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Sobre este libro

“Aprende Java con Ejercicios” es un manual practico para aprender a programar en
Java desde cero.

No es necesario tener conocimientos previos de programacién. La dificultad del libro
es gradual, empieza con conceptos muy basicos y ejercicios muy sencillos y va
aumentando en complejidad y dificultad a medida que avanzan los capitulos.

La practica hace al maestro. Como de verdad se aprende a programar es programando
desde el principio y esa es la filosofia que sigue este libro. En cada capitulo se explican
una serie de conceptos de programacién y se ilustran con ejemplos. Al final de cada
uno de los capitulos se plantean ejercicios de diferente dificultad.

Este libro contiene 350 ejercicios. Tanto las soluciones a los ejercicios como los ejem-
plos estan disponibles en GitHub: https://github.com/LuisjoseSanchez/aprende-java-
con-ejercicios y tanto los unos como los otros siguen los estandares de programacion
de Google para el cédigo fuente escrito en el lenguaje de programacién Javal. Las
soluciones a los ejercicios también estan disponibles en el Apéndice E y se actualizan
con cada edicién del libro en base al repositorio de GitHub antes mencionado.

“Aprende Java con Ejercicios” es un libro hecho casi a medida de la asignatura
“Programacion” que forma parte del curriculo del primer curso de los ciclos formativos
DAW (Desarrollo de Aplicaciones Web) y DAM (Desarrollo de Aplicaciones Multiplata-
forma) pero igualmente puede ser utilizado por estudiantes de Ingenieria Informatica,
Ingenieria de Telecomunicaciones o Ciencias Matematicas en la asignatura de “Pro-
gramacion” de los primeros cursos.

1
https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
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Sobre el autor

Luis José Sanchez Gonzalez es Ingeniero Técnico en Informatica de Gestién por la
Universidad de Malaga (Espana) y profesor de la Junta de Andalucia con mas de
20 afos de experiencia. En su trabajo de profesor de Informatica combina sus dos
pasiones: la ensefianza y la programacion.

En el momento de publicar este libro, es profesor del I.E.S. Campanillas (Malaga)
e imparte clases en el Ciclo Superior de Desarrollo de Aplicaciones Web y en el
Ciclo Superior de Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma en la sede que
tiene el I.E.S. Campanillas? en el Parque Tecnoldgico de Andalucia3.

Puedes ponerte en contacto con el autor mediante la direcciéon de correo elec-
trénico luisjoseprofe@gmail.com o mediante LinkedIn (https://www.linkedin.com/in/
luisjosesanchez/).

2http://fp.iescampanillas.cc)m/
3http://www.pta.es
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Centros en los que se usa este libro

A continuacion se listan los centros donde se utiliza este libro, bien como libro de texto,
como libro auxiliar o como libro de apoyo del profesor.

Si eres alumno o profesor y utilizas este libro para aprender o ensefar Java, pidele
al autor que anada en esta seccién el nombre de tu centro educativo o empresa,
escribiendo un correo a la direccién luisjoseprofe@gmail.com indicando la localidad y
el pais del centro.
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El libro original

Este libro estd a la venta en https://leanpub.com/aprendejava. Una vez comprado el
libro, cuando se publica una nueva versién, el lector recibe una notificaciéon para poder
descargarla sin coste adicional y sin limite de tiempo.

Si se ha descargado o copiado este libro de otra fuente, puede que no sea la Ultima
versidn y, por tanto, puede que contenga errores o le falte contenido. La descarga del
libro desde la pagina oficial indicada arriba garantiza disfrutar siempre de la versién
mas actualizada.

Los profesores pueden solicitar una copia gratuita y cupones de descuento para sus
alumnos (para grupos a partir de 10 alumnos) contactando con el autor.
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Introduccion

Java es un lenguaje de programacioén; es de hecho, desde hace mas de 10 afios, el

lenguaje de programacién mas utilizado en el mundo segun el indice PYPL4(PopuIaritY
of Programming Language index).

Los ordenadores no entienden - por ahora - el espafiol, ni el inglés, ni ningun otro
idioma natural. De una forma muy simplificada podriamos decir que un lenguaje de
programacién es un idioma que entiende el ordenador®. Cualquier aplicacion - proce-
sador de textos, navegador, programa de retoque fotografico, etc. - estd compuesta de
una serie de instrucciones convenientemente empaquetadas en ficheros que le dicen
al ordenador de una manera muy precisa qué tiene que hacer en cada momento.

Java es un lenguaje de programacién estructurado y, como tal, hace uso de varia-
bles, sentencias condicionales, bucles, funciones... Java es también un lenguaje de
programacién orientado a objetos y, por consiguiente, permite definir clases con sus
métodos correspondientes y crear instancias de esas clases. Java no es un lenguaje
de marcas como HTML o XML aunque puede interactuar muy bien con ellos®.

Las aplicaciones Java se suelen compilar a bytecode, que es independiente del sistema
operativo, no a binario que si depende del sistema operativo. De esta forma, el
bytecode generado al compilar un programa escrito en Java deberia funcionar en
cualquier sistema operativo que tenga instalada una maquina virtual de java (JVM).

Cualquier editor simple como Nano o GEdit es suficiente para escribir cédigo en
Java aunque se recomiendan IDEs’ como NetBeans o Eclipse ya que tienen algunas
caracteristicas que facilitan mucho la programacién como el chequeo de errores
mientras se escribe, el autocompletado de nombres de variables y funciones y mucho
mas.

4
http://pypl.github.io/PYPL.html

En realidad un ordenador no entiende directamente los lenguajes de programacién como Java, C, Ruby, etc. Mediante
una herramienta que se llama compilador o traductor segun el caso, lo que hay escrito en cualquiera de estos lenguajes se
convierte en cédigo maquina - secuencias de unos y ceros - que es el Unico lenguaje que de verdad entiende el ordenador.

OEl lector debera tener unos conocimientos basicos de HTML para entender bien y sacar provecho del capitulo relativo
a JSP de este mismo libro. Una web excelente para aprender HTML es http://w3schools.com

’\DE: Integrated Development Enviroment (Entorno de Desarrollo Integrado)
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Instalacion y configuracion del
entorno de programacion Java

Todos los ejemplos que contiene este libro asi como las soluciones a los ejercicios
se han escrito sobre Linux, en concreto sobre Ubuntu (http://www.ubuntu.com/).
No obstante, todo el cédigo deberia compilar y funcionar sin ningun problema en

cualquier otra pIataformas.

Es muy recomendable trabajar con maquinas virtuales. Esto tiene la ventaja de no
“ensuciar” el sistema operativo del ordenador instalando programas y modificando
configuraciones que pueden incluso dejarlo inutilizado. Una maquina virtual es basica-
mente un ordenador simulado dentro de otro mediante un software de virtualizacién.
Se pueden crear tantas maquinas virtuales como se quiera. Si, haciendo pruebas, una
de esas maquinas se rompe; no hay ningln problema en borrarla y crear otra nueva.

Sea cual sea el sistema operativo que tengas instalado en tu equipo, antes de seguir
con el manual, te recomendaria instalar un software de virtualizacién, por ejemplo
VirtualBox’. Una vez instalaldo VirtualBox y el correspondiente VirtualBox Exten-
sion Pack, descarga la imagen de la Ultima versién de Ubuntu y crea una maquina
virtual con Ubuntu para instalar y configurar los programas que se especificaran mas
adelante. No tengas miedo de hacer pruebas en la maquina virtual ya que, como
hemos dicho, si se rompe, se puede borrar y crear otra muy facilmente.

La virtualizaciéon se sale del ambito de este manual. No obstante, tu profesor de
Programacion te podra orientar sobre cdmo instalarlas y configurarlas. En la pagina
oficial de VirtualBox encontrards un manual detallado sobre el tema?: .

Ya sea sobre el sistema real o sobre una maquina virtual (preferiblemente esta ultima),
el software necesario para seguir este manual es el siguiente!!:

Open)DK

El Open Java Development Kit (Open)DK) contiene una serie de componentes
gue permiten desarrollar y ejecutar aplicaciones escritas en Java. Incluye la maquina

8 4 . .
En casos muy puntuales, hay pequefias diferencias en el cédigo dependiendo de la plataforma - Linux, Mac OS X o
Windows. Llegado el momento, se indicard convenientemente.

9
Descarga de VirtualBox: https://www.virtualbox.org/. Descarga de VirtualBox Extension Pack: https://www.
virtualbox.org/wiki/Downloads.
10Manual de usuario de VirtualBox: http://download.virtualbox.org/virtualbox/UserManual.pdf
"15do los programas recomendados en este manual son libres y se pueden descargar de forma legal y gratuita.
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virtual de Java (JVM) que permite ejecutar bytecode. Como mencionamos en el
apartado Introduccién, el bytecode es el ejecutable en Java.

El Open)DK también incluye el compilador javac que permite compilar el cédigo fuente
para generar el bytecode.

En Ubuntu, basta ejecutar una linea en la ventana de terminal para instalar el
Open)DK:

sudo apt-get install openjdk-8-jdk

Para los sitemas operativos Mac OS X y Windows, se encuentran disponibles para
su descarga los archivos de instalacién del Open)DK en la pagina Unofficial Open)DK
installers for Windows, Linux and Mac OS X!2.

Otra opcién consiste en utilizar el JDK oficial de Oracle, que se puede descargar
en el apartado Java SE Development Kit 8 - Downloads!? de la web de esta misma
empresa.

No vamos a explicar las diferencias entre el Open)DK y el JDK ya que se escapa al
ambito de este libro. A efectos practicos, todos los ejemplos contenidos en este manual
funcionan tanto con en el Open)DK como con el JDK y los ejercicios se pueden realizar
sin problema sea cual sea el kit de desarrollo instalado.

En versiones antiguas de Windows, después de instalar el JDK es necesario afiadir
una variable de entorno'4.

Editor de texto

Para sequir este manual recomendamos utilizar al principio un editor de textos sencillo
para probar los primeros programas y realizar los primeros ejercicios, compilando en
linea de comandos. De esta manera, el lector se va familiarizando con el proceso de
edicion de cddigo, compilacién y ejecucién y va entendiendo lo que sucede en cada
paso. En Ubuntu viene instalado por defecto el editor GEdit, el sistema operativo
Mac OS X viene con TextEdit y en Windows podemos usar el programa Bloc de
notas.

Geany

Una vez que el lector ha superado la barrera de escribir sus primeros programas,
recomendamos utilizar el entorno de programacion Geany (por ejemplo a partir del

12 https://github.com/alexkasko/openjdk-unofficial-builds
13 http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
14JDK Installation for Microsoft Windows
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capitulo 2). Se trata de un IDE muy ligero que permite realizar aplicaciones sencillas
con rapidez. Mediante Geany se puede escribir el cdédigo, chequear si contiene
errores, compilar y ejecutar el bytecode generado. Para programas pequefos - por
ej. calcular la media de varios nUmeros - es recomendable utilizar Geany en lugar de
un IDE mas complejo como Netbeans. Mientras con Geany da tiempo a escribir el
coédigo, compilar y ejecutar, Netbeans todavia estaria arrancando.

Instalaciéon de Geany (y los plugins adicionales) en Ubuntu:

sudo apt-get install geany
sudo apt-get install geany-plugins

En la seccién de descargas de la pagina oficial de Geany!> se encuentran los ficheros
de instalaciéon de este programa tanto para Mac OS X como para Windows.

Una vez instalado Geany es conveniente realizar algunos ajustes en la configuracion.
Presiona Control + Alt + P para abrir la ventana de preferencias. Haz clic en la
pestafia Editor y luego en la pestafa Sangria. Establece las opciones tal y como se
indican a continuacion.

@ @ preferencias

p—
General (aracter\'st\casl Sangria ICompLetados Moskrar
Interfa ota: utilice Froyecfo/ApEf‘mrsangn‘a
i redeterminada para aplicar estos ajustes a
Editor odos los documentos abiertos actualmente.
Archivos Sangria

Herramientas Ancho: l

Detectar ancho desde archivo
Plantillas

Tipo: ) Tabulaciones
Combinaciones

Impresion

) Tabulaciones y espacios

e | Detectar tipo desde archivo

Varias
Modo de sangria automatica: Caracter actual =

I & Usar la tecla Tabulador para realizar la sangria I

Ayuda Aplicar Cancelar | | Aceptar |

Figura 0.1: Configuracion de Geany (sangria)

También es recomendable marcar las casillas Mostrar guias de sangria y Mostrar
numeros de linea. Estas opciones se activan en la pestafia Mostrar.

15 http://www.geany.org/Download/Releases
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%] Preferencias

General Carackeristicas | Sangria Completados

Interfaz Bho s
| |Invertir los colores de resaltado de sintaxis
s
@ Mostrar guias de sangria
Archivos Mostrar espacio en blanco
Herramin [_] Mostrar fin de linea

. Mostrar nameros de linea

Plantillas I@ I

& Muestra el margen de marcas

Combinaciones| @ petiene el desplazamiento hacia abajo cuando se alcanza la dltima linea

Impresién Marcador de lineas largas
5 B Activado
Temiy Tipo: @ Linea () Fondo
Varias Columna: 80 :
Color:

Espacios virtuales
_) Deshabilitado

@® Solo para selecciones rectangulares

) Siempre

Ayuda Aplicar Cancelar Aceptar
Figura 0.2: Configuraciéon de Geany (guias de sangria y nimeros de linea)

Visual Studio Code

Se trata de un IDE muy ligero y, al mismo tiempo, muy potente que viene por
defecto con soporte para JavaScript, TypeScript y Node.js. Se le pueden afiadir muchas
extensiones para poder trabajar con otros lenguajes de programacién como Java, PHP,
Python, etc.

Visual Studio Code se puede descargar de forma gratuita para Linux, Windows y Mac
0OS X desde https://code.visualstudio.com/

Una vez instalado VS Code. Hay que anadir el soporte para Java (figura 0.3).


https://code.visualstudio.com/
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Untitled-1 - Visual Studio Code

ES E - Untitled-1 ]

Language Support For Java(TM) by Red Hat
Language Support For Java(TM) Visual Studio ...
Instalar

Java Snippets

Java Properties
Java Properti Highlighting
Instalar
Java Debugger
Java Debugger (break points, variables C..
Instalar
Java Debug GaK K 5
A simple debug extension for the Java
Instalar
Java Language Support
Java support using the jav
Instalar

Lin.1,Col. 1 Espacios:2 UTF-8 LF Textosinformato @&

Figura 0.3: Instalacidon de la extension Java Debug en VS Code

Haz clic en el icono de extensiones (figura 0.3) para mostrar todas extensiones dispo-
nibles. Escribe java en el cuadro de busqueda para filtrar las extensiones relacionadas
con Java. Localiza una extensién llamada Java Debug y haz clic en el boton Instalar.

Java Debugger
Java Debugger (break poinks, variables, st: C...
Instalar

Java Debug K kS

A simple debug extension for the Java
Habilitar D«

Java Language Support
Java support using the javac AP

Instalar

Figura 0.4: Habilitacion de la extensiéon Java Debug en VS Code

Cuando la extensién seleccionada se descarga y se instala. Se le pregunta al usuario si
se quiere habilitar. Haz clic en el botén Habilitar (figura 0.4) para habilitar la extensién
Java Debug.

Netbeans

Cuando las aplicaciones a desarrollar son mas complejas y, sobre todo, cuando
estas aplicaciones estan implementadas en varios ficheros, se recomienda utilizar
Netbeans de la empresa Oracle. En el capitulo 9, el lector ya podria sacarle mucho
partido al uso de este IDE. Se trata de un entorno integrado muy potente y muy
usado a nivel profesional que incluye el autocompletado de sintaxis y permite una
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depuracién avanzada paso a paso. Netbeans se puede descargar de forma gratuita
y para cualquier plataforma desde https://netbeans.org/downloads/.

Después de la instalacién de Netbeans, procedemos a configurar el editor. Para ello
seleccionamos Herramientas —» Opciones — Editor. A continuacion seleccionamos
la pestafia Formato y en el menu desplegable correspondiente al lenguaje de
programaciéon seleccionamos Java. La configuracién deberia quedar como se indica
en la figura 0.5).

i Q
Yy P P . [ — e
@//gu @ B\ =ava @B G b 14 U&= !
General || [Editar| | Fonts & Colors  Keymap Java PHFP  Cjc++ Team Appearance Miscellaneous

General Fc-LdingI Formatting i-::c-de Completion | Code Templaktes Hints | Highlighting | Macros | ©n Save | Spellchecker

Language: Uava v

Category: [Tabs AndIndents| =

] Use All Languages Settings . String tte g string[1{"A", "B"};

xt, int number) {

& Expand Tabs to Spaces

Mumber of Spaces per Indent:
{

ab Size: 2 |~
Right Maragin: 80 o
Line Wrap: OFf v

Continuation Indentation Size: |2
Label Indentation: 0
| Absolute Label Indentation

B ndent Top Level Class Members
B Indent Case Statements In Switch

Export... | | Import... | oK | Cancel| | Help

Figura 0.5: Configuraciéon de Netbeans

Es muy importante que los editores/IDEs que se utilicen para esribir cédigo
en Java se configuren adecuadamente. Hemos visto cémo configurar Geany,
Visual Studio Code y Netbeans, pero si el lector decide utilizar otras
herramientas deberd configurarlas igualmente. En definitiva, la configuracié-
n/preferencias de las herramientas que se utilicen deben establecerse de tal
forma que se cumplan estos requisitos:

* La tecla a8 debe insertar espacios, no debe insertar el caracter de

tabulacién.
» La indentacién debe ser de 2 caracteres (por defecto suele estar a 4).
» La condificacién de caracteres debe ser UTF-8.


https://netbeans.org/downloads/

1. jHola mundo! - Salida de datos
por pantalla

1.1 jHola mundo! - Mi primer programa

El primer programa que aprende a hacer cualquier aspirante a programador es un
Hola mundo'. Es seguramente el programa mas sencillo que se puede escribir.
Se trata de un programa que muestra el mensaje “Hola mundo” por pantalla.
Abre el programa GEdit que, como hemos comentado en la seccién Instalacion
y configuraciéon del entorno de programacién Java, viene instalado por defecto en
Ubuntu y teclea el siguiente cédigo:

Rk
* Muestra por pantalla la frase "iHola mundo!"
*

* @author Luis J. Sanchez
*/
public class HolaMundo { // Clase principal
public static void main(String[] args) {
System.out.println(" iHola mundo!");

Veras que, en principio, el texto del cdédigo no aparece en colores. El coloreado
de sintaxis es muy util como comprobards mas adelante, sobre todo para detectar
errores. Graba el programa como HolaMundo. java. Al grabar con la extension . java, ahora
el programa GEdit si sabe que se trata de un programa escrito en Java y reconoce
la sintaxis de este lenguaje de forma que puede colorear los distintos elementos que
aparecen en el cédigo.

1
En la pagina http://helloworldcollection.de/ se muestra el programa Hola mundo escrito en mas de 400 lenguajes de
programacion.


http://helloworldcollection.de/
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HolaMundo.java (~/Dropbox/ProyectosGit/aprende-java-con-ej.../01_Hola_mundo_Salida_de_datos_por_pantalla) - gedit

B_ P,L‘\brir » B8 Guardar |g| | DG ¢

= HolamMundo.java X

1 /**|

2 * Muestra por pantalla la frase "iHola mundo!"
3 *

4 * @author Luis J. Sénchez

5 */

6 public class HolaMundo { // Clase principal
7 public static void main(String[] args) {
8 System.out.println("iHola mundo!");

9 }

10 }

Figura 1.1: Programa Hola mundo @scrito en el editor GEdit

Jav

Fijate que el nombre que le damos al fichero es exactamente igual que la clase
principal sequido de la extension .java. Abre una ventana de terminal, entra en el

directorio donde se encuentra el fichero y teclea lo siguiente:

javac HolaMundo. java

Este comando crea HolaMundo.class que es el bytecode. Para ejecutar el programa,

teclea:
java HolaMundo

iEnhorabuena! Acabas de realizar tu primer programa en Java.

En la siguiente captura de pantalla puedes ver la ventana de terminal y los comandos

que acabamos de describir.
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ey
o
EX
El
RO

Lugares manuscript X  preview x | 01_Hola_mundo_Salida_de_dat:

1 Carpeta persgpa
[ Escritorio
< Descargas

luisjose@luisjose-Lenovo-G500s: ~/Dropbox/ProyectosGit/aprende-java-con-ejerciciosfejemplos/01_Hola_mundo_Salida_de_datos_
1uisjose@luisjose-Lenodo-GSGGs:~/Drophox/ProyectosGit/aprende-java-con-ejercicios/ejemplos/@
1 Hola mundo Salida d¢ latos por pantalla$(javac HolaMundo.java

luisjose@luisjose-Lenr 1-G500s:~/Dropbox/ProyectosGit/aprende-java-con-ejercicios/ejemplos/@
1 Hola mundo Salida de Jatos por pantalla$ (ls

) Colores.java HolaMundo.class HolaMundo.java

Ev'deos luisjose@luisjose-Lenovo-G500s:~/Dropbox/ProyectosGit/aprende-java-con-ejercicios/ejemplos/0
CASEESEIN | Hola mundo_Sa'ida de datos por pantalla$ (java HolaMundo

BECEECERN i Hola mundo! 2

[ Equipo 1uisjose@luisjo_c_a-Lenovo-G50E)s:~/Dropbox/ProyectosGit/aprende-java-con-ejercicios/ejemplos/@
1 Hola mundo Salida de datos por pantalla$ ||

) Documentos
A1 Iméagenes
dd Musica

BN e ma

Marcadores

‘ [mDropbox
C

Figura 1.2: HolaMundo.class €S el bytecode generado (1). El resultado del programa es una linea de
texto escrita en pantalla (2).

La instruccién que hemos utilizado para mostrar una frase por pantalla es system.out.printin(),
colocando la frase entre paréntesis. También se puede volcar texto por pantalla
mediante system.out.print(). La Unica diferencia radica en que esta ultima no afade

un salto de linea al final, pruébalo en HolaMundo. java y compruébalo por ti mismo. Si lo

que quieres mostrar es una palabra o una frase, como en este ejemplo, es importante

que el texto esté entrecomillado.

* El programa propiamente dicho estd dentro de lo que Ilamamos “clase
principal”.

* El fichero debe tener el mismo nombre que la clase principal seguido por
la extensidn . java

» Los comentarios de varias lineas se colocan entre /* y */

* Los comentarios de linea se indican mediante //

e Para mostrar informacién por pantalla se utilizan system.out.printin() Yy

System.out.print().
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1.2 Coloreado de texto

Mostrar siempre texto blanco sobre fondo negro puede resultar muy aburrido. El texto
que se muestra por pantalla se puede colorear; para ello es necesario insertar unas
secuencias de caracteres - que indican el color con el que se quiere escribir - justo
antes del propio texto?.

Prueba el siguiente programa. Observa que delante de cada palabra hay una secuen-
cia de caracteres. Esa secuencia provoca un cambio de color.

/**

* Coloreado de texto

*

* Muestra varias palabras en el color que corresponde.
*

*

@author Luis José Sanchez
*/
public class Colores {
public static void main(String[] args) {
System.out.print("\033[33m mandarina");
System.out.print("\@33[32m hierba");
System.out.print("\@33[3

(

( [

( [ tomate");
System.out.print("\@33[3

( [

( [

( [

sabanas");
System.out.print("\033
System.out.print("\@33[3
System.out.print("\033[3

im
m
36m cielo");
5m nazareno");
4m

mar");

A continuacién se muestra el resultado de la ejecucién del programa.

2 . . . . .
El coloreado de texto usando este método puede que no funcione en terminales de otros sistemas operativos que no
son Linux.
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Terminal

L ELEE

Figura 1.3: Coloreado de texto.

Se ha escrito un espacio entre cada secuencia que establece el color y cada palabra
por claridad, pero hay que tener en cuenta que esos espacios se “pintan”, es decir, se
colocan huecos. Se podria prescindir del espacio sin ningin problema, por ejemplo es-
cribiendo system.out.print("\@33[31mtomate”) €N Iugar de system.out.print("\@33[31m tomate").

Veamos la gama de colores disponibles.

Rk
* Tabla con los colores disponibles

*

* Muestra varias palabras en el color que corresponde.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class TablaDeColores {
public static void main(String[] args) {

System.out.printin("; T | : )
System.out.printlin("| Cédigo | Color | Cédigo | Color ["):
System.out.printin("| : | | [y,
System.out.print("| 30 | \@33[30m negro \@33[39;49m [");
System.out.println(" 90  [\@33[9@m negro claro \@33[39;49m |");
System.out.print("| 31  |\@33[31m rojo \@33[39;49m |");
System.out.printin(" 91 [\@33[91m rojo claro \@33[39;49m ["y;
System.out . .print("| 32 | \@33[32m verde \033[39;49m |");
System.out.println(" 92 |\@33[92m verde claro \@33[39;49m |");
System.out.print("| 33  |\@33[33m amarillo \@33[39;49m |");
System.out.println(" 93  |\@33[93m amarillo claro \@33[39;49m|");
System.out.print("| 34  |\@33[34m azul \@33[39;49m [");
System.out.println(" 94  |\@33[94m azul claro \@33[39;49m [");
System.out.print("| 35  |\@33[35m morado \@33[39;49m |");
System.out.println(" 95  |\@33[95m morado claro \@33[39;49m |");
System.out.print("| 36 |\@33[36m cian \@33[39;49m [");
System.out.println(" 96  [\@33[96m cian claro \@33[39;49m [");

System.out.print("| 37 |\@33[37m blanco \@33[39;49m |");
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System.out.printin(" 97  |\@33[97m blanco claro \033[39;49m |");
System.out.printin("! 1 ' ! Y.

El programa muestra una tabla por consola con los cddigos de color disponibles.
Usando la plantilla \e33[xxm, basta cambiar xx por cédigo correspondiente al color
deseado. Estos cédigos estan establecidos en el estandar ANSI3.

Q Terminal

ety
Eli] i

clan cLaro
blanco claro

(program exited with code: 8)
Press return to continue

Figura 1.3: Coloreado de texto.

1.3 Sangria

Como puedes ver en todos los ejemplos que hemos mostrado, algunas lineas estan
ligeramente desplazadas hacia la derecha, es lo que se llama sangria o indentacion.
En programacién es muy importante sangrar (indentar) bien porque da una idea de
qué partes del cédigo son las que contienen a otras. En el Ultimo ejemplo tenemos un
programa que tiene unos comentarios al principio y luego la clase principal marcada
por la linea public class TablaDeColores {. Dentro de la clase TablaDeColores €sta el main O
bloque del programa principal que tiene sangria por estar dentro de la definiciéon de la
clase colores. A su vez, dentro del main hay una serie de lineas de c6digo que igualmente
tienen sangria.

En este libro, tanto el cédigo de los ejemplos como el de las soluciones a los
ejercicios siguen el estandar de Google para el cdédigo fuente escrito en el lenguaje de
programacién Java*, por tanto, cada vez que se aplique la sangria serd exactamente

3 https://en.wikipedia.org/wiki/ANSI_escape_code
4 https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
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https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
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de dos espacios.

1.4 Caracteres especiales

Mediante system.out.print() se pueden mostrar palabras o frases, esto es, secuencias de
letras, espacios y signos de puntuacién como hemos visto. Esta instruccién, ademas,
permite mostrar caracteres especiales - emoticonos, figuras de ajedrez, fichas de
domind, etc. En el Apéndice C. Caracteres Especiales tienes una seleccién con muchos
de estos caracteres clasificados en diferentes categorias.

Los caracteres especiales se pueden copiar y pegar en el cédigo fuente como se
muestra en el siguiente ejemplo®.

Archivo Editar Ver Ir Ayuda

CaracteresEspecialesjava X

o

{

main ing[] args) {

1.out.print("cC . —
em.out.print (" (

SALIDA Java Debug

Cuando programo estoy muy @ y me siento como un ®.

QO AD Lin.1,Col.4 Espacios:2 UTF8 LF Java @

Figura 1.4: Caracteres especiales.

En lugar de copiar y pegar, se puede incluir un caracter especial en una cadena de
caracteres si se sabe su cédigo en el estdndar Unicode®. Basta con escribir \u sequido
del cédigo. Por ejemplo, el simbolo de la corchea tiene el cédigo unicode 266a y el de
doble corchea 266A.

SEl cédigo de ejemplo funciona en Linux, podria no funcionar en otras plataformas.
SLista de caracteres Unicode: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Unicode_characters


https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unicode_characters
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Archivo Editar Ver Ir Ayuda

CaracteresEspeciales02.java X

d main(st

m.out.println("uUna
tem.out.print("Do

SALIDA Java Debug

Una corchea:
Dos corcheas: 2

QOA0 Lin.1,Col. 4 Espacios:4 UTF-8 LF Java @

Figura 1.5: Caracteres especiales.

1.5 Salida formateada

Java dispone de la instruccién system.out.printf() andloga al printf() del lenguaje C.
Permite formatear la salida que se pretende mostrar por pantalla.

El ejemplo que se muestra a continuacién:

SRk
* Salida formateada
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class SalidaFormateada@l
public static void main(String[] args) {
System.out.printf("El nimero %d no tiene decimales.\n", 21);
System.out.printf("El ndmero %f sale con decimales.\n", 21.0);

System.out.printf("El %.3f sale exactamente con 3 decimales.\n", 21.0);

muestra la siguiente salida:



iHola mundo! - Salida de datos por pantalla 9

El ndmero 21 no tiene decimales.
El nUmero 21,000000 sale con decimales.

El 21,000 sale exactamente con 3 decimales.
Veamos en detalle una de las lineas.
System.out.printf("E1l nimero %d no tiene decimales.\n", 21);

Observa que a la instruccidén system.out.printf() se le pasan dos elementos; por un lado,
una plantilla entrecomillada - "E1 namero %d no tiene decimales.\n" -y por otro lado el/los
dato/s separado/s por coma. En este caso Unicamente se pasa un dato - el nUmero
21 - pero podrian ser varios nUmeros o incluso niumeros y palabras. Lo que sucede en
esta linea es que el dato - el nimero 21 - se inserta dentro de la plantilla, justo en la
casilla %zd. Debe haber tantas casillas con el simbolo » como datos separados por coma.
Los datos se insertan siempre por orden en las casillas que le corresponden. En una
casilla %a solo se aceptan niumeros enteros (sin decimales).

El caracter '\n' es un salto de linea.

Veamos ahora otra de las lineas del programa.
System.out.printf("El %.3f sale exactamente con 3 decimales.\n", 21.0);

La casilla %t se debe rellenar con un nimero que contiene decimales. Si se escribe
%t tal cual, se mostraran varios decimales, aunque no sabemos en principio cuantos.
Mediante %.3r se especifica que se deben mostrar exactamente 3 decimales.

La casilla s dentro de una plantilla que se le pasa a un system.out.printf() se debe
rellenar con una cadena de caracteres, es decir, con una secuencia de letras, espacios
y signos de puntuacion.

Veamos un ejemplo en el que se mezcla la salida formateada de cadenas de
caracteres, niumeros enteros y nimeros con decimales.

Rk
* Salida formateada
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class SalidaFormateada@2 {
public static void main(String[] args) {

System.out.printin(" Articulo Precio/caja N2 cajas");
System.out.println(M---------mm oo ");
System.out.printf("%-10s %8.2f %6d\n", "manzanas", 4.5, 10);
System.out.printf("%-10s %8.2f %6d\n", ‘"peras", 2.75, 120);

System.out.printf("%-10s %8.2f %6d\n", "aguacates", 10.0, 6);
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En la casilla z-1es se inserta una cadena de caracteres. Esta cadena debe ir entrecomi-
llada. Se reservan 10 caracteres; si la cadena es mas pequeia, se rellena con espacios
en blanco hasta completar las 10 posiciones. El guién indica que la cadena se debe
alinear a la izquierda (%-10s alinea a la izquierda y %1es alinea a la derecha).

Dentro de la casilla %s.2f se inserta un nimero con decimales. Se reservan 8 caracteres
para el nUmero completo, incluyendo la coma decimal y se muestran exactamente 2
decimales.

Por Gltimo, la casilla s6a muestra por pantalla un nUmero entero colocado en un hueco
de 6 posiciones. Si el nUmero ocupa menos, se rellena con espacios en blanco.

El resultado de la ejecucién del programa es el siguiente:

Articulo Precio/caja N2 cajas
manzanas 4 50 10
peras 2,75 120
aguacates 10,00 6

En una cadena formateada se pueden incluir tabuladores con el caracter \t, comillas
simples con \', comillas dobles con \" o icluso la propia barra inclinada con \\.
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1.6 Ejercicios

4

4

4

Ejercicio 1

Escribe una programa que muestre tu nombre por pantalla.

Ejercicio 2

Modifica el programa anterior para que ademdas se muestre tu direccién y
tu numero de teléfono. Aseglrate de que los datos se muestran en lineas
separadas.

Ejercicio 3

Escribe un programa que muestre por pantalla 10 palabras en inglés junto a su
correspondiente traduccién al castellano. Las palabras deben estar distribuidas
en dos columnas y alineadas a la izquierda.

Ejemplo:

computer ordenador
student alumno\a
cat gato
penguin pingtino
machine maquina
nature naturaleza
light luz

green verde
book libro
pyramid piramide

Ejercicio 4

Escribe un programa que muestre tu horario de clase.

Ejercicio 5

Modifica el programa anterior afiadiendo colores. Puedes mostrar cada asigna-
tura de un color diferente.

11
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4

Ejercicio 6

Escribe un programa que pinte por pantalla una pirdmide rellena a base de
asteriscos. La base de la pirdmide debe estar formada por 9 asteriscos.

Ejemplo:

Ejercicio 7

Igual que el programa anterior, pero esta vez la piramide estard hueca (se debe
ver Unicamente el contorno hecho con asteriscos).

Ejemplo:

ok ok ok k ok K

Ejercicio 8

Igual que el programa anterior, pero esta vez la pirdmide debe aparecer
invertida, con el vértice hacia abajo.

Ejemplo:

ok ok sk ok ok ok ok ok
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?Q Ejercicio 9
Escribe un programa que pinte por pantalla alguna escena - el campo, la
habitacién de una casa, un aula, etc. - o algln objeto animado o inanimado

- un coche, un gato, una taza de café, etc. Ten en cuenta que puedes utilizar

caracteres como *, +, <, #, @, etc. o incluso caracteres Unicode. jEchale
imaginacién!

Ejemplo:

APRENDE JAVA
CON EJERCICIOS

Luis José Sanchez

?Q Ejercicio 10

Mejora el ejercicio anterior afadiéndole colores.

Ejemplo:

13



2. Variables

2.1 Definicion y tipos de variables

Una variable es un contenedor de informacién. Imagina una variable como una cajita
con una etiqueta que indica su hombre, una cajita en la que se puede introducir un va-
lor. Las variables pueden almacenar valores enteros, nimeros decimales, caracteres,
cadenas de caracteres (palabras o frases), etc. El contenido de las variables puede
cambiar durante la ejecucion del programa, de ahi viene el nombre de “variable”.

Java es un lenguaje fuertemente tipado, es decir, es necesario declarar todas las
variables que utilizard el programa, indicando siempre el nombre y el tipo de cada
una.

El nombre que se le da a una variable es muy importante; intenta usar siempre
nombres significativos que, de alguna forma, identifiguen el contenido. Por ejemplo,
si usas una variable para almacenar el volumen de una figura, una buena opcién seria
[lamarla volumen; si tienes una variable que almacena la edad de una persona, lo mejor
es llamarla edad, y asi sucesivamente.

Un programa se lee y se depura mucho mejor si los nombres de las variables se han
elegido de forma inteligente.

;Podrias averiguar qué hace la siguiente linea de cddigo?

x = vIp3 * Weerty - zxc;

Ahora observa el mismo cédigo pero con otros nombres de variables.
precioTotal = cantidad * precio - descuento;

Se entiende mucho mejor jverdad? No me cansaré de repetir lo importante que es
nombrar correctamente las variables. Piensa que un programador pasa mucho mas
tiempo leyendo cédigo que programando. Leer cédigo fuente en Java bien escrito
deberia ser casi tan facil y natural como leer una novela.

Escribiremos los nombres de variables en formato lowerCamelCase. La primera letra
se escribe en mindscula y, a continuacién, si se utiliza mas de una palabra, cada una
de ellas empezaria con mayuscula. Por ejemplo, edadMin €5 un buen nombre para una
variable que almacena la edad minima a la que se puede acceder a un sitio web.
Observa que hemos usado una mayuscula para diferenciar dos partes (edad y Min).
Puede que en algun libro también encuentres nombres de variables con el caracter
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de subrayado ( _) de tal forma que el nombre de la variable seria edad_min, pero como
hemos comentado anteriormente, en este libro nos cefiimos al estdndar de Google?,
que exige el formato lowerCamelCase.

