métodos:


Main (): se vera la secuencia de pasos a seguir. Después de leer la base y la altura, calculara el área y la mostrara en pantalla.

2.3 diseño de algoritmo
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Ejercicio 2: desarrollo de un algoritmo que calcula el área de un rectángulo e implementa una solución en java llamada Rectangulo.java

1. ANALISIS

1.1 información de entrada

La base

Valor numérico positivo

Expresado en metros

No admite decimales

La altura

Valor numérico positivo

Expresado en metros

No admite decimales

1.2 información de salida

El área

Valor numérico positivo

Expresado en metros cuadrados

No admite decimales

1.3 otra información 

Para halar el área usaremos la formula area=base*altura

A continuación mostraremos una tabla de pruebas

	Magnitudes aportadas por el usuario
	Resultado de nuestro algoritmo

	Base(m)
	Altura(m)
	área(m2)

	25
	20
	500

	30
	10
	300

	-10
	5
	No tiene solución

	10,5
	10
	No tiene solución

	0
	10
	No tiene solución


2. diseño

2.1 descomposición en subtareas


Calcular área


1. leer base
2. Leer altura
3. Calcular área
4. Mostrar área

2.2 diseño de clases


El programa tendrá dos clases

Rectángulo:


Reutilizable

Contendrá las propiedades y operaciones básicas a realizar sobre el objeto rectángulo

UsoRectangulo


No reutilizable


Contiene el método principal

Nombre de la clase: rectángulo

Propiedades


Base


Altura


Área

Métodos


CalcularArea (): calcula el área en función de su base y su altura


Nombre de la clase: Uso rectángulo

Propiedades:


Base


Altura


Área

Métodos:


Leer (): lee la base y la altura


Mostrar (área): escribe en pantalla un mensaje con el área resultante


Main (): método principal que gestiona la secuencia correcta del problema

3. IMPLEMENTACION
public class Rectangulo {


private static double altura;

//variable de instancia


private static double base;


//variable de instancia


private static double area;


//variable de instancia


public double CalcularArea(double base,double altura){



area=base*altura;



return area;



}

}

public class UsoRectangulo {


private static double altura;
//variable de instancia


private static double base;

//variable de instancia


private static double area;

//variable de instancia


public static void Leer(){



base=10;

//la base y la altura son valores preestablecidos



altura=3;





}


public static void Mostrar(double area){



System.out.println("El area del rectangulo es: "+area);







//muestra en pantalla el area del rectangulo


}


public static void main(String[] args){



Leer();




Rectangulo r=new Rectangulo();



area=r.CalcularArea(base,altura);



Mostrar(area);


}

}

PRACTICA 3.1 DISEÑO, EDICION Y EJECUCION DE PROGRAMAS SENCILLOS EN JAVA: MASCOTA VIRTUAL

Ejercicio 1: EjemploObjeto

1. ANALISIS

1.1 información de entrada

El numero

Valor numérico positivo

1.2 información de salida

El numero impreso en pantalla

2. DISEÑO

1.1 Descomposición en subtareas


EjemploObjeto


1. leer numero

2. Crear objeto
3. Mostrar número

2.2 diseño de clases


El programa tendrá una clase

EjemploObjeto


No reutilizable


Contiene el método principal


Nombre de la clase: EjemploObjeto

Propiedades

Numero

Métodos


Print (): imprime un número en pantalla


Main (): método principal que gestiona la secuencia correcta del problema

Ejercicio 2: Análisis, diseño y ejecución de la aplicación MascotaVirtual

1. ANALISIS

1.1 información de entrada

Estado

Puede estar comiendo, jugando o durmiendo

No puede presentar dos estados simultáneos

1.2 información de salida

Acción

Puede estar comiendo, jugando o durmiendo.

1.3 Otra información 

	ESTADO ACTUAL
	ACCION INDICADA POR EL USUARIO
	ESTADO SIGUIENTE

	COMIENDO
	DORMIR
	DURMIENDO

	COMIENDO
	JUGAR
	JUGANDO

	JUGANDO
	COMER
	COMIENDO

	JUGANDO
	DORMIR
	DURMIENDO

	DURMIENDO
	JUGAR
	JUGANDO

	DURMIENDO
	COMER
	COMIENDO


3. diseño

3.1 descomposición en subtareas


MascotaVirtual



1. ver estado siguiente
2. Mostrar estado actual

2.2 diseño de clases


El programa tendrá dos clases

MascotaVirtual


Reutilizable

Contendrá las propiedades y operaciones básicas a realizar sobre el objeto Mascota

UsoMascotaVirtual


No reutilizable


Contiene el método principal

Nombre de la clase: MascotaVirtual

Propiedades


estaComiendo

estaDurmiendo

estaJugando

métodos


Comer (): cambia el estado al de comer.


Dormir (): cambia el estado al de dormir.


Jugar (): cambia el estado al de jugar.

Nombre de la clase: UsoMascotaVirtual 

propiedades:


mascota1: objeto que contiene los métodos de MascotaVirtual

mascota2: objeto que contiene los métodos de MascotaVirtual


mascota3: objeto que contiene los métodos de MascotaVirtual

métodos:


Main (): método principal que gestiona la secuencia correcta del problema
2.3. Diseño de algoritmos
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3. IMPLEMENTACION
public class MascotaVirtual {


private boolean estaComiendo,estaDurmiendo,estaJugando;


private String nombre;


MascotaVirtual(String miNombre){



nombre=miNombre;



estaDurmiendo=true;



estaComiendo=estaJugando=false;


}



public void comer(){



estaComiendo=true;

//cambia el estado



estaDurmiendo=false;



estaJugando=false;



}


public void dormir(){



estaDurmiendo=true;

//cambia el estado



estaComiendo=false;



estaJugando=false;



}

 
public void jugar(){



estaJugando=true;

//cambia el estado



estaDurmiendo=false;

 

estaComiendo=false;


}

 
public void setNombre(String miNombre){

 

nombre=miNombre;

 
}

 
public String getNombre(){



return nombre;


}


public String verEstado(){



String estado;



if (estaComiendo==true) 




estado=nombre+" esta comiendo";



else




if (estaJugando==true) 





estado=nombre+" esta jugando";




else 





estado=nombre+" esta durmiendo";



return estado;








}

}
import java.io.*;

public class UsoMascotaVirtual {


static MascotaVirtual  mascota1, mascota2, mascota3;


public static void main(String[] args) throws IOException{



System.out.println("comienza main()");



String nombreMascota=leerCadena("Introduzca el nombre de la mascota             1: ");



mascota1=new MascotaVirtual(nombreMascota);



nombreMascota=leerCadena("Introduzca el nombre de la mascota 2: ");




mascota2=new MascotaVirtual(nombreMascota);



nombreMascota=leerCadena("Introduzca el nombre de la mascota 3: ");




mascota3=new MascotaVirtual(nombreMascota);



mascota1.dormir();



mostrarEstado();



mascota2.comer();





mostrarEstado();



mascota1.dormir();




mostrarEstado();



mascota3.jugar();



mostrarEstado();



System.out.println("main() ha terminado");


}


public static String leerCadena(String mensaje) throws IOException{



BufferedReader entrada=new BufferedReader
//instancia un buffer






(new InputStreamReader(System.in));
//llamado entrada



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();
//lee el String



return cadenaLeida;


}


public static void mostrarEstado() throws IOException{



System.out.println(mascota1.verEstado());



System.out.println(mascota2.verEstado());



System.out.println(mascota3.verEstado());



System.out.println();


}

}

CAPITULO 4
PRACTICA 4: LECTURA DE DATOS Y CONVERSION DE TIPOS EN JAVA
Ejercicio 1: Implementa y ejecuta un programa llamado HolaAmigo que lea el nombre de una persona y lo salude.
3. ANALISIS 
1.1 información de entrada

El nombre
Cadena que contiene el nombre a saludar

1.2 información de salida


El nombre impreso en pantalla



1.3 otra información

	Nombre leido
	Salida en pantalla

	Paco
	Hola amigo Paco

	Antonio
	Hola amigo Antonio

	Maria
	Hola amigo Maria

	10
	Hola amigo 10

	Puerta
	Hola amigo Puerta


2.DISEÑO

2.1 descomposición en tareas


HolaAmigo



1. leer nombre

2. Mostrar nombre


2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: HolaAmigo

Propiedades:


nombre

Métodos:


Main (): se vera la secuencia de pasos a seguir. 