No se permiten simbolos como $, %, @, +, -, etc. Puedes usar nimeros en los nombres
de variables pero nunca justo al principio; 5x no es un nombre valido pero x5 si lo es.

No se debe poner una letra mayuscula al comienzo del nombre de una variable para
no confundirla con una clase (los nombres de las clases comienzan por mayuscula).

Nombres de variables

Los nombres de las variables deben ser significativos, es decir, deben indicar
perfectamente qué informacién contienen.

Enteros (int Y long)

Las variables que van a contener nimeros enteros se declaran con int. Veamos un
ejemplo.

%k
* Uso de variables enteras
*

* @author Luis J. Sanchez
*/
public class VariablesEnteras {
public static void main(String[]| args) {

int x; // Declara la variable x como entera
x =5; // Asigna el valor 5 a la variable x

// Muestra el valor de x

System.out.println("El valor actual de mi variable es " + x);
x = T7; // Asigna el valor 7 a la variable x

// Muestra de nuevo el valor de x
System.out.printin("y ahora es " + x);

Si pretendemos almacenar valores muy grandes en una variable, usaremos el tipo 1ong
en lugar de int.

L https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
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Numeros decimales (double Y float)

Usamos los tipos double O float cuando queremos (0 esperamos) almacenar ndmeros
con decimales en las variables. La diferencia estd en la precisién, las variables de tipo
double tienen mayor precisién que las de tipo float.

Cinéndonos al estandar de Google, no daremos por validas definiciones de variables
como la siguiente (aunque funcionaria sin ningln problema).

double x, vy;

Cada variable se debe definir en una linea diferente. Lo siguiente si seria correcto.

double x;
double y;

A continuacién tienes un ejemplo completo.

¥k
* Uso de variables que contienen numeros decimales
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class VariablesConDecimales {
public static void main(String[] args) {
double x; // Se declaran las variables x e y
double y; // de tal forma que puedan almacenar decimales.

x =17,

7

y = 25.01;

’

System.out.printin(" x vale " + x);
System.out.println(" y vale " +vy);

Como puedes ver, también se pueden almacenar nUmeros enteros en variables de
tipo double.

Cadenas de caracteres (string)

Las cadenas de caracteres se utilizan para almacenar palabras y frases. Todas las
cadenas de caracteres deben ir entrecomilladas mediante el simbolo de comillas
dobles (“).
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SRk
* Uso del tipo String
*
* @author Luis J. Sanchez
*/

public class UsoDeStrings {

public static void main(String[] args) {

String miPalabra = "cerveza";

String miFrase = "idonde esta mi cerveza?";

System.out.println("Una palabra que uso con frecuencia: " + miPalabra);
System.out.printin("Una frase que uso a veces: " + miFrase);

Un cadena de caracteres puede contener cero (cadena vacia) o mas caracteres. Nos
podriamos encontrar con un cédigo como el siguiente:

String cadenalnicial = "";

En un principio, parece absurdo disponer de una cadena de caracteres que no contiene
ningldn caracter, pero mas adelante veras la utilidad. Por ejemplo, imagina que estas
programando el juego del ahorcado y necesitas tener una cadena donde vayas
guardando todas las letras que va probando el jugador; en este caso, cuando empieza
el juego, no se ha probado ninguna letra, por tanto, esa cadena estard inicialmente
vacia y posteriormente se ira rellenando.

Como puedes ver, en una cadena de caracteres se pueden almacenar signos de
puntuacion, espacios y letras con tildes.

Puede que te estés preguntando  por qué los tipos int, long, double Y float €Mpiezan por
minudscula y string empieza por mayuscula? La respuesta es que string €s en realidad
una clase, no un tipo primitivo. Veremos las clases en profundidad en el capitulo 9 que
trata sobre la programacién orientada a objetos.

Caracteres (char)

Un caracter suelto como una letra o un signo de puntuacién se puede almacenar en
una variable de tipo char. El caracter debe ir entrecomillado utilizando las comillas
simples (‘).

Hay que tener en cuenta que no es lo mismo "a" que 'a'. Aunque el contenido en
ambos casos es la letra “a”, lo primero es una cadena de caracteres y lo segundo es
un caracter. En algunos lenguajes de programacion se pueden usar indistintamente
las comillas simples y las dobles pero en Java tinen un significado muy distinto.
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SRk
* Uso del tipo char
*
* @author Luis J. Sanchez
*/

public class UsoDeChar {

public static void main(String[] args) {

char letral = 'c¢';
char letra2 = 'a';
char letra3 = 's';
char letra4 = 'a’';

System.out.printin("letral: " + letral);
System.out .printin("letra3: " + letra3);
System.out.printin("todas las letras juntas: " + letral + letra2 + letra3 + letra4d);

Veamos un comportamiento curioso del tipo char.

%k
* Correspondencia entre los tipos char e int
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class CharComoInt {
public static void main(String[] args) {
char letral = 'a’';

char letra2 = 'b';

System.out.printin(letral);
System.out.println(letra2);
System.out.printlin(letral + letra2);
System.out.printin(letral + "" + letra2);

El resultado del programa anterior se muestra a continuacion.

195
ab

Existe una correspondencia entre los tipos char e int de tal forma que la suma de dos
caracteres se considera la suma de dos enteros. En el programa anterior, la suma
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letrai + letra2 en realidad es la suma de los cédigos ASCII de la letra “a” y de la letra
“b” que son el 97 y el 98 respectivamente. En Java se podrian escribir cosas como
'a' + 7 sin que diera ningun error. Fijate que en el ejemplo, para mostrar el contenido
de las variables 1etrat y 1etra2 de forma consecutiva se recurre al truco de pintar en
medio una cadena de caracteres vacia.

2.2 Resumen de tipos primitivos

Los tipos int, long, double Y float ViStos anteriormente son los llamados “primitivos”.
Estos tipos forman parte del propio lenguaje y estan disponibles desde las primeras
versiones. En Java hay 8 tipos primitivos.

TIPO DESCRIPCION TAMANO EJEMPLO
boolean verdadero o falso 1 bit boolean abierto = true;
byte ndmero entero 8 bits byte repeticiones = 22;
char caracter 16 bits char letra = ‘a’;
short ndmero entero 16 bits short pantalones = 22;
int nUmero entero 32 bits int asistentes = 22;
long ndmero entero 64 bits long poblacion = 22L;
float ndimero con decimales 32 bits float nota = 9.5f;
double  ndmero con decimales 64 bits double precio = 22.55d;

2.3 Operadores artiméticos

En Java se puede operar con las variables de una forma muy parecida a como se hace
en matematicas. Los operadores aritméticos de Java son los siguientes:

OPERADOR NOMBRE EJEMPLO DESCRIPCION
+ suma 20 + X suma dos nimeros
- resta a-b resta dos niumeros
* multiplicacién 10*7 multiplica dos niumeros

divisién altura /2 divide dos nimeros

% resto (mdédulo) 5% 2 resto de la divisién entera
++ incremento at++ incrementa en 1 el
valor de la variable
- - decremento a- - decrementa en 1 el

valor de la variable

A continuacidn tienes un programa que ilustra el uso de los operadores aritméticos.



Variables 20

Veis
* Uso de los operadores aritméticos
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class UsoDeOperadoresAritmeticos {

public static void main(String[] args) {

int x;

x = 100;

System.out.println(x + " " + (x + 5) + " " + (x - 5));
System.out.printin((x * 5) + " " + (x / 5) + " " + (x % 5));

2.4 Asignacion de valores a variables

La sentencia de asignacién se utiliza para dar un valor a una variable. En Java (y en
la mayoria de lenguajes de programacion) se utiliza el simbolo igual ( = ) para este
cometido. Es importante recalcar que una asignacién no es una ecuacién. Por ejemplo
x = 7 + 1 €S una asignacion en la cual se evalla la parte derecha 7 + 1, y el resultado
de esa evaluacion se almacena en la variable que se coloque a la izquierda del igual,
es decir, en la x, o lo que es lo mismo, el niUmero 8 se almacena en x. La sentencia x
+1 = 23 * 2 NO €S una asignacién valida ya que en el lado izquierdo debemos tener
Unicamente un nombre de variable.

Veamos un ejemplo con algunas operaciones y asighaciones.

¥k
* Operaciones y asignaciones
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class Asignaciones
public static void main(String[] args) {
int x = 2;

inty =9;

int sum = x + vy;

System.out.println("La suma de mis variables es + sum);

int mul = x * y;
System.out.println("La multiplicacién de mis variables es " + mul);
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2.5 Conversion de tipos (casting)

En ocasiones es necesario convertir una variable (o una expresidon en general) de
un tipo a otro. Simplemente hay que escribir entre paréntesis el tipo que se quiere
obtener. Experimenta con el siguiente programa y observa los diferentes resultados
que se obtienen.

SRk
* Conversion de tipos
*

* @author Luis J. Sanchez
*/
public class ConversionDeTipos {
public static void main(String[] args) {
int x = 2;
inty = 9;
double division;

division = (double) y / (double) x;

// Descomenta la siguiente linea y observa cémo cambia el resultado.

// division =y / X;

System.out.println("El resultado de la divisidén es " + division);

Primero tenemos
division = (double) y / (double) x

(double) y convierte el valor de y en un double, €s decir, en un nimero con decimales
y (double) x hace lo propio con x, por tanto, la operacion de division quedaria como
9.0 / 2.0. Al tratarse de una divisién entre nimeros decimales, Java entiende que el
resultado debe tener también decimales y usa toda la precision disponible en el tipo.
El resultado que se guarda en la variable division €S 4.5 que es el valor correcto.

Descomentando la linea 15, tendriamos
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division =y / x

Ahora la divisién es 9 / 2. Java ve una divisidn entre dos nUmeros enteros, asi que el
resultado que ofrece es otro niumero entero después de despreciar los decimales si
los hubiera. El resultado que da Java es la divisidon entera, o sea, 4. El siguiente paso
es una asignacién, tendriamos division = 4. Como la variable division €s de tipo double,
el valor 4 se guarda en realidad como 4.9; es curioso jverdad?

Usa el casting para conservar los decimales en las
divisiones con enteros

La divisidon entre dos nimeros enteros es otro nUmero entero. Para conservar
los decimales de la divisién hay que hacer un casting a float 0 double.
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2.6 Ejercicios

4

Ejercicio 1

Escribe un programa en el que se declaren las variables enteras x e y. Asignales
los valores 144 y 999 respectivamente. A continuacién, muestra por pantalla
el valor de cada variable, la suma, la resta, la divisién y la multiplicacién.

Ejercicio 2

Crea la variable nombre y asignale tu nombre completo. Muestra su valor por
pantalla de tal forma que el resultado del programa sea el mismo que en el
ejercicio 1 del capitulo 1.

Ejercicio 3

Crea las variables nombre, direccion Y telefono Y asignales los valores correspon-
dientes. Muestra los valores de esas variables por pantalla de tal forma que el
resultado del programa sea el mismo que en el ejercicio 2.

Ejercicio 4

Realiza un conversor de euros a pesetas. La cantidad en euros que se quiere
convertir deberd estar almacenada en una variable.

Ejercicio 5

Realiza un conversor de pesetas a euros. La cantidad en pesetas que se quiere
convertir deberd estar almacenada en una variable.

Ejercicio 6

Escribe un programa que calcule el total de una factura a partir de la base
imponible (precio sin IVA). La base imponible estard almacenada en una
variable.

Ejercicio 7

Escribe un programa que declare variables de tipo char y de tipo string. Intenta
mostrarlas por pantalla todas juntas en la misma linea y con una sola sentencia
de Java (con un solo printin) jes posible?

23
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Ejercicio 8

Escribe un programa gue declare 5 variables de tipo char. A continuacién, crea
otra variable como cadena de caracteres y asignale como valor la concatena-
cién de las anteriores 5 variables. Por Gltimo, muestra la cadena de caracteres
por pantalla ;Qué problemas te encuentras? jcémo lo has solucionado?



3. Lectura de datos desde teclado

Hemos visto en los capitulos anteriores cémo mostrar informacién por pantalla y
cdmo usar variables. Veremos ahora algo muy importante que te permitira realizar
programas algo mas funcionales, que tengan una utilidad real; aprenderas a leer la
informacién que introduce un usuario mediante el teclado.

El funcionamiento de casi todos los programas se podria resumir en los siguientes
puntos:

1. Entrada de datos desde teclado (o desde cualquier otro dispositivo de entrada)
2. Procesamiento de los datos de entrada para producir un resultado
3. Visualizacion de los resultados por pantalla

De momento, hemos visto cémo realizar los puntos 2 y 3. Vamos a ver a continuacién
como se recoge la informacién desde el teclado.

3.1 Lectura de texto

Para recoger datos por teclado usamos system.console().readLine(). Cuando llegamos a
esta sentencia, el programa se detiene y espera que el usuario introduzca informacion
mediante el teclado. La introduccién de datos termina con la pulsacién de la tecla
INTRO. Una vez que el usuario presiona INTRO, todo lo que se ha tecleado se almacena
en una variable, en el siguiente ejemplo esa variable es nombre.

SRk
* [ectura de datos desde teclado
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class DimeTuNombre {
public static void main(String[] args) {
String nombre;
System.out.print("Por favor, dime cémo te llamas: ");
nombre = System.console().readlLine();

System.out.println("Hola " + nombre + ", iencantado de conocerte!");
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o Mediante system.console().readLine() S€ recoge una linea de texto introducida por
teclado.

Cuando se piden datos por teclado es importante que el programa especifique
claramente cual es exactamente la informacién que requiere por parte del usuario.
Date cuenta que este programa muestra el mensaje “Por favor, dime cémo te llamas:”.
Imagina que se omite este mensaje, en la pantalla apareceria Unicamente un cursor
parpadeando y el usuario no sabria qué tiene que hacer o qué dato introducir.

También es importante resefiar que los datos introducidos por teclado se recogen
como una cadena de caracteres (un string).

3.2 Lectura de numeros

Si en lugar de texto necesitamos datos numéricos, deberemos convertir la cadena
introducida en un nimero con el método adecuado. Como se muestra en el ejemplo,
Integer.parselnt() convierte el texto introducido por teclado en un dato numérico,
concretamente en un nidmero entero.

¥k
* Lectura de datos desde teclado
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class LeeNumeros {
public static void main(String[] args) {

String linea;

System.out.print("Por favor, introduce un nimero: ");
linea = System.console().readlLine();
int primerNumero;

primerNumero = Integer.parselnt( linea );

System.out.print("introduce otro, por favor: ");
linea = System.console().readlLine();

int segundoNumero;

segundoNumero = Integer.parselnt( linea );

int total;
total = (2 * primerNumero) + segundoNumero;

System.out.print("El primer nimero introducido es " + primerNumero);

System.out.printin(" y el segundo es " + segundoNumero);



Lectura de datos desde teclado 27

System.out.print("El doble del primer nimero mds el segundo es ");

System.out.print(total);

Este Ultimo programa se podria acortar un poco. Por ejemplo, estas dos lineas

int total;
total = (2 * primerNumero) + segundoNumero;

se podrian quedar en una sola linea
int total = (2 * primerNumero) + segundoNumero;
De igual modo, estas tres lineas

linea = System.console().readlLine();
int primerNumero;

primerNumero = Integer.parselnt( linea );
también se podrian reducir a una sola tal que asi
int primerNumero = Integer.parselnt( System.console().readlLine() );

Es muy importante que el cédigo de nuestros programas sea limpio y legible. A veces,
abreviando demasiado el cédigo se hace mas dificil de leer; es preferible tener unas
lineas de mas y que el cédigo se entienda bien a tener un cédigo muy compacto pero
menos legible.

3.3 La clase scanner

El método System.console().readLine() funciona bien en modo consola (en una ventana de
terminal) pero puede provocar problemas cuando se trabaja con IDEs como Eclipse,
Netbeans, JavaEdit, etc. Para evitar estos problemas puedes usar la clase Scanner
cuando necesites recoger datos desde teclado. La clase scanner funciona tanto en
entornos integrados como en una ventana de terminal.
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import java.util.Scanner;

Rk
* |ectura de datos desde teclado usando la clase Scanner
*

* @author Luis J. Sanchez
*/
public class LeeDatosScanner@i
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduce tu nombre: ");

String nombre = s.nextlLine();

System.out.print("Introduce tu edad: ");
int edad = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.println("Tu nombre es " + nombre + " y tu edad es " + edad);

Fijate que en el programa anterior la sentencia
s.nextLine()

serfa el equivalente a

System.console().readlLine()

Mediante el uso de la clase scanner €s posible leer varios datos en una misma linea. En
el programa anterior se pedia un nombre y una edad, en total dos datos que habia
que introducir en lineas separadas. Observa como en el siguiente ejemplo se piden
esos dos datos en una sola linea y separados por un espacio.

import java.util.Scanner;

SRk
* Lectura de datos desde teclado usando la clase Scanner
*

* @author Luis J. Sanchez
*/
public class LeeDatosScanner@2 {
public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);
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System.out.print("Introduce tu nombre y tu edad separados por un espacio: ");
String nombre = s.next();
int edad = s.nextInt();

System.out.println("Tu nombre es " + nombre + " y tu edad es " + edad);

Fijate coémo se ha utilizado s.next() para leer una cadena de caracteres y s.nextInt()
para leer un nUmero entero, todo ello en la misma linea.

El siguiente programa de ejemplo calcula la media de tres nUmeros decimales. Para
leer cada uno de los nUmeros en la misma linea se utiliza s.nextDouble.

import java.util.Scanner;

Veis
* |ectura de datos desde teclado usando la clase Scanner
*

* @author Luis J. Sanchez
*/
public class LeeDatosScannerMedia {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduce tres nimeros (pueden contener decimales) separados por espacio\
s: "),

double x1 = s.nextDouble();

double x2 = s.nextDouble();

double x3 = s.nextDouble();

double media = (x1 + x2 + x3) / 3;

System.out.println("La media de esos tres ndmeros es " + media);

Recuerda que ja programar se aprende programando! Es muy importante
gue pruebes los ejemplos - si los modificas y experimentas, todavia mejor -y
que realices los ejercicios. Para aprender a programar no basta con leer el libro
y entenderlo, es una condicién necesaria pero no suficiente. Igual que para
ser piloto hacen falta muchas horas de vuelo, para ser programador hacen
falta muchas horas picando cédigo, probando, corrigiendo errores... jAnimo!
iEl esfuerzo merece la penal
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3.4 Ejercicios

Ejercicio 1

Realiza un programa que pida dos nimeros y que luego muestre el resultado
de su multiplicacién.

Ejercicio 2

Realiza un conversor de euros a pesetas. La cantidad de euros que se quiere
convertir debe ser introducida por teclado.

Ejercicio 3

Realiza un conversor de pesetas a euros. La cantidad de pesetas que se quiere
convertir debe ser introducida por teclado.

Ejercicio 4

Escribe un programa que sume, reste, multiplique y divida dos numeros
introducidos por teclado.

Ejercicio 5

Escribe un programa que calcule el area de un rectdngulo.

Ejercicio 6

Escribe un programa que calcule el area de un tridngulo.

Ejercicio 7

Escribe un programa que calcule el total de una factura a partir de la base
imponible.
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4

Ejercicio 8

Escribe un programa que calcule el salario semanal de un empleado en base a
las horas trabajadas, a razén de 12 euros la hora.

Ejercicio 9

Escribe un programa que calcule el volumen de un cono segun la férmula v =
1 2
3mrh

Ejercicio 10

Realiza un conversor de Mb a Kb.

Ejercicio 11

Realiza un conversor de Kb a Mb.

Ejercicio 12

Realiza un programa que calcule la nota que hace falta sacar en el segundo
examen de la asignatura Programacion para obtener la media deseada. Hay
que tener en cuenta que la nota del primer examen cuenta el 40% y la del
segundo examen un 60%.

Ejemplo 1:
Introduce la nota del primer examen: 7

¢Qué nota quieres sacar en el trimestre? 8.5

Para tener un 8.5 en el trimestre necesitas sacar un 9.5 en el segundo examen.
Ejemplo 2:
Introduce la nota del primer examen: 8

¢Qué nota quieres sacar en el trimestre? 7

Para tener un 7 en el trimestre necesitas sacar un 6.33 en el segundo examen.

31



4. Sentencia condicional (if Y switch)

Una sentencia condicional permite al programa bifurcar el flujo de ejecucién de
instrucciones dependiendo del valor de una expresion.

4.1 Sentencia is

La sentencia ir permite la ejecucion de una serie de instrucciones en funcion del
resultado de una expresidn ldgica. El resultado de evaluar una expresion légica es
siempre verdadero (true) o falso (faise). Es muy simple, en lenguaje natural seria algo
como "si esta condicién es verdadera entonces haz esto, sino haz esto otro”.

El formato de la sentencia ir es el siguiente:
if (condicidn) {
instrucciones a ejecutar si la condicién es verdadera
} else {

instrucciones a ejecutar si la condicién es falsa

A continuacién se muestra un ejemplo del uso de la sentencia if.

Rk
* Sentencia if
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class ComparacionCadena {
public static void main(String[] args) {

String miFruta = "naranja";

if ("naranja".equals(miFruta)) {
System.out.println("iguales");

} else {
System.out.println("distintas");
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¢Podrias adivinar cudl es el resultado del programa? Efectivamente, se muestra la
palabra “iguales” ya que la comparacidn "naranja".equals(miFruta) devuelve true y, por
tanto, se ejecuta el primer blogue te c4digo, o sea, System.out.println("iguales");.

Veamos ahora un ejemplo algo mas interesante. Se trata de una especie de juego al
estilo de “La ruleta de la fortuna” en el que el usuario debe responder a la pregunta
que le hace el ordenador.

/K
* Sentencia if
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class Sentencialf0@1 {
public static void main(String[] args) {
System.out.print("¢éCudl es la capital de Kiribati? ");
String respuesta = System.console().readlLine();

if (respuesta.equals("Tarawa")) {
System.out.println("iLa respuesta es correcta!");
} else {
System.out.println("Lo siento, la respuesta es incorrecta.");

En el programa se le pregunta al usuario cual es la capital de Kiriwati. La respuesta
introducida por el usuario se almacena en la variable respuesta. A continuacién viene
la sentencia condicional if.

if (respuesta.equals("Tarawa"))

Llegado a este punto, el programa evalla la expresion respuesta.equals("Tarawa"). Obser-
va que para comparar dos cadenas de caracteres se utiliza equais(). Imaginemos que el
usuario ha introducido por teclado Madrid; entonces la expresion "Madrid" .equals("Tarawa")
daria como resultado rfaise (falso).

Si la expresién hubiera dado como resultado true (verdadero), se ejecutaria la linea
System.out.println("iLa respuesta es correcta!");

pero no es el caso, el resultado de la expresién ha sido false (falso), todo el mundo
sabe que la capital de Kiriwati no es Madrid, por tanto se ejecutaria la linea
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System.out.println("Lo siento, la respuesta es incorrecta.");

Vamos a ver otro ejemplo, esta vez con numeros. El usuario introducira un nimero por
teclado y el programa dira si se trata de un niumero positivo o negativo.

JRF
* Sentencia if
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class Sentencialf@2 {
public static void main(String[] args) {
System.out.print("Por favor, introduce un ndmero entero: ");
String linea = System.console().readlLine();

int x = Integer.parselnt( linea );

if (x < 0) {
System.out.println("El ndmero introducido es negativo.");
} else {

System.out.println("El ndmero introducido es positivo.");

El siguiente bloque de cédigo

if (x < Q)
System.out.println("El ndmero introducido es negativo.");
else

System.out.println("El ndmero introducido es positivo.");

compilaria y funcionaria sin problemas - fijate que hemos quitado las llaves - ya que
antes y después del eise hay una sola sentencia y en estos casos no es obligatorio
poner llaves. Sin embargo, nosotros siempre usaremos llaves, es una exigencia del
estandar de Google al que nos cefiimos en este manual.

Llaves egipcias (egyptian brackets)

Fijate en la manera de colocar las llaves dentro del cédigo de un programa
en Java. La llave de apertura de bloque se coloca justo al final de la linea y la
llave de cierre va justo al principio de la linea. Se llaman llaves egipcias! por
la similitud entre las llaves y las manos de los egipcios que aparecen en los
papiros.

Lhttp://blog.codinghorror.com/new-programming-jargon/


http://blog.codinghorror.com/new-programming-jargon/
http://blog.codinghorror.com/new-programming-jargon/

Sentencia condicional (it y switch) 35

4.2 Operadores de comparacion

En el ejemplo anterior, usamos el operador < en la comparacién it (x < @) para saber
si la variable x es menor que cero. Hay mas operadores de comparacién, en la tabla
4.2.1 se muestran todos.

Tabla 4.2.1. Operadores de comparacion.

OPERADOR NOMBRE EJEMPLO DESCRIPCION
== igual a== aesigualab
I= distinto al=>b a es distintode b
< menor que a<b a es menor que b
> mayor que a>b a es mayor que b
<= menor oigualque a<=>b a es menor o igual que b
>= mayor oigualque a>=Db aesmayoroigual queb

El siguiente ejemplo muestra el uso de uno de estos operadores, concretamente de »>=
(mayor o igual). El usuario introduce una nota; si esta nota es mayor o igual a 5 se
le mostrara un mensaje diciendo que ha aprobado y en caso de que no se cumpla la
condicidon se mostrard un mensaje diciendo que estd suspenso.

SRk
* Sentencia if
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class Sentencialf@3 {
public static void main(String[] args) {
System.out.print("¢éQué nota has sacado en el Gltimo examen? ");
String line = System.console().readlLine();
double nota = Double.parseDouble( line );

if (nota >=5) {

System.out.println(" iEnhorabuena!, ihas aprobado!");
} else {

System.out.println("Lo siento, has suspendido.");
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4.3 Operadores ldgicos

Los operadores de comparacién se pueden combinar con los operadores légicos. Por
ejemplo, si queremos saber si la variable a es mayor que b y ademas es menor que c,
escribirifamos if ((a > b) & (a < ¢)). En la siguiente tabla se muestran los operadores
l6gicos de Java:

Tabla 4.3.1. Operadores légicos.

OPERADOR NOMBRE EJEMPLO DEVUELVE
VERDADERO

CUANDO.,.
&& y (7 >2)&& (2 < 4) las dos condiciones

son verdaderas
[l 0 (7>2)]1(2<4) al menos una de las
condiciones es

verdadera
! no (7 > 2) la condicién es falsa

Vamos a ver cdmo funcionan los operadores Iégicos con un ejemplo. Mediante if ((n <
1) 11 (n > 100)) se pueden detectar los nUmeros que no estan en el rango de 1 a 100;
literalmente seria “si n es menor que 1 o n es mayor que 100".

/**
* Operadores 16gicos
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class OperadoreslLogicos@1 {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Adivina el nimero que estoy pensando.");
System.out.print("Introduce un nimero entre el 1 y el 100: ");
String linea = System.console().readline();
int n = Integer.parselnt( linea );

if ((n < 1) [l (n>100)) {
System.out.println("El nimero introducido debe estar en el intervalo 1 - 100.");
System.out.print("Tienes otra oportunidad, introduce un nimero: ");
linea = System.console().readlLine();

n = Integer.parselnt( linea );

if (n == 24) {
System.out.println(" iEnhorabuena!, ihas acertado!");
} else {

System.out.println("Lo siento, ese no es el nimero que estoy pensando.");
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El comportamiento de los operadores l6gicos se muestra en la siguiente tabla de
verdad (tabla 4.3.2) donde “V” significa “verdadero” y “F” significa “falso”.

Tabla 4.3.2. Tabla de verdad de los peradores légicos.

A B A && B A|lB 1A B
VvV Vv Vv F F
Vv F F Y F Y
F Vv F Y Y F
F F F F Vv Y

En el siguiente programa puedes ver el uso de operadores l6gicos combinado con
operadores relacionales (operadores de comparacién). Intenta adivinar cual sera el
resultado mirando el cédigo.

¥k
* Operadores légicos y relacionales
*
* @author Luis J. Sanchez
*/
public class OperadoresLogicos@2 {
public static void main(String[] args) {
boolean a = true;
boolean b = false;

System.out.printin("a = " + a);

System.out.printin("b = " + b);

System.out.printin("a & b = " + (a && b));

System.out.printin("a || b ="+ (a || b));

System.out.printin("la = " + la);

System.out.printin("a || (6 > 10) = " + (a || (6 > 10)));

System.out.printin("((4 <= 4) || false) && ('a) = " + (((4 <= 4) || false) && ('a)))
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4.4 Sentencia switch (seleccion miltiple)

A veces es necesario comparar el valor de una variable con una serie de valores
concretos. La seleccién multiple es muy parecida (aungue no es exactamente igual)
a una secuencia de varias sentencias if.

El formato de switch es el que se muestra a continuacién. En lenguaje natural seria
algo asi como “Si variable vale valort entonces entra por case valort:, Si variable vale
valor2 entonces entra por case valor2:,... Si variable NO vale ninguno de los valores que
hay en los distintos case entonces entra por default:.

switch(variable) {
case valor1i:
sentencias

break;

case valor2:
sentencias

break;

default:
sentencias

1
J

A continuacidn tienes un ejemplo completo en Java. Se pide al usuario un nimero de
mes y el programa da el nombre del mes que corresponde a ese nimero.

Rk
* Sentencia maltiple (switch)
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SentenciaSwitch {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un numero de mes: ");

int mes = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
String nombreDelMes;

switch (mes) {
case 1:
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nombreDelMes = "enero";
break;

case 2:
nombreDelMes = "febrero";
break;

case 3:
nombreDelMes = "marzo";
break;

case 4:
nombreDelMes = "abril";
break;

case O:
nombreDelMes = "mayo";
break;

case 6:
nombreDelMes = "junio";
break;

case T:
nombreDelMes = "julio";
break;

case 8:
nombreDelMes = "agosto";
break;

case 9:
nombreDelMes = "septiembre";
break;

case 10:
nombreDelMes = "octubre";
break;

case 11:
nombreDelMes = "noviembre";
break;

case 12:
nombreDelMes = "diciembre";
break;

default:

nombreDelMes = "no existe ese mes";

System.out.printin("Mes " + mes + ": " + nombreDelMes);

Observa que es necesario introducir un break después de la asignacion de la variable
nombreDelMes. EN caso de no encontrarse el break, €l programa continla la ejecucién en
la linea siguiente.
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El bloque que corresponde al default se ejecuta cuando la variable no coincide con
ninguno de los valores de l0s case. Escribiremos siempre el defauit al final de la
sentencia switch aunque no sea necesario.

La sentencia switch se utiliza con frecuencia para crear menus.

/**

* Ejemplo de un ment con switch

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class MenuConSwitch {

public static void main(String[] args) {

System.
System.
System.
System.
System.
System.

out.
out.

out.

out

out.

out.

int opcion

double
double
double

switch
case

println(" CALCULO DE AREAS");
printIn(" ---------------- ");
println(" 1. Cuadrado");

.println(" 2. Recténgulo");

println(" 3. Triangulo");
print("\n Elija una opcién (1-3): ");

= Integer.parselnt(System.console().readlLine());

lado;

base;

altura;

(opcion) {

1:

System.out.print("\nIntroduzca el lado del cuadrado en cm: ");

lado =

System

break;

case

System.

2:

base =

System.

altura

System.

break;

case

System.

3:

base =

System.

altura

Double.parseDouble(System.console().readlLine());

.out.println("\nEl area del cuadrado es " + (lado * lado) + " cm2");

out.print("\nIntroduzca la base del rectangulo en cm: ");
Double.parseDouble(System.console().readlLine());
out.print("Introduzca la altura del rectangulo en cm: ");

= Double.parseDouble(System.console().readlLine());

out.println("El area del rectangulo es " + (base * altura) + " cm2");

out.print("\nIntroduzca la base del triangulo en cm: ");
Double.parseDouble(System.console().readlLine());
out.print("Introduzca la altura del triédngulo en cm: ");

= Double.parseDouble(System.console().readlLine());
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System.out.println("El area del triangulo es " + ((base * altura) / 2) + " cm2");
break;

default:
System.out.print("\nLo siento, la opcién elegida no es correcta.");

41
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4

Ejercicio 1

Escribe un programa que pida por teclado un dia de la semana y que diga qué
asignatura toca a primera hora ese dia.

Ejercicio 2

Realiza un programa que pida una hora por teclado y que muestre luego buenos
dias, buenas tardes o buenas noches segun la hora. Se utilizardn los tramos de
6 al2 del3a20yde2lab. respectivamente. Sélo se tienen en cuenta las
horas, los minutos no se deben introducir por teclado.

Ejercicio 3

Escribe un programa en que dado un numero del 1 a 7 escriba el correspon-
diente nombre del dia de la semana.

Ejercicio 4

Vamos a ampliar uno de los ejercicios de la relacién anterior para considerar
las horas extras. Escribe un programa que calcule el salario semanal de un
trabajador teniendo en cuenta que las horas ordinarias (40 primeras horas de
trabajo) se pagan a 12 euros la hora. A partir de la hora 41, se pagan a 16 euros
la hora.

Ejemplo 1:

Por favor, introduzca el nUmero de horas trabajadas durante la semana: 36

El sueldo semanal que le corresponde es de 432 euros
Ejemplo 2:

Por favor, introduzca el numero de horas trabajadas durante la semana: 40

El sueldo semanal que le corresponde es de 480 euros
Ejemplo 3:

Por favor, introduzca el nUmero de horas trabajadas durante la semana: 55

El sueldo semanal que le corresponde es de 720 euros
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Ejercicio 5

Realiza un programa gue resuelva una ecuacién de primer grado (del tipo az+b =
0).

Ejemplo 1:
Este programa resuelve ecuaciones de primer grado del tipo ax + b = 0
Por favor, introduzca el valor de a: 2

Ahora introduzca el valor de b: 1
X = -0.5

Ejemplo 2:

Este programa resuelve ecuaciones de primer grado del tipo ax + b = 0
Por favor, introduzca el valor de a: 0
Ahora introduzca el valor de b: 7

Esa ecuacidén no tiene solucidn real.

Ejercicio 6
Realiza un programa que calcule el tiempo que tardara en caer un objeto desde
una altura h. Aplica la formula ¢ = |/2* siendo g = 9.81m/s*

Ejercicio 7

Realiza un programa que calcule la media de tres notas.

Ejercicio 8

Amplia el programa anterior para que diga la nota del boletin (insuficiente,
suficiente, bien, notable o sobresaliente).

Ejercicio 9

Realiza un programa que resuelva una ecuaciéon de segundo grado (del tipo
ax? +bx +¢=0).

Ejercicio 10

Escribe un programa que nos diga el horéscopo a partir del dia y el mes de
nacimiento.
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Ejercicio 11

Escribe un programa que dada una hora determinada (horas y minutos), calcule
los segundos que faltan para llegar a la medianoche.

Ejercicio 12

Realiza un minicuestionario con 10 preguntas tipo test sobre las asignaturas
que se imparten en el curso. Cada pregunta acertada sumard un punto. El
programa mostrara al final la calificacién obtenida. P4sale el minicuestionario a
tus compafieros y pideles que lo hagan para ver gué tal andan de conocimientos
en las diferentes asignaturas del curso.

Ejercicio 13

Escribe un programa gue ordene tres nimeros enteros introducidos por teclado.

Ejercicio 14

Realiza un programa que diga si un numero introducido por teclado es par y/o
divisible entre 5.

Ejercicio 15

Escribe un programa que pinte una pirdmide rellena con un caracter introducido
por teclado que podra ser una letra, un nimero o un simbolo como *, +, -, $, &,
etc. El programa debe permitir al usuario mediante un menu elegir si el vértice
de la pirdamide estd apuntando hacia arriba, hacia abajo, hacia la izquierda o
hacia la derecha.
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Ejercicio 16

Realiza un programa que nos diga si hay probabilidad de que nuestra pareja nos
estd siendo infiel. El programa ird haciendo preguntas que el usuario contestara
con verdadero o falso. Cada pregunta contestada como verdadero sumara 3
puntos. Las preguntas contestadas con falso no suman puntos. A continuacién
se listan las preguntas del test.

hWN

. Tu pareja parece estar mas inquieta de lo normal sin ningldn motivo

aparente.

Ha aumentado sus gastos de vestuario

Ha perdido el interés que mostraba anteriormente por ti

Ahora se afeita y se asea con mas frecuencia (si es hombre) o ahora se
arregla el pelo y se asea con mas frecuencia (si es mujer)

No te deja que mires la agenda de su teléfono movil

. A veces tiene llamadas que dice no querer contestar cuando estas tu

delante

. Ultimamente se preocupa mdas en cuidar la linea y/o estar bronceado/a
. Muchos dias viene tarde después de trabajar porque dice tener mucho

mas trabajo

. Has notado que ultimamente se perfuma mas
10.

Se confunde y te dice que ha estado en sitios donde no ha ido contigo

A continuacién se muestran los mensajes que debera dar el programa segun
la puntuacién obtenida.

* Puntuacién entre 0 y 10: jEnhorabuena! tu pareja parece ser totalmente

fiel.

* Puntuacién entre 11 y 22: Quizds exista el peligro de otra persona en su

vida o en su mente, aunque seguramente serd algo sin importancia. No
bajes la guardia.

* Puntuacién entre 22 y 30: Tu pareja tiene todos los ingredientes para estar

viviendo un romance con otra persona. Te aconsejamos que indagues un
poco mas y averigles que es lo que esta pasando por su cabeza.

Ejercicio 17

Escribe un programa que diga cudl es la dltima cifra de un ndmero entero
introducido por teclado.

Ejercicio 18

Escribe un programa que diga cuadl es la primera cifra de un nUmero entero
introducido por teclado. Se permiten nUmeros de hasta 5 cifras.
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Ejercicio 19

Realiza un programa que nos diga cudntos digitos tiene un nimero entero que
puede ser positivo o negativo. Se permiten nimeros de hasta 5 digitos.

Ejercicio 20

Realiza un programa que diga si un nimero entero positivo introducido por
teclado es capicla. Se permiten nimeros de hasta 5 cifras.

Ejercicio 21

Calcula la nota de un trimestre de la asignatura Programacioén. El programa
pedird las dos notas que ha sacado el alumno en los dos primeros controles.
Si la media de los dos controles da un nidmero mayor o igual a 5, el alumno
estd aprobado y se mostrara la media. En caso de que la media sea un nimero
menor que 5, el alumno habra tenido que hacer el examen de recuperacién que
se califica como apto o0 no apto, por tanto se debe preguntar al usuario ¢Cual
ha sido el resultado de la recuperacion? (apto/no apto). Si el resultado
de la recuperaciéon es apto, la nota serd un 5; en caso contrario, se mantiene
la nota media anterior.

Ejemplo 1:

Nota del primer control: 7
Nota del segundo control: 10

Tu nota de Programacién es 8.5
Ejemplo 2:

Nota del primer control: 6
Nota del segundo control: 3
¢Cual ha sido el resultado de la recuperacién? (apto/no apto): apto

=

Tu nota de Programacién es 5
Ejemplo 3:

Nota del primer control: 6
Nota del segundo control: 3
¢Cual ha sido el resultado de la recuperacion? (apto/no apto): no apto

Tu nota de Programacién es 4.5
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Ejercicio 22

Realiza un programa que, dado un dia de la semana (de lunes a viernes) y una
hora (horas y minutos), calcule cudntos minutos faltan para el fin de semana.
Se considerara que el fin de semana comienza el viernes a las 15:00h. Se da
por hecho que el usuario introducird un dia y hora correctos, anterior al viernes
a las 15:00h.

Ejercicio 23

Escribe un programa que calcule el precio final de un producto segln su
base imponible (precio antes de impuestos), el tipo de IVA aplicado (general,
reducido o superreducido) y el cédigo promocional. Los tipos de IVA general,
reducido y superreducido son del 21%, 10% y 4% respectivamente. Los cédigos
promocionales pueden ser nopro, mitad, meno5 o 5porc gue significan
respectivamente que no se aplica promocién, el precio se reduce a la mitad,
se descuentan 5 euros o se descuenta el 5%. El ejercicio se da por bueno si se
muestran los valores correctos, aunque los nimeros no estén tabulados.

Ejemplo:

Introduzca la base imponible: 25

Introduzca el tipo de IVA (general, reducido o superreducido): reducido

Introduzca el cédigo promocional (nopro, mitad, meno5 o 5porc): mitad
Base imponible 25.00
IVA (10%) 2.50
Precio con IVA 27.50

Coéd. promo. (mitad): -13.75
TOTAL 13.75
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Ejercicio 24

Escribe un programa que genere la nédmina (bien desglosada) de un empleado
segun las siguientes condiciones:

* Se pregunta el cargo del empleado (1 - Prog. junior, 2 - Prog. senior, 3 - Jefe
de proyecto), los dias que ha estado de viaje visitando clientes durante el

mes y su estado civil (1 - Soltero, 2 - Casado).
* El sueldo base segun el cargo es de 950, 1200 y 1600 euros segun

si se trata de un prog. junior, un prog. senior o un jefe de proyecto

respectivamente.
* Por cada dia de viaje visitando clientes se pagan 30 euros extra en

concepto de dietas. Al sueldo neto hay que restarle el IRPF, que sera de
un 25% en caso de estar soltero y un 20% en caso de estar casado.

Ejemplo:

1 - Programador junior

2 - Prog. senior

3 - Jefe de proyecto

Introduzca el cargo del empleado (1 - 3): 2

(Cuantos dias ha estado de viaje visitando clientes? 5

Introduzca su estado civil (1 - Soltero, 2 - Casado): 2

| Sueldo base 1200,00 |
| Dietas ( 5 viajes) 150,00 |
[ mmme e \
| Sueldo bruto 1350,00 |

| Retencién IRPF (20%) 270,00 |
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Ejercicio 25

La tienda online BanderaDeEspana.es vende banderas personalizadas de la
maxima calidad y nos ha pedido hacer un configurador que calcule el precio
segun el alto y el ancho. El precio base de una bandera es de un céntimo de
euro el centimetro cuadrado. Si la queremos con un escudo bordado, el precio
se incrementa en 2.50 € independientemente del tamano. Los gastos de envio
son 3.25 €. El IVA ya estd incluido en todas las tarifas.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la bandera en cm: 20
Ahora introduzca la anchura: 35

¢Quiere escudo bordado? (s/n): n

Gracias. Aqui tiene el desglose de su compra.
Bandera de 700 cm2: 7,00 €

Sin escudo: 0,00 €
Gastos de envio: 3,25 €
Total: 10,25 €
Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la bandera en cm: 10
Ahora introduzca la anchura: 15

¢Quiere escudo bordado? (s/n): s

Gracias. Aqui tiene el desglose de su compra.
Bandera de 150 cm2: 1,50 €

Con escudo: 2,50 €
Gastos de envio: 3,25 €
Total: 7,25 €

Ejercicio 26

Realiza un programa que calcule el precio de unas entradas de cine en funcién
del numero de personas y del dia de la semana. El precio base de una entrada
son 8 euros. El miércoles (dia del espectador), el precio base es de 5 euros. Los
jueves son el dia de la pareja, por lo que la entrada para dos cuesta 11 euros.
Con la tarjeta CineCampa se obtiene un 10% de descuento. Si un jueves, un
grupo de 6 personas compran entradas, el precio total seria de 33 euros ya
gue son 3 parejas; pero si es un grupo de 7, pagaran 3 entradas de pareja més
1 individual que son 41 euros (33 + 8).

Ejemplo 1:

Venta de entradas CineCampa

Ndmero de entradas: 4
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Dia de la semana: martes
(Tiene tarjeta CineCampa? (s/n):

Aqui tiene sus entradas. Gracias

Entradas individuales 4

Precio por entrada individual 8.

Total 32.
Descuento Q.
A pagar 32.
Ejemplo 2:

Venta de entradas CineCampa
Nimero de entradas: 4
Dia de la semana: viernes

¢(Tiene tarjeta CineCampa? (s/n):

Aqui tiene sus entradas. Gracias

Entradas individuales 4
Precio por entrada individual 8.
Total 32.
Descuento 3
A pagar 28.
Ejemplo 3:

Venta de entradas CineCampa
Nimero de entradas: 4
Dia de la semana: jueves

(Tiene tarjeta CineCampa? (s/n):

Aqui tiene sus entradas. Gracias

Entradas de parejas 2
Precio por entrada de pareja 11
Total 22.
Descuento Q.
A pagar 22.
Ejemplo 4:

Venta de entradas CineCampa
Nimero de entradas: 5

Dia de la semana: jueves

(Tiene tarjeta CineCampa? (s/n):

Aqui tiene sus entradas. Gracias

Entradas parejas 2

n

por su compra.

00 €
Q0 €
00 €
Q0 €

por su compra.

00 €
00 €

.20 €

80 €

pOor su compra.

.00 €

00 €
00 €
00 €

S

por su compra.
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Precio por entrada de pareja 11.00 €
Entradas individuales 1

Precio por entrada individual 8.00 €

Total 30.00 €
Descuento 3.00 €
A pagar 27.00 €
Ejemplo 5:

Venta de entradas CineCampa
Nimero de entradas: 5
Dia de la semana: miercoles

(Tiene tarjeta CineCampa? (s/n): s

Aqui tiene sus entradas. Gracias por su compra.
Entradas individuales 5

Precio por entrada individual 5.00 €

Total 25.00 €
Descuento 2.50 €
A pagar 22.50 €

Ejercicio 27

Una pasteleria nos ha pedido realizar un programa que haga presupuestos de
tartas. El programa preguntara primero de qué sabor quiere el usuario la tarta:
manzana, fresa o chocolate. La tarta de manzana vale 18 euros y la de fresa
16. En caso de seleccionar la tarta de chocolate, el programa debe preguntar
ademas si el chocolate es negro o blanco; la primera opcién vale 14 euros y la
segunda 15. Por ultimo se pregunta si se aflade nata y si se personaliza con un
nombre; la nata suma 2.50 y la escritura del nombre 2.75.

Ejemplo 1:

Elija un sabor (manzana, fresa o chocolate): chocolate
¢Qué tipo de chocolate quiere? (negro o blanco): negro
¢(Quiere nata? (si o no): si

¢Quiere ponerle un nombre? (si o no): no

Tarta de chocolate negro: 14,00 €

Con nata: 2,50 €

Total: 16,50 €

Ejemplo 2:

Elija un sabor (manzana, fresa o chocolate): manzana

¢Quiere nata? (si o no): no
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¢Quiere ponerle un nombre? (si o no): si
Tarta de manzana: 18,00 €

Con nombre: 2,75 €

Total: 20,75 €

Ejemplo 3:

Elija un sabor (manzana, fresa o chocolate): fresa
¢Quiere nata? (si o no): si

¢{Quiere ponerle un nombre? (si o no): si

Tarta de fresa: 16,00 €

Con nata: 2,50 €

Con nombre: 2,75 €

Total: 21,25 €

f Ejercicio 28

Implementa el juego piedra, papel y tijera. Primero, el usuario 1 introduce
su jugada y luego el usuario 2. Si alguno de los usuarios introduce una opcién
incorrecta, el programa deberd mostrar un mensaje de error.

Ejemplo 1:
Turno del jugador 1 (introduzca piedra, papel o tijera): papel
Turno del jugador 2 (introduzca piedra, papel o tijera): papel

Empate

Ejemplo 2:
Turno del jugador 1 (introduzca piedra, papel o tijera): papel

Turno del jugador 2 (introduzca piedra, papel o tijera): tijera

Gana el jugador 2

Ejemplo 3:
Turno del jugador 1 (introduzca piedra, papel o tijera): piedra
Turno del jugador 2 (introduzca piedra, papel o tijera): tijera

Gana el jugador 1

?Q Ejercicio 29

Realiza un programa que calcule el precio de un desayuno. El programa
preguntard primero qué ha tomado el usuario de comer: palmera, donut o
pitufo. La palmera vale 1.40 € y el donut 1 €. En caso de tomar pitufo, el
programa debe preguntar ademas si era con aceite o con tortilla; el primero
vale 1'20 € y el segundo 1'60 €. Por ultimo se pregunta por la bebida: zumo o
café a 1'50 y 1’20 respectivamente.
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Ejemplo 1:

¢Qué ha tomado de comer? (palmera, donut o pitufo): palmera
¢Qué ha tomado de beber? (zumo o café): café

Palmera: 1,40 €

Café: 1,20 €

Total desayuno: 2,60 €

Ejemplo 2:

¢Qué ha tomado de comer? (palmera, donut o pitufo): pitufo
¢Con qué se ha tomado el pitufo? (aceite o tortilla): tortilla
¢Qué ha tomado de beber? (zumo o café): zumo

Pitufo con tortilla: 1,60 €

Zumo: 1,50 €

Total desayuno: 3,10 €
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5. Bucles

Los bucles se utilizan para repetir un conjunto de sentencias. Por ejemplo, imagina
que es necesario introducir la notas de 40 alumnos con el fin de calcular la media, la
nota maxima y la nota minima. Podriamos escribir 40 veces la instruccién que pide
un dato por teclado system.console().readLine() Y convertir cada uno de esos datos a un
numero con decimales con 40 instrucciones bouble.parseDouble(), NO parece algo muy
eficiente. Es mucho mas practico meter dentro de un bucle aquellas sentencias que
queremos que se repitan.

Normalmente existe una condicién de salida, que hace que el flujo del programa
abandone el bucle y continle justo en la siguiente sentencia. Si no existe condicién de
salida o si esta condicién no se cumple nunca, se produciria lo que se llama un bucle
infinito y el programa no terminaria nunca.

5.1 Bucle for

Se suele utilizar cuando se conoce previamente el nimero exacto de iteraciones
(repeticiones) que se van a realizar. La sintaxis es la siguiente:

for (expresionl ; expresion2 ; expresion3) {

sentencias

[—

Justo al principio se ejecuta expresiont Yy normalmente se usa para inicializar una
variable. El bucle se repite mientras se cumple expresion2 y €n cada iteracion del bucle
se ejecuta expresiond, que suele ser el incremento o decremento de una variable. Con
un ejemplo se vera mucho mas claro.
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SRk
* Bucle for
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploFor {
public static void main(String[] args) {
for (int i =1; i < 11; i++) {

System.out.printin(i);

En este ejemplo, int i = 1 se ejecuta solo una vez, antes que cualquier otra cosa;
como ves, esta expresién se utiliza para inicializar la variable i a 1. Mientra se cumpla
la condicién i < 11 el contenido del bucle, o sea, system.out.printin(i); Se va a ejecutar.
En cada iteracion del bucle, i++ hace que la variable i se incremente en 1. El resultado
del ejemplo es la impresidon en pantalla de los numeros del 1 al 10.

Intenta seguir mentalmente el flujo del programa. Experimenta inicializando la varia-
ble i con otros valores, cambia la condiciéon con > o <= y observa lo que sucede. Prueba
también a cambiar el incremento de la variable i, por ejemplo coni = i + 2.

5.2 Bucle while

El bucle while se utiliza para repetir un conjunto de sentencias siempre que se cumpla
una determinada condicién. Es importante resefiar que la condicién se comprueba al
comienzo del bucle, por lo que se podria dar el caso de que dicho bucle no se ejecutase
nunca. La sintaxis es la siguiente:

while (expresion) {

sentencias

Las sentencias se ejecutan una y otra vez mientras expresion Sea verdadera. El siguiente
ejemplo produce la misma salida que el ejemplo anterior, muestra cdmo cambian los
valores de i del 1 al 10.
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Ve
* Bucle while
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploWhile {
public static void main(String[] args) {

int i =1;

while (i < 11) {
System.out.printin(i);

En el siguiente ejemplo se cuentan y se suman los nimeros que se van introduciendo
por teclado. Para indicarle al programa que debe dejar de pedir nUmeros, el usuario
debe introducir un nimero negativo; esa sera la condicion de salida del bucle. Observa
gue el bucle se repite mientras el nimero introducido sea mayor o igual que cero.

SRk

* Bucle while que termina cuando se introduce por teclado un

* ndmero negativo.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class CuentaPositivos {

public static void main(String[] args) {
System.out.println("Por favor, vaya introduciendo nimeros y pulsando INTRO.");

System.out.println("Para terminar, introduzca un nimero negativo.");

int numerolntroducido = 0;
int cuentaNumeros = 0;

int suma = 9;

while (numeroIntroducido >= 0) {
numeroIntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
cuentaNumeros++; // Incrementa en uno la variable

suma += numerolntroducido; // Equivale a suma = suma + Numerolntroducido

System.out.println("Has introducido " + (cuentaNumeros - 1) + " ndmeros positivos.");
System.out.printin("La suma total de ellos es " + (suma - numerolntroducido));
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5.3 Bucle do-while

El bucle do-while funciona de la misma manera que el bucle while, con la salvedad de
que expresion Se evalUa al final de la iteracién. Las sentencias que encierran el bucle
do-while, por tanto, se ejecutan como minimo una vez. La sintaxis es la siguiente:

do {
sentencias

} while (expresion)

El siguiente ejemplo es el equivalente do-while a los dos ejemplos anteriores que
cuentan del 1 al 10.

K
* Bucle do-while
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploDoWhile {
public static void main(String[] args) {
int i = 1;

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

} while (i < 11);

Veamos otro ejemplo. En este caso se van a ir leyendo nimeros de teclado mientras
el nUmero introducido sea par; el programa parard, por tanto, cuando se introduzca
un ndmero impar.
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Veis
* Bucle do-while que termina cuando se introduce por teclado un

* nlimero impar.

* @author Luis José Sanchez
*/
public class TerminaCuandoEsImpar {
public static void main(String[] args) {

int numero;

do {
System.out.print("Dime un nimero: ");

numero = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (numero % 2 == Q) {// comprueba si el nimero introducido es par
System.out.println("Qué bonito es el " + numero);

} else {
System.out.println("No me gustan los nimeros impares, adids.");

}

} while (numero % 2 == 0);

Te invito a que realices una modificacién sobre este Ultimo ejemplo. Después de pedir
un numero, haz que el programa diga ¢Quiere continuar? (s/n). Si el usuario introduce
unas o una s, el programa debera continuar pidiendo nimeros.

Cualquier bucle que un programador quiera realizar en Java lo puede implementar con
for, while O do-while; por tanto, con una sola de estas tres opciones tendria suficiente.
No obstante, segun el programa en cuestién, una u otra posibilidad se adapta mejor
que las otras y resulta mas elegante. Con la experiencia, te irds dando cuenta cuando
es mejor utilizar cada una.
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5.4 Ejercicios

4

Ejercicio 1

Muestra los niumeros multiplos de 5 de 0 a 100 utilizando un bucle for.

Ejercicio 2

Muestra los nimeros multiplos de 5 de 0 a 100 utilizando un bucle while.

Ejercicio 3

Muestra los nimeros multiplos de 5 de 0 a 100 utilizando un bucle do-while.

Ejercicio 4

Muestra los numeros del 320 al 160, contando de 20 en 20 hacia atras utilizando
un bucle for.

Ejercicio 5

Muestra los numeros del 320 al 160, contando de 20 en 20 hacia atras utilizando
un bucle while.

Ejercicio 6

Muestra los nUmeros del 320 al 160, contando de 20 en 20 utilizando un bucle

do-while.

Ejercicio 7

Realiza el control de acceso a una caja fuerte. La combinacién serd un
namero de 4 cifras. El programa nos pedird la combinacién para abrirla. Si no
acertamos, se nos mostrard el mensaje “Lo siento, esa no es la combinacién”

y si acertamos se nos dird “La caja fuerte se ha abierto satisfactoriamente”.
Tendremos cuatro oportunidades para abrir la caja fuerte.
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Ejercicio 8

Muestra la tabla de multiplicar de un nimero introducido por teclado.

Ejercicio 9

Realiza un programa que nos diga cuantos digitos tiene un nimero introducido
por teclado. Este ejercicio es equivalente a otro realizado anteriormente, con
la salvedad de que el anterior estaba limitado a nimeros de 5 digitos como
maximo. En esta ocasién, hay que realizar el ejercicio utilizando bucles; de
esta manera, la Unica limitacién en el nUmero de digitos la establece el tipo de
dato que se utilice (int 0 1ong).

Ejercicio 10

Escribe un programa que calcule la media de un conjunto de nimeros positivos
introducidos por teclado. A priori, el programa no sabe cudntos nimeros se
introducirdn. El usuario indicara que ha terminado de introducir los datos
cuando meta un nimero negativo.

Ejercicio 11

Escribe un programa que muestre en tres columnas, el cuadrado y el cubo de
los 5 primeros niimeros enteros a partir de uno que se introduce por teclado.

Ejercicio 12

Escribe un programa que muestre los n primeros términos de la serie de
Fibonacci. El primer término de la serie de Fibonacci es 0, el sequndo es 1y
el resto se calcula sumando los dos anteriores, por lo que tendriamos que los
términos son 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144... El nUmero n se debe
introducir por teclado.

Ejercicio 13

Escribe un programa que lea una lista de diez nimeros y determine cuantos
son positivos, y cudntos son negativos.

Ejercicio 14

Escribe un programa que pida una base y un exponente (entero positivo) y que
calcule la potencia.
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Ejercicio 15

Escribe un programa que dados dos numeros, uno real (base) y un entero
positivo (exponente), saque por pantalla todas las potencias con base el
numero dado y exponentes entre uno y el exponente introducido. No se deben
utilizar funciones de exponenciacién. Por ejemplo, si introducimos el 2 y el 5,
se deberdn mostrar 2%, 22, 23, 2%y 25,

Ejercicio 16

Escribe un programa que diga si un numero introducido por teclado es o no
primo. Un numero primo es aquel que sélo es divisible entre él mismo y la
unidad.

Ejercicio 17

Realiza un programa que sume los 100 nUmeros siguientes a un numero entero
y positivo introducido por teclado. Se debe comprobar que el dato introducido
es correcto (que es un numero positivo).

Ejercicio 18

Escribe un programa que obtenga los nimeros enteros comprendidos entre dos
numeros introducidos por teclado y validados como distintos, el programa debe
empezar por el menor de los enteros introducidos e ir incrementando de 7 en
7.

Ejercicio 19

Realiza un programa que pinte una pirdmide por pantalla. La altura se debe
pedir por teclado. El caracter con el que se pinta la pirdmide también se debe
pedir por teclado.

Ejercicio 20

Igual que el ejercicio anterior pero esta vez se debe pintar una pirdmide hueca.

Ejercicio 21

Realiza un programa que vaya pidiendo nimeros hasta que se introduzca un
numero negativo y nos diga cuantos nimeros se han introducido, la media de
los impares y el mayor de los pares. El nimero negativo sélo se utiliza para
indicar el final de la introduccién de datos pero no se incluye en el cémputo.
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Ejercicio 22

Muestra por pantalla todos los nimeros primos entre 2 y 100, ambos incluidos.

Ejercicio 23

Escribe un programa que permita ir introduciendo una serie indeterminada
de nUmeros mientras su suma no supere el valor 10000. Cuando esto ultimo
ocurra, se debe mostrar el total acumulado, el contador de los numeros
introducidos y la media.

Ejercicio 24
Escribe un programa que lea un nidmero n e imprima una pirdmide de nimeros
con n filas como en la siguiente figura:

1
121
12321
1234321

Ejercicio 25

Realiza un programa que pida un nimero por teclado y que luego muestre ese
ndmero al revés.

Ejercicio 26

Realiza un programa que pida primero un nimero y a continuacién un digito.
El programa nos debe dar la posicién (o posiciones) contando de izquierda a
derecha que ocupa ese digito en el nUmero introducido.

Ejercicio 27

Escribe un programa que muestre, cuente y sume los multiplos de 3 que hay
entre 1 y un nimero leido por teclado.
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Ejercicio 28

Escribe un programa que calcule el factorial de un nimero entero leido por
teclado.

Ejemplo:

Por favor, introduzca un ndmero entero: 6
6! = 720

Ejercicio 29

Escribe un programa que muestre por pantalla todos los nimeros enteros
positivos menores a uno leido por teclado que no sean divisibles entre otro
también leido de igual forma.

Ejercicio 30

Realiza una programa que calcule las horas transcurridas entre dos horas de
dos dias de la semana. No se tendrdn en cuenta los minutos ni los segundos.
El dia de la semana se puede pedir como un ndmero (del 1 al 7) o como una
cadena (de “lunes” a “domingo”). Se debe comprobar que el usuario introduce
los datos correctamente y que el segundo dia es posterior al primero.

Ejemplo:

Por favor, introduzca la primera hora.

Dia: lunes

Hora: 18

Por favor, introduzca la segunda hora.

Dia: martes

Hora: 20

Entre las 18:00h del lunes y las 20:00h del martes hay 26 hora/s.
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Ejercicio 31

Realiza un programa que pinte la letra L por pantalla hecha con asteriscos. El
programa pedira la altura. El palo horizontal de la L tendra una longitud de la
mitad (divisién entera entre 2) de la altura mas uno.

Ejemplo:

Introduzca la altura de la L: 5

Ejercicio 32

Escribe un programa que, dado un nimero entero positivo, diga cuédles son y
cuanto suman los digitos pares. Los digitos pares se deben mostrar en orden, de
izquierda a derecha. Usa 1ong en lugar de int donde sea necesario para admitir
numeros largos.

Ejemplo 1:
Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 94026782

Digitos pares: 4 © 2 6 8 2

Suma de los digitos pares: 22
Ejemplo 2:
Por favor, introduzca un ndmero entero positivo: 31779

Digitos pares:

Suma de los digitos pares: 0
Ejemplo 3:
Por favor, introduzca un nUimero entero positivo: 2404

Digitos pares: 2 4 0 4

Suma de los digitos pares: 10
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Ejercicio 33

Realiza un programa que pinte la letra U por pantalla hecha con asteriscos. El
programa pedird la altura. Fijate que el programa inserta un espacio y pinta
dos asteriscos menos en la base para simular la curvatura de las esquinas
inferiores.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la U: 5

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la U: 4
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Ejercicio 34

Escribe un programa que pida dos nimeros por teclado y que luego mezcle en
dos nimeros diferentes los digitos pares y los impares. Se van comprobando los
digitos de la siguiente manera: primer digito del primer nimero, primer digito
del segundo numero, segundo digito del primer nimero, segundo digito del
segundo numero, tercer digito del primer ndmero... Para facilitar el ejercicio,
podemos suponer que el usuario introducird dos nimeros de la misma longitud
y que siempre habrd al menos un digito par y uno impar. Usa 1ong en lugar de
int donde sea necesario para admitir nUmeros largos.

Ejemplo 1:
Por favor, introduzca un nUmero: 9402
Introduzca otro numero: 6782

El nUmero formado por los digitos pares es 640822

El ndmero formado por los digitos impares es 97
Ejemplo 2:

Por favor, introduzca un ndmero: 137
Introduzca otro nlimero: 909
El ndmero formado por los digitos pares es 0

El ndmero formado por los digitos impares es 19379

Ejercicio 35

Realiza un programa que pinte una X hecha de asteriscos. El programa debe
pedir la altura. Se debe comprobar que la altura sea un nidmero impar mayor o
igual a 3, en caso contrario se debe mostrar un mensaje de error.

Ejemplo:

Por favor, introduzca la altura de la X: 5
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Ejercicio 36

Escribe un programa que diga si un nimero introducido por teclado es o no
capiclia. Los nimeros capicla se leen igual hacia delante y hacia atréas. El
programa debe aceptar nimeros de cualquier longitud siempre que lo permita
el tipo, en caso contrario el ejercicio no se dard por bueno. Se recomienda usar

long €n lugar de int ya que el primero admite nimeros mas largos.

Ejemplo 1:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 678

El 678 no es capicla.
Ejemplo 2:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 2019102
El 2019102 es capicua.

Ejercicio 37

”

Realiza un conversor del sistema decimal al sistema de “palotes”.

Ejemplo:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 47021
El 47021 en decimal es el | - | |

Ejercicio 38

Realiza un programa que pinte un reloj de arena relleno hecho de asteriscos. El
programa debe pedir la altura. Se debe comprobar que la altura sea un nimero
impar mayor o igual a 3, en caso contrario se debe mostrar un mensaje de error.

Ejemplo:

=

Por favor, introduzca la altura del reloj de arena: 5

- | en el sistema de palotes.
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Ejercicio 39

Escribe un programa que pida un ndmero entero positivo por teclado y que
muestre a continuacién los nimeros desde el 1 al nimero introducido junto
con su factorial.

Ejemplo:

Por favor, introduzca un nUimero entero positivo: 7

11 =1

21 =2

3! =6

4! = 24
5! = 120
6! = 720
7! = 5040

Ejercicio 40

Realiza un programa que pinte por pantalla un rombo hueco hecho con
asteriscos. El programa debe pedir la altura. Se debe comprobar que la altura
sea un numero impar mayor o igual a 3, en caso contrario se debe mostrar un
mensaje de error.

Ejemplo:

Por favor, introduzca la altura del rombo: 5
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Ejercicio 41

Escribe un programa que diga cuantos digitos pares y cuantos digitos impares
hay dentro de un niimero. Se recomienda usar 1ong en lugar de int ya que el
primero admite nimeros mas largos.

Ejemplo 1:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 406783

El 406783 contiene 4 digitos pares y 2 digitos impares.
Ejemplo 2:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 3177840

El 3177840 contiene 3 digitos pares y 4 digitos impares.

Ejercicio 42

Escribe un programa que pida un nimero entero positivo por teclado y que
muestre a continuacién los 5 nUmeros consecutivos a partir del ndmero
introducido. Al lado de cada nUmero se debe indicar si se trata de un primo
0 no.

Ejemplo:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 17
17 es primo

18 no es primo

19 es primo

20 no es primo

21 no es primo
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Ejercicio 43

Escribe un programa que permita partir un nimero introducido por teclado en
dos partes. Las posiciones se cuentan de izquierda a derecha empezando por
el 1. Suponemos que el usuario introduce correctamente los datos, es decir,
el nUmero introducido tiene dos digitos como minimo y la posicién en la que
se parte el nUmero esta entre 2 y la longitud del nimero. No se permite en
este ejercicio el uso de funciones de manejo de string (por ej. para extraer
subcadenas dentro de una cadena).

Ejemplo:

Por favor, introduzca un nlimero entero positivo: 406783
Introduzca la posicidén a partir de la cual quiere partir el nlmero: 5

Los nUmeros partidos son el 4067 y el 83.

Ejercicio 44

Escribe un programa que sea capaz de insertar un digito dentro de un nimero
indicando la posicién. El nuevo digito se colocara en la posicién indicada y el
resto de digitos se desplazara hacia la derecha. Las posiciones se cuentan de
izquierda a derecha empezando por el 1. Suponemos que el usuario introduce
correctamente los datos. Se recomienda usar 1ong €n lugar de int ya que el
primero admite nimeros mds largos.

Ejemplo:

Por favor, introduzca un nUimero entero positivo: 406783
Introduzca la posicién donde quiere insertar: 3
Introduzca el digito que quiere insertar: 5

El ndmero resultante es 4056783.
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Ejercicio 45

Escribe un programa que cambie un digito dentro de un ndmero dando la
posicidn y el valor nuevo. Las posiciones se cuentan de izquierda a derecha
empezando por el 1. Se recomienda usar 1ong €n lugar de int ya que el
primero admite nimeros mas largos. Suponemos que el usuario introduce
correctamente los datos.

Ejemplo:

Por favor, introduzca un nUimero entero positivo: 406783
Introduzca la posicién dentro del numero: 3
Introduzca el nuevo digito: 1

E1l nUmero resultante es 401783

Ejercicio 46

Realiza un programa que pinte por pantalla un rectdngulo hueco hecho con
asteriscos. Se debe pedir al usuario la anchura y la altura. Hay que comprobar
que tanto la anchura como la altura sean mayores o iguales que 2, en caso
contrario se debe mostrar un mensaje de error.

Ejemplo 1:
Por favor, introduzca la anchura del rectangulo (como minimo 2): 4
Ahora introduzca la altura (como minimo 2): 1

Lo siento, los datos introducidos no son correctos, el valor minimo para la anchura y la altur\

a es 2.
Ejemplo 2:

Por favor, introduzca la anchura del rectangulo (como minimo 2): 6

Ahora introduzca la altura (como minimo 2): 4

IEEEEE;

* ok ok ok ok ok
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Ejercicio 47

72

Con motivo de la celebracién del dia de la mujer, el 8 de marzo, nos han
encargado realizar un programa que pinte un 8 por pantalla usando la letra
M. Se pide al usuario la altura, que debe ser un niimero entero impar mayor
o igual que 5. Si el nUmero introducido no es correcto, el programa debera
mostrar un mensaje de error. A continuacién se muestran algunos ejemplos.
La anchura de la figura siempre serd de 6 caracteres.

Ejemplo 1:

Por favor, introduzca

La altura introducida
Ejemplo 2:

Por favor, introduzca

La altura introducida
Ejemplo 3:

Por favor, introduzca
MMMMMM
M M
MMMMMM
M M
MMMMMM

Ejemplo 4:

la

no

la

no

la

altura (nUmero impar mayor o igual a 5): 8

es correcta

altura (nUmero impar mayor o igual a 5): 3

es correcta

altura (numero impar mayor o igual a 5): 5

Por favor, introduzca la altura (nUmero impar mayor o igual a 5): 9

MMMMMM
M M
M M
M M
MMMMMM
M M
M M
M M

MMMMMM



Bucles

4

73

Ejercicio 48

Realiza un programa que diga los digitos que aparecen y los gue no aparecen
en un nimero entero introducido por teclado. El orden es el que se muestra en
los ejemplos. Utiliza el tipo long para que el usuario pueda introducir nimeros
largos.

Ejemplo 1:
Introduzca un ndmero entero: 67706

Digitos que aparecen en el nUmero: @ 6 7

Digitos que no aparecen: 1 2 34 5 8 9
Ejemplo 2:
Introduzca un nimero entero: 555

Digitos que aparecen en el nldmero: 5
Digitos que no aparecen: 1 2 346 7 8 9

Ejemplo 3:

Introduzca un nimero entero: 9876543210

Digitos que aparecen en el nimero: @1 2 3456 7 8 9
Digitos que no aparecen:

Ejemplo 4:

Introduzca un nimero entero: 13247721

Digitos que aparecen en el nUmero: 1 2 34 7

Digitos que no aparecen: @ 5 6 8 9
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Ejercicio 49

Realiza un programa que calcule el médximo, el minimo y la media de una serie
de ndimeros enteros positivos introducidos por teclado. El programa terminaréa
cuando el usuario introduzca un ndmero primo. Este Ultimo ndmero no se
tendra en cuenta en los calculos. El programa debe indicar también cuantos
numeros ha introducido el usuario (sin contar el primo que sirve para salir).

Ejemplo:

Por favor,

rimo:

6
8
15
12
23

Ha introducido 4 nUmeros no primos.

Maximo:

Minimo:

Media:

Ejercicio 50

Una empresa de carteleria nos ha encargado un programa para realizar uno de
sus disefios. Debido a los acontecimientos que han tenido lugar en Catalufia
durante el 2018, han recibido muchos pedidos del cartel que muestra el nimero
155. Realiza un programa gque pinte el nUmero 155 mediante asteriscos. Al
usuario se le pediran dos datos, la altura del cartel y el nimero de espacios
gue habra entre los nimeros. La altura minima es 5. La anchura de los nimeros
siempre es la misma. La parte superior de los cincos también es siempre igual.
La parte inferior del 5 si que varia en funcién de la altura.

vaya introduciendo nUmeros enteros positivos.

10.25

Ejemplo 1:

Introduzca la altura (5 como minimo): 5 Introduzca el nimero de
espacios entre los niumeros (1 como minimo): 2

*

*

*

*

*

kkckok

*

$ok Kok

*ok Kok

koK

*

*kkok

*

*ok koK

Ejemplo 2:

Para terminar, introduzca un

74
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Introduzca la altura (5 como minimo): 7 Introduzca el nimero de
espacios entre los numeros (1 como minimo): 3

* Kook ok K%k ok

* * *
* * *
* * %
* * *
* oskok sk skoskok sk
Ejemplo 3:

Introduzca la altura (5 como minimo): 6 Introduzca el niumero de
espacios entre los niumeros (1 como minimo): 1

% okkkok kokokk
* ok *

¥ okkkok kokokk
* * *
* * *

* kokkok kkokk

Ejercicio 51

El gusano numérico se come los digitos con forma de rosquilla, o sea, el 0y el 8
(todos los que encuentre). Realiza un programa que muestre un nidmero antes
y después de haber sido comido por el gusano. Si el animalito no se ha comido
ningun digito, el programa debe indicarlo.

Ejemplo 1:

Introduzca un nimero entero (mayor que cero): 51803458

Después de haber sido comido por el gusano numérico se queda en 51345
Ejemplo 2:

Introduzca un nimero entero (mayor que cero): 29614

El gusano numérico no se ha comido ningidn digito.