2.3 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION

import java.io.*;
//importa la clase de E/S

public class HolaAmigo {


static String nombre;


static String dni;


static String aficiones;


public static String LeerCadena(String mensaje) throws IOException{



BufferedReader entrada=new BufferedReader
//instancia un buffer






(new InputStreamReader(System.in));
//llamado entrada



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();
//lee el String



return cadenaLeida;


}


public static void main(String[] args) throws IOException {



nombre=LeerCadena("Hola, introduzca su nombre, por favor: ");




dni=LeerCadena("Introduzca su dni, por favor: ");



aficiones=LeerCadena("Introduzca sus aficiones, por favor: ");



System.out.println();



System.out.println("Hola amigo "+nombre+", su dni es "+dni+" y "+




"sus aficiones son "+aficiones);


}

}
 




import java.io.*;

public class HolaAmigoLargo {


static String nombre;


static String dni;


static String aficiones;


public static void main(String[] args) throws IOException {



BufferedReader entrada=new BufferedReader






(new InputStreamReader(System.in));



System.out.print("Hola, introduzca su nombre, por favor: ");



nombre=entrada.readLine();




System.out.println();



System.out.print("Introduzca su dni, por favor: ");



dni=entrada.readLine();



System.out.println();



System.out.print("Introduzca sus aficiones, por favor: ");



aficiones=entrada.readLine();



System.out.println();




System.out.println("Hola amigo "+nombre+", su dni es "+dni+" y "+




"sus aficiones son "+aficiones );


}

}

Ejercicio 2: Implementa y ejecuta un programa llamado MediaValores que halle la media de varias notas
1. ANALISIS 
1.1 información de entrada

valor

Valor numérico positivo


Si se introduce un valor negativo se halla la media
suma


Valor numérico positivo

Suma de las ‘n’ notas

1.2 información de salida

media


Valor numérico positivo


Media de las ‘n’ notas


1.3 otra información

	NOTA 1
	NOTA 2
	NOTA 3
	Salida en pantalla

	5
	1
	7
	4.33

	4.2
	3.5
	-5
	3.849

	-5.5
	-
	-
	Error


2. DISEÑO

2.1 descomposición en tareas


NotaMedia




              1. leer notas       2. calcular suma      3. calcular media          4. mostrar media

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: MediaValores
Propiedades:

Contador
suma
Métodos:

MediaValores(): Metodo que instancia al objeto
Añadir(int): Añade el valor entero actual a la suma

Añadir(double): Añade el valor decimal actual a la suma

Añadir(float): Añade el valor decimal actual a la suma

getSuma(): devuelve la suma

getContador(): devuelve el contador

calcularMedia(): calcula la media


Nombre de la clase: UsoMediaValores
Propiedades:

Contador

suma

Métodos:


Leer():  Lee un valor de teclado y lo transforma en entero

Main (): Se vera la secuencia de pasos a seguir

2.3 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION
/**

 * nombre: UsoMediaValores

 * autor: IP-UAL

 * fecha: 20/12/05

 * descripcion: Halla la media de n valores

 */
import java.io.*;

public class UsoMediaValores{


private int contador;


private double suma;



public static String leer(String mensaje) throws IOException{



BufferedReader entrada=new BufferedReader






(new InputStreamReader(System.in));



System.out.print(mensaje);





String valor=entrada.readLine();



return valor;


//devuelve valor


}

/*******************************************************************

  METODO MAIN()

*******************************************************************/


public static void main(String[] args) throws IOException {



float valor;



MediaValores objeto=new MediaValores();



valor=Float.parseFloat(leer("Introduzca valor:"));



while (valor>=0){




objeto.añadir(valor);




valor=Float.parseFloat(leer("Introduzca valor:"));



}



System.out.println("La media es: "+objeto.calcularMedia());



System.out.println("El numero de valores son: "+objeto.getContador());



System.out.println("La suma es: "+objeto.getSuma());


}

}
////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

/**

 * nombre: UsoMediaValores

 * autor: IP-UAL

 * fecha: 20/12/05

 * descripcion: Halla la media de n valores

 */

public class MediaValores{


private int contador;


private double suma;


public MediaValores(){



suma=0.0;



contador=0;


}


public void añadir(int valor){



suma=suma+valor;



contador++;


}


public void añadir(double valor){



suma=suma+valor;



contador++;


}


public void añadir(float valor){



suma=suma+valor;



contador++;


}


public double getSuma(){



return suma;


}


public int getContador(){



return contador;


}


public double calcularMedia(){



double media=suma/contador;



return media;


}

}


Ejercicio 3: Reescribir la clase UsoRectangulo para que puedan introducirse de teclado la base y la altura
1. ANALISIS

1.1 información de entrada

La base

Valor numérico positivo

Expresado en metros

No admite decimales

La altura

Valor numérico positivo

Expresado en metros

No admite decimales

1.2 información de salida

El área

Valor numérico positivo


Expresado en metros cuadrados


No admite decimales


1.3 otra información


Para hallar el área debemos de usar la formula area=base*altura


A continuación se muestra una tabla de pruebas

	Magnitudes aportadas por el usuario
	Resultado de nuestro algoritmo

	Base(m)
	Altura(m)
	área(m2)

	25
	20
	500

	30
	10
	300

	-10
	5
	No tiene solución

	10´5
	10
	No tiene solución

	0
	10
	No tiene solución


3 DISEÑO

3.1 descomposición en tareas


Calcular área



1. leer base
2.leer altura
3.calcular área

4.mostrar resultado

3.2 diseño de clases

Nombre de la clase:UsoRectangulo

Propiedades:


Base


Altura


Área

Métodos:


Leer(): lee de teclado un valor y lo asigna a una variable.
Mostrar(double): Muestra un mensaje con el área


Main (): se vera la secuencia de pasos a seguir. Después de leer la base y la altura, calculara el área y la mostrara en pantalla.
Nombre de la clase:Rectangulo

Propiedades:


Base


Altura


Área

Métodos:

calcularArea(double, double): calcula el área del rectángulo con la base y la altura.

3.3 diseño de algoritmo



3. IMPLEMENTACION
/**

 * nombre: UsoRectangulo

 * autor: IP-UAL

 * fecha: 20/12/05

 * descripcion: Halla el area del rectangulo

 */

import java.io.*;

public class UsoRectangulo {


private static double altura;
//variable de instancia


private static double base;

//variable de instancia


private static double area;

//variable de instancia

/********************************************************************

 *METODO LEER:dota de valor a las variables de instancia

 ********************************************************************/


public static double leer() throws IOException{



BufferedReader entrada=new BufferedReader





(new InputStreamReader(System.in));



String cadenaLeida=entrada.readLine();



double valor=Double.parseDouble(cadenaLeida);
//conversion de string 















//a double



return valor;
//devuelve valor


}

/*********************************************************************

 * METODO MOSTRAR: muestra un valor de tipo double en pantalla

 *********************************************************************/



public static void mostrar(double area){



System.out.println("El area del rectangulo es: "+area);
//muestra en 












//pantalla el area del rectangulo


}

/*********************************************************************

 * METODO PRINCIPAL: Dirige la ejecucion del resto de los métodos

 *********************************************************************/



public static void main(String[] args) throws IOException {



System.out.print("introduzca la base del rectangulo: ");



base=leer();

//lee de teclado la base



System.out.print("introduzca la altura del rectangulo: ");



altura=leer();

//lee de teclado la altura



Rectangulo r=new Rectangulo();
//crea un objeto de tipo Rectangulo 











//llamado r



area=r.CalcularArea(base,altura);
//le pasa la base y la altura y 












//devuelve el area



mostrar(area);
//muestra el area en pantalla


}

}
//////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
/**

 * nombre: Rectangulo

 * autor: IP-UAL

 * fecha: 20/12/05

 * descripcion: Es una clase que representa un rectangulo 

 */

public class Rectangulo {


private static double altura;

//variable de instancia


private static double base;


//variable de instancia


private static double area;


//variable de instancia

/********************************************************************

 *METODO CALCULAR: calcula el area del area a partir de la base y   

 *de la altura 







********************************************************************/


public double CalcularArea(double base,double altura){



area=base*altura;



return area;



}

}
CAPITULO 5
PRACTICA 5: RESOLUCION DE ALGORITMOS CON ESTRUCTURAS SELECTIVAS
Ejercicio 1: Diseña un algoritmo que al pedir un numero, visualice el nombre del dia de la semana según la siguiente equivalencia

1:Lunes 2:Martes 3: Miércoles ….. 7:Domingo
1. ANALISIS 
1.1 información de entrada

numDia
Numero entero comprendido entre 1 y 7 ambos inclusive que indica el numero de dia según la equivalencia

diaSemana

cadena que contiene el dia correspondiente al numero introducido

1.2 información de salida

el dia correspondiente impreso en pantalla


1.3 otra información

	numDia
	diaSemana
	Salida por pantalla

	1
	Lunes
	El dia es Lunes

	5
	Viernes
	El dia es Viernes

	0
	Error
	Error

	-2
	Error
	Error


2. DISEÑO

2.1 descomposición en tareas


DiaSemana



1. leer numDia
2. Comprobar numDia
3. Relacionar dia
4. mostrar dia


2.2 diseño de clases

Nombre de la clase: DiaSemana

Propiedades:


miDia


diaSemana

Métodos:

VerDia(): metodo que al pasarle el numero del dia devuelve el nombre del dia de la semana

DiaSemana(): metodo que instancia el objeto dia1


Nombre de la clase: UsoDiaSemana

Propiedades:


numDia


dia1:objeto que instancia la clase DiaSemana

Metodos:


Leer(): lee de teclado un numero entero.


Main(): Metodo principal.

2.3 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION
public class DiaSemana{


public static int miDia;


DiaSemana(int numDia){



numDia=miDia;


}


public static String VerDia(int miDia){



String diaSemana;



switch(miDia){




case 1: diaSemana="lunes";break;




case 2: diaSemana="martes";break;




case 3: diaSemana="miércoles";break;




case 4: diaSemana="jueves";break;




case 5: diaSemana="viernes";break;




case 6: diaSemana="sábado";break;




default: diaSemana="domingo";break;



}


return diaSemana;


}

}

import java.io.*;

public class UsoDiaSemana {


public static int numDia;


static DiaSemana dia1;


public static int Leer(String mensaje)throws IOException{



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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



numDia=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return numDia;


}


public static void main(String[] args) throws IOException {



numDia=Leer("Introduzca el numero de dia de la semana: ");



while(numDia>7||numDia<1){




System.out.println("No es un dia valido!");




numDia=Leer("Introduzca el numero de dia de la semana: ");



}



dia1=new DiaSemana(numDia);



System.out.println("El dia correspondiente es "+dia1.VerDia(numDia));


}

}

Ejercicio 2: Diseña un algoritmo tal que muestre el mensaje “contratado”, si al introducir una edad y dos calificaciones, en total, el individuo posee los siguientes requisitos:

Al menos 18 años

Mas de 85 en alguna de las calificaciones
1. ANÁLISIS

1.1 Información de entrada

Nota1:


Valor entero positivo que contiene la primera nota

Nota2:


Valor entero positivo que contiene la primera nota

Edad:


Valor entero positivo que contiene la edad

1.2 Información de salida

Solo aparece Contratado si cumple que tiene al menos 18 años y que una de las notas es mayor a 85. En los demas casos aparece No contratado.

2. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


Contrata


1.leer notas y edad  2. evaluar datos  3. evaluar contratación  4. mostrar resultado



2.1 evaluar edad      2.2. evaluar notas

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Contrata

Propiedades:


Edad


Nota1


Nota2

Métodos:


SiContratado(): metodo que devuelve contratado o no contratado según las especificaciones del enunciado


EvaluarEdad(): evalua la edad si es o no mayor que 18


EvaluarCalificaciones(): evalua las calificaciones si son o no mayores que 85


Contrata(): metodo que instancia el objeto contrato. 

Nombre de la clase: UsoContrata

Propiedades:

Métodos:

Leer(): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en entero

Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo

3. IMPLEMENTACION
public class Contrata {


private int edad; //





private int nota1;//primera calificacion ingresada


private int nota2;//segunda calificacion ingresada


Contrata(int miEdad, int miNota1, int miNota2){



edad=miEdad;



nota1=miNota1;



nota2=miNota2;


}


public String SiContratado(){
//evalua si la edad ingresada 













//es mayor o menor de 18



if (EvaluarEdad() && EvaluarCalificaciones())




return ("Contratado");



else




return ("No Contratado");


}


private boolean EvaluarEdad(){
//evalua si la edad ingresada es mayor que 18



return (edad>=18);
//devuelve un string con la evaluacion


}


private boolean EvaluarCalificaciones(){//evalua una de las calificaciones












//es mayor que 85



return ((nota1>=85) || (nota2>=85));


}

}
import java.io.*;

public class UsoContrata{


static Contrata contrato;











public static int Leer(String mensaje)throws IOException{




BufferedReader entrada=new BufferedReader





(new InputStreamReader(System.in));



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



int calificacion=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return calificacion;


}


public static void main(String[] args) throws IOException {



int edad=Leer("Introduzca edad:");



if(edad<1||edad>100)//filtro para que la edad ni supere 100 ni que sea 








//menor que 1




System.out.println("Edad no válida");



else{





int nota1=Leer("Introduzca primera nota:");




int nota2=Leer("Introduzca segunda nota:");




contrato=new Contrata(edad, nota1, nota2);




System.out.println(contrato.SiContratado());



}


}

}

Ejercicio 3: hace un algoritmo tal que pidiendo dos numeros y un operador             (*->Multiplicar, /->Dividir, +->Sumar, - ->Restar, % ->Modulo)

Realice la operación asignada al operador con los numeros anteriores, siempre que sea posible.
1. ANÁLISIS

1.1 Información de entrada

num1


Valor real que contiene el primer numero

num2


Valor real que contiene el segundo numero

operador


cadena que contiene el operador elegido.

resultado

Valor real que contiene el resultado de usar el operador con ambos numeros


Error


Valor booleano que indica si existe algun error
1.2 Información de salida

El resultado de hacer la operación

1.3 Otra informacion

Se tendrá en cuenta los casos en los que la operación sea errónea, como dividir por cero.

2. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


Calculadora



1.leer datos              2. realizar operaciones         3. mostrar resultado



1.1 Leer Numeros      1.2. leer operador

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Calculadora

Propiedades:

num1

num2

operador

resultado
error
Métodos:

Operar(): metodo publico al que llamara el objeto y dara paso a los demas metodos de la clase

SeleccionarOperados(): metodo privado que seleccionara la operación a realizar según sea el operador que elija el usuario

Sumar(): metodo privado que sumara ambos numeros y devolvera el resultado.

Restar(): metodo privado que restara ambos numeros y devolvera el resultado.

Multiplicar(): metodo privado que multiplicara ambos numeros y devolvera el resultado.

Dividir(): metodo privado que dividira ambos numeros y devolvera el resultado.

Modulo(): metodo privado que hallara el modulo de ambos numeros y devolvera el resultado.

Error(): metodo privado que pondra la variable error a true cuando sea llamado.
Nombre de la clase: UsoCalculadora

Propiedades:


Calculadora: objeto que instancia la clase Calculadora

Métodos:

Leer(): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en real

LeerOperador(): metodo que lee de teclado el operador

Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo

3. IMPLEMENTACION
public class Calculadora{

double num1,num2;

String operador;

double resultado;


Calculadora(double miNum1,double miNum2,String miOperador){



num1=miNum1;



num2=miNum2;



operador=miOperador;


}


public double Operar(){



SeleccionarOperador(operador);



return resultado;


}


public void SeleccionarOperador(String operador){


if (operador.equals("+")) resultado=num1+num2;



else if (operador.equals("-")) resultado=num1-num2;




else if(operador.equals("*")) resultado=num1*num2;





else if (operador.equals("/")) resultado=num1/num2;






else  resultado=num1%num2;


}

}

import java.io.*;

public class UsoCalculadora{

static Calculadora calculadora;


public static double Leer(String mensaje)throws IOException{




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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



double numero=Double.parseDouble(cadenaLeida);



return numero;


}


public static String LeerOperador(String mensaje)throws IOException{




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



System.out.print(mensaje);



String operador=entrada.readLine();



return operador;


}


public static void main(String [] argv) throws IOException{



double num1=Leer("Introduce el primer numero: ");



double num2=Leer("Introduce el segundo numero: ");



String operador=LeerOperador("Introduce el operador: ");



calculadora=new Calculadora(num1,num2,operador);



System.out.println(calculadora.Operar());


}

}

Ejercicio 4: diseñar un algoritmo para adivinar un numero de un solo digito, teniendo en cuentas la siguiente información

Si el numero es par o no

Resto de la division entre cinco
1. ANÁLISIS

1.1 Información de entrada

par

cadena que contiene si es par o no

resto

Valor entero que contiene el resto del numero

1.2 Información de salida

El numero que se desea adivinar

1.3 Otra información


Para que este algoritmo funcione, he dividido los números en pares o impares y luego, como en cada uno de estos dos grupos hay un resto diferente he asignado a cada resto un numero

	NUMERO
	RESTO

	1
	1

	2
	2

	3
	3

	4
	4

	5
	0

	6
	1

	7
	2

	8
	3

	9
	4


2 DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


PRINCIPAL





LEER RESTO 
REALIZAR COMPROBACIONES
   MOSTRAR RESULTADO  

Y PAR/IMPAR

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Adivinar

Propiedades:

Par

resto

Métodos:

CalcularNumero(): metodo que, dadas las propiedades, calcula el numero 

incognita.

Adivinar(): metodo que instancia el objeto adivino


Nombre de la clase: UsoAdivinar

Propiedades:


Adivino: objeto que instancia la clase Adivinar

Métodos:

LeerEntero(): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en entero

LeerPar(): metodo que lee de teclado una cadena

Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo

3. IMPLEMENTACION
public class Adivinar{


public Adivinar(String miPar, int miResto){



/*String*/ par=miPar;



/*int*/ resto=miResto;


}




public int CalcularNumero(String par, int resto){



int numero;



if (par=="s"&&par=="S"){




switch (resto){





case 1: numero=6;break;





case 2: numero=7;break;





case 3: numero=8;break;





case 4: numero=9;break;





default:numero=0;




}



}



else{




switch (resto){





case 1: numero=1;break;





case 2: numero=2;break;





case 3: numero=3;break;





case 4: numero=4;break;





case 0: numero=5;break;





default:numero=0;




}



}



return numero;



}

}

import java.io.*;

public class UsoAdivinar{


static Adivinar adivino;


public static int Leer(String mensaje)throws IOException{




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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



int resto=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return resto;


}


public static String LeerPar(String mensaje)throws IOException{




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



System.out.print(mensaje);



String par=entrada.readLine();



return par;


}


public static void main(String []argvs) throws IOException{



int resto=Leer("Introduce el resto de la division entre cinco: ");



String par=LeerPar("El numero es par? (s para si o n para no): ");



while (!par.equalsIgnoreCase("s")&&!par.equalsIgnoreCase("S")&&





!par.equalsIgnoreCase("n")&&!par.equalsIgnoreCase("N")){




System.out.println("ERROR. s para si o n para no");




par=LeerPar("El numero es par? (s para si o n para no): ");




}



adivino=new Adivinar(par,resto);



System.out.println(adivino.CalcularNumero(par,resto));



}


}

Ejercicio 5: diseñar un algoritmo que intercambie los valores de dos variables A y B. por ejemplo, si A=2 y B=5 el algoritmo debe devolver A=5 y B=2.
1. ANÁLISIS

2.1 Información de entrada

A
Numero a intercambiar

B
Numero a intercambiar

2.2 Información de salida

Ambos numeros intercambiados

2. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas

Intercambiar



         1. Leer numeros 
                           2. Realizar cambios
   

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Intercambio

Propiedades:

A

B

Métodos:


Intercambiar(): metodo que intercambia ambas variables usando otra auxiliar


Intercambio(): metodo que instancia el objeto intercambiar

Nombre de la clase: UsoIntercambiar

Propiedades:


Intercambiar: objeto que instancia la clase Intercambiar
Métodos:

Leer (): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en entero

Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION
public class Intercambio{


int A,B;


public Intercambio(int miA,int miB){



A=miA;



B=miB;


}


public String Intercambiar(){



int C=A;



A=B;



B=C;



return ("A="+A+"   B="+B);