Ejercicio 52

Realiza un programa que sea capaz de desplazar todos los digitos de un nimero
de derecha a izquierda una posicién. El digito de mas a la izquierda, pasaria a
dar la vuelta y se colocaria a la derecha. Si el nimero tiene un solo digito, se
queda igual.
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Ejemplo 1:

Introduzca un ndmero: 609831

E1l nUmero resultado es 98316

Ejemplo 2:

Introduzca un ndmero: 78201345
E1l ndmero resultado es 82013457

Ejemplo 3:

Introduzca un nldmero: 24

El nUmero resultado es 42

Ejemplo 4:

Introduzca un nldmero: 8

El ndmero resultado es 8

?Q Ejercicio 53

Realiza un programa que pinte un tridngulo relleno tal como se muestra en los
ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura: 8
ok ok ok kKK K

ok ok ok kKK

*okok kKoK

*okokokk

*okokk

*okk

*k

*

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la figura: 5
*okokok ok

*okokk
Fokok
*k

*
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?Q Ejercicio 54

Realiza un programa que pinte un tridngulo hueco tal como se muestra en los
ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura: 8

kokokok Kok ok

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la figura: 5

?Q Ejercicio 55

Realiza un programa que sea capaz de desplazar todos los digitos de un nimero
de izquierda a derecha una posicién. El digito de mas a la derecha, pasaria a
dar la vuelta y se colocaria a la izquierda. Si el nUmero tiene un solo digito, se
queda igual.

Ejemplo 1:

Introduzca un ndmero: 609831

El ndmero resultado es 160983
Ejemplo 2:
Introduzca un ndmero: 78201345

E1l ndmero resultado es 57820134

Ejemplo 3:
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Introduzca un nUmero: 24

E1l ndmero resultado es 42

Ejemplo 4:

Introduzca un ndmero: 8

E1l ndmero resultado es 8

?Q Ejercicio 56

Realiza un programa que pinte un tridngulo relleno tal como se muestra en los
ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura: 8

skofokokok ok sk ok

sokokokok ok ok

$okokok kK

kokokokok

$okokok

*okok

K%

*

Ejemplo 2:
Introduzca la altura de la figura: 5
*okok kK
K%k ok
*okok
K%

*

f Ejercicio 57

Realiza un programa que pinte un tridngulo hueco tal como se muestra en los
ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura.

Ejemplo 1:
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Introduzca la altura de la figura: 8
koK

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la figura: 5
KooKk

* %k
* %
*k

*

Ejercicio 58

Realiza un programa que calcule la media de los digitos que contiene un nidmero
entero introducido por teclado.

Ejemplo 1:

Introduzca un nldmero: 609831

La media de sus digitos es 4.5

Ejemplo 2:

Introduzca un ndmero: 78201345

La media de sus digitos es 3.75

Ejemplo 3:

Introduzca un ndmero: 24

La media de sus digitos es 3.0

Ejemplo 4:

Introduzca un ndmero: 8

La media de sus digitos es 8.0

79



Bucles

4

Ejercicio 59

Escribe un programa que pinte por pantalla un arbol de navidad. El usuario debe
introducir la altura. En esa altura va incluida la estrella y el tronco. Suponemos
que el usuario introduce una altura mayor o igual a 4.

Ejemplo 1:

Por favor,

AAAAAAAAA

Y

Ejemplo 2:

Por favor,

A

AAA

Y

Ejemplo 3:

Por favor,

AAAAAAAANAAAAAARAN

Y

Ejercicio 60

introduzca la altura del arbol:

introduzca la altura del arbol:

introduzca la altura del arbol:

7

4

10

Escribe un programa que pinte por pantalla un par de calcetines, de los que
se ponen al lado del arbol de Navidad para que Papa Noel deje sus regalos.
El usuario debe introducir la altura. Suponemos que el usuario introduce una
altura mayor o igual a 4. Observa que la talla de los calcetines y la distancia
gue hay entre ellos (dos espacios) no cambia, lo Unico que varia es la altura.
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Ejemplo 1:

Introduzca la altura de los calcetines: 7

*okk *okok
*okxk $okok
*okk $okok
*okxk $okok
*okk $okok

kkokkkok  okkokkok

kokokok Kk kkokokok ok

Ejemplo 2:
Introduzca la altura de los calcetines: 4
kKoK *kk
K%k *okk

kkokkkok  okkokkk

kkkokkok  fokkokkk

Ejemplo 3:

Introduzca la altura de los calcetines: 9

koK *kk
koK *kk
%ok *kk
* %ok *kk
%ok *kk
kKoK *kk
%ok *okk

kkokkkok  okkokokk

kkkkkok  fokkokkok

Ejercicio 61

Escribe un programa que pinte por pantalla la letra V. El ancho del palo de
la V es siempre de 3 asteriscos. El usuario debe introducir la altura. La altura
minima es de 3 pisos. Si el usuario introduce una altura menor, el programa
debe mostrar un mensaje de error.

Ejemplo 1:
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Introduzca la altura de la V (un nimero mayor o igual a 3): 7

*okok *okok
K%k *okok
$okok *okok
K%k $okok
Fokok Fokok
fokk KKk

$okkok ok

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la V (un nimero mayor o igual a 3): 4

*okk $okk
Fokok *okok
fokk okkk

$okokokok ok

Ejemplo 3:

Introduzca la altura de la V (un nimero mayor o igual a 3): 9

*okk Fokk
Fokok *okk
*okk *okk
*okok Fokok
$okk *okk
*okx Fokk
$okok *okk
fokk  okkok

$ok ok Kk

Ejemplo 4:

Introduzca la altura de la V (un nUimero mayor o igual a 3): 2

La altura debe ser mayor o igual a 3.

Ejercicio 62

Segun cierta cultura oriental, los nimeros de la suerte son el 3, el 7, el 8 y el 9.
Los nimeros de la mala suerte son el resto: el 0, el 1, el 2, el 4, el 5y el 6. Un
nimero es afortunado si contiene mas ndimeros de la suerte que de la mala
suerte. Realiza un programa que diga si un namero introducido por el usuario
es afortunado o no.
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Ejemplo 1:

Introduzca un ndmero: 772

E1 772 es un numero afortunado.

Ejemplo 2:

Introduzca un ndmero: 7720

E1 7720 no es un numero afortunado.

Ejemplo 3:

Introduzca un ndmero: 43081

E1 43081 no es un numero afortunado.

Ejemplo 4:

Introduzca un ndmero: 888

E1 888 es un numero afortunado.

Ejemplo 5:

Introduzca un ndmero: 1234

E1 1234 no es un numero afortunado.

Ejemplo 6:

Introduzca un ndmero: 6789

El 6789 es un nUmero afortunado.

?Q Ejercicio 63

Realiza un programa que pinte dos piramides rellenas hechas con asteriscos,
una al lado de la otra y separadas por un espacio en su base.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la primera piramide:

Introduzca la altura de la segunda piramide:

*
*okxk
Fok ok kok
ok skokok Kok
ok sk ok ok ok ok ok *
sokokkokok ok ok ok ok *okx

Skokokok Rk kokokok kR sk kokkkk
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Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la primera piramide:

Introduzca la altura de la segunda piramide:

*
* Kook
$okk $okkokok
Fokokkk Fok ok ok ok ok k

kokokokkokk  fokokokkk ok Kok

Ejercicio 64

4
)

Escribe un programa que pinte por pantalla un rectangulo hueco de 6 caracte-
res de ancho por 3 de alto y, a continuacidén, un menud que permita agrandarlo,
achicarlo o cambiar su orientacién. Cada vez que el rectdngulo se agranda,
se incrementa en 1 tanto su anchura como su altura. Cuando se achica,
se decrementa en 1 su anchura y altura. Por Ultimo, cuando se cambia la
orientacién, los valores de anchura y altura se intercambian. El valor minimo

de la altura o la anchura es 2.

Ejemplo:

Kok K
* *

sk ok

1. Agrandarlo

2. Achicarlo

3. Cambiar la orientacién
4. Salir

Indique qué quiere hacer con el rectéangulo:

ok kok
*okkok

1. Agrandarlo

2. Achicarlo

3. Cambiar la orientacién
4. Salir

Indique qué quiere hacer con el rectangulo:

*okokok
*okokok
1. Agrandarlo

2. Achicarlo

2

2
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3. Cambiar la orientacidn
4. Salir

Indique qué quiere hacer con el rectangulo: 1

Kook
* *

sk

1. Agrandarlo

2. Achicarlo

3. Cambiar la orientacidn
4. Salir

Indique qué quiere hacer con el rectangulo: 3

1. Agrandarlo

2. Achicarlo

3. Cambiar la orientacién
4. Salir

Indique qué quiere hacer con el recténgulo: 4

Ejercicio 65

Escribe un programa que pinte por pantalla la letra A. El usuario debe introducir
la altura total y la fila en la que debe aparecer el palito horizontal (contando
desde el vértice). La altura minima es de 3 pisos. La fila donde va el palito
horizontal debe ser mayor que 1 y menor que la altura total. Si el usuario
introduce algun dato incorrecto, el programa debe mostrar un mensaje de error.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la A (un nimero mayor o igual a 3): 7

Introduzca la fila del palito horizontal (entre 2 y 6): 5

$okokok kKooK ok
* *

* *
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Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la A (un nimero mayor o igual a 3): 7

Introduzca la fila del palito horizontal (entre 2 y 6): 6

ok ok ok ok ok kK Kk ok

* *

Ejemplo 3:

Introduzca la altura de la A (un nUmero mayor o igual a 3): 7
Introduzca la fila del palito horizontal (entre 2y 6): 7
La fila introducida no es correcta.

Ejemplo 4:

Introduzca la altura de la A (un ndmero mayor o igual a 3): 2
La altura introducida no es correcta.

Ejemplo 5:

Introduzca la altura de la A (un ndmero mayor o igual a 3): 4
Introduzca la fila del palito horizontal (entre 2 y 3): 2

$okok

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la A (un nUimero mayor o igual a 3): 5
Introduzca la fila del palito horizontal (entre 2 y 4): 4

*

* %

* *
skokskokokk ok

* *
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Ejercicio 66

La Guardia Civil de Trafico nos ha encargado un programa que pinte una sefal
para desviar el tréfico hacia la derecha. La sefial es una doble flecha con el
vértice apuntando a la derecha. Se pide al usuario la altura de la figura, que
debe ser un nimero impar mayor o igual que 3. La distancia entre cada flecha
de asteriscos es siempre de 4 espacios. Si la altura introducida por el usuario
no es un nimero impar mayor o igual que 3, el programa debe mostrar un
mensaje de error.

Ejemplo 1:

Por favor, introduzca la altura de la figura: 7

Ejemplo 2:

Por favor, introduzca la altura de la figura: 3

* *
* *
Ejemplo 3:

Por favor, introduzca la altura de la figura: 4

La altura no es correcta, debe ser un nimero impar mayor o igual que 3.

Ejercicio 67

Realiza un programa que pinte una escalera que va descendiendo de izquierda
a derecha. El programa pedird el nimero de escalones y la altura de cada
escaldn. La anchura de los escalones siempre es la misma: 4 asteriscos.

Ejemplo 1:
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Introduzca el nUmero de escalones: 4

Introduzca la altura de cada escaldén: 2
*okkok

*okkok
ok skofok ok kok

ok sk kok ok ok k

ok skofok ok ook ok

ok sk ok ok ok ok ok ok

ok sk ok ok ook ok ok ok kok

ok ok ok ok ok ok ok ok koK ok kK K K

Ejemplo 2:

Introduzca el nlmero de escalones: 3

Introduzca la altura de cada escaldn: 3
*okkok

*okkok
*okkok

ok skofok ok kok

ok ok ok ok ok ok

ok sk ofok ok kok

ok sk ok ok ok ok ok ok
ok ko ok ok ok ok k ok

ok ok ok ok ok Kk ok ok ok

j Ejercicio 68

Escribe un programa que pida un nimero por teclado y que luego lo “dislo-
que” de tal forma que a cada digito se le suma 1 si es par y se le resta 1 si
es impar. Usa long en lugar de int donde sea necesario para admitir nimeros
largos.

Ejemplo 1:

Por favor, introduzca un nlmero: 9402
Dislocando el 9402 sale el 8513.

Ejemplo 2:

Por favor, introduzca un nlmero: 870958422
Dislocando el 870958422 sale el 961849533.

Ejemplo 3:

Por favor, introduzca un nlmero: 137
Dislocando el 137 sale el 26
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?Q Ejercicio 69

Realiza un programa que pinte una piramide maya. Por los lados, se trata
de una pirdmide normal y corriente. Por el centro se van pintando lineas de
asteriscos de forma alterna (empezando por la superior): la primera se pinta,
la segunda no, la tercera si, la cuarta no, etc. La terraza de la pirdmide siempre
tiene 6 asteriscos, por tanto, las lineas centrales que se afiaden a la pirdmide
normal tienen 4 asteriscos. El programa pedird la altura. Se supone que el
usuario introducird un nimero entero mayor o igual a 3; no es necesario
comprobar los datos de entrada.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la piramide maya: 5

$ok ok ok
*% *x

ook koK ok ok Kk

*ok ok koK

ok ok Kok ok ok ok ok K

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la piramide maya: 8

$ok ok ok
*x *x
koK ok Kok kK
*okokok *okokok
ok ok ok Kk ok ok ok K
$ok ok ok *okkok ok
ook ok ok K ok ok ok ok ok ok ok K



6. Numeros aleatorios

Los nimeros aleatorios se utilizan con frecuencia en programacién para emular el
comportamiento de algin fenédmeno natural, el resultado de un juego de azar o, en
general, para generar cualquier valor impredecible a priori.

Por ejemplo, se pueden utilizar nUmeros aleatorios para generar tiradas de dados de
tal forma que, de antemano, no se puede saber el resultado. Antes de tirar un dado no
sabemos si saldra un 3 o un 5; se tratara pues de un nimero impredecible; lo que si
sabemos es que saldra un niumero entre el 1 y el 6, es decir, podemos acotar el rango
de los valores que vamos a obtener de forma aleatoria.

6.1 Generacion de numeros aleatorios con y sin
decimales

Para generar valores aleatorios utilizaremos Math.random(). Esta funcién genera un
numero con decimales (de tipo double) en el intervalo [0 - 1), es decir, genera un nimero
mayor o igual que 0 y menor que 1.

El siguiente programa genera diez nUmeros aleatorios:

Rk
* (Generacién de numeros aleatorios.
*

*  @author Luis José Sanchez
*/
public class Aleatorio@1 {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Diez nimeros aleatorios:\n");

for (int i = 1; 1 < 11; i++) {

System.out.println(Math.random());

La salida del programa puede ser algo como esto:
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.3083037609956'7813
.8330493363981046
.2322483682676435
.3130746053770094
.34192944433558736
.9636470440975567
.3398896383918959
.719825461825305
.9868509622870223
.9967893773101499

O © O 0 OO0 O OO

Te invito a que ejecutes varias veces el programa. Podrés observar que cada vez salen
numeros diferentes, aunque siempre estan comprendidos entre 0 y 1 (incluyendo el
0).

Pensaras que no es muy Util generar nimeros aleatorios entre 0 y 1 si lo que queremos
es por ejemplo sacar una carta al azar de la baraja espafola; pero en realidad un
nimero decimal entre 0 y 1 es lo Unico que nos hace falta para generar cualquier tipo
de valor aleatorio siempre y cuando se manipule ese niumero de la forma adecuada.

Por ejemplo, si queremos generar valores aleatorios entre 0 y 10 (incluyendo el 0 y
sin llegar a 10) simplemente tendremos que correr la coma un lugar o, lo que es lo
mismo, multiplicar por 10.

SRk
* Generacién de numeros aleatorios.
*
*  @author Luis José Sanchez
*/
public class Aleatorio02
public static void main(String[] args) {
System.out.println("20 ndmeros aleatorios entre @ y 10");

System.out.println(" sin llegar a 10 (con decimales):");

for (int i =1; i <= 20; i++) {
System.out.println( Math.random()*10 + " ");

El programa anterior genera una salida como ésta:
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.0T7637674702636321
.025787417143682
.854993461897163
.690351111720931
.82310645589797
.518007662236258
.23529380254256
.9201032643833376
.836554253122096
.224559064261578
.652976185871555
.9922807025365135
.498156441347868
. 743251697509109
.T277648454066'75
.929766691797686
.05801413446517634
.1575652936687284

N © N © 0 N & 30 0w O 0 w a =~ =~ 0o

Si queremos generar nimeros enteros en lugar de nUmeros con decimales, basta con
hacer un casting para convertir los nUmeros de tipo double €n nimeros de tipo int.
Recuerda que (int)x transforma x en una variable de tipo entero; si x era de tipo float
0 double, perderia todos los decimales.

SRk
* Generacidén de numeros aleatorios.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class Aleatorio@3
public static void main(String[] args) {
System.out.println("20 nimeros aleatorios entre @ y 9 (sin decimales):");

for (int i =1; i <= 20; i++) {

System.out.print((int)(Math.random()*10) + " ");

System.out.println();

La salida del programa debe ser algo muy parecido a esto:
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20 numeros aleatorios entre 0 y 9 (sin decimales):
0803887320821 2906454

¢Y si en lugar de generar niumeros enteros entre 0 y 9 queremos generar nimeros
entre 1 y 10? Como habrds podido adivinar, simplemente habria que sumar 1 al
nimero generado, de esta forma se “desplazan un paso” los valores generados al
azar, de tal forma que el minimo valor que se produce seriael 0 + 1 = 1y el maximo
seria9 + 1 = 10.

J*k

*  Generacioén de numeros aleatorios.

* @author Luis José Sanchez
*/
public class Aleatorio@4 {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("20 nimeros aleatorios entre 1 y 10 (sin decimales):");

for (int i =1; i <= 20; i++) {
System.out.print( (int)(Math.random()*1@ + 1) + " ");

System.out.printin();

Vamos a ponerlo un poco mas dificil. Ahora vamos a generar niumeros enteros entre
50 y 60 ambos incluidos. Primero multiplicamos Math.random() por 11, con lo que
obtenemos nimeros decimales entre 0 y 10.9999... (sin llegar nunca hasta 11). Luego
desplazamos ese intervalo sumando 50 por lo que obtenemos numeros decimales
entre 50 y 60.9999... Por ultimo, quitamos los decimales haciendo casting y voila, ya
tenemos numeros enteros aleatorios entre 50 y 60 ambos incluidos.

Rk
* Generacion de ndmeros aleatorios.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Aleatorio@5 {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("20 nimeros aleatorios entre 50 y 60 (sin decimales):");

for (int i = 1; 1 <= 20; i++) {
System.out.print(((int)(Math.random()*11) + 50 ) + " ");
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System.out.printin();

6.2 Generacion de palabras de forma aleatoria de
un conjunto dado

Hemos visto cdémo generar nimeros aleatorios con y sin decimales y en diferentes
intervalos. Vamos a producir ahora de forma aleatoria una palabra - piedra, papel o
tijera - generando primero un nimero entero entre 0 y 2 y posteriormente haciendo
corresponder una palabra a cada numero.

Rk
* Generacién de numeros aleatorios.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Aleatorio@6 {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("Genera al azar piedra, papel o tijera:");

int mano = (int)(Math.random()*3); // genera un numero al azar
// entre 0 y 2 ambos incluidos
switch(mano) {
case O:
System.out.println("piedra");
break;
case 1:
System.out.printlin("papel");
break;
case 2:
System.out.printin("tijera");
break;
default:

¢Cémo podriamos generar un dia de la semana de forma aleatoria? En efecto, primero
generamos un numero entre 1 y 7 ambos inclusive y luego hacemos corresponder un
dia de la semana a cada uno de los numeros.
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* Generacioén de numeros aleatorios.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class Aleatorio@7 {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Muestra un dia de la semana al azar:");

int dia =

(int)(Math.random()*7) + 1; // genera un nimero aleatorio

switch(dia) {

case 1:
System.
break;

case 2:
System.
break;

case 3:
System.

case 4:
System.
break;

case 5:
System.
break;

case 6:
System.
break;

case T:
System.
break;

default:

out

out.

out

out.

out.

out.

out.

// entre el 1 y el 7

.printin("lunes");

println("martes");

.printIn("miércoles"); break;

println("jueves");

println("viernes");

println("sabado");

println("domingo");
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6.3 Ejercicios

4

4

Ejercicio 1

Escribe un programa que muestre la tirada de tres dados. Se debe mostrar
también la suma total (los puntos que suman entre los tres dados).

Ejercicio 2

Realiza un programa que muestre al azar el nombre de una carta de la baraja
francesa. Esta baraja esta dividida en cuatro palos: picas, corazones, diamantes
y tréboles. Cada palo estd formado por 13 cartas, de las cuales 9 cartas son
numerales y 4 literales: 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, Ky A (que seria el
1). Para convertir un nidmero en una cadena de caracteres podemos usar
String.valueOf(n).

Ejercicio 3

Igual que el ejercicio anterior pero con la baraja espanola. Se utilizara la baraja
de 40 cartas: 2, 3, 4, 5, 6, 7, sota, caballo, rey y as.

Ejercicio 4

Muestra 20 nimeros enteros aleatorios entre 0 y 10 (ambos incluidos) separa-
dos por espacios.

Ejercicio 5

Muestra 50 numeros enteros aleatorios entre 100 y 199 (ambos incluidos)
separados por espacios. Muestra también el maximo, el minimo y la media
de esos numeros.

Ejercicio 6
Escribe un programa que piense un nidmero al azar entre 0 y 100. El usuario de-
be adivinarlo y tiene para ello 5 oportunidades. Después de cada intento fallido,

el programa dird cuantas oportunidades quedan y si el nimero introducido es
menor o mayor que el nimero secreto.
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Ejercicio 7

Escribe un programa que muestre tres apuestas de la quiniela en tres columnas
para los 14 partidos y el pleno al quince (15 filas).

Ejercicio 8
Modifica el programa anterior para que la probabilidad de que salga un 1 sea

de 1/2, la probabilidad de que salga x sea de 1/3 y la probabilidad de que salga
2 sea de 1/6. Pista: 1/2 = 3/6y 1/3 = 2/6.

Ejercicio 9
Realiza un programa que vaya generando numeros aleatorios pares entre 0

y 100 y que no termine de generar nimeros hasta que no saque el 24. El
programa deberd decir al final cudntos nimeros se han generado.

Ejercicio 10

Realiza un programa que pinte por pantalla diez lineas formadas por caracteres.
El caracter con el que se pinta cada linea se elige de forma aleatoria entre uno
de los siguientes: *, -, =, ., |, @. Las lineas deben tener una longitud aleatoria
entre 1 y 40 caracteres.

Ejercicio 11

Escribe un programa que muestre 20 notas generadas al azar. Las notas deben
aparecer de la forma: suspenso, suficiente, bien, notable o sobresaliente. Al
final aparecerd el nimero de suspensos, el nimero de suficientes, el nimero
de bienes, etc.

Ejercicio 12

Realiza un programa que llene la pantalla de caracteres aleatorios (a lo Matrix)
con el cédigo ascii entre el 32 y el 126. Puedes hacer casting con (char) para
convertir un entero en un caracter.

Ejercicio 13

Escribe un programa que simule la tirada de dos dados. El programa debera
continuar tirando los dados una y otra vez hasta que en alguna tirada los dos
dados tengan el mismo valor.
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4

Ejercicio 14

Realiza un programa que haga justo lo contrario a lo que hace el ejercicio 6. El
programa intentard adivinar el nimero que estés pensando - un nimero entre 0
y 100 - teniendo para ello 5 oportunidades. En cada intento fallido, el programa
debe preguntar si el nimero que estas pensando es mayor o menor que el que
te acaba de decir.

Ejercicio 15
Realiza un generador de melodia con las siguientes condiciones:

a) Las notas deben estar generadas al azar. Las 7 notas son do, re, mi, fa, sol,
lay si.

b) Una melodia esta formada por un nimero aleatorio de notas mayor o igual
a 4, menor o igual a 28 y siempre multiplo de 4 (4, 8, 12...).

c) Cada grupo de 4 notas serd un compas y estard separado del siguiente
compas mediante la barra vertical “|” (Alt + 1). El final de la melodia se marca
con dos barras.

d) La ultima nota de la melodia debe coincidir con la primera.

Ejemplo 1:
do mi fa mi | si do sol fa | fa re si do | sol mi re do ||
Ejemplo 2:

la re mi sol | fa mi mi si | do la sol fa | fa re si sol | do sol mi re | fa la do la ||
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Ejercicio 16

Realiza un simulador de maquina tragaperras simplificada que cumpla los
siguientes requisitos:

a) El ordenador mostrard una tirada que consiste en mostrar 3 figuras. Hay 5
figuras posibles: corazén, diamante, herradura, campana y limén.

b) Si las tres figuras son diferentes se debe mostrar el mensaje “Lo siento, ha
perdido”.

¢) Si hay dos figuras iguales y una diferente se debe mostrar el mensaje “Bien,
ha recuperado su moneda”.

d) Si las tres figuras son iguales se debe mostrar “Enhorabuena, ha ganado
10 monedas”.

Ejemplo 1:

diamante diamante 1imén

Bien, ha recuperado su moneda
Ejemplo 2:

herradura campana diamante

Lo siento, ha perdido
Ejemplo 3:

corazdén corazdn corazdn

Enhorabuena, ha ganado 10 monedas
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Ejercicio 17

Realiza un programa gue pinte por pantalla una pecera con un pececito dentro.
Se debe pedir al usuario el ancho y el alto de la pecera, que como minimo
serdn de 4 unidades. No hay que comprobar que los datos se introducen
correctamente; podemos suponer que el usuario los introduce bien. Dentro de
la pecera hay que colocar de forma aleatoria un pececito, que puede estar
situado en cualquiera de las posiciones que quedan en el hueco que forma el
rectdngulo.

Ejemplo:

Por favor, introduzca la altura de la pecera (como minimo 4): 4

Ahora introduzca la anchura (como minimo 4): 7

Ejercicio 18

Sinestesio y Casilda van a pintar los tres dormitorios de su casa, quieren
sustituir el color blanco por colores méas alegres. Realiza un programa que
genere de forma aleatoria una secuencia de tres colores aleatorios (uno para
cada dormitorio) de tal forma que no se repita ninguno. Los colores entre los que
debe elegir el programa son los siguientes: rojo, azul, verde, amarillo, violeta y
naranja.

Ejercicio 19

Escribe un programa que muestre 50 nimeros enteros aleatorios comprendidos
entre el -100 y el 200 ambos incluidos y separados por espacios. Muestra luego
el méximo de los pares el minimo de los impares y la media de todos los
ndameros generados.
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4

Ejercicio 20

Realiza un programa que pinte por pantalla una cuba con cierta cantidad de
agua. La capacidad serd indicada por el usuario. La cuba se llenard con una
cantidad aleatoria de agua que puede ir entre 0 y la capacidad maxima que
pueda admitir. El ancho de la cuba no varia.

Ejemplo:

n

Por favor, indique la capacidad de la cuba en litros: 3

La cuba tiene una capacidad de 3 litros y contiene 2 litros de agua.

Ejercicio 21

Realiza un programa que genere una secuencia de cinco monedas de curso
legal lanzadas al aire. Las monedas disponibles son de 1 céntimo, 2 céntimos,
5 céntimos, 10 céntimos, 20 céntimos, 50 céntimos, 1 euro y 2 euros. Las dos
posiciones posibles son cara y cruz.

Ejemplo:

2 céntimos - cara
20 céntimos - cruz
50 céntimos - cruz
1 euro - cruz

2 euros - cara
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Ejercicio 22

Realiza un programa que pinte por pantalla una serpiente con un “serpenteo”
aleatorio. La cabeza se representard con el caracter @ y se debe colocar
exactamente en la posicién 13 (con 12 espacios delante). A partir de ahi,
el cuerpo ird serpenteando de la siguiente manera: se generard de forma
aleatoria un valor entre tres posibles que hard que el siguiente caracter se
coloque una posicién a la izquierda del anterior, alineado con el anterior o una
posicién a la derecha del anterior. La longitud de la serpiente se pedird por
teclado y se supone que el usuario introducira un dato correcto.

Ejemplo:

Por favor, introduzca la longitud de la serpiente en caracteres contando la cabeza: ©

Ejercicio 23

Las caras de un dado de poker tienen las siguientes figuras: As, K, Q, J, 7 y 8.
Escribe un programa que genere de forma aleatoria la tirada de cinco dados.

Ejemplo 1:
QJT7JAs
Ejemplo 2:

K8 JAs 7
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?Q Ejercicio 24
Escribe un programa que, dado un nimero introducido por teclado, elija al azar
uno de sus digitos.

Ejemplo 1:

Por favor, introduzca un nUimero entero positivo: 406783
7

Ejemplo 2:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 406783

3

Ejemplo 3:

Por favor, introduzca un nimero entero positivo: 406783
4]

f Ejercicio 25

Escribe un programa que muestre por pantalla 100 nimeros enteros separados
por un espacio. Los numeros deben estar generados de forma aleatoria en
un rango entre 10 y 200 ambos incluidos. Los primos deben aparecer entre
almohadillas (p. ej. #19#) y los multiplos de 5 entre corchetes (p. €j. [25]).

?Q Ejercicio 26
Realiza un programa que pinte una tableta de turrén con un bocado realizado de
forma aleatoria. El ancho y el alto de la tableta se pide por teclado. El bocado se

da alrededor del turrén, obviamente no se puede dar un bocado por en medio
de la tableta.

Ejemplo 1:

Introduzca la anchura de la tableta: 6

Introduzca la altura de la tableta: 4

*okkok Kok
*okok ok ok
$ok Kok ok k

Hokokokokok
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Ejemplo 2:

Introduzca la anchura de la tableta: 7

Introduzca la altura de la tableta: 3

ok skokok kK
ok ok ok ok ok

Fok ok ok

Ejemplo 3:

Introduzca la anchura de la tableta: 5

Introduzca la altura de la tableta: 5

k% Kok
*,okkokk
ok
ook ok

*okokokk

Ejercicio 27

Implementa el juego piedra, papel y tijera. Primero, el usuario introduce su
jugada y luego el ordenador genera al azar una de las opciones. Si el usuario
introduce una opcién incorrecta, el programa deberd mostrar un mensaje de
error.

Ejemplo 1:

Turno del jugador (introduzca piedra, papel o tijera): papel
Turno del ordenador: papel
Empate

Ejemplo 2:

Turno del jugador (introduzca piedra, papel o tijera): papel
Turno del ordenador: tijera

Gana el ordenador

Ejemplo 3:

Turno del jugador (introduzca piedra, papel o tijera): piedra
Turno del ordenador: tijera

Gana el jugador

104



NUmeros aleatorios

4

Ejercicio 28

Realiza un programa gue sea capaz de recolocar los nimeros de un array de
fuera hacia adentro. En primer lugar, el programa pedira al usuario el tamafo
del array. A continuacién generard un array con ese tamafo con ndmeros
enteros aleatorios entre 0 y 200 ambos incluidos. Seguidamente el programa
ird colocando desde fuera hacia adentro los nimeros de tal forma que el
primero se coloca en la primera posicién, el segundo en la dltima, el tercero
en la segunda, el cuarto en la penultima, el quinto en la tercera, en sexto en la
antependltima, etc. Se debe mostrar por pantalla tanto el array original como
el array resultado.

Ejemplo 1:

Introduzca el tamafio del array: 12

Array original:
Indice 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Valor 120 148 40 108 188 94 60 65 152 27 121 79

Array resultado:
Indice %) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Valor 120 40 188 60 152 121 79 27 65 94 108 148

Ejemplo 2:

Introduzca el tamafo del array: 7

Array original:
Indice %] 1 2 3 4 5 6
Valor 130 36 93 188 20 126 36

Array resultado:
Indice %) 1 2 3 4 5 6
Valor 130 93 20 36 126 188 36

Ejercicio 29

Realiza un programa que muestre la previsién del tiempo para mafiana en
Mdlaga. Las temperaturas maxima y minima se deben generar de forma
aleatoria entre los intervalos maximos y minimos absolutos medidos en las
Ultimas décadas para cada estacién. La probabilidad de que esté soleado
o0 nublado en cada estacién se proporciona a continuaciéon. Obviamente, la
temperatura minima deberd ser menor o igual que la temperatura méxima.

105



NUmeros aleatorios

Primavera Verano Otofio Invierno
Temperatura minima absoluta 15 25 20 0
Temperatura maxima absoluta 30 45 30 25
Probabilidad de soleado-nublado 60% - 40% 80% - 20% 40% - 60% | 20% - 80%

Ejemplo:

1. Primavera
2. Verano

3. Otono

4. Invierno

Seleccione la estacién del afio (1-4): 4

Prevision del tiempo para mafana
Temperatura minima: 102C
Temperatura maxima: 162C

Nublado

Ejercicio 30

El pequefo Roberto tenia como mascota un pececillo dentro de una pecera. Los
Reyes Magos le han traido un caballito de mar ($) y una caracola (@) para que
le hagan compafiia al pez. Realiza un programa que pinte por pantalla la pecera
con los tres animalitos acuéticos colocados dentro en posiciones aleatorias. Por
una cuestion de fisica elemental, ninguno de los animales puede coincidir
en la misma posicién. Se debe pedir al usuario el ancho y el alto de la pecera,
gue como minimo serdn de 4 unidades.

Ejemplo:

Por favor, introduzca la altura de la pecera (como minimo 4): 4

Ahora introduzca la anchura (como minimo 4): 7
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Ejercicio 31

Realiza el juego del “Craps”. Las reglas son las siguientes: Al comenzar la
partida, el jugador introduce la cantidad de dinero que quiere apostar. Se
muestra la tirada aleatoria de dos dados. Si entre los dos dados suman 7 u
11, el jugador gana la misma cantidad que aposté y termina la partida. Por ej.
si apostd 1000 €, gana otros 1000 € y acaba con 2000 €. Si entre los dos dados
suman 2, 3 0 12, el jugador pierde todo su dinero y termina la partida. Si no se
da ninguno de los casos anteriores, es decir si sale 4, 5, 6, 8, 9 0 10, el juego
entra en una segunda etapa. En esta etapa, el jugador buscara volver a obtener
ese nimero en los dados. Si consigue repetir ese numero, gana. Si sale un 7,
pierde. Si sale otro nimero, tiene que seguir tirando.

Ejercicio 32

Realiza un programa que pinte un sendero aleatorio. Los bordes se pintan con
el caracter “|”. La anchura del sendero siempre es la misma, los dos caracteres
del borde mas cuatro caracteres en medio, en total 6 caracteres (incluyendo
espacios). A cada metro, el sendero puede continuar recto, girar un caracter a
la izquierda o girar un caréacter a la derecha, por supuesto de forma aleatoria.
Por cada metro de sendero - representado por una linea - puede que haya un
obstéculo o puede que no, la probabilidad es del 50%. La posicién del obstaculo
es aleatoria dentro de la linea. En caso de existir un obstaculo en un metro de
sendero (en una linea), puede ser una planta (caracter *) o una piedra (caracter
0), la probabilidad de que salga uno u otro es la misma. Recuerda que nunca
habrd mas de un obstéculo por metro de sendero, habrd uno o ninguno.

Ejemplo 1:

Introduzca la longitud del sendero en metros: 7

Ejemplo 2:

Introduzca la longitud del sendero en metros: 5
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7. Arrays

7.1 Arrays de una dimensién

Un array es un tipo de dato capaz de almacenar multiples valores. Se utiliza para
agrupar datos muy parecidos, por ejemplo, si se necesita almacenar la temperatura
media diaria en Malaga durante el Ultimo afo se pueden utilizar las variables tempo,
temp1, temp2, temp3, temp4, ... Y asi hasta 365 variables distintas pero seria poco practico; es
mejor utilizar un array de nombre temp Y usar un indice para referenciar la temperatura
de un dia concreto del afio.

En matematicas, un array de una dimensién se llama vector. En este libro no
utilizaremos este término para no confundirlo con la clase vector de Java.

Veamos con un ejemplo cOmo se crea y se utiliza un array.

Rk
* Ejemplo de uso de arrays
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class Array0l {

public static void main(String[] args) {

int[] n; // se define n como un array de enteros

n = new int[4]; // se reserva espacio para 4 enteros

n[@] = 26;
n[1] = -30;
n(2] = o;
n[(3] = 100;

System.out.print("Los valores del array n son los siguientes: ")
System.out.print(n[@] + ", " + n[1] + ", " + n[2] + ", " + n[3]);

int suma = n[@] + n[3];

System.out.println("\nEl primer elemento del array mads el Gltimo suman " + suma);

Observa que el indice de cada elemento de un array se indica entre corchetes de tal
forma que n[3] es el cuarto elemento ya que el primer indice es el 0.



Arrays

Array n
indice Valor
0 26
1 -30
2 0
3 11

110

Fijate que la definicién del array y la reserva de memoria para los cuatro elementos
que la componen se ha realizado en dos lineas diferentes.

int[] n; // se define n como un array de nimeros enteros

n = new int[4]; // se reserva espacio en memoria para 4 nimeros enteros

Normalmente se abrevian estas dos lineas para quedarse en una sola. A efectos
practicos es exactamente lo mismo.

int[] x = new int[5];

El programa completo quedaria como se muestra a continuacion.

Veis

* Ejemplo de uso de arrays

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class Array02 {

public static void main(String[] args) {

// definicién del array y reserva de memoria en la misma linea

int[] x = new int[5];

B W N =
P
I

KoMK XK X X

System.
System.

8;
33;

’

200;

150;

11;

’

out

out

int indice

System
System

.out

.out

.printIn("El array x tiene 5 elementos ¢cudl de ellos quiere ver?");
.print("Introduzca un nimero del @ al 4: ");

= Integer.parselnt(System.console().readlLine());

.print("El elemento que se encuentra en la posicién " + indice);
printIn(" es el " + x[indice]);
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El array x del ejemplo anterior se ha ido rellenando elemento a elemento. Si se conocen
previamente todos los valores iniciales del array, se puede crear e inicializar en una
sola linea.

int[] x = {8, 33, 200, 150, 11};

Cada elemento del array se puede utilizar exactamente igual que cualquier otra
variable, es decir, se le puede asighar un valor o se puede usar dentro de una
expresién. En el siguiente ejemplo se muestran varias operaciones en las que los
operandos son elementos del array num.

Para recorrer todos los elementos de un array se suele utilizar un bucle for junto con
un indice que va desde 0 hasta el tamafo del array menos 1.

Rk
* Ejemplo de uso de arrays
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class Array@3 {
public static void main(String[] args) {

int[] num = new int[10];

num[Q] = 8;

num[1] = 33;

num(2] = 200;

num([3] = 150;

num[4] = 11;

num[5] = 88;

num[6] = num[2] * 10;

num[7] = num[2] / 10;

num[8] = num[@] + num[1] + num[2];
num([9] = num([8];

System.out.println("El array num contiene los siguientes elementos:");

for (int i = 0; 1 < 10; i++) {
System.out.printin(num[i]);

}

En Java, a diferencia de otros lenguajes como Ruby o PHP, todos los elementos de un
array deben ser del mismo tipo; por ejemplo, no puede haber un entero en la posicion
2 y una cadena de caracteres en la posicién 7 del mismo array. En el siguiente ejemplo
se muestra un array de caracteres.
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Veis
* Ejemplo de uso de arrays
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class Array04 {
public static void main(String[] args) {

char[]| caracter = new char[6];

caracter [0] = 'R';
caracter[1] = '%';
caracter[2] = '&';
caracter[3] = '+';
caracter[4] = 'A';
caracter [5] = '2"';

System.out.println("El array caracter contiene los siguientes elementos:");

for (int i = 0; i < 6; i++) {
System.out.println(caracter(i]);

En el siguiente ejemplo se muestra un array de nimeros de tipo double que almacena
notas de alumnos.

/**
* Ejemplo de uso de arrays
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class Array@5 {

public static void main(String[] args) {
double[] nota = new double[4];

System.out.println("Para calcular la nota media necesito saber la ");

System.out.println("nota de cada uno de tus examenes.");

for (int i = 0; i < 4; i++) {
System.out.print("Nota del examen n2 " + (i + 1) + ": ");
nota[i] = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
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Veamos otro ejemplo. Esta vez usamos un array de

al

St

System.out.println("Tus notas son: ");
double suma = 0;
for (int i = 0; i < 4; i++) {

System.out.print(nota[i] + " ");
suma += nota[i];

System.out.printin("\nLa media es " + suma / 4);

macenar colores.

113

cadenas de caracteres para

ring[] color = {"rojo", "amarillo", "verde", "blanco", "azul", "negro"};

El valor de color[e] seria rojo, el de color[1] Seria amarillo, etc.

El programa genera una bandera de colores aleatorios. Observa que se utiliza como
indice (int)(Math.random() * 6), que es un numero aleatorio entre 0 y 5.

im

/*
*

*

*

port java.util.Scanner;

*

Ejemplo de uso de arrays

@author Luis José Sanchez

*/

pu

blic class Array@6GeneradorAleatorioDeBanderas {
public static void main(String[] args) {

String[] color = {"rojo", "amarillo", "verde", "blanco", "azul", "negro"};

System.out.println("Generador aleatorio de banderas");

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("¢Cuédntas franjas quiere para la bandera? ");

int franjas = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.println("-------------- ");
for (int i = 0; i < franjas; i++) {

System.out.printin(color[(int)(Math.random() * 6)]);

System.out.printin("-------------- ");
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7.2 Arrays bidimensionales

Un array bidimensional utiliza dos indices para localizar cada elemento. Podemos ver
este tipo de dato como un array que, a su vez, contiene otros arrays. También se puede
ver como una cuadricula en la que los datos quedan distribuidos en filas y columnas.

En el siguiente ejemplo se muestra la definiciéon y el uso de un array de dos
dimensiones.

Rk
* @author Luis José Sanchez
*

* Ejemplo de uso de arrays bidimensionales
*/
public class ArrayBi@1l {
public static void main(String[] args)
throws InterruptedException { // Se afade esta linea para poder usar sleep

int[][] n = new int([3][2]; // array de 3 filas por 2 columnas

int fila, columna;
for(fila = 0; fila < 3; filat++) {
System.out.print("Fila: " + fila);

for(columna = 0; columna < 2; columna++) {
System.out.printf("%10d ", n[fila][columna]);
Thread.sleep(1000); // retardo de un segundo

}
System.out.printin();
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Mediante la linea int[][] n = new int[3][2] Se define un array bidimensional de 3 filas
por 2 columnas, pero bien podrian ser 2 filas por 3 columnas, segun el objetivo y el
uso que del array haga el programador.

Los valores del array bidimensional se pueden proporcionar en la misma linea de la
definicion como se muestra en el siguiente ejemplo.

J Rk
* @author Luis José Sanchez
*

* Ejemplo de uso de arrays bidimensionales
*/
public class ArrayBi@2 {
public static void main(String[] args)
throws InterruptedException { // Se afnade esta linea para poder usar sleep

int fila, columna;
int[][] n = {{20, 4}, {67, 33}, {0,7}};

for(fila = 0; fila < 3; fila++) {
System.out.print("Fila: " + fila);

for(columna = Q; columna < 2; columna++) {
System.out.printf("%10d ", n[fila][columna]);
Thread.sleep(1000); // retardo de un segundo

}
System.out.printin();

Los arrays bidimensionales se utilizan con frecuencia para situar objetos en un plano
como por ejemplo las piezas de ajedrez en un tablero, o un personaje de video-juego
en un laberinto.

En el siguiente programa se colocan una mina y un tesoro de forma aleatoria en un
cuadrante de cuatro filas por cinco columnas. El usuario intentara averiguar donde
estd el tesoro indicando las coordenadas (x, y).
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SRk
*
*
*
*
*
*
*

*/

cuatro filas por cinco columnas.

Minijuego "Busca el tesoro”

Se colocan una mina y un tesoro de forma aleatoria en un cuadrante de

esta el tesoro.

@author Luis José Sanchez

public class BuscaTesoro {

public static void main(String[] args) {

// se definen constantes para representar el
// contenido de las celdas

final int VACIO = ©;

final int MINA = 1;

final int TESORO = 2;

final int INTENTO = 3;

int x;
int y;
int[][] cuadrante = new int[5][4];

// inicializa el array
for(x = 0; x < 4; x++) {
for(y = 0; y < 3; y++) {
cuadrante[x] [y] = VACIO;

}

// coloca la mina

int minaX = (int)(Math.random() * 5);
int minaY = (int)(Math.random() * 4);
cuadrante[minaX] [minaY] = MINA;

// coloca el tesoro

int tesoroX;

int tesoroY;

do {
tesoroX

(int)(Math.random() * 5);

tesoroY = (int)(Math.random() * 4);
} while ((minaX == tesoroX) && (minaY == tesoroY));
cuadrante[tesoroX] [tesoroY| = TESORO;

// juego
System.out.println(" iBUSCA EL TESORO!");

El usuario intentaréd averiguar dénde

116
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boolean salir = false;
String ¢ = "";
do {
// pinta el cuadrante
for(y = 3; y >=0; y--) {
System.out.print(y + "[");
for(x = 0; x < 5; x++) {
if (cuadrante([x][y] == INTENTO) {
System.out.print("X ");
} else {
System.out.print(" ");

}
System.out.printin();

}
System.out.printin(" ---------- \n @1 2 3 4\n");

// pide las coordenadas
System.out.print("Coordenada x: ");

x = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
System.out.print("Coordenada y: ");

y = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

// mira lo que hay en las coordenadas indicadas por el usuario
switch(cuadrante(x][y]) {
case VACIO:
cuadrante[x] [y] = INTENTO;
break;
case MINA:
System.out.println("Lo siento, has perdido.");
salir = true;
break;
case TESORO:
System.out.println(" iEnhorabuena! iHas encontrado el tesoro!");
salir = true;
break;
default:
}

} while (!salir);

// pinta el cuadrante
for(y = 3, y >=0; y--) {
System.out.print(y + " ");
for(x = 0; x < 5; x++) {
switch(cuadrante[x][y]) {
case VACIO:
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break;

case MINA:
c ="x"
break;
case TESORO:
c="€",
break;
case INTENTO:
c="X";
break;
default:
}
System.out.print(c);
}
System.out.printin();

}
System.out.printin(" ---------- \n 01 2 3 4\n");

7.3 Recorrer arrays con sor al estilo foreach

Al trabajar con arrays es muy frecuente cometer errores utilizando los indices. El error
mas tipico consiste en intentar acceder a un elemento mediante un indice que se sale
de los limites. Por ejemplo, si tenemos el array n definido de la siguiente forma int[] n =
new int[10], cuando intentamos acceder an[-1] 0 a n[10] obtenemos un error en tiempo
de ejecucion.

Para recorrer un array de un modo mas practico y sencillo, sin que tengamos que
preocuparnos de los limites, podemos utilizar el bucle for con el formato foreach. De
esta forma indicamos simplemente el nombre del array que queremos recorrer y en
qué variable se va a ir colocando cada elemento con cada iteracién del bucle. No hay
que especificar con qué indice comienza y termina el bucle, de eso se encarga Java.

A continuacién se muestra el ejemplo Arrayes. java Visto anteriormente pero, esta vez,
utilizando el for a la manera foreach.
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Veis
* Recorre un array con un for al estilo foreach.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class ArrayForEach {

public static void main(String[] args) {
double[] nota = new double[4];

System.out.println("Para calcular la nota media necesito saber la ");

System.out.println("nota de cada uno de tus exdmenes.");

for (int i = 0; i < 4; i++) {
System.out.print("Nota del examen n2 " + (i + 1) + ": ");
nota[i] = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

System.out.printin("Tus notas son: ");
double suma = Q;

for (double n : nota) { // for al estilo foreach
System.out.print(n + " ");
suma += n;

}

System.out.printin("\nLa media es " + suma / 4);

Fijate en el segundo for; en este caso no se utiliza ningun indice; simplemente decimos
“ve sacando uno a uno los elementos del array nota y deposita cada uno de esos
elementos en la variable n que es de tipo double”.
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7.4 Ejercicios

Arrays de una dimensidn

4

Indice

Valor

4

Indice

Valor

4

4

Ejercicio 1
Define un array de 12 ndmeros enteros con nombre num y asigna los valores
segun la tabla que se muestra a continuacién. Muestra el contenido de todos

los elementos del array. ;Qué sucede con los valores de los elementos que no
han sido inicializados?

120

39 | -2 0 14 5 120

Ejercicio 2
Define un array de 10 caracteres con nombre simbolo y asigna valores a los
elementos segln la tabla que se muestra a continuacién. Muestra el contenido

de todos los elementos del array. ;Qué sucede con los valores de los elementos
que no han sido inicializados?

Ejercicio 3
Escribe un programa que lea 10 nimeros por teclado y que luego los muestre

en orden inverso, es decir, el primero que se introduce es el Ultimo en mostrarse
y viceversa.

Ejercicio 4

Define tres arrays de 20 nUmeros enteros cada una, con nombres numero, cuadrado
y cubo. Carga el array numero con valores aleatorios entre 0 y 100. En el array
cuadrado Se deben almacenar los cuadrados de los valores que hay en el array
numero. EN el array cubo se deben almacenar los cubos de los valores que hay en
numero. A continuacién, muestra el contenido de los tres arrays dispuesto en tres
columnas.
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Ejercicio 5
Escribe un programa que pida 10 nimeros por teclado y que luego muestre los

ndmeros introducidos junto con las palabras “maximo” y “minimo” al lado del
maximo y del minimo respectivamente.

Ejercicio 6

Escribe un programa que lea 15 nimeros por teclado y que los almacene en un
array. Rota los elementos de ese array, es decir, el elemento de la posicién 0
debe pasar a la posicién 1, el de la 1 ala 2, etc. El nUmero que se encuentra en

la Ultima posicién debe pasar a la posicién 0. Finalmente, muestra el contenido
del array.

Ejercicio 7

Escribe un programa que genere 100 nimeros aleatorios del 0 al 20 y que los
muestre por pantalla separados por espacios. El programa pedird entonces por
teclado dos valores y a continuacién cambiaré todas las ocurrencias del primer

valor por el segundo en la lista generada anteriormente. Los nUmeros que se
han cambiado deben aparecer entrecomillados.

Ejercicio 8
Realiza un programa que pida la temperatura media que ha hecho en cada mes
de un determinado afo y que muestre a continuacién un diagrama de barras

horizontales con esos datos. Las barras del diagrama se pueden dibujar a base
de asteriscos o cualquier otro cardacter.

Ejercicio 9

Realiza un programa que pida 8 numeros enteros y que luego muestre esos
numeros junto con la palabra “par” o “impar” segln proceda.

Ejercicio 10

Escribe un programa que genere 20 numeros enteros aleatorios entre 0 y 100
y que los almacene en un array. El programa debe ser capaz de pasar todos
los nUmeros pares a las primeras posiciones del array (del 0 en adelante) y
todos los nimeros impares a las celdas restantes. Utiliza arrays auxiliares si es
necesario.
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Ejercicio 11

Realiza un programa gue pida 10 numeros por teclado y que los almacene en
un array. A continuacién se mostrara el contenido de ese array junto al indice
(0 - 9) utilizando para ello una tabla. Seguidamente el programa pasara los
primos a las primeras posiciones, desplazando el resto de nimeros (los que no
son primos) de tal forma que no se pierda ninguno. Al final se debe mostrar el
array resultante.

Por ejemplo:
indice 0 1 9) 3 4 5 6 7 8 9
Valor 20 5 7 4 32 9 2 14 11 6
Array inicial
Indice 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Valor 5 7 2 11 20 4 32 9 14 6

Array final

Ejercicio 12

Realiza un programa gue pida 10 numeros por teclado y que los almacene en
un array. A continuacién se mostrara el contenido de ese array junto al indice
(0 - 9). Seguidamente el programa pedira dos posiciones a las que llamaremos
“inicial” y “final”. Se debe comprobar que inicial es menor que final y que ambos
numeros estan entre 0 y 9. El programa debera colocar el nimero de la posicién
inicial en la posicién final, rotando el resto de nimeros para que no se pierda
ninguno. Al final se debe mostrar el array resultante.

Por ejemplo, para inicial = 3 y final = 7:

Indice 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Valor 20 5 7 4 32 9 2 14 11 6

Array inicial

Indice 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Valor 6 20 5 7 32 9 2 4 14 11

Array final
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Ejercicio 13

Escribe un programa que rellene un array de 100 elementos con nidmeros en-
teros aleatorios comprendidos entre 0 y 500 (ambos incluidos). A continuacién
el programa mostrara el array y preguntard si el usuario quiere destacar el
maximo o el minimo. Seguidamente se volverd a mostrar el array escribiendo
el numero destacado entre dobles asteriscos.

Ejemplo:

459 204 20 250 178 90 353 32 229 357 224 454 260 310 140 249 332 426 423 413 96
447 465 298 459 411 118 480 302 417 42 82 126 82 474 362 76 190 104 21 257 88 21
251 6 383 47 78 392 394 244 494 87 253 376 379 98 364 237 13 299 228 409 402 225
426 267 330 243 209 426 435 309 356 173 130 416 15 477 34 28 377 193 481 368 466
262 422 275 384 399 397 87 218 84 312 480 207 68 108

¢Qué quiere destacar? (1 - minimo, 2 — maximo): 1

459 204 20 250 178 90 353 32 229 357 224 454 260 310 140 249 332 426 423 413 96
447 465 298 459 411 118 480 302 417 42 82 126 82 474 362 76 190 104 21 257 88 21
251 **G** 383 47 78 392 394 244 494 87 253 376 379 98 364 237 13 299 228 409 402
225 426 267 330 243 209 426 435 309 356 173 130 416 15 477 34 28 377 193 481 368
466 262 422 275 384 399 397 87 218 84 312 480 207 68 108

Ejercicio 14

Escribe un programa que pida 8 palabras y las almacene en un array. A
continuacioén, las palabras correspondientes a colores se deben almacenar al
comienzo y las que no son colores a continuacidn. Puedes utilizar tantos arrays
auxiliares como quieras. Los colores que conoce el programa deben estar en
otro array y son los siguientes: verde, rojo, azul, amarillo, naranja, rosa, negro,
blanco y morado.

Ejemplo:

Array original:

|

5 | 6
|
|

bombilla|bici
|

verde orden morado
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| | | | | | | |
[ | I | I I | I

|azul |verde  |morado |rosa casa |orden  |bombilla|bici
| ! I ! I ! ! I |

Ejercicio 15

Un restaurante nos ha encargado una aplicacién para colocar a los clientes en
sus mesas. En una mesa se pueden sentar de 0 (mesa vacia) a 4 comensales
(mesa llena). Cuando llega un cliente se le pregunta cuantos son. De momento
el programa no estd preparado para colocar a grupos mayores a 4, por tanto, si
un cliente dice por ejemplo que son un grupo de 6, el programa dard el mensaje
“Lo siento, no admitimos grupos de 6, haga grupos de 4 personas
como maximo e intente de nuevo”. Para el grupo que llega, se busca
siempre la primera mesa libre (con 0 personas). Si no quedan mesas libres, se
busca donde haya un hueco para todo el grupo, por ejemplo si el grupo es de
dos personas, se podra colocar donde haya una o dos personas. Inicialmente,
las mesas se cargan con valores aleatorios entre 0 y 4. Cada vez que se sientan
nuevos clientes se debe mostrar el estado de las mesas. Los grupos no se
pueden romper aunque haya huecos sueltos suficientes. El funcionamiento del
programa se ilustra a continuacién:

Ejemplo:
T T T T T T T T T T T 1
[Mesane | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7] 8| 9| 10 |
L | | | | | | | | | | |
I T T T T T T T T T T 1
|Ocupacioén| 3| 2| o 2| 4] 1] o 2| 1| 1|
L 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 |
¢Cuédntos son? (Introduzca -1 para salir del programa): 2
Por favor, siéntense en la mesa numero 3.
T T T T T T T T T T T 1
[Mesane | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7] 8| 9| 10 |
L | | | | | | | | | | |
I T T T T T T T T T T 1
|Ocupacion| 3| 2| 2| 2| 4] 1] o 2| 1| 1|
\ \ \ \ ! \ \ \ \ \

¢Cuéntos son? (Introduzca -1 para salir del programa): 4

Por favor, siéntense en la mesa nUmero 7.

1 2 3

{ { { { { { { { { {

| | | | 4l 5] 6] 7] 8] 9] 10|
| | | | | | | | | | |

{ { { { \ \ \ \ \ \

31 20 2| 2] 4] 1] 4| 2] 1] \

| Ocupacién 1
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¢Cuéntos son? (Introduzca -1 para salir del programa): 3

Tendran que compartir mesa. Por favor, siéntense en la mesa nlmero 6.

T T T T T T T T T T 1
|[Mesane | 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7] 8| 9] 10 |
I | | | | | | | | | | |
I T T 1 T T T T T T T 1
|Ocupacion| 3| 2| 2| 2| 4| 4| 4| 2| 1| 1|
L L L L L L 1 L 1 1 1 ]
¢Cuéntos son? (Introduzca -1 para salir del programa): 4
Lo siento, en estos momentos no queda sitio.

T T T T T T T T T T T 1
[Mesane | 4| 2| 3| 4| 5] 6| 7] 8| 9| 10 |
| | | | | | | | | | | |
I T T T T T T T T T T 1
|Ocupacion| 3| 2| 2| 2| 4 4| 4] 2| 1] 1|

1 1 1 1 | 1 1 1 1 ]

L |

¢Cuéntos son? (Introduzca -1 para salir del programa): -1

Gracias. Hasta pronto.

f Ejercicio 16

Escribe un programa que rellene un array de 20 elementos con nimeros enteros
aleatorios comprendidos entre 0 y 400 (ambos incluidos). A continuacién el
programa mostrard el array y preguntara si el usuario quiere resaltar los
multiplos de 5 o los multiplos de 7. Seguidamente se volverd a mostrar el array
escribiendo los nimeros que se quieren resaltar entre corchetes.

Ejemplo:
159 204 20 250 178 90 353 32 229 357 224 54 260 310 140 249 335 326 223 13

¢Qué nuameros quiere resaltar? (1 - los maltiplos de 5, 2 - los maltiplos de 7): 1
159 204 [20] [250] 178 [90] 353 32 229 357 224 54 [260] [310] [140] 249 [335] 326 223 13
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Ejercicio 17

Escribe un programa que muestre por pantalla un array de 10 nimeros enteros
generados al azar entre 0 y 100. A continuacién, el programa debe pedir un
nimero al usuario. Se debe comprobar que el nUmero introducido por teclado
se encuentra dentro del array, en caso contrario se mostrard un mensaje por
pantalla y se volverd a pedir un nimero; asi hasta que el usuario introduzca uno
correctamente. A continuacién, el programa rotara el array hacia la derecha
las veces que haga falta hasta que el nimero introducido quede situado en la
posicién 0 del array. Por Gltimo, se mostrard el array rotado por pantalla.

Ejercicio 18

Realiza un programa que genere 10 nimeros enteros aleatorios entre 0 y 200
ambos incluidos y que los almacene en un array. A continuacién, el programa
debe mostrar el contenido de ese array junto al indice (0 - 9). Seguidamente el
programa debe colocar de forma alterna y en orden los menores o iguales de
100 y los mayores de 100: primero menor, luego mayor, luego menor, luego
mayor... Cuando se acaben los menores o los mayores, se completara con los
numeros que queden.

Ejemplo 1:

Array original:

[ [ [ | I | [ I | I | 1
| indice | ©| 1] 2| 3| 4] 5| 6] 7] 8] 9]
| | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | |
| valor | 127 | 178 | 41 | 39 | 121 | 82 | 130 | 47 | 128 | 129 |
L | | | | | | | | | | |

Array resultado:

[ [ [ | I | [ I | I | 1
| indice | ©| 1] 2| 3| 4| 5| 6] 7] 8] 9]
| | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | |
| valor | 11 | 127 | 39 | 178 | 82 | 121 | 47 | 130 | 128 | 129 |
L | | | | | | | | | | |
Ejemplo 2:

Array original:

[ I T I T | I T I I | 1
| Indice | 0 | 1 | 2 | 3| 4| 5 | 6 | 7 | 8 | 9 |
| | | | | | | | | | | |
[ | | | ! | | | [ | | 1
| valor | 170 | 189 | 87 | 149 | 176 | 11@ | 119 | 9 | 33 | 157 |
| | | | | | | | | | | |
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Array resultado:

[ T T I T T I T I T T 1
| indice | o] 1] 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8] 9]
| | | | | | | | | | | |
[ I | I I | I I I I | 1
| valor | 87 | 17@ | 9 | 189 | 33 | 149 | 176 | 110 | 119 | 157 |
L | | | | | | | | | | |
Ejemplo 3:

Array original:

[ T T I T | T T T T | 1
| indice | ©| 1] 2] 3] 4] 5| 6] 7] 8] 9]
| | | | | | | | | | | |
[ | I | | [ | I | | | |
| valor | 119 | 88 | 139 | 146 | 34 | 4 | 195 | 160 | 27 | 115 |
L | | | | | | | | | | |

Array resultado:

[ T T I T | T T T T | 1
| indice | ©| 1] 2] 3] 4] 5| 6] 7] 8] 9]
| | | | | | | | | | | |
[ | I | | [ | I | | | |
| valor | 88 | 119 | 34 | 139 | 4 | 146 | 27 | 195 | 160 | 115 |
L | | | | | | | | | | |

Ejercicio 19

Realiza un programa que sea capaz de insertar un nidmero en una posicién
concreta de un array. En primer lugar, el programa generara un array de 12
numeros enteros aleatorios entre 0 y 200 ambos incluidos. A continuacién se
debe mostrar el contenido de ese array junto al indice (0 - 11). Seguidamente
el programa preguntard por el nimero que se quiere insertar y por la posicién
donde serd insertado. Los niUmeros del array se desplazan a la derecha para
dejar sitio al nuevo. El Ultimo numero (el que se encuentra en la posicién 11)
siempre se perdera.

Ejemplo 1:

Array original:

Indice ) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Valor 5 82 © 131 113 200 134 44 48 134 68 151

Introduzca el nUmero que quiere insertar: 77

Introduzca la posicién donde lo quiere insertar (@ - 11): 6

Array resultado:
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Indice 4 1 2 3 4
Valor 5 82 © 131 113

Ejemplo 2:
Array original:

Indice ) 1 2 3 4
Valor 148 86 64 126 77

Introduzca el nUmero que quiere

Introduzca la posicién donde lo
Array resultado:

Indice ) 1 2 3 4
Valor 148 86 64 126 77

Ejemplo 3:
Array original:

Indice ) 1 2 3 4
Valor 186 4 58 150 200

Introduzca el ndmero que quiere

Introduzca la posicién donde lo
Array resultado:

Indice ) 1 2 3 4
Valor 186 4 88 58 150

Ejercicio 20

Implementa un programa que calcule la denominacién ordinal de los reyes de
una secuencia histdérica. El programa solicitard la cantidad de reyes que se
van a introducir, y a continuacién recibird los nombres de los reyes. Presentara
por pantalla dichos nombres, pero colocandoles el ordinal correspondiente. Asi,
por ejemplo, si hay dos Felipes en los nombres de los reyes, el primero deberia

5 6 T 8 9 10 11
200 7T 134 44 48 134 68

5 6 T 8 9 10 11
148 182 99 8 126 73 20

insertar: 33

quiere insertar (0 - 11): 11

148 182 99 8 126 73 33

5 6 7 8 9 10 11
141 34 137 62 170 200 70

insertar: 88

quiere insertar (0 - 11): 2

5 6 T 8 9 10 11
200 141 34 137 62 170 200

aparecer como Felipe 12 y el segundo como Felipe 29.

Ejemplo 1:
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Introduzca el nUimero total de nombres de reyes: 7

Vaya introduciendo los nombres de los reyes y pulsando INTRO.

Felipe
Carlos
Carlos
Fernando
Carlos
Carlos
Felipe

Los reyes introducidos son:
Felipe 19

Carlos 1@

Carlos 29

Fernando 19

Carlos 39

Carlos 4¢°

Felipe 29

Ejemplo 2:

Introduzca el nUimero total de nombres de reyes: 9

Vaya introduciendo los nombres de los reyes y pulsando INTRO.

Luis
Fernando
Fernando
Carlos
Amadeo
Al fonso
Carlos
Al fonso
Al fonso

Los reyes introducidos son:
Luis 1@

Fernando 19

Fernando 2¢

Carlos 1¢@

Amadeo 19

Alfonso 1@

Carlos 29

Al fonso 2¢

Alfonso 392
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Ejercicio 21

Escribe un programa que rellene un array de 15 elementos con nUmeros enteros
comprendidos entre 0 y 500 (ambos incluidos). A continuacién, se mostrara el
array “cincuerizado”, segun el siguiente criterio: si el nimero que hay en una
posicién del array es multiplo de 5, se deja igual, y si no, se cambia por el
siguiente multiplo de 5 que exista a partir de él.

Ejemplo:

Array original:
459 204 20 250 178 90 353 35 229 357 224 454 260 310 140

Array cincuerizado:
460 205 20 250 180 90 355 35 230 360 225 455 260 310 140
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Arrays bidimensionales

4

Ejercicio 1

Define un array de nimeros enteros de 3 filas por 6 columnas con nombre num
y asigna los valores seguln la siguiente tabla. Muestra el contenido de todos
los elementos del array dispuestos en forma de tabla como se muestra en la
figura.

Array num ColumnaO Columnal Columna2 Columna3 Columna4 Columna5

Fila 0 0 30 2 5
Fila 1 75 0
Fila 2 -2 9 11

Ejercicio 2
Escribe un programa que pida 20 nimeros enteros. Estos nimeros se deben
introducir en un array de 4 filas por 5 columnas. El programa mostrara las

sumas parciales de filas y columnas igual que si de una hoja de calculo se
tratara. La suma total debe aparecer en la esquina inferior derecha.

2 fila 0

Y fila 0

2 fila 0

Y fila 0

Y. columna 0 X columna 1 | X columna 2| X columna 3| 2 columna 4| TOTAL

Ejercicio 3
Modifica el programa anterior de tal forma que los niumeros que se introducen
en el array se generen de forma aleatoria (valores entre 100 y 999).

Ejercicio 4
Modifica el programa anterior de tal forma que las sumas parciales y la suma

total aparezcan en la pantalla con un pequefio retardo, dando la impresién de
gue el ordenador se queda “pensando” antes de mostrar los nimeros.



Arrays

Ejercicio 5
Realiza un programa que rellene un array de 6 filas por 10 columnas con
nimeros enteros positivos comprendidos entre 0 y 1000 (ambos incluidos). A

continuacién, el programa deberd dar la posicién tanto del méximo como del
minimo.

Ejercicio 6

Modifica el programa anterior de tal forma que no se repita ningln ndmero en
el array.

Ejercicio 7

Mejora el juego “Busca el tesoro” de tal forma que si hay una mina a una casilla
de distancia, el programa avise diciendo jCuidado! jHay una mina cerca!

Ejercicio 8

Escribe un programa que, dada una posicién en un tablero de ajedrez, nos diga
a qué casillas podria saltar un alfil que se encuentra en esa posicion. Como se
indica en la figura, el alfil se mueve siempre en diagonal. El tablero cuenta con

64 casillas. Las columnas se indican con las letras de la “a” a la “h” y las filas
se indican del 1 al 8.

Ejemplo:
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Introduzca la posicién del alfil: db
El alfil puede moverse a las siguientes posiciones:
h1 a2 g2 b3 f3 c4 e4 c6 e6 b7 f7 a8 g8

Ejercicio 9

Realiza un programa que sea capaz de rotar todos los elementos de una matriz
cuadrada una posicién en el sentido de las agujas del reloj. La matriz debe tener
12 filas por 12 columnas y debe contener nimeros generados al azar entre 0 y

100. Se debe mostrar tanto la matriz original como la matriz resultado, ambas
con los nimeros convenientemente alineados.

Ejercicio 10

Realiza el juego de las tres en raya.

Ejercicio 11

Realiza un programa que muestre por pantalla un array de 10 filas por 10
columnas relleno con nimeros aleatorios entre 200 y 300. A continuacién, el
programa debe mostrar los nimeros de la diagonal gue va desde la esquina
superior izquierda a la esquina inferior derecha, asi como el maximo, el minimo
y la media de los nimeros que hay en esa diagonal.

Ejercicio 12

Realiza un programa que muestre por pantalla un array de 9 filas por 9
columnas relleno con ndimeros aleatorios entre 500 y 900. A continuacién, el
programa debe mostrar los nimeros de la diagonal que va desde la esquina
inferior izquierda a la esquina superior derecha, asi como el maximo, el minimo
y la media de los nimeros que hay en esa diagonal.

Ejercicio 13

Realiza un programa que calcule la estatura media, minima y maxima en
centimetros de personas de diferentes paises. El array que contiene los
nombres de los paises es el siguiente: pais = {“Espaia”, “Rusia”, “Japén”,
“Australia”}. Los datos sobre las estaturas se deben simular mediante un
array de 4 filas por 10 columnas con nimeros aleatorios generados al azar entre
140 y 210. Los decimales de la media se pueden despreciar. Los nombres de
los paises se deben mostrar utilizando el array de paises (no se pueden escribir
directamente).
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Ejemplo:

Espana:
Rusia:
Japén:

Australia:

178 165 148 185 155 141 165 149 155 201
179 189 208 167 186 174 152 192 173 179
173 182 168 170 181 197 146 168 166 177
172 170 187 186 197 143 190 199 187 191

MED MIN MAX
164 141 201
179 152 179
172 146 177
182 143 191
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8. Funciones

8.1 Implementando funciones para reutilizar cédigo

En programacién es muy frecuente reutilizar cédigo, es decir, usar cédigo ya exis-
tente. Cuando una parte de un programa requiere una funcionalidad que ya esta
implementada en otro programa no tiene mucho sentido emplear tiempo y energia
en implementarla otra vez.

Una funcién es un trozo de cédigo que realiza una tarea muy concreta y que se puede
incluir en cualquier programa cuando hace falta resolver esa tarea. Opcionalmente,
las funciones aceptan una entrada (parametros de entrada) y devuelven una salida.

Observa el siguiente ejemplo. Se trata de un programa que pide un nimero por teclado
y luego dice si el nUmero introducido es o no es primo.

Rk
* Dice si un ndmero es o no es primo (sin funciones)
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class NumeroPrimo {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduce un nimero entero positivo: ");

int n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

boolean esPrimo = true;
for (int i = 2; i < n; i++) {
if ((n % i) ==0) {
esPrimo = false;

if (esPrimo) {
System.out.printin("El " + n + " es primo.");
} else {
System.out.printin("El " + n + " no es primo.");
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Podemos intuir que la tarea de averiguar si un nimero es o0 no primo sera algo que
utilizaremos con frecuencia mas adelante asi que podemos aislar el trozo de cdédigo
que realiza ese cometido para usarlo con comodidad en otros programas.

Ve

* Dice si un numero es o no es primo usando una funcidn
*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class NumeroPrimoConFuncion {

// Programa principal //////////////////// 7/ /S

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un ndmero entero positivo: ");

int n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (esPrimo(n)) {
System.out.println("El " + n + " es primo.");
} else {

System.out.println("El " + n + " no es primo.");

// Funciones ///// 7/ 1/ /1SS S S S S

J Rk
* Comprueba si un numero entero positivo es primo o no.
* Un ndmero es primo cuando Unicamente es divisible entre

* é1 mismo y la unidad.

@param x un numero entero positivo

@return <code>true</code> si el numero es primo

EEE S

@return <code>false</code> en caso contrario
*/
public static boolean esPrimo(int x) {

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

if ((x %1) ==0) {

return false;

return true;
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Cada funcién tiene una cabecera y un cuerpo. En el ejemplo anterior la cabecera es
public static boolean esPrimo(int x)

De momento no vamos a explicar qué significa public static, lo dejaremos para cuando
veamos el capitulo 9 “Programacién orientada a objetos”, por ahora lo escribiremos
tal cual cada vez que definamos una funcién. A continuacion se escribe el tipo de dato
que devuelve la funcién, en este caso es boolean porque la funcidon devolvera siempre
true (verdadero) o false falso. Lo Ultimo que lleva la cabecera son los pardmetros
encerrados entre paréntesis. Esos parametros son los valores que se le pasan a la
funcién para que realice los calculos. En este caso concreto, el pardmetro que se pasa
es x, 0 sea, el nUmero que queremos saber si es primo o no. Es necesario indicar
siempre el tipo de cada parametro; en esta ocasion, el pardmetro que se pasa es de
tipo entero (int).

8.2 Comentarios de funciones

Los comentarios tienen un papel muy importante en los programas ya gue, aungue
no se compilan ni se ejecutan, permiten describir, aclarar o dar informacién relevante
sobre qué hace exactamente el cédigo. Un programa bien comentado es mucho
mas facil de corregir, mantener y mejorar que un programa mal comentado o que
simplemente no tiene comentarios.

Existe una herramienta llamada javadoc que crea unos documentos en HTML con
informacidén sobre programas escritos en Java. Para ello, javadoc utiliza los comentarios
gue se han hechoy, ademas, la meta-informacién que se incluye en esos comentarios.
Esta meta-informacién es muy facil de distinguir pues va precedida siempre de un
caractere.

Te habras dado cuenta que en los comentarios de los programas que hemos visto en
este manual, se indica el nombre del autor mediante eauthor.

Si los comentarios de los programas en general son importantes, debemos prestar
especial atencién a los comentarios de las funciones ya que posiblemente seran
usadas por otros programadores que querran saber exactamente cdmo se utilizan.

Con la etiqueta eparam seguida de un nombre de parametro se indica qué parametro
espera como entrada la funcién. Si una funcién acepta varios parametros, se especi-
ficaran varias etiquetas eparam en los comentarios.