}

}
import java.io.*;

public class UsoIntercambio{


static Intercambio intercambiar;


public static int Leer(String mensaje)throws IOException{




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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



int numero=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return numero;


}


public static void main(String [] args) throws IOException{



int A=Leer("Introduce A=");



int B=Leer("Introduce B=");



intercambiar=new Intercambio(A,B);



System.out.println("A= "+A+ "        B= "+B);



System.out.println(intercambiar.Intercambiar());



System.out.println("A= "+A+ "        B= "+B);


}

}


Ejercicio 6: diseñar un algoritmo que solicite tres numeros por teclado e imprima cual es el mayor de los tres
1. ANÁLISIS

1.1 Información de entrada

Num1

Valor entero que contiene el primer numero

Num2

Valor entero que contiene el segundo numero

Num3

Valor entero que contiene el tercer numero

3.1 Información de salida

El mayor de los tres numeros

4. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


Mayor


1. Leer numeros 
2. Realizar comprobaciones
         3. Mostrar resultados

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Mayor

Propiedades:

Num1

Num2

Num3

Métodos:

Seleccionar():Metodo que devuelve el mayor de los tres numeros

Mayor(): metodo que instancia el objeto mayor


Nombre de la clase: UsoMayor

Propiedades:


mayor: objeto que instancia la clase Mayor

Métodos:

Leer (): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en real

Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo

3. IMPLEMENTACION
public class Mayor{


double num1,num2,num3;


public Mayor(double miNum1, double miNum2,double miNum3){



num1=miNum1;



num2=miNum2;



num3=miNum3;


}


public double Seleccionar(){



if (num1>num2&&num2>num3) return num1;




else if (num2>num3) return num2;





else return num3;


}

}
import java.io.*;

public class UsoMayor{


static Mayor mayor;


public static double Leer(String mensaje) throws IOException{



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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



double numero=Double.parseDouble(cadenaLeida);



return numero;


}


public static void main(String []argv) throws IOException{



double num1=Leer("Introduce el primer numero: ");



double num2=Leer("Introduce el segundo numero: ");



double num3=Leer("Introduce el tercer numero: ");



mayor=new Mayor(num1,num2,num3);



System.out.println(mayor.Seleccionar());




}



}

Capitulo 6
Practica 6: resolucion de algoritmos con estructuras repetitivas
Ejercicio 1: Diseñar un algoritmo que permita obtener la suma de una serie de numeros positivos
1. ANÁLISIS

1.2 Información de entrada

i

contador
resultado

resultado de la suma
a. Información de salida

La suma de n numeros
2. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


Media

1. Leer numeros 
    2. comprobar numero
         3. Mostrar resultados

2.2 diseño de clases

Nombre de la clase: UsoSumador
Propiedades:

i
resultado
Métodos:

leerNumero(): Metodo que lee un valor decimal
leerEntero(): Metodo que lee un valor entero

Main(): metodo principal
2.3 diseño de algoritmo
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import java.io.*;

public class UsoSumador{


static int i=1;


static double resultado=0;


public static double LeerNumero(String mensaje) throws IOException{



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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



double numero=Double.parseDouble(cadenaLeida);



return numero;


}


public static int LeerEntero(String mensaje) throws IOException{



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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



int numero=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return numero;


}


public static void main(String []args) throws IOException{



int j=LeerEntero("Cuantos numeros desea sumar?: ");



double [] numeros=new double[j];



numeros[i]=LeerNumero("Introduzca numero: ");



resultado=numeros[i];



System.out.println("resultado="+resultado);



while (i!=j){




numeros[i]=LeerNumero("Introduzca numero: ");




resultado=resultado+numeros[i];




System.out.println("resultado="+resultado);




i++;





}



System.out.println();



System.out.println("la suma es "+resultado );


}

}
Ejercicio 2: Generar los K primeros terminos de la serie de Fibonacci, siendo K un valor introducido por teclado.

Fi=fi-1+fi-2

F0=0

F1=1

I>1

1. ANÁLISIS

1.2 Información de entrada

n

Valor entero que contiene indica el termino de fibonacci a calcular
1.3 Información de salida

El n-esimo termino de la serie de fibonacci
2. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


Fibonacci

1. Leer numeros 
     2. calcular fibonacci
         3. Mostrar resultados

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Fibonacci
Propiedades:

F0=Fibonacci de 0.Valor constante.el valor es 0
F1=Fibonacci de 1.Valor constante. El valor es 1
Fi=termino de i

Fi1=termino de i-1
Fi2=termino de i-2
Métodos:

Fib():Metodo que efectua la serie de fibonacci
Fibonacci(): metodo que instancia el objeto fibonacci

Nombre de la clase: UsoFibonacci
Propiedades:


fibonacci: objeto que instancia la clase Fibonacci
Métodos:

Leer (): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en entero
Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION EN JAVA
public class Fibonacci{


int n;


public Fibonacci(int miN){



n=miN;


}



public int Fib() {



int f0=0;



int f1=1;



if (n == 0)
return f0;



if (n == 1)
return f1;



int
fi2= f0;



int
fi1= f1;



int
fi=
f1;



for
(int i=
2; i <=
n; i++) {




fi=
fi2
+ fi1; 




fi2= fi1; 




fi1= fi;



}



return fi;


}

}

import java.io.*;

public class UsoFibonacci{


public static int Leer(String mensaje)throws IOException{



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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



int numero=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return numero;


}


public static void main(String [] args) throws IOException{



int n=Leer("Introduce un numero entero mayor que cero: ");



while (n<0){




System.out.print("ERROR");




n=Leer("Introduce un numero entero mayor que cero: ");




}



Fibonacci fibonacci=new Fibonacci(n);



System.out.println(fibonacci.Fib());


}

}

Ejercicio 3: diseña un algoritmo cuya salida sea un mensaje indicando si un numero es o no primo
1. ANÁLISIS

1.1 Información de entrada

n

Valor entero que contiene el numero
2.2 Información de salida

Si el numero es primo o no
2. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


primo

1. Leer numeros 
     2. calcular primo                        3. Mostrar resultado

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Primo
Propiedades:

F0=Fibonacci de 0.Valor constante.el valor es 0

F1=Fibonacci de 1.Valor constante. El valor es 1

Fi=termino de i

Fi1=termino de i-1

Fi2=termino de i-2

Métodos:

Fib():Metodo que efectua la serie de fibonacci

Fibonacci(): metodo que instancia el objeto fibonacci


Nombre de la clase: UsoPrimo
Propiedades:


fibonacci: objeto que instancia la clase Primo
Métodos:

Leer (): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en entero
Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION
public class Primos{


public Primos(int miNumero){



long numero=miNumero;


}


public String CalcularP(int numero){



int i=2;



while(numero%i!=0){




if (i>=numero-1) return ("Numero Primo");




else i++;



}



return ("numero no primo divisible entre "+i);


}

}

import java.io.*;

public class UsoPrimos{


public static int leer(String mensaje)throws IOException{



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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



int numero=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return numero;


}


public static void main(String []args) throws IOException{



int numero=leer("Introduce numero: ");



Primos p=new Primos(numero);



System.out.println(p.CalcularP(numero));


}

}

Ejercicio 4: diseña un algoritmo que imprima en la pantalla la sucesion de Ulam
1. ANÁLISIS

1.1 Información de entrada

n

Valor entero que contiene el numero

1.2 Información de salida

Una cadena que contiene la sucesion de ulam
2. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas


Ulam

1. Leer numero 
     2. calcular Ulam                         3. Mostrar resultado

2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: Ulam
Propiedades:

n: el numero de la serie de Ulam
resultado:cadena que contiene la sucesion de Ulam

Métodos:

CalcularUlam():Metodo que efectua la serie de ulam
Ulam(): metodo que instancia el objeto serieUlam

Nombre de la clase: UsoUlam
Propiedades:


serieUlam: objeto que instancia la clase Ulam
Métodos:

Leer (): metodo que lee de teclado un numero y lo convierte en entero
Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.3 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION
public class Ulam{


int n;


Ulam(int min){



n=min;


 }



public String CalcularUlam() {



String resultado;


    if (n == 1) 


    
resultado="1"; 


    else 


    
resultado=n+"   ";


    while(n != 1){



    if (n % 2 == 0) 



    
n = n/2; 



    else



    
n = n*3 + 1;



    resultado=resultado+n; 



    if (n != 1) 



    
resultado=resultado+"   "; 



}



return resultado;


}

}
import java.io.*;

public class UsoUlam{


static Ulam serieUlam;


public static int Leer(String mensaje) throws IOException{



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



System.out.print(mensaje);



String cadenaLeida=entrada.readLine();



int numero=Integer.parseInt(cadenaLeida);



return numero;


}


public static void main(String [] argv) throws IOException{



int n=Leer("Introduce numero: ");



serieUlam=new Ulam(n);



System.out.println(serieUlam.CalcularUlam());


}

}
Ejercicio 5: Diseña un algoritmo que calcule la nota media de un grupo de alumnos si tenemos N alumnos y C notas por cada alumno

1. ANÁLISIS

1.2 Información de entrada

N

Numero de alumnos

C

Numero de notas por alumno

alumno

un alumno en particular

nota


una nota en particular

3.2 Información de salida

La nota media del grupo de alumnos
4. DISEÑO

2.1 Descomposición en tareas

[image: image18.wmf]NOTA MEDIA

1. LEER ALUMNO

2. LEER NOTA

3. CALCULAR MEDIA

4. MOSTRAR MEDIA


2.2 diseño de clases


Nombre de la clase: NotaMedia
Propiedades:

Alumnos[]: Array que contiene el numero de alumno seleccionado 

Notas[]: Array que contiene el numero de nota seleccionada
sumaNotas: variable que contiene la suma de todas las notas de todos los alumnos

nAlumnos: el numero de alumnos
nNotas: el numero de notas

Métodos:

CalcularMedia():Metodo que calcula la media del grupo de alumnos
NotaMedia(): metodo que instancia el objeto notaMedia

Nombre de la clase: UsoNotaMedia
Propiedades:


notaMedia: objeto que instancia la clase NotaMedia
Métodos:

LeerAlumno (): metodo que lee de teclado un alumno
Leer Nota(): metodo que lee de teclado una nota

Main():metodo principal que gestiona el funcionamiento del programa

2.4 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION
/**

*Nombre:

NOTAMEDIA.