Mediante la etiqueta ereturn especificamos qué devuelve exactamente la funcidn.
Aunque el tipo de dato que se devuelve ya viene indicado en la cabecera de la funcion,
mediante la etiqueta ereturn podemos explicarlo con mas detalle.
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En los comentarios se pueden incluir elementos de HTML como <code>, &nbsp;, €tc. ya
que los entiende perfectamente javadoc.

Puedes hacer una prueba generando la documentaciéon del ejemplo ejecutando la
siguiente linea en una ventana de terminal. Como tenemos tildes en los comentarios,
si queremos que salgan bien en las paginas de documentaciéon, debemos indicar la
codificaciéon de caracteres.

javadoc -encoding UTF-8 -charset UTF-8 -docencoding UTF-8 NumeroPrimoConFuncion. java

Para aprender mas sobre javadoc puedes consultar la documentacién oficial de Oraclel.

8.3 Creacion de bhibliotecas de rutinas mediante
paquetes

Si la funcidn esprimo() va a ser usada en tres programas diferentes se puede copiar y
pegar su cddigo en cada uno de los programas, pero hay una soluciéon mucho mas
elegante y practica.

Las funciones de un determinado tipo (por ejemplo funciones matematicas) se pueden
agrupar para crear un paquete (package) que luego se importara desde el programa que
necesite esas funciones.

Cada paquete se corresponde con un directorio. Por tanto, si hay un paquete con
nombre matematicas debe haber un directorio llamado también matematicas €n la misma
ubicacién del programa que importa ese paquete (normalmente el programa princi-
pal).

Las funciones se pueden agrupar dentro de un paquete de dos maneras diferentes.
Puede haber subpaquetes dentro de un paquete; por ejemplo, si quisiéramos dividir
las funciones matematicas en funciones relativas al calculo de areas y volumenes
de figuras geomeétricas y funciones relacionadas con calculos estadisticos, podriamos
crear dos directorios dentro de matematicas CON hombres geometria Y estadistica respecti-
vamente. Estos subpaquetes se llamarian matematicas.geometria Y matematicas.estadistica.
Otra manera de agrupar las funciones dentro de un mismo paquete consiste en crear
varios ficheros dentro de un mismo directorio. En este caso se podrian crear los
ficheros Geometria. java Y Estadistica. java.

Entenderemos mejor todos estos conceptos con un ejemplo completo. Vamos a crear
un paguete con nombre matematicas que contenga dos clases: varias (para funciones
matematicas de propdsito general) y ceometria. Por tanto en el disco duro, tendremos
una carpeta con nombre matematicas que contiene los ficheros varias. java Y Geometria. java.
El contenido de estos ficheros se muestra a continuacion.

Lhttp://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/index-137868.html


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/index-137868.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/index-137868.html
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package matematicas;

Rk
* Funciones matematicas de propésito general
*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class Varias {

Vet
* Comprueba si un numero entero positivo es primo o no.
* Un ndmero es primo cuando Unicamente es divisible entre

* é1 mismo y la unidad.

@param x un numero entero positivo
@return <code>true</code> si el ndmero es primo

* % % %

@return <code>false</code> en caso contrario
*/
public static boolean esPrimo(int x) {

for (int i = 2; i < x; i++) {
if ((x % i) ==0) {
return false;

return true;

/**
* Devuelve el ndmero de digitos que contiene un ndmero entero
*
* @param x un numero entero
* @return la cantidad de digitos que contiene el ndmero
*/
public static int digitos(int x) {

if (x == 0)
return 1;
} else {
int n = Q;
while (x > 9) {
x =x / 10;
n++;
}

return n;
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Seincluye a continuacidn ceometria. java. Recuerda que tantovarias, java COMO Geometria. java
se encuentran dentro del directorio matematicas.

package matematicas;

¥k
* Funciones geométricas
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Geometria {

Vet
Calcula el volumen de un cilindro.
Tanto el radio como la altura se deben proporcionar en las

mismas unidades para que el resultado sea congruente.

@param r radio del cilindro

@param h altura del cilindro

RO SO S S T R 3

@return volumen del cilindro

*/
public static double volumenCilindro(double r, double h) {
return Math.PI * r * r * h;

J*k
* Calcula la longitud de una circunferencia a partir del radio.
*

* @param r radio de la circunferencia
* @return longitud de la circunferencia
*/
public static double longitudCircunferencia(double r) {
return 2 * Math.PI * r;

Observa que en ambos ficheros se especifica que las clases declaradas (y por tanto
las funciones que se definen dentro) pertenecen al paquete matematicas mediante la
linea package matematicas. Ahora ya podemos probar las funciones desde un programa
externo. El programa pruebaFunciones. java estd fuera de la carpeta matematicas, justo en
un nivel superior en la estructura de directorios.
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import matematicas.Varias;

import matematicas.Geometria;

Vit

* Prueba varias funciones

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class PruebaFunciones {

public static void main(String[] args) {

}

int n;

// Prueba esPrimo()

System.out.print("Introduzca un ndmero entero positivo: ");
n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (matematicas.Varias.esPrimo(n)) {
System.out.println("El " + n + " es primo.");

} else {
System.out.printIn("El " + n + " no es primo.");

// Prueba digitos()

System.out.print("Introduzca un ndmero entero positivo: ");
n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.printin(n + " tiene " + matematicas.Varias.digitos(n) + " digitos.");

// Prueba volumenCilindro()

double r, h;

System.out.println("Célculo del volumen de un cilindro");
System.out.print("Introduzca el radio en metros: ");

r = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
System.out.print("Introduzca la altura en metros: ");

h = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

141

System.out.printIn("E1l volumen del cilindro es " + matematicas.Geometria.volumenCilindro(r\
, )+ me);
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Las lineas

import matematicas.Geometria;

import matematicas.Varias;

cargan las clases contenidas en el paquete matematicas Yy, por tanto, todas las funciones
contenidas en ellas. No vamos a utilizar el comodin de la forma import matematicas.*;
ya gue esta desaconsejado su uso en el estandar de codificacidon en Java de Google.
Observa que se escriben por orden alfabético; como el paquete matematicas coincide,
se escribe antes Geometria Y luego varias.

El uso de una funcién es muy sencillo; hay que indicar el nombre del paquete, el nom-
bre de la clase y finalmente el nombre de la funcién con los pardmetros adecuados. Por
ejemplo, como vemos en el programa anterior, matematicas.Varias.digitos(n) devuelve el
nimero de digitos de n; siendo matematicas €l paquete, varias la clase, digitos la funcién
y n el parametro que se le pasa a la funcién.

8.4 Ambito de las variables

El &mbito de una variable es el espacio donde “existe” esa variable o, dicho de otro
modo, el contexto dentro del cual la variable es valida.

Seguramente has utilizado muchas veces variables con nombres comox, i, max 0 aux. El
ambito de cada una de esas variables era el programa en el que estaban declaradas.
Fijate que la x del primer programa que aparece en este libro no interfiere para nada
con la x del siguiente programa que usa una variable con ese mismo nombre. Aunque
se llamen igual son variables diferentes.

Cuando se implementan funciones hay que tener muy claro que las variables utilizadas
como parametros (por valor) o las variables que se definen dentro de la funcién son
locales a esa funcién, es decir, su dmbito es la funcién y fuera de ella esas variables
no existen. Presta atencién al programa varios.java y observa que las dos funciones
que hay definidas dentro de la clase utilizan sendas variables con nombre x. Pues
bien, cada una de esas variables son completamente independientes, se trata de dos
variables distintas que tienen el mismo nombre pero que son vélidas cada una en su
propio ambito.

8.5 Paso de parametros por valor y por referencia

En Java, como en la mayoria de lenguajes de programaciéon existen dos maneras de
pasar parametros: por valor y por referencia.

Cuando se pasa un parametro por valor, en realidad se pasa una copia de la variable,
Unicamente importa el valor. Cualquier modificacién que se le haga a la variable que
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se pasa como parametro dentro de la funcién no tendrd ningun efecto fuera de la
misma. Veamos un ejemplo.

R

* Paso de parametros por valor

*

* @author Luis José Sanchez

*/
public class PruebaParametrosi {

public static void main(String[] args) {

int n = 10;

System.out.printin(n);
calcula(n);
System.out.printin(n);

public static void calcula(int x) {
X += 24;
System.out.println(x);

La salida del programa anterior es la siguiente:

10
34
10

A pesar de que la variable que se pasa como parametro se modifica dentro de la
funcién, los cambios no tienen ningun efecto en el programa principal.

Cuando se pasa un parametro por referencia, por el contrario, si se modifica su valor
dentro de la funcién, los cambios se mantienen una vez que la funcién ha terminado
de ejecutarse.

En la mayoria de los lenguajes de programacién es el programador quien decide
cuando un parametro se pasa por valor y cuando se pasa por referencia. En Java
no podemos elegir. Todos los parametros que son de tipo int, double, float, char O String
se pasan siempre por valor mientras que los arrays se pasan siempre por referencia.
Esto quiere decir que cualquier cambio que efectuemos en un array que se pasa como
parametro permanece cuando termina la ejecucién de la funcién, por lo que hay que
tener especial cuidado en estos casos.
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Veis
* Paso de un array como parametro
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class PruebaParametrosArray {

public static void main(String[] args) {

int n[] = {8, 33, 200, 150, 11};
int m[] = new int[5];
muestraArray(n);

incrementa(n);

muestraArray(n);

public static void muestraArray(int x[]) {
for (int i = 0; i < x.length; i++) {
System.out.print(x[i] + " ");
}

System.out.printlin();

public static void incrementa(int x[]) {
for (int i = 0; i < x.length; i++) {
x[1]++;

La salida del programa anterior es la siguiente:

8 33 200 150 11
9 34 201 151 12

Comprobamos, por tanto, que el array que se ha pasado como parametro se ha
modificado en la funcién y se han conservado los cambios en el programa principal.

Por ultimo, se muestra un programa gue contiene funciones que operan con arrays de
dos dimensiones.
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import matematicas.Varias;

Rk
* Paso de un array bidimensional como parametro
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class ArrayBiFunciones ({
public static void main(String[] args) {

int[][] n = new int[6][9];

for(int 1 = 0; i < 6; i++) {
for(int j = 0; j < 9; j++) {
n(i][j] = (int)(Math.random()*100000);

muestraArrayIntBi(n);

// Funciones ///// /)1 S S S S

Rk
* Devuelve el ndmero de filas de un array bidimensional de
* numeros enteros.

*
* @param x un array bidimensional de numeros enteros
* @return ndmero de filas del array
*/
public static int filasArrayIntBi(int x[][]) {
return x.length;

/**
* Devuelve el ndmero de columnas de un array bidimensional
* de numeros enteros.
*
* @param x un array bidimensional de numeros enteros
* @return ndmero de columnas del array
*/
public static int columnasArrayIntBi(int x[][]) {
return x[0Q].length;
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J Rk
* Devuelve el maximo de un array bidimensional
* de ndmeros enteros.
*
* @param x un array bidimensional de numeros enteros
* @return el valor méximo encontrado en el array
*/

public static int maximoArrayIntBi(int x[][]) {

int maximo = Integer . MIN_VALUE;

for (int f = 0; f < filasArrayIntBi(x); f++) {
for (int ¢ = 0; ¢ < columnasArrayIntBi(x); c++) {
if (x[f][c] > maximo) {

maximo = x[f][c];

return maximo;

Rk
* Muestra por pantalla el contenido de un array bidimensional

* de numeros enteros.
*

* @param x un array bidimensional de numeros enteros
*/
public static void muestraArrayIntBi(int x[][]) {

String formatoNumero = "%" + matematicas.Varias.digitos(maximoArrayIntBi(x)) + "d";

for (int f = 0; f < filasArrayIntBi(x); f++) {
for (int ¢ = 0; ¢ < columnasArrayIntBi(x); c++) {

System.out.printf(formatoNumero + " ", x[f][c]);

}
System.out.printin();
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8.6 Ejercicios

4

Ejercicios 1-14

Crea una biblioteca de funciones matematicas que contenga las siguientes
funciones. Recuerda que puedes usar unas dentro de otras si es necesario.
Observa bien lo que hace cada funcién ya que, si las implementas en el orden
adecuado, te puedes ahorrar mucho trabajo. Por ejemplo, la funcién escapicua
resulta trivial teniendo voitea y la funcién siguientePrimo también es muy facil de
implementar teniendo esPrimo.

w

Nous

o

10.

11.
. pegaPorDelante: Aflade un digito a un nimero por delante.
13.

14.

. esCapicua: Devuelve verdadero si el nUmero que se pasa como parame-

tro es capicua y falso en caso contrario.

. esPrimo: Devuelve verdadero si el nUmero que se pasa como parametro

es primo y falso en caso contrario.

siguientePrimo: Devuelve el menor primo que es mayor al nUmero que
se pasa como parametro.

potencia: Dada una base y un exponente devuelve la potencia.
digitos: Cuenta el niUmero de digitos de un niumero entero.

voltea: Le da la vuelta a un nimero.

digitoN: Devuelve el digito que esta en la posiciédn n de un nimero entero.
Se empieza contando por el 0 y de izquierda a derecha.
posicionDeDigito: Da la posicién de la primera ocurrencia de un digito
dentro de un nimero entero. Si no se encuentra, devuelve -1.

. quitaPorDetras: Le quita a un numero n digitos por detras (por la

derecha).
quitaPorDelante: Le quita a un ndmero n digitos por delante (por la

izquierda).
pegaPorDetras: Aflade un digito a un nimero por detrés.

trozoDeNumero: Toma como pardmetros las posiciones inicial y final

dentro de un numero y devuelve el trozo correspondiente.
juntaNumeros: Pega dos numeros para formar uno.

Ejercicio 15

Muestra los nUmeros primos que hay entre 1 y 1000.

Ejercicio 16

Muestra los nUmeros capicla que hay entre 1 y 99999.

Ejercicio 17

Escribe un programa que pase de binario a decimal.
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Ejercicio 18

Escribe un programa que pase de decimal a binario.

Ejercicio 19

Une y amplia los dos programas anteriores de tal forma que se permita
convertir un nimero entre cualquiera de las siguientes bases: decimal, binario,
hexadecimal y octal.

Ejercicios 20-28

Crea una biblioteca de funciones para arrays (de una dimensién) de nimeros
enteros que contenga las siguientes funciones:

1. generaArrayint: Genera un array de tamafio n con nimeros aleatorios
cuyo intervalo (minimo y maximo) se indica como pardmetro.

2. minimoArraylnt: Devuelve el minimo del array que se pasa como para-
metro.

3. maximoArraylnt: Devuelve el maximo del array que se pasa como
parametro.

4. mediaArrayint: Devuelve la media del array que se pasa como parame-
tro.

5. estaEnArraylnt: Dice si un niUmero esta o no dentro de un array.

6. posicionEnArray: Busca un nimero en un array y devuelve la posicién
(el indice) en la que se encuentra.

7. volteaArrayint: Le da la vuelta a un array.

8. rotaDerechaArraylnt: Rota n posiciones a la derecha los nimeros de un
array.

9. rotalzquierdaArraylnt: Rota n posiciones a la izquierda los nUmeros de
un array.
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Ejercicio 29-34

Crea una biblioteca de funciones para arrays bidimensionales (de dos dimen-
siones) de nimeros enteros que contenga las siguientes funciones:

1. generaArrayBilnt: Genera un array de tamafio n x m con ndmeros

aleatorios cuyo intervalo (minimo y maximo) se indica como pardmetro.
2. filaDeArrayBilnt: Devuelve la fila i-ésima del array que se pasa como

pardmetro.
3. columnaDeArrayBilnt: Devuelve la columna j-ésima del array que se

pasa como parametro.
4. coordenadasEnArrayBilnt: Devuelve la fila y la columna (en un array

con dos elementos) de la primera ocurrencia de un nimero dentro de un
array bidimensional. Si el nUmero no se encuentra en el array, la funcién
devuelve el array {-1, -1}.

5. esPuntoDeSilla: Dice si un niumero es o no punto de silla, es decir,

minimo en su fila y maximo en su columna.

6. diagonal: Devuelve un array que contiene una de las diagonales del array
bidimensional que se pasa como pardmetro. Se pasan como pardmetros
fila, columna y direccién. La fila y la columna determinan el nimero que
marcara las dos posibles diagonales dentro del array. La direccién es
una cadena de caracteres que puede ser “nose” o “neso”. La cadena
“nose” indica que se elige la diagonal que va del noroeste hacia el sureste,
mientras que la cadena “neso” indica que se elige la diagonal que va del
noreste hacia el suroeste.

Ejercicio 35

Crea una funcién con la siguiente cabecera:
public static String convierteEnPalotes(int n)

Esta funcién convierte el nUmero n al sistema de palotes y lo devuelve en una
cadena de caracteres. Por ejemplo, el 470213 en decimalesel || ||-]]]]]|
|--11-1-11]en el sistema de palotes. Utiliza esta funcién en un programa
para comprobar que funciona bien. Desde la funcién no se debe mostrar nada
por pantalla, solo se debe usar print desde el programa principal.
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Ejercicio 36

Crea la funcién de manejo de arrays que tenga la siguiente cabecera y que haga
lo que se especifica en los comentarios (puedes incluirla en tu propia biblioteca
de rutinas):

public static int[] filtraPrimos(int x[]) // Devuelve un array con todos los
// nameros primos que se encuentren
// en otro array que se pasa como
// parametro.
// Obviamente el tamafo del array
// que se devuelve serd menor o
// igual al que se pasa como

// parametro.

Utiliza esta funcién en un programa para comprobar que funcionan bien. Para
gue el ejercicio resulte mas facil, las repeticiones de primos se conservan; es
decir, si en el array x el nimero 13 se repite 3 veces, en el array devuelto
también estara repetido 3 veces. Si no existe ningln nimero primo en x, se
devuelve un array con el nimero -1 como Unico elemento.

Ejercicio 37

Crea una funcién con la siguiente cabecera:
public String convierteEnMorse(int n)

Esta funcién convierte el nUmero n al sistema Morse y lo devuelve en una
cadena de caracteres. Por ejemplo, el 213 esel . . _ _ _ . _ _ _ _ __en
Morse. Utiliza esta funcién en un programa para comprobar que funaona bien.
Desde la funcién no se debe mostrar nada por pantalla, solo se debe usar print

desde el programa principal.

g s W N
S © 0w N O
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?Q Ejercicio 38

Crea la funcién de manejo de arrays que tenga la siguiente cabecera y que haga
lo que se especifica en los comentarios (puedes incluirla en tu propia biblioteca
de rutinas):

public int[] filtraCapicuas(int x[]) // Devuelve un array con todos los nimeros
// capicla que se encuentren en otro array
// que se pasa como parametro.
// Obviamente el tamafio del array que se
// devuelve serd menor o igual al que se

// pasa como parametro.

Utiliza esta funcién en un programa para comprobar que funcionan bien. Para
que el ejercicio resulte mas facil, las repeticiones de nUmeros capicla se
conservan; es decir, si en el array x el nUmero 505 se repite 3 veces, en el
array devuelto también estard repetido 3 veces. Si no existe ningln ndmero
capicla en x, se devuelve un array con el nimero -1 como Unico elemento.

?Q Ejercicio 39

Crea una funcién con la siguiente cabecera:
public String convierteEnPalabras(int n)

Esta funcién convierte los digitos del nimero n en las correspondientes pala-
bras y lo devuelve todo en una cadena de caracteres. Por ejemplo, el 470213
convertido a palabras seria:

cuatro, siete, cero, dos, uno, tres

Utiliza esta funcién en un programa para comprobar que funciona bien. Desde
la funcién no se debe mostrar nada por pantalla, solo se debe usar print desde
el programa principal. Fijate que hay una coma detras de cada palabra salvo al
final.
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Ejercicio 40

Crea la funcién de manejo de arrays que tenga la siguiente cabecera y que haga
lo que se especifica en los comentarios (puedes incluirla en tu propia biblioteca
de rutinas):

public int[] filtraCon7(int x[]) // Devuelve un array con todos los nidmeros
// que contienen el 7 (por ej. 7, 27, 782)
// que se encuentren en otro array que se
// pasa como parametro. EIl tamafio del array
// que se devuelve serd menor o igual al

// que se pasa como parametro.

Utiliza esta funcién en un programa para comprobar que funcionan bien. Para
que el ejercicio resulte mas facil, las repeticiones de nimeros que contienen
7 se conservan; es decir, si en el array x el nimero 875 se repite 3 veces, en
el array devuelto también estara repetido 3 veces. Si no existe ninglin nimero
que contiene 7 en el array X, se devuelve un array con el nimero -1 como Unico
elemento.

Ejercicio 41

Realiza un programa que pinte un tridngulo relleno tal como se muestra en
los ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura. Este ejercicio
ya se realizé en el tema de bucles, ahora se trata de usar una funcién para
que la implementacién sea mas sencilla. Por ejemplo, se puede crear una
funcidn linea(char caracter, int repeticiones) que pinte una linea con el caracter
especificado.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura: 8
$okokokokkkk

KoKk ok ok ok ok

ok ok

Kook

*okokok

Kok

koK

*

Ejemplo 2:
Introduzca la altura de la figura: 5
*okokok ok

*ok %ok
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Ejercicio 42

Realiza un programa que pinte un tridngulo hueco tal como se muestra en los
ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura. Utiliza funciones para

pintar las lineas.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura:
ok ok ok ok kKK

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la figura:
kkokok ok

Ejercicio 43

Realiza un programa que pinte un tridngulo relleno tal como se muestra en los
ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura. Utiliza funciones para

pintar las lineas.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura:
ok ok ok kKKK

Kook ok kKK

ok Kok ok

8

5

8
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Hokokk ok
Fokkok

Ejemplo 2:
Introduzca la altura de la figura: 5
*okok kK
K%k ok
Kok ok
K%

*

f Ejercicio 44
Realiza un programa que pinte un tridngulo hueco tal como se muestra en los

ejemplos. El usuario debe introducir la altura de la figura. Utiliza funciones para
pintar las lineas.

Ejemplo 1:
Introduzca la altura de la figura: 8
sk koK

* *

* *

X *

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la figura: 5

kokok Kok

?Q Ejercicio 45

Realiza un programa que pinte un valle tal como se muestra en los ejemplos. El
usuario debe introducir la altura de la figura. Podemos suponer que el usuario
introduce una altura mayor o igual a 3.
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Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura: 8

* *
*k *k
$okk Fokok
*okkok Fokokok
$okkkok $okkkok

ok ok kokok Fokok ok kok
sokkkokokk kokkokokokk

Kok koK ok >k ok ook okok Rk kockok

Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la figura: 5

* *
$ok *k
$okok K%k

kokkok kkokx

$okokok kKKK K

Ejemplo 3:

Introduzca la altura de la figura: 3

*k Kk

oKk ok ok

j Ejercicio 46

Realiza un programa que pinte un valle tal como se muestra en los ejemplos. El
usuario debe introducir la altura de la figura. Podemos suponer que el usuario
introduce una altura mayor o igual a 3.

Ejemplo 1:

Introduzca la altura de la figura: 8

* *
*k *k
* % * %
* ok * ok
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* * * *
* * % *
Ejemplo 2:

Introduzca la altura de la figura: 5

ook kok ok ok K

Ejemplo 3:

Introduzca la altura de la figura: 3

kK Kok

*okok Kk

Ejercicio 47

Define la funcién convierteArrayEnString con la siguiente cabecera:
public static String convierteArrayEnString(int[] a)

Esta funcién toma como pardmetro un array que contiene nimeros y devuelve
una cadena de caracteres con esos ndimeros. Por ejemplo, si a = { }, con-
vierteArrayEnString(a) devuelve “”; si a = { 8 }, convierteArrayEnString(a)
devuelve “8”; sia = { 6, 2, 5, 0, 1 }, convierteArrayEnString(a) devuelve
“62501".

Ejercicio 48

Define la funcién concatena con la siguiente cabecera:

public static int[] concatena(int[] a, int[] b)

Esta funcién toma dos arrays como parametros y devuelve un array que es el

resultado de concatenar ambos. Porej.sia={8,9, 0}y b={1, 2, 31},
concatena(a, b) devuelve {8,9,0, 1, 2,3 }.
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® Ejercicio 49

? Escribe un programa que genere los n primeros términos de la sucesién look
and say. El primer término es 1. A continuacién se va leyendo - un uno - por
tanto tenemos 11, se sigue leyendo - dos unos - por tanto tenemos 21, etc.
Se recomienda usar arrays para almacenar los digitos porque los tipos int y
long SON muy limitados en cuanto al numero de digitos. También puede resultar
de ayuda utilizar las funciones convierteArrayEnString Y concatena definidas en los
ejercicios anteriores.

Ejemplo 1:

¢Cuantos términos de la sucesién look and say quiere calcular? 8
1, 11, 21, 1211, 111221, 312211, 13112221, 1113213211

Ejemplo 2:

¢Cuantos términos de la sucesidén look and say quiere calcular? 5
1, 11, 21, 1211, 111221

Ejemplo 3:

¢Cuantos términos de la sucesidn look and say quiere calcular? 12
1, 11, 21, 1211, 111221, 312211, 13112221, 1113213211, 31131211131221, 13211311123113112211, 1\
1131221133112132113212221, 3113112221232112111312211312113211

f Ejercicio 50

Define la funcién mezcla con la siguiente cabecera:
public static int[] mezcla(int[] a, int[] b)

Esta funcién toma dos arrays como pardmetros y devuelve un array que es
el resultado de mezclar los nimeros de ambos de forma alterna, se coge un
nimero de a, luego de b, luego de a, etc. Los arrays a y b pueden tener
longitudes diferentes; por tanto, si se terminan los nimeros de un array se
terminan de coger todos los que quedan del otro.

Ejemplos:

Sia=1{8,9, 0} yb={1, 2, 3}, mezcla(a, b) devuelve {8, 1, 9, 2, 0, 3 }
Si a=1{4, 3t yb={7, 8, 9, 10}, mezcla(a, b) devuelve {4, 7, 3, 8, 9, 10}
Sia=1{8,9, 0, 3 yb={1}, mezcla(a, b) devuelve {8, 1, 9, 0, 3}
Sia={%}yb={1, 2, 3}, mezcla(a, b) devuelve {1, 2, 3}



Funciones

4

158

Ejercicio 51

Realiza un programa que rellene un array con 10 numeros aleatorios com-
prendidos entre 2 y 100 (ambos incluidos) y que los muestre por pantalla. A
continuacién, el programa indicard para cada uno de ellos si es un nimero
primo y/o un capicla de la forma que muestra el ejemplo.

Ejemplos:

Array generado:

19 22 57 11 3 52 32 46 2 14

El 19 es primo y no es capicla.

El 22 no es primo y es capicla.

El 57 no es primo y no es capicla.
El 11 es primo y es capicula.

El 3 es primo y es capicla.

El 52 no es primo y no es capicla.
El 32 no es primo y no es capicla.
El 46 no es primo y no es capicla.
El 2 es primo y es capicla.

14 no es primo y no es capicua.

Ejercicio 52

Implementa la funciéon aleatorioDeArray con la cabecera que se muestra a
continuacion:

public static int aleatorioDeArray(int[] a)

Esta funcién debe devolver un nidmero del array escogido al azar entre todos
los disponibles. Por ejemplo, sia = {111, 222, 333, 444}, aleatorioDeArray(a)
podria devolver el 111, el 222, el 333 o el 444. Si b = {52, 37}, aleatorio-
DeArray(b) podria devolver el 52 o el 37. Utiliza la funcién en un programa de
prueba.
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Ejercicio 53

Implementa una funcién con nombre nEsimo que busque el nimero gue hay
dentro de un array bidimensional en la posicién n-ésima contando de izquierda
a derecha y de arriba abajo, como si se estuviera leyendo. El primer elemento
es el 0. Si la posicién donde se busca no existe en el array, la funcién debe
devolver -1. Se debe entregar tanto el cédigo de la funcién como el cédigo de
prueba que la usa. La cabecera de la funcién es la siguiente:

public static int nEsimo(int[][] n, int posicion)
Si el array a es el que se muestra a continuacién:

35 T2 24 45 42 60
32 42 64 23 41 39
98 45 94 11 18 48
12 34 56 78 90 12

a, @) devuelve 35
a, 2) devuelve 24
a, 5) devuelve 60

a, 6) devuelve 32

nEsimo
nEsimo
nEsimo
nEsimo
devuelve 78

nEsimo(a

’

21)
a, 23) devuelve 12
24)

devuelve -1

(
(
(
(
(
nEsimo(a,
nEsimo(a,
nEsimo(a,

a, 100) devuelve -1

Ejercicio 54

Crea las funciones cuyas cabeceras se muestran a continuacién, observa que
tienen el mismo nombre:

public static int ocurrencias(int digito, int n)

public static int ocurrencias(int digito, int[] a)

La funcién ocurrencias devuelve el nimero de veces que aparece un digito
dentro de un numero (primera funcién) o bien el nUmero de veces que aparece
un digito en una serie de numeros contenidos en un array (segunda funcién).

Ejemplos:

console ocurrencias(8, 4672) devuelve @ ocurrencias(5, 25153) devuelve 2 ocurrencias(2,
123456) devuelve 1 Si a = {714, 81, 9, 11}, ocurrencias(1, a) devuelve 4 Si a = {42, 183,
12345, 4}, ocurrencias(4, a) devuelve 3 Si a = {6, 66, 666}, ocurrencias(6, a) devuelve
6 console

Utiliza estas funciones en un programa para comprobar que funcionan bien.
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Ejercicio 55

Realiza una funcién que tome como pardmetro un array de cadenas de carac-
teres y que devuelva otro array con los mismos valores habiendo eliminado
las posibles repeticiones. Se distinguen mayudsculas de minUsculas, por tanto
“hola” es distinto de “Hola”. Por ejemplo, si el array a contiene los valores
{“casa”, “coche”, “sol”, “mesa”, “mesa”, “coche”, “ordenador”,
“sol”, “CASA”}, la sentencia sinRepetir(a) devolveria el array {“casa”,
“coche”, “sol”, “mesa”, “ordenador”, “CASA”}. Se debe entregar tanto
el cédigo de la funcién como el cédigo de prueba que la usa. La cabecera de la
funcién es la siguiente:

public static String[] sinRepetir(String[] s)

Ejercicio 56

Implementa una funcién con nombre corteza que sea capaz de extraer la capa
exterior de un array bidimensional. Esta capa se extrae en forma de array de
una dimensién. La extraccién de nimeros comienza en la esquina superior
izquierda y continla en el sentido de las agujas del reloj. Se debe entregar
tanto el cédigo de la funcién como el cédigo de prueba que la usa. La cabecera
de la funcién es la siguiente:

public static int[] corteza(int[][] n)

Por ejemplo, si el array bidimensional a es el que se muestra a continuacién:
45 92 14 20 25 78

T2 24 45 42 60

42 64 23 41 39
45 94 11 18 48

O W W
o N O

El array unidimensional generado por corteza(a) seria el siguiente:

45 92 14 20 25 78 60 39 48 18 11 94 45 98 32 35
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9. Programacion orientada a objetos

9.1 Clases y objetos

La programacioén orientada a objetos es un paradigma de programacion que se basa,
como su nombre indica, en la utilizacién de objetos. Estos objetos también se suelen
[lamar instancias.

Un objeto en términos de POO no se diferencia mucho de lo que conocemos como
un objeto en la vida real. Pensemos por ejemplo en un coche. Nuestro coche seria
un objeto concreto de la vida real, igual que el coche del vecino, o el coche de un
companero de trabajo, o un deportivo que vimos por la calle el fin de semana pasado...
Todos esos coches son objetos concretos que podemos ver y tocar.

Tanto mi coche como el coche del vecino tienen algo en comUn, ambos son coches.
En este caso mi coche y el coche del vecino serian instancias (objetos) y coche (a
secas) seria una clase. La palabra coche define algo genérico, es una abstraccién,
no es un coche concreto sino que hace referencia a unos elementos que tienen una
serie de propiedades como matricula, marca, modelo, color, etc.; este conjunto de
propiedades se denominan atributos o variables de instancia.

Clase
Concepto abstracto que denota una serie de cualidades, por ejemplo coche.
Instancia

Objeto palpable, que se deriva de la concrecién de una clase, por ejemplo mi
coche.

Atributos

Conjunto de caracteristicas que comparten los objetos de una clase, por
ejemplo para la clase coche tendriamos matricula, marca, modelo, color
y niumero de plazas.

En Java, los nombres de las clases se escriben con la primera letra en mayuscula
mientras que los nombres de las instancias comienzan con una letra en mindscula.
Por ejemplo, la clase coche se escribe en Java como coche y el objeto “mi coche” se
podria escribir como micCoche.

Definiremos cada clase en un fichero con el mismo nombre mas la extensién . java, por
tanto, la definiciéon de la clase coche debe estar contenida en un fichero con nombre

Coche. java
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Vamos a definir a continuacién la clase Libro con los atributos isbn, autor, titulo Y

numeroPaginas.

/>l<>/<
* [ibro. java
* Definicién de la clase Libro
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Libro {
// atributos
String isbn;
String titulo;
String autor;
int numeroDePaginas;

A continuacidn creamos varios objetos de esta clase.

J*k
* Pruebal ibro. java
* Programa que prueba la clase Libro
* @author Luis José Sanchez
*/
public class PruebalLibro {
public static void main(String[] args) {
Libro lib = new Libro();
Libro miLibrito = new Libro();
Libro quijote = new Libro();

Hemos creado tres instancias de la clase libro: 1ib, miLibrito Y qui jote. Ya sabemos definir
una clase indicando sus atributos y crear instancias.

o Las variables de instancia (atributos) determinan las cualidades de los
objetos.

9.2 Encapsulamiento y ocultacion

Uno de los pilares en los que se basa la Programaciéon Orientada a Objetos es el
encapsulamiento. Basicamente, el encapsulamiento consiste en definir todas las
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propiedades y el comportamiento de una clase dentro de esa clase; es decir, en la
clase coche estara definido todo lo concerniente a la clase coche ¥ en la clase Libro estara
definido todo lo que tenga que ver con la clase Libro.

El encapsulamiento parece algo obvio, casi de perogrullo, pero hay que tenerlo
siempre muy presente al programar utilizando clases y objetos. En alguna ocasién
puede gque estemos tentados a mezclar parte de una clase con otra clase distinta
para resolver un problema puntual. No hay que caer en esa trampa. Se deben escribir
los programas de forma que cada cosa esté en su sitio. Sobre todo al principio, cuando
definimos nuestras primeras clases, debemos estar pendientes de que todo esta
definido donde corresponde.

La ocultacion es una técnica que incorporan algunos lenguajes (entre ellos Java) que
permite esconder los elementos que definen una clase, de tal forma que desde otra
clase distinta no se pueden “ver las tripas” de la primera. La ocultacidn facilita, como
veremos mas adelante, el encapsulamiento.

9.3 Métodos

Un coche arranca, para, se aparca, hace sonar el claxon, se puede llevar a reparar...
Un gato puede comer, dormir, maullar, ronronear...

Las acciones asociadas a una clase se llaman métodos. Estos métodos se definen
dentro del cuerpo de la clase y se suelen colocar a continuacién de los atributos.

0 Los métodos determinan el comportamiento de los objetos.

Crei haber visto un lindo gatito

Vamos a crear la clase catosimple. La llamamos asi porque mas adelante crearemos otra
clase algo mas elaborada que se llamara cato. Para saber qué atributos debe tener esta
clase hay que preguntarse qué caracteristicas tienen los gatos. Todos los gatos son de
un color determinado, pertenecen a una raza, tienen una edad, tienen un determinado
sexo - son machos o hembras - y tienen un peso que se puede expresar en kilogramos.
Estos serdn por tanto los atributos que tendré la clase Gatosimple.

Para saber qué metodos debemos implementar hay que preguntarse qué acciones
estan asociadas a los gatos. Bien, pues los gatos maullan, ronronean, comen y si son
machos se pelean entre ellos para disputarse el favor de las hembras. Esos seran los
métodos que definamos en la clase.
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SRk
* GatoSimple. java
* Definicién de la clase GatoSimple
* @author Luis José Sanchez
*/

public class GatoSimple {

// atributos ////// 10 1SS S

String color, raza, sexo;
int edad;
double peso;

// métodos //// /1SS S

// constructor
GatoSimple (String s) {

this.sexo = s;

// getter
String getSexo() {

return this.sexo;

Vess
* Hace que el gato maulle
*/

void maulla() {
System.out.println("Miauuuu");

Rk
* Hace que el gato ronronee
*/

void ronronea() {

System.out.println("mrrrrrr");

Rk
* Hace que el gato coma.
* A los gatos les gusta el pescado, si le damos otra comida
* ]la rechazara.
*
* @param comida la comida que se le ofrece al gato
*/
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void come(String comida) {
if (comida.equals("pescado")) {
System.out.println("Hmmmm, gracias");
} else {
System.out.printin("Lo siento, yo solo como pescado");

SRk
* Pone a pelear dos gatos.
* Solo se van a pelear dos machos entre si.
*
* @param contrincante es el gato contra el que pelear
*/
void peleaCon(GatoSimple contrincante) {
if (this.sexo.equals("hembra")) {
System.out.println("no me gusta pelear");
} else {
if (contrincante.getSexo().equals("hembra")) {
System.out.println("no peleo contra gatitas");
} else {
System.out.println("ven aqui que te vas a enterar");

Constructor

El método constructor tiene siempre el mismo nombre gque la clase y se utiliza
normalmente para inicializar los atributos.

Los atributos de la clase Gatosimple - color, raza, sexo, edad Y peso - S€ declaran igual que
las variables que hemos venido usando hasta ahora, pero hay una gran diferencia
entre estos atributos y las variables que aparecen en el main (programa principal). Una
variable definida en el cuerpo del programa principal es Unica, sin embargo cada uno
de los objetos que se crean en el programa principal tienen sus propios atributos; es
decir, si en el programa principal se crean 20 objetos de la clase catosimple, Cada uno
tiene sus valores para los atributos color, raza, etc.

Fijate en la cabecera del método peleacon:
void peleaCon(GatoSimple contrincante)

Como puedes comprobar, es posible pasar un objeto como parametro. A continuacion
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se muestra un programa que prueba la clase catosimple. Te recomiendo segquir el
programa linea a linea y observar atentamente la salida que produce.

SRk
* PruebaGatoSimple. java
* Programa que prueba la clase GatoSimple
* @author Luis José Sanchez
*/
public class PruebaGatoSimple {
public static void main(String[] args) {

GatoSimple garfield = new GatoSimple("macho");

System.out.println("hola gatito");

garfield.maulla();

System.out.println("toma tarta");

garfield.come("tarta selva negra");
System.out.println("toma pescado, a ver si esto te gusta");

garfield.come("pescado");
GatoSimple tom = new GatoSimple("macho");

System.out.println("Tom, toma sopita de verduras");

tom.come("sopa de verduras");
GatoSimple lisa = new GatoSimple("hembra");

System.out.println("gatitos, a ver cémo maullais");
garfield.maulla();
tom.maulla();

lisa.maulla();

garfield.peleaCon(lisa);
lisa.peleaCon(tom);
tom.peleaCon(garfield);

Observa cémo al crear una instancia se llama al constructor que, como deciamos
antes, tiene el mismo nombre de la clase y sirve para inicializar los atributos. En este
caso se inicializa el atributo sexo. Mas adelante veremos constructores que inicializan
varios atributos e incluso definiremos distintos constructores en la misma clase.

GatoSimple garfield = new GatoSimple("macho");

Como puedes ver hay métodos que no toman ningun parametro.
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garfield.maulla();
Y hay otros métodos que deben tomar pardmetros obligatoriamente.

garfield.come("tarta selva negra");

Métodos getter y setter

Vamos a crear la clase cubo. Para saber qué atributos se deben definir, nos preguntamos
qué caracteristicas tienen los cubos - igual que hicimos con la clase Gatosimple. Todos los
cubos tienen una determinada capacidad, un color, estan hechos de un determinado
material - plastico, latén, etc. - y puede que tengan asa o puede que no. Un cubo
se fabrica con el propésito de contener liquido; por tanto otra caracteristica es la
cantidad de litros de liquido que contiene en un momento determinado. Por ahora,
solo nos interesa saber la capacidad maxima y los litros que contiene el cubo en cada
momento, asi que esos seran los atributos que tendremos en cuenta.

Rk
* Cubo. java
* Definicion de la clase Cubo
* @author Luis José Sanchez
*/

public class Cubo {

// atributos ////// /1SS

int capacidad; // capacidad maxima en litros

int contenido; // contenido actual en litros

// metodos /// /1 /S S

// constructor
Cubo (int c¢) {
this.capacidad = c;

// métodos getter
int getCapacidad() {

return this.capacidad;

int getContenido() {

return this.contenido;
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// método setter
void setContenido(int litros) {

this.contenido = litros;

// otros métodos
void vacia() {
this.contenido = ©;

Rk
* Llena el cubo al méaximo de su capacidad.
*/

void 1llena() {
this.contenido = this.capacidad;

Rk
* Pinta el cubo en la pantalla.
* Se muestran los bordes del cubo con el caracter # y el
* agua que contiene con el caracter ~.
*/
void pinta() {
for (int nivel = this.capacidad; nivel > ©; nivel--) {
if (this.contenido >= nivel) {
System.out.println("#~vmns)
} else {
System.out.println("# LD

}

System.out .println("#ss#asn)

Vel
* Vuelca el contenido de un cubo sobre otro.
* Antes de echar el agua se comprueba cuanto le cabe al
* cubo destino.
*/
void vuelcaEn(Cubo destino) {
int libres = destino.getCapacidad() - destino.getContenido();

if (libres > 0) {
if (this.contenido <= libres) {
destino.setContenido(destino.getContenido() + this.contenido);

this.vacia();
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} else {
this.contenido -= libres;

destino.llena();

}

Observa estos métodos extraidos de la clase cubo:

int getCapacidad() {

return this.capacidad;

int getContenido() {

return this.contenido;

}

Se trata de métodos muy simples, su cometido es devolver el valor de un atributo.
Podrian tener cualquier nombre pero en Java es costumbre Ilamarlos con la palabra
get (obtener) seguida del nombre del atributo.

Fijémonos ahora este otro método:

void setContenido(int litros) {

this.contenido = litros;

}

Ahora estamos ante un setter. Este tipo de métodos tiene el cometido de establecer
un valor para un determinado atributo. Como puedes ver, setContenido estd formada
por set (asignar) mas el nombre del atributo.

Podrias preguntarte: ;por qué se crea un método getter para extraer el valor de una
variable y no se accede a la variable directamente?

Parece mas légico hacer esto
System.out.print(miCubo.capacidad);
que esto otro
System.out.print(miCubo.getCapacidad());

Sin embargo, en Java se opta casi siempre por esta Ultima opcion. Tiene su explicacion
y lo entenderds bien cuando estudies el apartado Ambito/visibilidad de los elementos
de una clase - public, protected y private

Probamos, con el siguiente ejemplo, la clase cubo que acabamos de definir. Crea tus
propios cubos, pasa agua de unos a otros y observa lo que se muestra por pantalla.
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SRk
* PruebaCubo. java
* Programa que prueba la clase Cubo
* @author Luis José Sanchez
*/

public class PruebaCubo {

public static void main(String[] args) {

Cubo cubito = new Cubo(2);
Cubo cubote = new Cubo(7);

System.out.println("Cubito: \n");
cubito.pinta();

System.out.println("\nCubote: \n");
cubote.pinta();

System.out.println("\nLleno el cubito: \n");
cubito.llena();
cubito.pinta();

System.out.println("\nEl cubote sigue vacio: \n");
cubote.pinta();

System.out.println("\nAhora vuelco lo que tiene el cubito en el cubote.\n");
cubito.vuelcaEn(cubote);

System.out.println("Cubito: \n");
cubito.pinta();

System.out.println("\nCubote: \n");
cubote.pinta();

System.out.println("\nAhora vuelco lo que tiene el cubote en el cubito.\n");

cubote.vuelcabEn(cubito);

System.out.println("Cubito: \n");
cubito.pinta();

System.out.println("\nCubote: \n");
cubote.pinta();
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Método tostring

La definicidon de la clase cubo del apartado anterior contiene el método pinta que, como
su nombre indica, permite pintar en pantalla un objeto de esa clase. Se podria definir
el método richa para mostrar informacién sobre objetos de la clase Alumno por ejemplo.
También seria posible implementar el método imprime dentro de la clase Libro con el
propdsito de mostrar por pantalla los datos de un libro. Todos estos métodos - pinta,
ficha e imprime - hacen basicamente lo mismo.

En Java existe una solucién muy elegante para mostrar informacién sobre un objeto
por pantalla. Si se quiere mostrar el contenido de la variable entera x se utiliza
System.out.print(x) Y Si se quiere mostrar el valor de la variable de tipo cadena de
caracteres nombre Se escribe system.out.print(nombre). De la misma manera, si se quiere
mostrar el objeto miPiramide que pertenece a la clase pPiramide, también se podria usar
System.out.print(miPiramide). Java sabe perfectamente cdmo mostrar nUmeros y cadenas
de caracteres pero no sabe a priori como se pintan piramides. Para indicar a Java cémo
debe pintar un objeto de la clase piramide basta con implementar el método tostring
dentro de la clase.

Veamos un ejemplo muy sencillo de implementacidn de tostring. Definiremos la clase
Cuadrado con el atributo 1ado, el constructor y el método tostring.

¥k
* Cuadrado. java
* Definicion de la clase Cuadrado
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Cuadrado {

int lado;

public Cuadrado(int 1) {
this.lado = 1;

public String toString() {

int i, espacios;
String resultado = "";

for (i = Q; i < this.lado; i++) {
resultado += "0O0";

}

resultado += "\n";

for (i =1; 1 < this.lado - 1; i++) {
resultado += "0O0O";
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for (espacios = 1; espacios < this.lado - 1; espacios++) {

resultado += " ;

}

resultado += "0OO\n";

for (i = 0; i < this.lado; i++) {
resultado += "0O0O";

}

resultado += "\n";

return resultado;

Observa que el método tostring() devuelve una cadena de caracteres. Esa cadena es
precisamente la que mostrard por pantalla system.out.print(). En el programa que se
muestra a continuacién y que prueba la clase cuadrado puedes comprobar que se pinta
un cuadrado igual que si se tratara de cualquier otra variable.

SRk
* PruebaCuadrado. java
* Programa que prueba la clase Cuadrado
* @author Luis José Sanchez
*/

public class PruebaCuadrado {

public static void main(String[] args) {

Cuadrado miCuadradito = new Cuadrado(5);
System.out.println(miCuadradito);
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9.4 Ambito/visibilidad de los elementos de una clase
= public, protected Y private

Al definir los elementos de una clase, se pueden especificar sus ambitos (scope)
de visibilidad o accesibilidad con las palabras reservadas public (pUblico), protected
(protegido) y private (privado).

En la siguiente tabla se muestra desde dénde es visible/accesible un elemento
(atributo o método) segun el modificador que lleve.

En la misma En el mismo Fuera del
En una subclase
clase paquete paquete
private v X X X
protected v v v X
public v v v v
sin especificar v v X X

Figura 9.1: Ambito de los elementos de una clase.

Por ejemplo, un atributo private solamente es accesible desde la misma clase, sin
embargo, a un método protected Se podra acceder desde la misma clase donde esté
definido, desde otro fichero dentro del mismo paquete o desde una subclase.

Como regla general, se suelen declarar private los atributos o variables de instancia y
public l0s métodos.

En el siguiente apartado veremos qué son las subclases. De momento fijate en el
ambito del atributo y de los métodos en la definiciéon de la clase Animal.

Rk
* Animal. java
* Definicion de la clase Animal
* @author Luis José Sanchez
*/

public abstract class Animal {
private Sexo sexo;
public Animal () {

sexo = Sexo.MACHO;

public Animal (Sexo s) {

sexo = s;
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public Sexo getSexo() {

return sexo;

public String toString() {

return "Sexo: " + this.sexo + "\n";
Kk

* Hace que el animal se eche a dormir.

*/

public void duerme() {
System.out.printin("Zzzzzzz");

Fijate que el atributo sexo se ha definido como private.
private Sexo sexo;

Eso quiere decir que a ese atributo Unicamente se tiene acceso dentro de la clase
Animal. Sin embargo, todos los métodos se han definido public, l0 que significa que
se podran utilizar desde cualquier otro programa, por ejemplo, como veremos mas
adelante, desde el programa purebaAnimal. java.

Salvo casos puntuales se seguira la regla de declarar private las variables de
instancia y public los métodos.

El sexo de un animal solo puede ser macho, hembra o hermafrodita. Una forma de
delimitar los valores que puede tomar un atributo es definir un tipo enumerado.

’ Tipo enumerado
Mediante enum se puede definir un tipo enumerado, de esta forma un atributo
solo podra tener uno de los posibles valores que se dan como opcién. Los
valores que se especifican en el tipo enumerado se suelen escribir con todas

las letras en mayuscula.
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SRk
* Sexo. java
* Definicién del tipo enumerado Sexo
* @author Luis José Sanchez
*/
public enum Sexo {
MACHO, HEMBRA, HERMAFRODITA

9.5 Herencia

La herencia es una de las caracteristicas mas importantes de la POO. Si definimos
una serie de atributos y métodos para una clase, al crear una subclase, todos estos
atributos y métodos siguen siendo validos.

En el apartado anterior se define la clase animal. Uno de los métodos de esta clase es
duerme. A continuacién podemos crear las clases Gato y Perro cCOMo subclases de Animal.
De forma automatica, se puede utilizar el método duerme con las instancias de las clases
Gato Y Perro ¢NO es fantdstico?

La clase ave es subclase de animal y la clase pinguino, @ SU vez, seria subclase de Ave y
por tanto hereda todos sus atributos y métodos.

Clase abstracta (abstract)

Una clase abstracta es aquella que no va a tener instancias de forma directa,
aunque si habra instancias de las subclases (siempre gue esas subclases
no sean también abstractas). Por ejemplo, si se define la clase animal como
abstracta, no se podran crear objetos de la clase animal, €s decir, no se podra
hacer Animal mascota = new Animal(), pero si se podrdn crear instancias de la clase
Gato, Ave O Pinguino que son subclases de Animal.

Para crear en Java una subclase de otra clase existente se utiliza la palabra reservada
extends. A continuacién se muestra el cédigo de las clases cato, Ave Y Pinguino, @si como
el programa que prueba estas clases creando instancias y aplicandoles métodos.
Recuerda que la definicidon de la clase animal se muestra en el apartado anterior.
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SRk
* Gato. java
* Definicién de la clase Gato
* @author Luis José Sanchez
*/

public class Gato extends Animal {

private String raza;

public Gato (Sexo s, String r) {
super(s);
raza = r;

public Gato (Sexo s) {
super(s);

raza = "siamés";

public Gato (String r) {
super(Sexo.HEMBRA) ;

raza = r;

public Gato () {
super (Sexo.HEMBRA);

raza = "siamés";

public String toString() {
return super.toString()

+ "Raza: " + this.raza
+ I\ Rk R Rk Rk Rk \

/**
* Hace que el gato maulle.
*/

public void maulla() {
System.out.println("Miauuuu");

’

/**
* Hace que el gato ronronee
*/
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public void ronronea() {

System.out.println("mrrrrrr");

J Rk
Hace que el gato coma.
A los gatos les gusta el pescado, si le damos otra comida

*
*
* ]la rechazara.
*
*

@param comida la comida que se le ofrece al gato
*/
public void come(String comida) {
if (comida.equals("pescado")) {
System.out.println("Hmmmm, gracias");
} else {
System.out.println("Lo siento, yo solo como pescado");

Vet
* Pone a pelear dos gatos.
* Solo se van a pelear dos machos entre si.
*
* @param contrincante es el gato contra el que pelear
*/
public void peleaCon(Gato contrincante) {
if (this.getSexo() == Sexo.HEMBRA) {
System.out.println("no me gusta pelear");
} else {
if (contrincante.getSexo() == Sexo.HEMBRA) {
System.out.printin("no peleo contra gatitas");
} else {
System.out.println("ven aqui que te vas a enterar");

Observa que se definen nada menos que cuatro constructores en la clase cato. Desde
el programa principal se dilucida cual de ellos se utiliza en funcién del nimero y tipo
de parametros que se pasa al método. Por ejemplo, si desde el programa principal se
crea un gato de esta forma

Gato gati = new Gato();

entonces se llamaria al constructor definido como
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public Gato () {
super (Sexo.HEMBRA);

raza = "siamés";

Por tanto gati seria una gata de raza siamés. Si, por el contrario, creamos gati de esta
otra manera desde el programa principal

Gato gati = new Gato(Sexo.MACHO, "siberiano");
se llamaria al siguiente constructor

public Gato (Sexo s, String r) {
super(s);

raza = r;

y gati Seria en este caso un gato macho de raza siberiano.

El método super() hace una llamada al método equivalente de la superclase. Fijate que
se utiliza tanto en el constructor como en el método tostring(). Por ejemplo, al llamar
a super() dentro del método tostring() se esta llamando al tostring() que hay definido
en la clase animal, justo un nivel por encima de cato €n la jerarquia de clases.

A continuacién tenemos la definicién de la clase ave que es una subclase de Animal.

Rk
* Ave. java
* Definicion de la clase Ave
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Ave extends Animal {

public Ave(Sexo s) {
super(s);

public Ave() {
super();

J*k
* Hace que el ave se limpie.
*/

public void aseate() {
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System.out.println("Me estoy limpiando las plumas");

SRk
* Hace que el ave levante el vuelo.
*/

public void vuela() {
System.out.println("Estoy volando");

Sobrecarga de métodos

Un método se puede redefinir (volver a definir con el mismo nombre) en una
subclase. Por ejemplo, el método vuela que estd definido en la clase ave se vuelve
a definir en la clase Pinguino. En estos casos, indicaremos nuestra intencién de
sobreescribir un método mediante la etiqueta eoverride.

Si no escribimos esta etiqueta, la sobreescritura del método se realizard de todas
formas ya que eoverride indica simplemente una intencién. Ahora imagina que quieres
sobreescribir el método come de animal declarando un come especifico para los gatos en
la clase cato. Si escribes eoverride y luego te equivocas en el nombre del método y
escribes comer, entonces el compilador diria algo como: “jCuidado! algo no estd bien,
me has dicho que ibas a sobreescribir un método de la superclase y sin embargo comer
no estd definido”.

A continuacion tienes la definicidon de la clase pPinguino.

¥k
* Pinguino. java
* Definicién de la clase Pinguino
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Pinguino extends Ave {

publiec Pinguino() {

super();

public Pinguino(Sexo s) {
super(s);

Vet

* E1 pinglino se siente triste porque no puede volar.
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*/

@0verride

public void vuela() {
System.out.println("No puedo volar");

Con el siguiente programa se prueba la clase animal y todas las subclases que derivan
de ella. Observa cada linea y comprueba qué hace el programa.

Veis
* PruebaAnimal. java
* Programa que prueba la clase Animal y sus subclases
* @author Luis José Sanchez
*/
public class PruebaAnimal {
public static void main(String[] args) {

Gato garfield = new Gato(Sexo.MACHO, "romano");
Gato tom = new Gato(Sexo.MACHO);

Gato lisa = new Gato(Sexo.HEMBRA);

Gato silvestre = new Gato();

System.out.printin(garfield);
System.out.printin(tom);
System.out.println(lisa);
System.out.printin(silvestre);

Ave miLoro = new Ave();
milLoro.aseate();

miLoro.vuela();

Pinguino pingu = new Pinguino(Sexo.HEMBRA);
pingu.aseate();
pingu.vuela();

En el ejemplo anterior, los objetos miLoro y pingu actlian de manera polimérfica porque
a ambos se les aplican los métodos aseate Y vuela.

o Polimorfismo
En Programacién Orientada a Objetos, se llama polimorfismo a la capacidad
que tienen los objetos de distinto tipo (de distintas clases) de responder al
mismo método.
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9.6 Atributos y métodos de clase (static)

Hasta el momento hemos definido atributos de instancia como raza, sexo O color Yy
métodos de instancia como maulla, come O vuela. De tal modo que si en el programa se
crean 20 gatos, cada uno de ellos tiene su propia raza y puede haber potencialmente
20 razas diferentes. También podria aplicar el método mauila a todos y cada uno de
esos 20 gatos.

No obstante, en determinadas ocasiones, nos puede interesar tener atributos de clase
(variables de clase) y métodos de clase. Cuando se define una variable de clase solo
existe una copia del atributo para toda la clase y no una para cada objeto. Esto es Uutil
cuando se quiere llevar la cuenta global de algun pardmetro. Los métodos de clase se
aplican a la clase y no a instancias concretas.

A continuacién se muestra un ejemplo que contiene la variable de clase kilometrajeTotal.
Si bien cada coche tiene un atributo kilometraje donde se van acumulando los
kilbmetros que va recorriendo, en la variable de clase kilometrajeTotal Se lleva la cuenta
de los kildémetros que han recorrido todos los coches que se han creado.

También se crea un método de clase llamado getkilometrajeTotal que simplemente es
un getter para la variable de clase kilometrajeTotal.

Rk
* Coche. java
* Definicién de la clase Coche
* @author Luis José Sanchez
*/

public class Coche {

// atributo de clase

private static int kilometrajeTotal = 0;

// método de clase
public static int getKilometrajeTotal() {
return kilometrajeTotal;

private String marca;
private String modelo;
private int kilometraje;

public Coche(String ma, String mo) {
marca = ma;
modelo = mo;

’

kilometraje = 0;
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public int getKilometraje() {
return kilometraje;

J*k
* Recorre una determinada distancia.
*
* @param km distancia a recorrer en kilbémetros
*/

public void recorre(int km) {
kilometraje += km;

kilometrajeTotal += km;

Como ya hemos comentado, el atributo kilometrajeTotal almacena el niumero total de
kilbmetros que recorren todos los objetos de la clase coche, €s un Unico valor, por eso
se declara como static. Por el contrario, el atributo kilometraje almacena los kildémetros
recorridos por un objeto concreto y tendra un valor distinto para cada uno de ellos.
Si en el programa principal se crean 20 objetos de la clase coche, cada uno tendra su
propio kilometraje.

A continuacién se muestra el programa que prueba la clase coche.

Vess
* PruebaCoche. java
* Programa que prueba la clase Coche
* @author Luis José Sanchez
*/
public class PruebaCoche {
public static void main(String[] args) {

Coche cocheDeluis = new Coche("Saab", "93");
Coche cocheDeJuan = new Coche("Toyota", "Avensis");

cocheDeluis.recorre(30);
cocheDelLuis.recorre(40);
cocheDeluis.recorre(220);
cocheDeJuan.recorre(60) ;
cocheDeJuan.recorre(150);
cocheDeJuan.recorre(90);

System.out.println("El coche de Luis ha recorrido " + cocheDelLuis.getKilometraje() + "Km");
System.out.println("El coche de Juan ha recorrido " + cocheDeduan.getKilometraje() + "Km");

System.out.println("El kilometraje total ha sido de " + Coche.getKilometrajeTotal() + "Km"\
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El método getkilometrajeTotal() Se aplica a la clase coche por tratarse de un método de
clase (método static). Este método no se podria aplicar a una instancia, de la misma
manera que un método que no sea static NO se puede aplicar a la clase sino a los
objetos.

9.7 Interfaces

Una interfaz contiene Unicamente la cabecera de una serie de métodos (opcional-
mente también puede contener constantes). Por tanto se encarga de especificar un
comportamiento que luego tendra que ser implementado. La interfaz no especifica
el “cémo” ya que no contiene el cuerpo de los métodos, solo el “qué”.

Una interfaz puede ser (til en determinadas circunstancias. En principio, separa
la definicién de la implementacién o, como deciamos antes, el “qué” del “cémo”.
Tendremos entonces la menos dos ficheros, la interfaz y la clase que implementa
esa interfaz. Se puede dar el caso que un programador escriba la interfaz y luego

se la pase a otro programador para que sea éste ultimo quien la implemente.
Hay que destacar que cada interfaz puede tener varias implementaciones asociadas.

Para ilustrar el uso de interfaces utilizaremos algunas clases ya conocidas. La super-
clase que va a estar por encima de todas las demds serd la clase animal vista con
anterioridad. El cédigo de esta clase no varia, por lo tanto no lo vamos a reproducir
aqui de nuevo.

Definimos la interfaz mascota.

J*k
* Mascota. java
* Definicidén de la interfaz Mascota
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public interface Mascota {
String getCodigo();
void hazRuido();
void come(String comida);

void peleaCon(Animal contrincante);

Como puedes ver, Unicamente se escriben las cabeceras de los métodos que debe
tener la/s clase/s que implemente/n la interfaz mMascota.

Una de las implementaciones de Mascota Sera cato.
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Ve
* Gato. java
* Definicién de la clase Gato

* @author Luis José Sanchez
*/
public class Gato extends Animal implements Mascota {

private String codigo;

public Gato (Sexo s, String c¢) {
super(s);
this.codigo = c;

@0verride
public String getCodigo() {
return this.codigo;

Vel
* Hace que el gato emita sonidos.
*/

@0verride

public void hazRuido() {

this.maulla();

this.ronronea();

/**
* Hace que el gato maulle.
*/

public void maulla() {
System.out.println("Miauuuu");

/**
* Hace que el gato ronronee
*/

public void ronronea() {
System.out.println("mrrrrrr");

/**
* Hace que el gato coma.

* A los gatos les gusta el pescado, si le damos otra comida
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* la rechazaréa.
*
* @param comida la comida que se le ofrece al gato
*/
@Override

public void come(String comida) {

if (comida.equals("pescado")) {
super.come();
System.out.println("Hmmmm, gracias");
} else {

System.out.println("Lo siento, yo solo como pescado");

Jkk
* Pone a pelear al gato contra otro animal.
* Solo se van a pelear dos machos entre si.
*
* @param contrincante es el animal contra el que pelear
*/
@0verride
public void peleaCon(Animal contrincante) {
if (this.getSexo() == Sexo.HEMBRA) {
System.out.println("no me gusta pelear");
} else {
if (contrincante.getSexo() == Sexo.HEMBRA) {
System.out.println("no peleo contra hembras");
} else {

System.out.println("ven aqui que te vas a enterar");

Mediante la siguiente linea:
public class Gato extends Animal implements Mascota {

estamos diciendo que cato e€s una subclase de animal y que, ademads, es una im-
plementaciéon de la interfaz mascota. Fijate que no es lo mismo la herencia que la
implementacion.

Observa que los métodos que se indicaban en mascota Unicamente con la cabecera
ahora estdn implementados completamente en cato. Ademas, cato contiene otros
métodos que no se indicaban en Mascota COMO maulla Y ronronea.
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Los métodos de cato que implementan métodos especificados en Mascota deben tener
la anotacién eoverride.

Como dijimos anteriormente, una interfaz puede tener varias implementaciones. A
continuacién se muestra perro, otra implementacion de Mascota.

Rk
* Perro. java
* Definicién de la clase Perro
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class Perro extends Animal implements Mascota {
private String codigo;

public Perro (Sexo s, String c) {
super(s);

this.codigo = ¢;

@Override
public String getCodigo() {
return this.codigo;

Vet
* Hace que el Perro emita sonidos.
*/

@Override

public void hazRuido() {

this.ladra();

Vess
* Hace que el Perro ladre.
*/

public void ladra() {
System.out.println("Guau guau");

xR
* Hace que el Perro coma.
* A los Perros les gusta la carne, si le damos otra comida la rechazara.
*
* @param comida la comida que se le ofrece al Perro

*/
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@Override
public void come(String comida) {

if (comida.equals("carne")) {
super.come();
System.out.println("Hmmmm, gracias");
} else {
System.out.println("Lo siento, yo solo como carne");

Vel
* Pone a pelear el perro contra otro animal.
* Solo se van a pelear si los dos son perros.
*
* @param contrincante es el animal contra el que pelear
*/
@Override
public void peleaCon(Animal contrincante) {
if (contrincante.getClass().getSimpleName().equals("Perro")) {
System.out.println("ven aqui que te vas a enterar");
} else {
System.out.println("no me gusta pelear");

Por dGltimo mostramos el programa que prueba Mascota y sus implementaciones cato y

Perro.

Rk
* PruebaMascota. java
* Programa que prueba la interfaz Mascota
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class PruebaMascota {
public static void main(String[] args) {

Mascota garfield = new Gato(Sexo.MACHO, "34569");
Mascota lisa = new Gato(Sexo.HEMBRA, "96059");
Mascota kuki = new Perro(Sexo.HEMBRA, "234678");
Mascota ayo = new Perro(Sexo.MACHO, "778950");

System.out.println(garfield.getCodigo());
System.out.printin(lisa.getCodigo());
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System.out.println(kuki.getCodigo());
System.out.println(ayo.getCodigo());
garfield.come("pescado");
lisa.come("hamburguesa");
kuki.come("pescado");
lisa.peleaCon((Gato)garfield);
ayo.peleaCon((Perro)kuki);

Observa que para crear una mascota que es un gato escribimos lo siguiente:
Mascota garfield = new Gato(Sexo.MACHO, "34569");
Una interfaz no se puede instanciar, por tanto la siguiente linea seria incorrecta:

Mascota garfield = new Mascota(Sexo.MACHO, "34569");

o Interfaces
La interfaz indica “qué” hay que hacer y la implementacién especifica “cémo”
se hace.

Una interfaz puede tener varias implementaciones.
Una interfaz no se puede instanciar.

La implementacién puede contener métodos adicionales cuyas cabeceras no
estan en su interfaz.

9.8 Arrays de objetos

Del mismo modo que se pueden crear arrays de nUmeros enteros, decimales o
cadenas de caracteres, también es posible crear arrays de objetos.

Vamos a definir la clase aiumnopara luego crear un array de objetos de esta clase.
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SRk
* Alumno. java
* Definicion de la clase Alumno
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Alumno {
private String nombre;

private double notaMedia = 0.09;

public String getNombre() {

return nombre;

public void setNombre(String nombre) {

this.nombre = nombre;

public double getNotaMedia() {
return notaMedia;

public void setNotaMedia(double notaMedia) {
this.notaMedia = notaMedia;

A continuacion se define un array de cinco alumnos que posteriormente se rellena.
Por Ultimo se muestran los datos de los alumnos por pantalla.

Observa que la siguiente linea Unicamente define la estructura del array pero no crea
los objetos:

Alumno[] alum = new Alumno[5];
Cada objeto concreto se crea de forma individual mediante
alum[i] = new Alumno();

Aqui tienes el ejemplo completo.
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SRk
* ArrayDeAlumnosPrincipal. java
* Programa que prueba un array de la clase Alumno
* @author Luis José Sanchez
*/

public class ArrayDeAlumnosPrincipal {
public static void main(String[] args) {

// Define la estructura, un array de 5 alumnos

// pero no crea los objetos
Alumno[] alum = new Alumno[5];

// Pide los datos de los alumnos ///////////////////7//7//7///////

System.out.println("A continuacion debera introducir el nombre y la nota media de 5 alumno\

s.");

String nombrelntroducido;
double notalntroducida;

for(int 1 = 0; i < 5; i++) {

alum[i] new Alumno();

System.out.println("Alumno " + 1i);

System.out.print("Nombre: ");
nombrelntroducido = System.console().readlLine();
(alum[i]).setNombre(nombrelntroducido);

System.out.print("Nota media: ");
notalntroducida = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
alum[i].setNotaMedia(notalntroducida);

} // for i

// Muestra los datos de los alumnos //////////////////////////// /7 /7 /
System.out.println("Los datos introducidos son los siguientes:");
double sumaDeMedias = 0;
for(int 1 = 0; i < 5; i++) {

System.out.printIn("Alumno " + i);

System.out.println("Nombre: " + alum[i].getNombre());

System.out.println("Nota media: " + alum[i].getNotaMedia());
System.out.printIn("--------cmmmmmmm e ");



Programacion orientada a objetos 191

sumaDeMedias += alum[i].getNotaMedia();
} // for i

System.out.printin("La media global de la clase es " + sumaDeMedias / 5);

Veamos ahora un ejemplo algo mdas complejo. Se trata de una gestién tipica - alta,
baja, listado y modificacién - de una coleccién de discos. Este tipo de programas se
suele denominar CRUD (Create Read Update Delete).

Primero se define la clase pisco.

SRk
* Disco. java
* Definicién de la clase Disco
* @author Luis José Sanchez
*/
public class Disco {
private String codigo = "LIBRE";
private String autor;
private String titulo;
private String genero;

private int duracion; // duracién total en minutos
public String getCodigo() {

return codigo;

public void setCodigo(String codigo) {
this.codigo = codigo;

public String getAutor() {

return autor;

public void setAutor(String autor) {

this.autor = autor;

public String getGenero() {

return genero;
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public void setGenero(String genero) {

this.genero = genero;

public String getTitulo() {

return titulo;

public void setTitulo(String titulo) {
this.titulo = titulo;

public int getDuracion() {

return duracion;

public void setDuracion(int duracion) {

this.duracion = duracion;

}
public String toString() {
String cadena = "\n-----------"-"------m - "

cadena += "\nCddigo: " + this.codigo;
cadena += "\nAutor: " + this.autor;
cadena += "\nTitulo: " + this.titulo;
cadena += "\nGénero: " + this.genero;
cadena += "\nDuracién: " + this.duracion;

cadena += M\NM---m oo oo "

return cadena;

A continuacién se crea el programa principal. Cada elemento de la coleccién sera
un objeto de la clase pisco. Se trata, como verds, de una gestion muy simple pero
totalmente funcional.

No se incluye en el manual porgue ocuparia varias paginas. El cédigo del programa

se puede descargar desde el siguiente enlace: https://github.com/LuisjoseSanchez/
aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/09 POO/ColeccionDeDiscos/ColeccionDeDiscosl
java


https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/09_POO/ColeccionDeDiscos/ColeccionDeDiscosPrincipal.java
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/09_POO/ColeccionDeDiscos/ColeccionDeDiscosPrincipal.java
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/09_POO/ColeccionDeDiscos/ColeccionDeDiscosPrincipal.java
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9.9 Ejercicios

Conceptos de POO

4

4

Ejercicio 1

¢Cuales serian los atributos de la clase PilotobeFormulai? ;Se te ocurren algunas
instancias de esta clase?

Ejercicio 2

A continuacién tienes una lista en la que estdn mezcladas varias clases con
instancias de esas clases. Para ponerlo un poco mas dificil, todos los elementos
estan escritos en minudscula. Di cuales son las clases, cuales las instancias,
a qué clase pertenece cada una de estas instancias y cudl es la jerarquia
entre las clases: paula, goofy, gardfiel, perro, mineral, caballo, tom, silvestre,
pirita, rocinante, milu, snoopy, gato, pluto, animal, javier, bucefalo, pegaso,
ayudante_de santa_claus, cuarzo, laika, persona, pato_lucas.

Ejercicio 3

¢Cuadles serian los atributos de la clase vivienda? ;Qué subclases se te ocurren?

Ejercicio 4

Piensa en la liga de baloncesto, ;qué 5 clases se te ocurren para representar 5
elementos distintos que intervengan en la liga?

Ejercicio 5

Haz una lista con los atributos que podria tener la clase caballo. A continuacién
haz una lista con los posibles métodos (acciones asociadas a los caballos).

Ejercicio 6

Lista los atributos de la clase Alumno ¢Seria nombre uno de los atributos de la clase?
Razona tu respuesta.

193



Programacién orientada a objetos

4

Ejercicio 7

iCuadles serian los atributos de la clase ventana (de ordenador)? ;cudles serfan
los métodos? Piensa en las propiedades y en el comportamiento de una ventana
de cualquier programa.

POO en Java

4

4

Ejercicio 1

Implementa la clase caballo Vista en un ejercicio anterior. Pruébala creando
instancias y aplicandole algunos métodos.

Ejercicio 2

Crea la clase vehiculo, asi como las clases Bicicleta Y Coche COMO subclases de
la primera. Para la clase veniculo, crea los atributos de clase veniculosCreadosy
kilometrosTotales, asi como el atributo de instancia kilometrosRecorridos. Crea
también algln método especifico para cada una de las subclases. Prueba las
clases creadas mediante un programa con un mend como el que se muestra a
continuacion:

VEHICULOS

. Anda con la bicicleta
. Haz el caballito con la bicicleta
3. Anda con el coche

. Quema rueda con el coche

1
2
3
4
5. Ver kilometraje de la bicicleta
6. Ver kilometraje del coche

7. Ver kilometraje total

8. Salir

E

lige una opcidén (1-8):

Ejercicio 3
Crea las clases Animal, Mamifero, Ave, Gato, Perro, Canario, Pinguino Y Lagarto. Crea,
al menos, tres métodos especificos de cada clase y redefne el/los método/s

cuando sea necesario. Prueba las clases creadas en un programa en el que se
instancien objetos y se les apliguen métodos.
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4

4

Ejercicio 4

Crea la clase Fraccion. Los atributos serdn numerador Y denominador. Y algunos de los
métodos pueden ser invierte, simplifica, multiplica, divide, €tC.