*Autor:


Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:


20-Diciembre-2005

*Descripción:
Es un programa que calcula la nota media de N alumnos con C notas

*



cada uno

*/

import java.io.*;




//Importamos la clase E/S.

public class NotaMedia



//Cabecera de la clase.

{








//Comienza el cuerpo de la clase.


private static int N;


//Variables de instancia.


private static int C;


private static double nota;


private static double suma;


private static double media;

/*************************************************************************************


MÉTODO LEER(): Lee desde teclado un valor.

*************************************************************************************/


public static int leer()throws IOException


{







//Comienza el cuerpo del método.



int valor;




//Declarando a valor.



BufferedReader entrada=new BufferedReader



 (new InputStreamReader(System.in));



String almacen=entrada.readLine();



valor=Integer.parseInt(almacen);



return valor;



//Devuelve a valor.


}







//Fin del cuerpo del método.

/**************************************************************************************


MÉTODO CALCULARMEDIA: Calcula la media a partir de los datos leidos

**************************************************************************************/


public static double calcular(int N, int C, double suma)throws IOException

 
{ 







//Comienza el cuerpo del método.



double media;



//Declaración de la media.



media=suma/(N*C);


//Cálculo de la media.



return media;



//Devuelve media.


}







//Fin del cuerpo del método.

/*****************************************************************

MÉTODO MOSTRAR: Muestra en pantalla la media **************************************************************/


public static void mostrar(double media)


{







//Comienza el cuerpo del método.


System.out.println("La media de "+N+" alumnos con "+C+" notas cada uno es: "+media);


}







//Fin del cuerpo del método.

/*******************************************************************


MÉTODO MAIN(): Dirige la ejecución de los demás métodos.

*******************************************************************/


public static void main(String args[])throws IOException


{







//Comienza el cuerpo del método.










//Asignando valor a las variables.



System.out.println("Introduzca el numero de alumnos:");



N=leer();



System.out.println("Introduzca el numero notas de los alumnos:");




C=leer();



double suma=0;



//Inicializando la suma.



for(int n=1; n<=N; n++)

//Comienza el bucle.



{




for(int c=1; c<=C; c++)




{




System.out.println("Introduzca la "+c+" nota del alumno "+n+":");


         
nota=leer();


//Asignando valor.

         
while (nota<0 || nota>10)

         

{

         

System.out.println("El valor de la nota debe estar comprendida entre 0 y 10");

        

System.out.println("Por favor, vuelva a introducir la "+c+" nota del alumno numero "+n+": ");


         

nota=leer();

         

}        

         
suma=suma+nota;

         
}

     
}    


    media=calcular(N,C,suma);




mostrar(media);


//Llamando al método mostrar.


}






//Fin del cuerpo del método.

}


Ejercicio 6: Diseña un algoritmo para aprender la tabla de multiplicar.

1. ANÁLISIS

1.1 Información de entrada

nTabla

Numero de tabla a repasar

resultado


resultado introducido por el usuariao

1.3 Información de salida

Si esta aprobado o suspenso

2. DISEÑO
2.1 Descomposición en tareas
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2.2 diseño de clases

Nombre de la clase: TablaMultiplicar

Propiedades:

nTabla:  indica el numero de tabla a repasar 

nMult:  indica el numero de multiplicador

respuestaInt: indica la variable introducida por el usuario

errores: indica el numero de errores cometidos
Métodos:

CalcularTabla():Metodo que calcula la media del grupo de alumnos

CalcularErrores():metodo que calcula los errores y devuelve si esta aprobado o no.
2.5 diseño de algoritmo
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3. IMPLEMENTACION

import java.io.*;

public class TablaMultiplicar

{


public static int leerTabla() throws IOException


{



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



String almacen=entrada.readLine();



int numeroTabla=Integer.parseInt(almacen);



return numeroTabla;


}


public static int leerResultado() throws IOException


{



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



String almacen=entrada.readLine();



int resultado=Integer.parseInt(almacen);



return resultado;


}


public static int ComprobarNumero()


{



int numeroTabla;



while(numeroTabla>10&&numeroTabla<=0)



{




System.out.println("ERROR.Vuelva a introducir el numero.");




System.out.println("Debe de ser mayor que cero y menor que 11: ");




numeroTabla=leerTabla();



}


}


public static void tabla()


{



int multiplicador, errores, numeroTabla, resultado;



multiplicador=1;



errores=0;



if(multiplicador>10)



{




if(errores>2)




{





System.out.println(errores+". Suspenso");




}




else




{





System.out.println(errores+". Aprobado");




}



}



else



{




System.out.println(numeroTabla+" X "+multiplicador+" = ");




resultado=leerResultado();




if(resultado=numeroTabla*multiplicador)




{





System.out.println("Bien");





multiplicador++;




}




else




{





System.out.println("Mal");





System.out.println(numeroTabla+" X "+multiplicador+" = "+numeroTabla*multiplicador);





multiplicador++;





errores++;




}



}


}


public static void main(String args[]) throws IOException


{



TablaMultiplicar numeroTabla=new TablaMultiplicar();



TablaMultiplicar resultado=new TablaMultiplicar();





numeroTabla=leerTabla();



resultado=leerResultado();



System.out.println("Introduzca tabla");



TablaMultiplicar.numeroTabla=leerTabla();



TablaMultiplicar.resultado=tabla();


}

}


PRACTICA 8

APPLET SENCILLO

ANALISIS

En este applet se consigue realizar un applet que contenga un boton que al pulsarlo cambie de estado de encendido a apagado y viceversa
INFORMACION DE ENTRADA

Ninguna

INFORMACION DE SALIDA

Cambio de estado de apagada a encendida y viceversa

DESCOMPOSICION EN TAREAS

[image: image26.emf]
DISEÑO DE GUI Y DE EVENTOS

[image: image27.emf]
DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: Applet sencillo

Propiedades

Encendido

Apagado

Metodos

INIT(): Se declara e inicializa el boton que vamos a utilizar y lo añadimos a la lista que espera eventos

ACTIONPERFORMED(): En este metodo se gestionan los eventos que suceden sobre el boton definido anteriormente

DISEÑO DE ALGORITMOS

[image: image28.emf]
IMPLEMENTACION EN JAVA

/**

*Nombre:

AppletSencillo.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripción:
Descripción: Es un applet que al pulsar un botón cambia de estado encendido a apagado y viceversa.
*/




 import java.applet.*;
// Importa la clase applet

 import java.awt.*;

// Importa la clase que contiene los elementos gráficos

 import java.awt.event.*; // Importa la clase que contiene las operaciones sobre eventos

 public class AppletSencillo extends Applet implements ActionListener

 {


private Button Pulsador;
// De la clase java.awt.*

/*******************************************************************************

 







METODO INIT

*******************************************************************************/


public void init()


{



Pulsador= new Button("La máquina está apagada");



Pulsador.addActionListener(this);



add(Pulsador);


// Se añade a la escucha el botón


}

// Fin del método init

/*******************************************************************************

 







METODO ACTIONPERFORMED

*******************************************************************************/


public void actionPerformed(ActionEvent e)


{



String Etiqueta= Pulsador.getLabel();   // Contiene el texto del botón



if (Etiqueta.equals("La máquina está encendida"))




Pulsador.setLabel("La máquina está apagada");



else




Pulsador.setLabel("La máquina está encendida");


}

// Fin del método ActionPerformed

 }

// Fin de la clase AppletSencillo

APPLET TEMPERATURA

ANALISIS

En este applet se consigue realizar un applet que transforme un valor introducido, de grados Celsius a Fahrenheit y viceversa

INFORMACION DE ENTRADA

Temperatura: (decimal negativo o positivo)

Operación


ºF=((9*ºC / 5)+32)


ºC=(5* (ºF-32)/9)

INFORMACION DE SALIDA

Temperatura (en ºC o en ºF dependiendo del boton)

DESCOMPOSICION EN TAREAS
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DISEÑO DE GUI Y DE EVENTOS

[image: image30.emf]
DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: temperatura

Propiedades

GradosC (decimal)

GradosF (decimal)

Metodos

ConvertirCF()


Entrada: GradosC


Salida: GradosF

Proceso: Calcula la conversión de grados Celsius a Fahrenheit

ConvertirFC()


Entrada: GradosF


Salida: GradosC

Proceso: Calcula la conversión de grados Fahrenheit a Celsius

Nombre De la clase: AppletTemperatura

Propiedades

Ltitulo (etiqueta con el texto: Introduce el valor de la temperatura)

TFentrada (cuadro de texto para introducir el valor)

Bcf (boton con la etiqueta ºC a ºF)

Bfc (Boton con la etiqueta ºF a ºC)
TFsalida (cuadro de texto no editable para mostrar el resultados
Metodos

INIT(): Se declara e inicializa el boton que vamos a utilizar y lo añadimos a la lista que espera eventos

ACTIONPERFORMED(): En este metodo se gestionan los eventos que suceden sobre el boton definido anteriormente

DISEÑO DE ALGORITMOS
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IMPLEMENTACION EN JAVA

/**

*Nombre:

Temperatura.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripción: clase para conversion de Celsius a Farenheit y viceversa.
*/




 import java.io.*;

 public class Temperatura

 {

 
public double GradosF;

 
public double GradosC;

/*******************************************************************************

 

METODO: ConvertirCF()
Entrada: GradosC, valor decimal.

 







Salida:  GradosF, valor decimal.

 

PROCESO: Calcular la conversión de º Celcius a º Farenheit.

*******************************************************************************/


public double convertirCF(double valor)


{



return ((9.0 * valor)/ 5.0) + 32.0;



}
// fin de convertirCF()

/*******************************************************************************

 

METODO:
ConvertirFC()
Entrada: GradosF, valor decimal.

 







Salida:  GradosC, valor decimal.

 

PROCESO: Calcular la conversión de º Farenheit a º Celsius.

*******************************************************************************/


public double convertirFC(double valor)


{



return 5.0 * (valor - 32.0)/ 9.0;



} // fin de convertirFC()

 }
// Fin de la clase
/**

*Nombre:

AppletTemperatura.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripción: clase para conversion de Celsius a Farenheit y viceversa.
*/




import Temperatura;

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.awt.event.*;

public class AppletTemperatura extends Applet implements ActionListener

{


private TextField TFentrada=new TextField(16);


private TextField TFresultado=new TextField(16);


private Label Ltitulo=new Label("Introduce al valor de la temperatura -->");


private Label Lboton =new Label("Convierte el Resultado");


private Button Bcf=new Button("C a F");


private Button Bfc=new Button("F a C");


private Temperatura t=new Temperatura();

/*************************************************************************************

 *Metodo: init()

 ************************************************************************************/

 
public void init()

 
{

 

add(Ltitulo);

 

add(TFentrada);

 

add(Bcf);

 

add(Bfc);

 

add(TFresultado);

 

Bcf.addActionListener(this);

 

Bfc.addActionListener(this);

 

setSize(300,200);

 

TFresultado.setEditable(false);

 
}//fin del metodo init

 /***********************************************************************************

  *metodo actionPerformed

  **********************************************************************************/

  
public void actionPerformed(ActionEvent e)

  
{

  

double numero = Double.parseDouble(TFentrada.getText());

  

if(e.getSource()== Bcf)

  


TFresultado.setText(numero+" ºC= "+ t.convertirCF(numero)+"F/n");



if(e.getSource()== Bfc)




TFresultado.setText(numero+" ºF= "+ t.convertirFC(numero)+"C/n");


}//fin del metodo actionPerformed

}//fin de la clase

APPLET MASCOTA VIRTUAL

ANALISIS

En este applet se consigue realizar un applet de un programa anteriormente implementado, la mascota virtual, que tiene 3 estados, comer, dormir y jugar, y según le digamos que cambie de estado, esta cambia al estado que hemos elegido.

INFORMACION DE ENTRADA

Estado: puede ser comer, jugar o dormir

INFORMACION DE SALIDA

Accion: indicada por el usuario

DESCOMPOSICION EN TAREAS

[image: image33.emf]
DISEÑO DE GUI Y DE EVENTOS

[image: image34.emf]
DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: MascotaVirtual

Propiedades

estaComiendo: (booleano)

estaDurmiendo: (booleano)

estaJugando: (booleano)

nombre: (cadena)

estado: (cadena)

Metodos


Comer()


Dormir()


Jugar()


setNombre()


getNombre()


getEstado()

Nombre De la clase: AppletMascotaVirtual
Propiedades

Lsaludo etiqueta
TFestado cuadro de texto no editable
Bdormir boton
Bcomer Boton

Bjugar boton
Metodos

INIT(): Se declara e inicializa el boton que vamos a utilizar y lo añadimos a la lista que espera eventos

ACTIONPERFORMED(): En este metodo se gestionan los eventos que suceden sobre el boton definido anteriormente

DISEÑO DE ALGORITMOS

[image: image35.emf]
IMPLEMENTACION
/**

*Nombre:

MascotaVirtual.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripición: es una clase que representa a una mascota virtual y sus

 *cambios de estado: de comer a dormir o a jugar y viceversa.

*/




 import java.io.*;

 import java.util.*;

 public class MascotaVirtual

 {

 
private boolean estaComiendo=true; //estado de la mascota

 
private boolean estaDurmiendo=false;

 
private boolean estaJugando=false;

 
private String nombre="desconocido";

 
private String estado;

 /****************************************************************************

  *metodo constructor

  ***************************************************************************/

  
public MascotaVirtual(String str)

  
{

  

setNombre(str);

  
}//fin de setnombre()


 /******************************************************************************

  *metodo que establece el nombre de la mascota

  *****************************************************************************/

  
public void setNombre(String a)

  
{

  

nombre=a;

  
}//fin de setnombre()

  /*****************************************************************************

   *metodo que obtiene el nombre de la mascota

   ****************************************************************************/

   
public String getNombre()

   
{

   

return nombre;

   
}//fin de getnombre

   /**************************************************************************

    *metodo comer()

    ***************************************************************************/

    public void comer()

    {

    
estaComiendo = true;

    
estaDurmiendo = false;

    
estaJugando = false;

    
estado = ("comiendo.");

    }

/**************************************************************************

    *metodo dormir()

    ***************************************************************************/

    public void dormir()

    {

    
estaComiendo = false;

    
estaDurmiendo = true;

    
estaJugando = false;

    
estado = ("durmiendo.");

    }

    /**************************************************************************

    *metodo comer()

    ***************************************************************************/

    public void jugar()

    {

    
estaComiendo = false;

    
estaDurmiendo = false;

    
estaJugando = true;

    
estado = ("jugando.");

    }


/**************************************************************************


 *método para obtener el estado de la mascota


 *********************************************************************/


 public String getEstado()


 {


 
return estado;


 }

 }
/**

*Nombre:

AppletMascotaVirtual.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripción: es una aplicación que utiliza la mascota virtual.
*/




 import java.applet.*;

 import java.awt.*;

 import java.awt.event.*;

 public class AppletMascotaVirtual extends Applet implements ActionListener

 {

 
private MascotaVirtual mascota;

 
private Label Lsaludo;

 
private TextField TFestado;

 
private Button Bcomer, Bdormir, Bjugar;

 /*****************************************************************************

  




Método Inir()

 *****************************************************************************/

 
public void init()

 
{

 

mascota = new MascotaVirtual("Sócrates");

 

Lsaludo = new Label("Hola, mi nombre es " + mascota.getNombre() + " y ahora estoy ");

 

TFestado = new TextField(14);

 

Bdormir = new Button("dormir!");

 

Bdormir.addActionListener(this);

 

Bcomer = new Button("comer!");

 

Bcomer.addActionListener(this);

 

Bjugar = new Button("jugar!");

 

Bjugar.addActionListener(this);

 

TFestado.setText(mascota.getEstado());

 

TFestado.setEditable(false);

 

add(Lsaludo);

 

add(TFestado);

 

add(Bcomer);

 

add(Bdormir);

 

add(Bjugar);

 

setSize(300,150); // Establece el tamaño del applet

 
}

 /******************************************************************************

  




Método ActionPerformed()

 ******************************************************************************/

 
public void actionPerformed(ActionEvent e)

 
{

 

if (e.getSource() == Bcomer)

 


mascota.comer();

 

else

 


if (e.getSource() == Bdormir)

 



mascota.dormir();

 


else

 



mascota.jugar();

 

TFestado.setText(mascota.getEstado());


 
}
// fin del método actionPerformed

 }
// fin de la clase
APPLET FACTORIAL

ANALISIS

En este applet se consigue realizar un applet que calcule el factorial de un numero dado.

INFORMACION DE ENTRADA

Numero: entero mayor que cero

INFORMACION DE SALIDA

Entero mayor que cero 

DESCOMPOSICION EN TAREAS

[image: image36.emf]
DISEÑO DE GUI Y DE EVENTOS

[image: image37.emf]
DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: Factorial

Propiedades

N: Numero del que queremos el factorial

F: factorial de N

Metodos


CalcularFactorial()



Entrada: N



Salida: F



Proceso: Calcula el factorial de N

Nombre De la clase: AppletFactorial

Propiedades

Lin etiqueta

TFin cuadro de texto

Bfactorial: boton

Lout Etiqueta

TFout: cuadro de texto

Metodos

INIT(): Se declara e inicializa el boton que vamos a utilizar y lo añadimos a la lista que espera eventos

ACTIONPERFORMED(): En este metodo se gestionan los eventos que suceden sobre el boton definido anteriormente

DISEÑO DE ALGORITMOS

[image: image38.emf]
IMPLEMENTACION

/**

*Nombre:

Factorial.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripcion: es una clase que calcula el factorial de un numero
*/




public class Factorial

{


private long nfactorial;


private long numero;

/********************************************************************

METODO:CalcularFactorial(numero)

ENTRADA:Numero, valor entero.













SALIDA:Factorial, valor entero.

PROCESO:Calcula el factorial de un numero.

********************************************************************/


public long CalcularFactorial(long n)


{



long i;



numero=n;



nfactorial=numero;



for(i=numero-1;i>1;i--)



{




nfactorial=nfactorial*i;



}



return nfactorial;


}

}//fin de la clase



/**

*Nombre:

AppletFactorial.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripcion: es una aplicacion que utiliza al factorial*/




import java.applet.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class AppletFactorial extends Applet implements ActionListener

{


private TextField TFentrada=new TextField(15);


private TextField TFresultado=new TextField(40);


private Label Ltitulo=new Label("Introduce un numero");


private Label Lout=new Label("El factorial es: ");


private Button Bfactorial=new Button("Factorial!");


private Factorial f=new Factorial();

/************************************************************************

MÉTODO INIT()

************************************************************************/


public void init()


{



add(Ltitulo);



add(TFentrada);



add(Bfactorial);



add(Lout);



add(TFresultado);



Bfactorial.addActionListener(this);



setSize(375,300);



TFresultado.setEditable(false);


}
//fin del método init

/************************************************************************

MÉTODO ACITONPERFORMED()

************************************************************************/


public void actionPerformed(ActionEvent e)


{



long numero=Long.parseLong(TFentrada.getText());



if(e.getSource()==Bfactorial)




TFresultado.setText(""+f.CalcularFactorial(numero));


}

}


APPLET PRIMO

ANALISIS

En este applet se consigue realizar un applet que averigua si un numero es primo o no.

INFORMACION DE ENTRADA

Numero: entero mayor que cero

INFORMACION DE SALIDA

Booleano que indica si es o no primo
DESCOMPOSICION EN TAREAS

[image: image39.emf]
DISEÑO DE GUI Y DE EVENTOS

[image: image40.emf]
DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: Primo
Propiedades

N: Numero a comprobar
Primo: variable booleana
Metodos


CalcularPrimo()



Entrada: N



Salida: valor booleano


Proceso: Calcula si N es o no primo
Nombre De la clase: AppletPrimo
Propiedades

Lin etiqueta

TFin cuadro de texto

Bprimo: boton

Lout Etiqueta

TFout: cuadro de texto

Metodos

INIT(): Se declara e inicializa el boton que vamos a utilizar y lo añadimos a la lista que espera eventos

ACTIONPERFORMED(): En este metodo se gestionan los eventos que suceden sobre el boton definido anteriormente

DISEÑO DE ALGORITMOS
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IMPLEMENTACION

/**

*Nombre:

Primo.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*descripcion: calcula si un numero es primo o no
*/



public class Primo

{


int N;


boolean primo;

/************************************************

 *


CalcularPrimo()

 *************************************************/



public String CalcularPrimo(int N)


{



primo=true;



String mensaje;



if(N%2==0)



{




if(N!=2)





primo=false;



}



else



{




int i=3;




while(i<=Math.sqrt(N)&&primo==true)




{





if(N%i==0)






primo=false;






i=i+2;




}



}



if(primo==true)




mensaje ="Es primo";



else




mensaje ="No es primo";



return mensaje;


}

}
/**

*Nombre:

AppletPrimo.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*descripcion: contiene la interfaz grafica del applet primo
*/

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.applet.*;

public class AppletPrimo extends Applet implements ActionListener

{


private TextField TFin=new TextField(10);


private TextField TFout=new TextField(10);


private Label Lin=new Label("Introduce el numero -->");


private Label Lout=new Label("El número introducido es: ");


private Button Bprimo = new Button("¿Es primo?");


private Primo N = new Primo();

/******************

 *   init()

 *****************/


public void init()


{



add(Lin);



add(TFin);



add(Bprimo);



add(Lout);



add(TFout);



Bprimo.addActionListener(this);



TFout.setEditable(false);


}

/*********************

 * actionPerformed()

 ********************/


public void actionPerformed(ActionEvent e)


{



int Numero = Integer.parseInt(TFin.getText());



if(e.getSource()==Bprimo)




TFout.setText(N.CalcularPrimo(Numero));


}

}

TEMA 9

APPLET COMPARAR CADENAS
ANALISIS

En este applet se consigue realizar un applet que compara y dice si dos cadenas son iguales.

INFORMACION DE ENTRADA

Dos cadenas de caracteres, de longitud y contenido indeterminado, que han de ser introducidas por el usuario
INFORMACION DE SALIDA

Una cadena de caracteres que en funcion de las cadenas de caracteres tendra un valor u otro; es decir, que podra tomar dos valores. Uno sera el que especifique que sendas cadenas son diferentes y otro que indique si son iguales.
DESCOMPOSICION EN TAREAS
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DISEÑO DE GUI Y DE EVENTOS
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DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: OperacionesCadenas
Propiedades

ninguna
Metodos


Comparar()



Entrada: las dos cadenas de caracteres


Salida: una cadena de caracteres que dice si son o no iguales


Proceso: compara ambas cadenas
Nombre De la clase: AppletOperacionesCadenas
Propiedades

TFcadena1: cuadro de texto
Lcadena1: cadena de texto
TFcadena2: cuadro de texto

Lcadena2: cadena de texto

TFresultado: cuadro de texto

Lresultado: cadena de texto

Bborrar: boton

Cadena1: cadena de caracteres

Cadena2: cadena de caracteres

Resultado:cadena de caracteres

Metodos

INIT(): Se declara e inicializa el boton que vamos a utilizar y lo añadimos a la lista que espera eventos

ACTIONPERFORMED(): En este metodo se gestionan los eventos que suceden sobre el boton definido anteriormente

DISEÑO DE ALGORITMOS
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IMPLEMENTACION

/**

*Nombre:

OperacionesCadenas.

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
 *Descripcion: es una clase que contendrá operaciones con cadenas

 */

 public class OperacionesCadenas

 {

 
/**************************************************************************

 
 *metodo comparar()

 
 *entrada: dos cadenas de caracteres (cadena1 y cadena2)

 
 *salida: una cadena de caracteres con dos posibles valores:

 
 *        "son iguales" o "son diferentes"

 
 *proceso: compara las cadenas entrantes y determina si son iguales o no

 
 ***************************************************************************/

 
 public String comparar(String a,String b)

 
 {

 
 
String resultado;

 
 
if ((a.length()==b.length())&&(a.equals(b)==true))

 
 

resultado="Son iguales";

 
 
else

 
 

resultado="Son diferentes";

 
 
return resultado;

 
 }//fin del metodo comparar()

 }//fin de la clase OperacionesCadenas
/**

 *nombre: APPLETOPERACIONESCADENAS

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
 *Descripcion: applet que utiliza clase operacionescadenas para comparar dos cadenas

 */

 import java.applet.*;

 import java.awt.*;

 import java.awt.event.*;

 public class AppletOperacionesCadenas extends Applet implements ActionListener

 {

 
private TextField TFcadena1=new TextField(20);

 
private TextField TFcadena2=new TextField(20);

 
private TextField TFresultado=new TextField(30);

 
private Label Lcadena1=new Label("Introduce cadena1 -->");

 
private Label Lcadena2=new Label("Introduce cadena2 -->");

 
private Label Lresultado=new Label("Resultado -->");

 
private Button Bcomparar=new Button("Comparar");

 
private Button Bborrar=new Button("Borrar");

 
private OperacionesCadenas cadena=new OperacionesCadenas();

 /*****************************************************************************

  *





metodo init

  *****************************************************************************/

  public void init()

  {

  
add(Lcadena1);

  
add(TFcadena1);

  
add(Lcadena2);

  
add(TFcadena2);

  
add(Bcomparar);

  
add(Bborrar);

  
add(Lresultado);

  
add(TFresultado);

  
Bcomparar.addActionListener(this);

  
Bborrar.addActionListener(this);

  
setSize(350,150);

  
TFresultado.setEditable(false);

  }//fin del metodo init

  /****************************************************************************

   *




metodo actionperformed()

   ***************************************************************************/

   public void actionPerformed(ActionEvent e)

   {

   
if(e.getSource()==Bcomparar)

   
{

   

TFresultado.setText(cadena.comparar(TFcadena1.getText(),TFcadena2.getText()));

   
}

   
if(e.getSource()==Bborrar)

   
{

   

TFcadena1.setText(null);

   

TFcadena2.setText(null);

   

TFresultado.setText(null);

   
}

   }//fin del metodo actionPerformed()

  }//fin de la clase
APPLET CUENTA CARACTERES

ANALISIS

En este applet se consigue realizar un applet que cuenta en una cadena de caracteres el numero de una letra introducida

INFORMACION DE ENTRADA

Una cadena de caracteres y un caracter
INFORMACION DE SALIDA

Las veces que esta repetido, si lo esta
DESCOMPOSICION EN TAREAS

[image: image45.emf]
DISEÑO DE GUI Y DE EVENTOS
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DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: CompararCaracter
Propiedades

ninguna

Metodos


Comparar()



Entrada: un carácter y una cadena de caracteres


Salida: Las veces que esta repetida la letra, si lo esta


Proceso: compara el carácter en la cadena y dice las veces que esta, si lo esta
Nombre De la clase: AppletCompararCadenas

Propiedades

TFcaracter: cuadro de texto

Lcaracter: cadena de texto

TFcadena: cuadro de texto

Lcadena: cadena de texto

TFresultado: cuadro de texto

Lresultado: cadena de texto

Bcomparar: boton

Bborrar: boton

Cadena: cadena de caracteres

Carácter: cadena de caracteres

Metodos

INIT(): Se declara e inicializa el boton que vamos a utilizar y lo añadimos a la lista que espera eventos

ACTIONPERFORMED(): En este metodo se gestionan los eventos que suceden sobre el boton definido anteriormente

DISEÑO DE ALGORITMOS
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IMPLEMENTACION

/**

*nombre:CuentaCarateres

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripcion:indica si un caracter esta contenido en una

cierta cadena, y el numero de veces que lo esta.

*/

public class CuentaCaracteres

{


public int comparar(String a, String b)



{



a=a.toLowerCase();



char caracter=a.charAt(0);



String cadena=b;



cadena=cadena.toLowerCase();



int contador=0;



for(int i=0;i<cadena.length();i++)



{




if(caracter==cadena.charAt(i))





contador++;



}


return contador;


} 

}
/**

*nombre:APPLETCUENTACARACTERES

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripcion:applet que nos indica si un caracter esta contenido en una

cierta cadena, y el numero de veces que lo esta.

*/

import java.applet.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class AppletCuentaCaracteres extends Applet implements ActionListener

{


private TextField TFcadena=new TextField(20);


private TextField TFcaracter=new TextField(10);


private TextField TFresultado=new TextField(30);


private Label Lcadena=new Label("cadena>>");


private Label Lcaracter=new Label("caracter>>");


private Label Lresultado=new Label("resultado>>");


private Button Bcomparar=new Button("Comparar");


private CuentaCaracteres c=new CuentaCaracteres();

/************************************************************************

MÉTODO INIT()

************************************************************************/


public void init()


{



add(Lcadena);



add(TFcadena);



add(Lcaracter);



add(TFcaracter);



add(Bcomparar);



add(Lresultado);



add(TFresultado);



Bcomparar.addActionListener(this);



setSize(350,150);



TFresultado.setEditable(false);


}

/************************************************************************

MÉTODO ACTIONPERFORMED()

************************************************************************/


public void actionPerformed(ActionEvent e)


{



if(e.getSource()==Bcomparar)



{




int n=c.comparar(TFcaracter.getText(), TFcadena.getText());




if(n==0)





TFresultado.setText("No esta ese caracter");




else





TFresultado.setText("Se repite "+n+" veces");



}


} 

}
TEMA 10

APPLET BARAJA

ANALISIS

INFORMACION DE ENTRADA

La carta a buscar. Combinación de:


Numero de carta: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,s,c,r


Palo: o,b,c,e

INFORMACION DE SALIDA

Las veces que esta repetido, si lo esta

DESCOMPOSICION EN TAREAS
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DISEÑO DE CLASES

Nombre De la clase: Cartas

Propiedades

Caracteres de los palos

Digitos y caracteres para las cartas

Metodos


Leer()


Buscar()

DISEÑO DE ALGORITMOS
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IMPLEMENTACION

/**

*nombre: AppletBaraja

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripcion:es un applet que ordena, desordena, oculta, muestra y busca cartas de entre la baraja.

*/

import java.awt.*;

import java.applet.*;

import java.awt.event.*;

public class AppletBaraja extends Applet implements ActionListener

{


private Button buscar;


private Button ordenar;


private Button barajar;


private Button esconder;


private TextField cadena= new TextField(40);


private TextField introField;


private Label indicacion1=new Label("Introduce la carta a buscar>>");


private Label indicacion2=new Label("Ej: 3E(3 de Espadas),  por favor para el caballo introduce a, ya que la maquina se puede confundir con copas");


private String frase;


private int aBuscar;


private String resultado;


private Cartas carta1= new Cartas();


private Image fondo;


private boolean mostrar,buscando;


private int contador;


public void init()


{



showStatus("Cargando imagenes... Espere!");



buscar = new Button("¡Busca!");



buscar.addActionListener(this);



ordenar=new Button("¡Ordena!");



ordenar.addActionListener(this);



barajar=new Button("¡Baraja!");



barajar.addActionListener(this);



esconder = new Button("¡Oculta!");



esconder.addActionListener(this);



introField = new TextField(5);



//introField.setEnabled(false);



cadena.setEnabled(false);



contador=0;



mostrar=true;



ordenar.setEnabled(false);



//buscar.setEnabled(false);



fondo= getImage(getDocumentBase(),"atras.gif");



cargar();



add(barajar);



add(ordenar);



add(indicacion1);



add(introField);



add(buscar);



add(cadena);



add(indicacion2);



add(esconder);


}

public void actionPerformed(ActionEvent e){



buscando=false;



if(e.getSource()==buscar)



{




buscando=true;




frase=introField.getText();




aBuscar=carta1.busqueda(frase);




resultado=carta1.busquedaCarta(frase,aBuscar);




cadena.setText(" "+resultado);




repaint();



}



if(e.getSource()==ordenar)



{




carta1.ordenarBaraja();




ordenar.setEnabled(false);




cargar();




repaint();



}



if(e.getSource()==barajar)



{




carta1.barajar();




ordenar.setEnabled(true);




cargar();




repaint();



}



if(e.getSource()==esconder)



{




contador++;




if(contador%2==0)




{





mostrar=true;





esconder.setLabel("Oculta!");





//buscar.setEnabled(false);





//introField.setEnabled(false);




}




else




{





mostrar=false;





esconder.setLabel("Muestra!");





//buscar.setEnabled(true);





//introField.setEnabled(true);




}




repaint();



}


}


public void paint(Graphics g)


{



//if(buscando==true&&aBuscar!=-1)



//
g.drawImage(getImage(getDocumentBase(),"carta"+carta1.baraja[aBuscar]+".gif"),(aBuscar%10)*70,((aBuscar/10)+1)*80,this);



//else{



int k = 0;



int p = 0;



while(k<40)



{




while(p<10)




{





if(mostrar)





{






g.drawImage







(carta1.image[k],p*70,((k/10)+1)*80,this);






k++;






p++;





}





else





{






if(!((aBuscar==k)&&buscando==true))






//
g.drawImage(getImage(getDocumentBase(),"carta"+carta1.baraja[aBuscar]+".gif"),p*70,((aBuscar/10)+1)*80,this);






//else






g.drawImage(fondo,p*70,((k/10)+1)*80,this);






k++;






p++;





}




}




p=0;



}//}


 
if(buscando==true)



 {
g.drawImage(getImage(getDocumentBase(),"carta"+carta1.baraja[aBuscar]+".gif"),(aBuscar%10)*70,((aBuscar/10)+1)*80,this);




g.draw3DRect((aBuscar%10)*70,((aBuscar/10)+1)*80,70,105,true);


}}


public void cargar()


{
int k = 0;



while(k<40)



{


carta1.image[k]=getImage(getDocumentBase(),"carta"+carta1.baraja[k]+".gif");





k++;



}


}

}

/**

*nombre: Cartas

*Autor:

Francisco Muñoz Torres y Alejandro Abad Cortes

*Fecha:

Enero-2006
*Descripcion:es un applet que ordena, desordena, oculta, muestra y busca cartas de entre la baraja.

*/

import java.awt.*;

public class Cartas

{


private char letras[] = {'b','c','e','o'};


public String baraja[]= new String[40];


public Image image[]=new Image[40];


private boolean ordenado = true;


public Cartas()


{



inicializarBaraja();


}


public void inicializarBaraja()


{



int n=0;



int m=0;



int i=0;



while (n<40)



{




baraja[n]=String.valueOf(m)+letras[i];




m++;




if (m==10)




{





m=0;





i++;




}




n++;



}




}


public void barajar()


{



int n,m;



String cambio;



for(int i=0; i<40;i++)



{




n= (int)(Math.random() * 40);




m= (int)(Math.random() * 40);




cambio=baraja[n];




baraja[n]=baraja[m];




baraja[m]=cambio;



}



ordenado=false;


}


public void ordenarBaraja()


{



String temp;

   // for (int pase=1; pase < baraja.length; pase++)

   // 
for(int cont=1; cont < baraja.length; cont++)


//      if(compararCarta(baraja[cont-1],baraja[cont]))


//      
{


//      
temp = baraja[cont-1];


//       
baraja[cont-1]=baraja[cont];


//       
baraja[cont]=temp;


//    
}



int indice = baraja.length;



do



{




ordenado=true;




int indice2 = 0;




while(indice2<indice-1)




{





if (compararCarta(baraja[indice2],baraja[indice2+1]))





{
temp = baraja[indice2];


  



baraja[indice2]=baraja[indice2+1];


      

baraja[indice2+1]=temp;






ordenado=false;





}





indice2++;




}




indice--;



}



while((indice>1)||(ordenado=false));



ordenado = true;

  


}


public String busquedaCarta(String frase,int k)


{



String resultado; 



if (k!=-1)



{



frase=frase.toLowerCase();



String palo=" ";



char cnumero = frase.charAt(0);



String numero = "";

      switch(cnumero)

      {

        case 's': 

            numero = "Sota";

            break;



  case 'a':

            numero = "Caballo";

            break;

        case 'r':

            numero = "Rey";

            break;

        default:

        

numero = cnumero+"";    

      }



char cpalo = frase.charAt(1);



switch (cpalo)



{




case 'b':





palo="bastos";





break;




case 'c':





palo="copas";





break;




case 'e':





palo="espadas";





break;




case 'o':





palo="oros";





break;



}




resultado=numero+" de "+palo;



}



else


   
resultado="No encontrado";



return resultado;



}


public int busqueda(String s)


 {



s=s.toLowerCase();



char c1 = s.charAt(0);

        switch(c1)

        {

        case 's': 

            s=s.replace(c1,'7');

            break;



  case 'a': 

            s=s.replace(c1,'8');

            break;

        case 'r':

            s=s.replace(c1,'9');

            break;

        default:

        

int c2=c1-1;



      char c3=(char)c2;  



      s=s.replace(c1,c3);



  }



int k = 0;



boolean encontrado = false;



if (ordenado)



{
int low=0;




int high=39;




while(low<=high&&encontrado==false)




{





k=(low+high)/2;





if (baraja[k].equals(s))






encontrado=true;





else if(compararCarta(s,baraja[k]))






low=k+1;





else






high=k-1;




}



}



else



{




do




{if(s.equals(baraja[k]))




 
encontrado = true;




 else




   k++;




   }



   while(k<=baraja.length && encontrado==false);



}



if (encontrado == false)




k=-1;



return k;


 }



 private boolean compararCarta(String a, String b)


 {


 
boolean mayor=false;



if(a.charAt(1)>b.charAt(1))




mayor=true;





else




if(a.charAt(1)==b.charAt(1))





if(a.charAt(0)>b.charAt(0))






mayor=true;




else





mayor = false;



return mayor;


 }





}
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