Ejercicio 5

Crea la clase Pizza con los atributos y métodos necesarios. Sobre cada pizza
se necesita saber el tamafo - mediana o familiar - el tipo - margarita, cuatro
quesos o funghi - y su estado - pedida o servida. La clase debe almacenar
informacién sobre el nimero total de pizzas que se han pedido y que se
han servido. Siempre que se crea una pizza nueva, su estado es “pedida”. El
siguiente cédigo del programa principal debe dar la salida que se muestra:

public class PedidosPizza {

public static void main(String[] args) {

Pizza p1 = new Pizza("margarita", "mediana");
Pizza p2 = new Pizza("funghi", "familiar");
p2.sirve();

Pizza p3 = new Pizza("cuatro quesos", "mediana")

System.out.println(pl);

System.out.println(p2);

System.out.println(p3);

p2.sirve();

System.out.println("pedidas: " + Pizza.getTotalPedidas());

System.out.println("servidas: " + Pizza.getTotalServidas())

pizza margarita mediana, pedida
pizza funghi familiar, servida
pizza cuatro quesos mediana, pedida
esa pizza ya se ha servido

pedidas: 3

servidas: 1

Ejercicio 6

Crea la clase Tiempo con los métodos suma Yy resta. Los objetos de la clase Tiempo
son intervalos de tiempo y se crean de la forma Tiempo t = new Tiempo(1, 20, 30)
donde los pardmetros que se le pasan al constructor son las horas, los minutos
y los segundos respectivamente. Crea el método tostring para ver los intervalos
de tiempo de la forma 1enh 3sm 5s. Si s€ suman por ejemplo 3em 40s y 35m 20s el
resultado deberia ser 1h 6m os. Realiza un programa de prueba para comprobar
que la clase funciona bien.
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4

Ejercicio 7

Queremos gestionar la venta de entradas (no numeradas) de Expocoches
Campanillas que tiene 3 zonas, la sala principal con 1000 entradas dispo-
nibles, la zona de compra-venta con 200 entradas disponibles y la zona vip
con 25 entradas disponibles. Hay que controlar que existen entradas antes de
venderlas.

La clase Zona con sus atributos y métodos se muestra a continuacién:

public class Zona {
private int entradasPorVender;

public Zona(int n){
entradasPorVender = n;

public int getEntradasPorVender() {

return entradasPorVender;

Rk
* Vende un numero de entradas.
* Comprueba si quedan entradas libres antes de realizar la venta.
*
* @param n numero de entradas a vender
*/

public void vender(int n) {

if (this.entradasPorVender == 0) {

System.out.println("Lo siento, las entradas para esa zona estan agotadas.");
} else if (this.entradasPorVender < n) {

System.out.printin("Sélo me quedan " + this.entradasPorVender

+ " entradas para esa zona.");

if (this.entradasPorVender >= n) {
entradasPorVender -= n;
System.out.println("Aqui tiene sus " + n + " entradas, gracias.");

El menu del programa debe ser el que se muestra a continuacién. Cuando
elegimos la opcién 2, se nos debe preguntar para qué zona queremos las
entradas y cudntas queremos. Légicamente, el programa debe controlar que
no se puedan vender mas entradas de la cuenta.

1. Mostrar ndmero de entradas libres
2. Vender entradas
3. Salir
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Ejercicio 8

Implementa la clase Terminal. Un terminal tiene asociado un nuUmero. Los
terminales se pueden llamar unos a otros y el tiempo de conversacién corre
para ambos. A continuacién se proporciona el contenido del main y el resultado

que debe aparecer por pantalla.

Programa principal:

Terminal t1

Terminal t2

Terminal t3

Terminal t4

new

new

new

new

Terminal("678 11 22 33");

Terminal ("644 74 44 69"
Terminal("622 32 89 09"
Terminal ("664 73 98 18"

System.out.println(tl);

System.out.println(t2);

t1.1lama(t2, 320);
t1.1lama(t3, 200);

System.out.printin(tl);

System.out.printin(t2);

System.out.println(t3);

System.out.println(t4);

Salida:

NS 678
NS 644
NS 678
NS 644
N2 622
NS 664

11
T4
11
T4
32
73

22
44
22
44
89
98

69 -
33 -
69 -
Q9 -
18 -

@s de conversacién
Os de conversacién
520s de conversacién
320s de conversacioén
200s de conversacioén

@s de conversaciodn

)
)
)
)

’

’

’
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Ejercicio 9

Implementa la clase movil como subclase de Terminal (la clase del ejercicio
anterior que ya no hace falta modificar). Cada mdvil lleva asociada una tarifa
que puede ser “rata”, “mono” o “bisonte”. El coste por minuto es de 6, 12 y
30 céntimos respectivamente. Se tarifican los segundos exactos. Obviamente,
cuando un moévil llama a otro, se le cobra al que llama, no al que recibe la
llamada. A continuacién se proporciona el contenido del main y el resultado
que debe aparecer por pantalla. Para que el total tarificado aparezca con dos
decimales, puedes utilizar becimalFormat.

Programa principal:

Movil m1 = new Movil("678 11 22 33", "rata");
Movil m2 = new Movil("644 74 44 69", "mono");
Movil m3 = new Movil("622 32 89 ©@9", "bisonte");
System.out.printin(mi);
System.out.println(m2);

mi.llama(m2, 320);

ml.llama(m3, 200);

m2.1lama(m3, 550);

System.out.printin(mi);
System.out.printin(m2);
System.out.println(m3);

Salida:

Ne 678 11 22 33 - Os de conversacién - tarificados 0,00 euros
Ne 644 74 44 69 - Qs de conversacién - tarificados 0,00 euros
Ne 678 11 22 33 - 520s de conversaciéon - tarificados ©,52 euros
Ne 644 T4 44 69 - 870s de conversaciéon - tarificados 1,10 euros

Ne 622 32 89 09 - To@s de conversacién - tarificados 0,00 euros
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Ejercicio 10

Las amebas son seres unicelulares de forma cambiante ya que carecen de
pared celular. Fagocitan cualquier cosa que se les pone por delante. Crea la
clase ameba con el atributo peso, Un nimero entero que indica los microgramos
que pesa el bicho. Al tratarse de una unidad tan pequefa, no se tienen en
cuenta los decimales, sera un dato entero. Cuando Dios crea una ameba de la
nada - new Ameba() - SU peso es de 3 microgramos. Al comer, va incrementando
su peso; gasta un microgramo en el proceso de fagocitar y el resto hace que
aumente de peso. Por ejemplo, si come una particula de 6 microgramos - por
€j. miAmeba.come(6) - engordarfa 5 microgramos. Una ameba se puede comer
a otra ameba. En este caso, sucede lo mismo que anteriormente, se gasta
un microgramo en el proceso de fagocitado y el resto lo engorda la ameba
que come. Por ejemplo, si una ameba de 7 microgramos se come a una de
4, acaba pesando 10 microgramos. La ameba comida no se destruye sino
gue se quedaria con un peso de 0 microgramos, una pena de ameba vamos.
Posteriormente, una ameba comida podria recuperarse si ella misma come
algo. Nétese que el método come esta sobrecargado.

Programa principal:

Ameba a1 = new Ameba();
al.come(2);
System.out.printin(al);
Ameba a2 = new Ameba();
a2.come(4);
System.out.printin(a2);
al.come(a2);
System.out.printin(al);
System.out.printin(a2);
a2.come(3);
System.out.printin(a2);

Salida:

Soy una ameba y peso 4 microgramos.
Soy una ameba y peso 6 microgramos.
Soy una ameba y peso 9 microgramos.
Soy una ameba y peso @ microgramos.
Soy una ameba y peso 2 microgramos.
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Ejercicio 11

La empresa El Corte Islandés nos ha encargado una aplicacién para gestionar
las tarjetas regalo. Como primer paso para implementar la aplicacién, es
necesario crear la clase principal. Implementa la clase TarjetaRegalo. Cuando
se crea una nueva tarjeta, se le da un saldo y se asigna de forma automatica
un nimero de 5 digitos. Si se intenta gastar més dinero del que tiene la tarjeta,
se debe mostrar un mensaje de error. Dos tarjetas regalo se pueden fusionar
creando una nueva tarjeta con la suma del saldo que tenga cada una y un nuevo
ndmero aleatorio de 5 cifras. Al fusionar dos tarjetas en una, las dos tarjetas
originales se quedarian con 0 € de saldo.

Programa principal:

Tar jetaRegalo t1 = new TarjetaRegalo(100);
Tar jetaRegalo t2 = new Tar jetaRegalo(120);
System.out.printin(tl);
System.out.printin(t2);

t1.gasta(45.90);

t2.gasta(5);

t2.gasta(200);

t1.gasta(3.55);

System.out.printin(tl);
System.out.printin(t2);

Tar jetaRegalo t3 = t1.fusionaCon(t2);
System.out.println(tl);
System.out.printin(t2);
System.out.println(t3);

Salida:

Tarjeta n2 67324 - Saldo 100.00€

Tarjeta n? 02788 - Saldo 120.00€

No tiene suficiente saldo para gastar 200.00€
Tarjeta n2 67324 - Saldo 50.55€

Tarjeta n2 02788 - Saldo 115.00€

Tarjeta n2 67324 - Saldo 0.00€

Tar jeta n? 02788 - Saldo 0.00€

Tarjeta n2 59032 - Saldo 165.55€

Ejercicio 12

Se quiere informatizar una biblioteca. Crea las clases Publicacion, Libro y
Revista. Las clases deben estar implementadas con la jerarquia correcta. Las
caracteristicas comunes de las revistas y de los libros son el cédigo ISBN, el
titulo, y el aflo de publicacién. Los libros tienen ademds un atributo prestado.
Cuando se crean los libros, no estan prestados. Las revistas tienen un nimero.
La clase Libro debe implementar la interfaz Prestable que tiene los métodos
presta, devuelve y estaPrestado.
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Programa principal:

Libro librol = new Libro("123456", "La Ruta Prohibida", 2007);
Libro libro2 = new Libro("112233", "Los Otros", 2016);
Libro libro3 = new Libro("456789", "La rosa del mundo", 1995);
Revista revistal = new Revista("444555", "Afio Cero", 2019, 344);
Revista revista2 = new Revista("002244", "National Geographic", 2003, 255);
System.out.printlin(librol);
System.out.println(libro2);
System.out.println(libro3);
System.out.println(revistal);
System.out.println(revista2);
libro2.presta();
if (libro2.estaPrestado()) {
System.out.println("El libro estéa prestado");
}
libro2.presta();
libro2.devuelve();
if (libro2.estaPrestado()) {
System.out.println("El libro esté prestado");
}
libro3.presta();
System.out.println(libro2);
System.out.printin(libro3);

Salida:

ISBN: 123456, titulo: La Ruta Prohibida, afio de publicacién: 2007 (no prestado)
ISBN: 112233, titulo: Los Otros, afio de publicacién: 2016 (no prestado)

ISBN: 456789, titulo: La rosa del mundo, afio de publicacién: 1995 (no prestado)
ISBN: 444555, titulo: Aho Cero, afio de publicacidén: 2019

ISBN: 002244, titulo: National Geographic, afio de publicacidén: 2003

El libro esta prestado

Lo siento, ese libro ya esta prestado.

ISBN: 112233, titulo: Los Otros, afio de publicacién: 2016 (no prestado)

ISBN: 456789, titulo: La rosa del mundo, afo de publicacién: 1995 (prestado)

Ejercicio 13

Implementa la clase CuentaCorriente. Cada cuenta corriente tiene un nime-
ro de cuenta de 10 digitos. Para simplificar, el nUmero de cuenta se genera de
forma aleatoria cuando se crea una cuenta nueva. La cuenta se puede crear con
un saldo inicial; en caso de no especificar saldo, se pondra a cero inicialmente.
En una cuenta se pueden hacer ingresos y gastos. También es posible hacer
una transferencia entre una cuenta y otra. Se permite el saldo negativo. En
el siguiente capitulo se propone un ejercicio como mejora de éste, en el que se
pide llevar un registro de los movimientos realizados.
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Programa principal:

CuentaCorriente cuental =

CuentaCorriente cuenta2 =

CuentaCorriente cuental3 =

new CuentaCorriente();
new CuentaCorriente(1500);
new CuentaCorriente(6000);

System.out.println(cuental);

System.out.println(cuenta2);

System.out.println(cuenta3);

cuental.
cuenta?2.
cuental.
cuental.
cuenta?2.

ingreso(2000);
cargo(600);
ingreso(75);
cargo(55);

System.out.println(cuental);

System.out.println(cuenta2);

System.out.println(cuenta3);

Salida:

NUmero
NUmero
NUmero
Ndmero
NlUmero

Ndmero

de cta:
de cta:
de cta:
de cta:
de cta:

de cta:

6942541557
9319536518
7396941518
6942541557
9319536518
7396941518

Ejercicio 14

Implementa la clase FichaDomino. Una ficha de dominé tiene dos lados y en
cada lado hay un nimero del 1 al 6 o bien ninglin numero (blanco). Cuando se
crea una ficha, se proporcionan ambos valores. Dos fichas encajan si se pueden
colocar una al lado de la otra segun el juego del dominé, por ejemplo, las fichas
[2|51y[4]5]encajan porque se pueden colocardelaforma[2|5][5]|4
1. A continuacién se proporciona el contenido del main y el resultado que debe

aparecer por pantalla.

Programa principal:

FichaDomino f1

FichaDomino f2

FichaDomino f3

FichaDomino f4

System
System
System
System

Saldo:
Saldo:
Saldo:
Saldo:
Saldo:
Saldo:

transferencia(cuenta3, 100);

0,00 €
1500,00 £
6000,00 €
1945,00 €
800,00 €
6175,00 €

= new FichaDomino(6, 1);

= new FichaDomino(Q, 4);

= new FichaDomino(3, 3);

= new FichaDomino(@, 1);
.out.println(f1);
.out.println(£2);
cout.println(£3);
.out.println(f4);
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System.out.println(f2.voltea());

System.out.println(f2.encaja(f4));
System.out.printin(fl.encaja(f4));
System.out.println(fil.encaja(£3));
System.out.println(fl.encaja(£f2));

Ejercicio 15

Utiliza la clase anterior para generar una secuencia de 8 fichas creadas de
forma aleatoria, que encajen bien y que estén bien colocadas segun el juego
del domind. No hay que controlar si se repiten o no las fichas.

Ejemplo:

[611][114][414][4] ][ I8][312][216][615]

Ejercicio 16

Crea las clases Punto y Linea. De un punto se tienen que saber sus coorde-
nadas x e y, mientras que una linea estd definida por dos puntos. Define las
clases y los métodos necesarios para gue el siguiente cédigo muestre la salida
que se indica.

Programa principal:

Punto p1 = new Punto(4.21, 7.3);
Punto p2 = new Punto(-2, 1.66);
Linea 1 = new Linea(pl, p2);
System.out.printin(l);

Salida:
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Linea formada por los puntos (4.21, 7.3) y (-2.0, 1.66)

Ejercicio 17

Implementa las clases Piramide y Rectangulo. Sobre una pirdmide se debe
saber su altura y sobre un rectdngulo se debe saber tanto la base como la
altura. Cada una de las clases debe tener un atributo de clase (static) que
lleve la cuenta de las pirdmides y de los rectdngulos creados respectivamente.
El siguiente cédigo que va dentro del main genera la salida que se indica.

Programa principal:

Piramide p
Rectangulo
Rectangulo
System.out

System.out.
System.out.
System.out.
System.out.

Salida:

*
koK
$ok ok k

oKk ok K

$okkok
*okokk

kokokok

kokokok Kk

oKk ok ok

= new Piramide(4);
r1 = new Rectangulo(4, 3);
r2 = new Rectangulo(6, 2);

.printin(p);

println(ril);

printlin(r2);

println("Pirédmides creadas: " + Piramide.getPiramidesCreadas());
println("Recténgulos creados: " + Rectangulo.getRectangulosCreados())

Pirédmides creadas: 1

Rectangulos creados: 2
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Ejercicio 18

Una empresa quiere implementar un programa que lleve el control de las
incidencias que se producen en sus ordenadores. Cada incidencia tiene un
cédigo: 1, 2, 3, 4, etc. Cuando se crea una nueva incidencia, se le asigna
un cédigo de forma automatica y se pone el estado como “pendiente”. Al
crear una incidencia hay que indicar también el nimero de puesto (un nimero
entero). Cuando se resuelve una incidencia, hay que proporcionar informacién
sobre cémo se ha resuelto o qué es lo que fallaba, ademas, el estado pasa a
“resuelta”. El siguiente trozo de cédigo que va dentro del main genera la salida
que se muestra a continuacién.

Programa principal:

Incidencia incl = new Incidencia(105, "No tiene acceso a internet");
Incidencia inc2 = new Incidencia(14, "No arranca");

Incidencia inc3 = new Incidencia(5, "La pantalla se ve rosa");
Incidencia inc4 = new Incidencia(237, "Hace un ruido extrafo");
Incidencia inc5 = new Incidencia(111, "Se cuelga al abrir 3 ventanas");
inc2.resuelve("El equipo no estaba enchufado");

inc3.resuelve("Cambio del cable VGA");

System.out.printin(incl);

System.out.printin(inc2);

System.out.printin(inc3);

System.out.printlin(inc4);

System.out.printin(incb);

System.out.println("Incidencias pendientes: " + Incidencia.getPendientes());

Salida:

Incidencia - Puesto: 105 - No tiene acceso a internet - Pendiente
Incidencia
Incidencia

Incidencia - Puesto: 237 - Hace un ruido extraino - Pendiente

O b W N =
|

Incidencia - Puesto: 111 - Se queda colgado al abrir 3 ventanas - Pendiente

Incidencias pendientes: 3

Arrays de objetos

4

Ejercicio 1

Utiliza la clase cato para crear un array de cuatro gatos e introduce los datos
de cada uno de ellos mediante un bucle. Muestra a continuacién los datos de
todos los gatos utilizando también un bucle.

- Puesto: 14 - No arranca - Resuelta - El equipo no estaba enchufado
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Ejercicio 2

Cambia el programa anterior de tal forma que los datos de los gatos se
introduzcan directamente en el cdédigo de la forma gatito[2].setColor("marrén”) O
bien mediante el constructor, de la forma gatito[3] = new Gato("Garfield", "naranja",
"macho"). Muestra a continuacidn los datos de todos los gatos utilizando un bucle.

Ejercicio 3

Realiza el programa “Coleccién de discos” por tu cuenta, mirando lo menos
posible el ejemplo que se proporciona. Pruébalo primero para ver cémo
funciona y luego intenta implementarlo td mismo.

Ejercicio 4
Modifica el programa “Coleccién de discos” como se indica a continuacién:

a) Mejora la opcién “Nuevo disco” de tal forma que cuando se llenen todas las
posiciones del array, el programa muestre un mensaje de error. No se permitira
introducir los datos de ningun disco hasta que no se borre alguno de la lista.

b) Mejora la opcién “Borrar” de tal forma que se verifique que el cédigo
introducido por el usuario existe.

c) Modifica el programa de tal forma que el cédigo del disco sea Unico, es decir
que no se pueda repetir.

d) Crea un submenu dentro dentro de “Listado” de tal forma que exista un
listado completo, un listado por autor (todos los discos que ha publicado un
determinado autor), un listado por género (todos los discos de un género de-
terminado) y un listado de discos cuya duracién esté en un rango determinado
por el usuario.
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Ejercicio 5

Crea el programa GESTISIMAL (GESTI6n SIMplificada de Almacén) para llevar el
control de los articulos de un almacén. De cada articulo se debe saber el cédigo,
la descripcién, el precio de compra, el precio de venta y el stock (nimero de
unidades). El menu del programa debe tener, al menos, las siguientes opciones:

Listado

Alta

Baja

Modificacidn

Entrada de mercancia

Salida de mercancia

N O O b W N =

Salir

La entrada y salida de mercancia supone respectivamente el incremento y
decremento de stock de un determinado articulo. Hay que controlar que no
se pueda sacar mas mercancia de la que hay en el almacén.



10. Colecciones y diccionarios

10.1 Colecciones: la clase ArraylList

Una coleccidon en Java es una estructura de datos que permite almacenar muchos
valores del mismo tipo; por tanto, conceptualmente es practicamente igual que un
array. Segun el uso y segun si se permiten o no repeticiones, Java dispone de un amplio
catdlogo de colecciones: ArrayList (lista), ArrayBlockingQueue (COla), Hashset (conjunto),
stack (pila), etc. En este manual estudiaremos la coleccidn ArrayList.

Un arrayList €s una estructura en forma de lista que permite almacenar elementos del
mismo tipo (pueden ser incluso objetos); su tamafo va cambiando a medida que se
afaden o se eliminan esos elementos.

Nos podemos imaginar un ArrayList COMO un conjunto de celdas o cajoncitos donde
se guardan los valores, exactamente igual que un array convencional. En la practica
sera mas facil trabajar con un ArrayList.

En capitulos anteriores hemos podido comprobar la utilidad del array; es un recurso
imprescindible que cualquier programador debe manejar con soltura. No obstante,
el array presenta algunos inconvenientes. Uno de ellos es la necesidad de conocer el
tamafo exacto en el momento de su creacién. Una coleccién, sin embargo, se crea sin
gue se tenga que especificar el tamano; posteriormente se van anadiendo y quitando
elementos a medida que se necesitan.

Trabajando con arrays es frecuente cometer errores al utilizar los indices; por ejemplo
al intentar guardar un elemento en una posicién gue no existe (indice fuera de rango).
Aunque las colecciones permiten el uso de indices, no es necesario indicarlos siempre.
Por ejemplo, en una colecciéon del tipo arrayList, cuando hay que afadir el elemento
"Amapola", Se puede hacer simplemente fiores.add("Amapola"). Al no especificar indice, el
elemento "amapola" se afiadiria justo al final de fiores independientemente del tamafo
y del nimero de elementos que se hayan introducido ya.

La clase ArrayList €s muy similar a la clase vector. Esta Ultima estd obsoleta y, por tanto,
no se recomienda su uso.

Principales métodos de ArrayList

Las operaciones mas comunes que se pueden realizar con un objeto de la clase
ArrayList son las siguientes:

add(elemento)
Afade un elemento al final de la lista.
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add(indice, elemento)
Inserta un elemento en una posicion determinada, desplazando el resto de
elementos hacia la derecha.
clear()
Elimina todos los elementos pero no borra la lista.
contains(elemento)
Devuelve true si la lista contiene el elemento que se especifica y false €n caso
contrario.
get(indice)
Devuelve el elemento de la posicién que se indica entre paréntesis.
indexOf(elemento)
Devuelve la posicién de la primera ocurrencia del elemento que se indica entre
paréntesis.
isEmpty()
Devuelve true si la lista esta vacia y false en caso de tener algun elemento.
remove(indice)
Elimina el elemento que se encuentra en una posicién determinada.
remove(elemento)
Elimina la primera ocurrencia de un elemento.
removelf(filtro)
Elimina los elementos que cumplen una determinada condicién.
set(indice, elemento)
Machaca el elemento que se encuentra en una determinada posicién con el
elemento que se pasa como parametro.
size()
Devuelve el tamafio (niumero de elementos) de la lista.
toArray()
Devuelve un array con todos y cada uno de los elementos que contiene la lista.

Puedes consultar todos los métodos disponibles en la documentacidn oficial de la clase
ArrayListl.

1
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/ArrayList.html


http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/ArrayList.html
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/ArrayList.html
http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/ArrayList.html
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Definicion de un arrayList e insercion, borrado y modificacion de

sus elementos

A continuacidon se muestra un ejemplo en el que se puede ver cdmo se declara un
ArrayList Y cOmMo se insertan y se extraen elementos.

import java.util.Arraylist;

/**

* Ejemplo de uso de la clase Arraylist

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class EjemploArraylList@l {

public static void main(String[] args) {

ArraylList<String> a =
System.out.println("Ne
a.add("rojo");
a.add("verde");
a.add("azul");
System.out.println("Ne
a.add("blanco");

System.out.println("Ne

System.out.printin("E1l
System.out.println("El

new

de elementos:

de elementos:

de elementos:

elemento que

elemento que

ArraylList<String>();

"+ a.size());

"+ a.size());

"+ a.size());

hay en la posicidén @ es " + a.get(Q));

hay en la posicién 3 es " + a.get(3));

Observa que al crear un objeto de la clase arrayList hay que indicar el tipo de dato que
se almacenard en las celdas de esa lista. Para ello se utilizan los caracteres < y >. No
hay que olvidar los paréntesis del final.

ta clase, para ello debe aparecer al principio del programa la linea import

o Es necesario importar la clase ArrayList para poder crear objetos de es-

java.util.ArrayList;. Algunos IDEs (por ej. Netbeans) insertan esta linea de cédigo
de forma automética.

En el siguiente ejemplo se muestra un arrayList de nimeros enteros.
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import java.util.Arraylist;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@11 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<Integer> a = new Arraylist<Integer>();

a.add(18);
a.add(22);
a.add(-30);

System.out.printIn("N2 de elementos: " + a.size());

System.out.println("El elemento que hay en la posicidén 1 es " + a.get(1));

Se define la estructura de la siguiente manera:
ArraylList<Integer> a = new ArraylList<Integer>();

Fijate que no se utiliza el tipo simple int sino el wrapper integer. Recuerda que
los wrapper son clases que engloban a los tipos simples y les afaden nuevas
funcionalidades (p. ej. permiten tratar a las variables numéricas como objetos). El
wrapper de int €S Integer, €l de float €S Float, €l de double €S Double, €l de 1ong €S Long, €l
de boolean €S Boolean Y €l de char €S Character.

En el siguiente ejemplo podemos ver cémo extraer todos los elementos de una lista a
la manera tradicional, con un bucle for.

import java.util.Arraylist;

SRk
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@2 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<String> a = new ArraylList<String>();
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.add("rojo");
.add("verde");
.add("azul");
.add("blanco");

.add("amarillo");

Q9 0 99 O W

System.out.println("Contenido de la lista: ");

for(int i=0; i < a.size(); i++) {

System.out.printin(a.get(i));

Si estas acostumbrado al for clasico, habras visto que es muy sencillo recorrer todos
los elementos del ArrayList. No obstante, al trabajar con colecciones es recomendable
usar el for al estilo foreach como se muestra en el siguiente ejemplo. Como puedes ver,
la sintaxis es mas corta y no se necesita crear un indice para recorrer la estructura.

import java.util.Arraylist;

Veis
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@3 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<String> a = new ArraylList<String>();

.add("rojo");
.add("verde");
.add("azul");
.add("blanco");
.add("amarillo");

9 O 99 O W

System.out.println("Contenido de la lista: ");

for(String color: a) {
System.out.printlin(color);
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Fijate en estas lineas:

for(String color: a) {
System.out.println(color);

El significado de este cddigo seria el siguiente:
for(String color: a)

— Saca uno a uno todos los elementos de a y ve metiéndolos en una variable de nombre

color.
System.out.println(color);

- Muestra por pantalla el contenido de la variable color.

Veamos ahora en otro ejemplo cémo eliminar elementos de un ArrayList. Se utiliza el
método remove() Y S€ puede pasar como parametro el indice del elemento que se quiere
eliminar, o bien el valor del elemento. O sea, a.remove(2) €limina el elemento que se
encuentra en la posicién 2 de a mientras que a.remove("blanco") elimina el valor "blanco".

Es importante destacar que el arrayList se reestructura de forma automatica después
del borrado de cualquiera de sus elementos.

import java.util.Arraylist;

¥k
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@4 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<String> a = new ArraylList<String>();

.add("rojo");
.add("verde");
.add("azul");
.add("blanco");
.add("amarillo");
.add("blanco");

QU U 9 0 O

System.out.println("Contenido de la lista: ");
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for(String color: a) {
System.out.printlin(color);

if (a.contains("blanco")) {

System.out.println("El blanco estad en la lista de colores");

a.remove("blanco");

System.out.println("Contenido de la lista después de quitar la " +

"primera ocurrencia del color blanco: ");

for(String color: a) {
System.out.println(color);

a.remove(2);
System.out.println("Contenido de la lista después de quitar el

"elemento de la posicién 2: ");

for(String color: a) {
System.out.println(color);

A continuacidon se muestra un ejemplo en el que se “machaca” una posicién del
ArrayList. Al hacer a.set(2, "turquesa"), S€ borra lo que hubiera en la posiciéon 2 y se
coloca el valor "turquesa". Seria equivalente a hacer a[2] = "turquesa” en caso de que a
fuese un array tradicional en lugar de un ArrayList.

import java.util.Arraylist;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@5 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<String> a = new ArraylList<String>();

a.add("rojo");
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.add("verde");
.add("azul");
.add("blanco");

.add("amarillo");

QO O W

System.out.println("Contenido del vector: ")

System.out.printlin(a);

a.set(2, "turquesa");

System.out.printin("Contenido del vector después de machacar la posicién 2: ");

System.out.printin(a);

El método add permite afadir elementos a un ArrayList como ya hemos visto. Por
ejemplo, a.add("amarillo") aflade el elemento "amarilio" al final de a. Este método se
puede utilizar también con un indice de la forma a.add(1, "turquesa"). En este caso, lo
que se hace es insertar en la posicién indicada. Lo mejor de todo es que el ArrayList se
reestructura de forma automatica desplazando el resto de elementos.

import java.util.Arraylist;

Ve
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@6 {
public static void main(String[] args) {

ArrayList<String> a = new ArraylList<String>();

.add("rojo");
.add("verde");
.add("azul");
.add("blanco");

.add("amarillo");

Q9 0 99 O W

System.out.println("Contenido de la lista: ");

System.out.printin(a);

a.add(1, "turquesa");
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System.out.println("Contenido de la lista después de insertar en la posicién 1: ");

System.out.printlin(a);

Mediante removelt Se puede hacer un borrado selectivo segln si los elementos de una
lista cumplen una determinada condicién. Por ejemplo, podemos eliminar todos las
palabras que contienen la letra “a”.

import java.util.Arraylist;

SRk
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist.

*

Borrado de elementos con removelIf().
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@66 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<String> a = new ArraylList<String>();

.add("rojo");
.add("verde");
.add("azul");
.add("blanco");
.add("amarillo");

QU 9 O O

System.out.println("Contenido de la lista: ");
System.out.printin(a);

a.removel f(palabra -> palabra.contains("a"));
System.out.println("Contenido de la lista después de borrar las palabras que contienen la \

letra \"a\": ");
System.out.printlin(a);

En el siguiente ejemplo se hace otro borrado selectivo. Se eliminan todos los nUmeros
menores que 10.
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import java.util.Arraylist;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase Arraylist.

* Borrado de elementos con removelf().

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@67 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<Integer> a = new ArraylList<Integer>();

.add(20);
.add(7);
.add(14);
.add(32);
.add(3);

Q9 9 O O

System.out.println("Contenido de la lista: ");
System.out.printin(a);

a.removel f(numero -> numero < 10);

System.out.println("Contenido de la lista después de borrar los menores de 10: ");

System.out.printin(a);

ArrayList de objetos

Una coleccién arrayList puede contener objetos que son instancias de clases definidas
por el programador. Esto es muy Uutil sobre todo en aplicaciones de gestién para
guardar datos de alumnos, productos, libros, etc.

En el siguiente ejemplo, definimos una lista de gatos. En cada celda de la lista se
almacenara un objeto de la clase cato.
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import java.util.Arraylist;

Rk
* Uso de un Arraylist de objetos
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@7 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<Gato> g = new ArraylList<Gato>();

g.add(new Gato("Garfield", "naranja", "mestizo"))
g.add(new Gato("Pepe", "gris", "angora"))
g.add(new Gato("Mauri", "blanco", "manx"));
g.add(new Gato("Ulises", "marron", "persa"));

System.out.println("\nDatos de los gatos:\n");

for (Gato gatoAux: g) {
System.out.println(gatoAux+"\n");

En el siguiente apartado se muestra la definicién de la clase cato.

Ordenacion de un ArraylList

Los elementos de una lista se pueden ordenar con el método sort. El formato es el
siguiente:

Collections.sort(lista);

Observa que sort s un método de clase que esta definido en collections. Para poder
utilizar este método es necesario incluir la linea

import java.util.Collections;

al principio del programa. A continuacién se muestra un ejemplo del uso de sort.
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import java.util.Arraylist;
import java.util.Collections;

[k
* Ordenacién de un Arraylist
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@71 {
public static void main(String[] args) {

ArraylList<Integer> a = new ArraylList<Integer>();

.add(67);
.add(78);
.add(10);
.add(4);

9 O 9

System.out.println("\nNimeros en el orden original:");
for (int numero: a) {

System.out.println(numero);

Collections.sort(a);

System.out.println("\nNdmeros ordenados:");
for (int numero: a) {

System.out.println(numero);

También es posible ordenar una lista de objetos. En este caso es necesario indicar el
criterio de ordenacién en la definicidon de la clase. En el programa principal, se utiliza
el método sort igual que si se tratase de una lista de nUmeros o de palabras como se
muestra a continuacion.

import java.util.Arraylist;
import java.util.Collections;

Rk
* Ordenacion de un Arraylist de objetos
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploArraylList@8 {
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public static void main(String[] args) {
ArraylList<Gato> g = new ArraylList<Gato>();

.add(new Gato("Garfield", "naranja", "mestizo"))
.add(new Gato(
.add(new Gato("Mauri", "blanco", "manx"));
(
(

Pepe", "gris", "angora"));

.add(new Gato("Ulises", "marrén", "persa"))

Q@ @ @ a «a

.add(new Gato("Adan", "negro", "angora"));
Collections.sort(g);
System.out.println("\nDatos de los gatos ordenados por nombre:");

for (Gato gatoAux: g) {
System.out.println(gatoAux+"\n");

Ahora bien, en la definicién de la clase cato hay que indicar de alguna manera cdémo se
debe realizar la ordenacién, ya que Java no sabe de antemano si los gatos se ordenan
segun el color, el nombre, el peso, etc.

Lo primero que hay que hacer es indicar que los objetos de la clase Gato se pueden
comparar unos con otros. Para ello, cambiamos la siguiente linea:

public class Gato
por esta otra:
public class Gato implements Comparable<Gato>

Lo siguiente y no menos importante es definir el método compareTo. Este método debe
devolver un 0 si los elementos que se comparan son iguales, un nUmero negativo si
el primer elemento que se compara es menor que el segundo y un numero positivo
en caso contrario. Afortunadamente, las clases string, Integer, Double, etc. ya tienen
implementado su propio método compareTo asi que tenemos hecho lo mas dificil. Lo
unico que deberemos escribir en nuestro cédigo es un compareTo con los atributos que
queremos comparar.

En el caso que nos ocupa, si queremos ordenar los gatos por nombre, tendremos que
implementar el compareTo de la clase cato de tal forma que nos devuelva el resultado
del compareTo de los nombres de los gatos que estamos comparando, de la siguiente
manera:
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public int compareTo(Gato g) {
return (this.nombre).compareTo(g.getNombre());

Si en lugar de ordenar por nombre, quisiéramos ordenar por raza, el método compareTo
de la clase cato seria el siguiente:

public int compareTo(Gato g) {
return (this.raza).compareTo(g.getRaza());

A continuacidn se muestra la definicion completa de la clase cato.

/**
* Definicidén de la clase Gato
*
* @author
*/
public class Gato implements Comparable<Gato> {
private String nombre;
private String color;
private String raza;

public Gato(String nombre, String color, String raza) {
this.nombre = nombre;
this.color = color;

this.raza = raza;

public String getNombre() {

return nombre;

public String getRaza() {

return raza;

public String toString() {

return "Nombre: " + this.nombre + "\nColor: + this.color + "\nRaza: " + this.raza;

public int compareTo(Gato g) {
return (this.nombre).compareTo(g.getNombre());
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public boolean equals(Gato g) {

return (this.nombre).equals(g.getNombre());

10.2 Diccionarios: la clase HashMap

Imagina un diccionario inglés-espanol. Queremos saber qué significa la palabra “stiff".
Sabemos que en el diccionario hay muchas entradas y en cada entrada tenemos una
palabra en inglés y su correspondiente traduccién al espanol. Buscando por la “s”
encontramos que “stiff” significa “agujetas”.

Un diccionario en Java funciona exactamente igual. Contiene una serie de elementos
que son las entradas que a su vez estan formadas por un par (clave, valor). La clave
(key) permite acceder al valor. No puede haber claves duplicadas. En el ejemplo
anterior, la clave seria “stiff” y el valor “agujetas”.

Java dispone de varios tipos de diccionarios: HashMap, EnumMap, Hashtable, IdentityHashMap,
LinkedHashMap, etc. Nosotros estudiaremos el diccionario HashMap.

Principales métodos de HashMap
Algunos de los métodos mas importantes de la clase HashMap son:

get(clave)
Obtiene el valor correspondiente a una clave. Devuelve nul1 si no existe esa clave
en el diccionario.
put(clave, valor)
Afade un par (clave, valor) al diccionario. Si ya habia un valor para esa clave, se
machaca.
keySet()
Devuelve un conjunto (set) con todas las claves.
values()
Devuelve una coleccion con todos los valores (los valores pueden estar duplicados
a diferencia de las claves).
entrySet()
Devuelve una coleccién con todos los pares (clave, valor).
containsKey(clave)
Devuelve true si el diccionario contiene la clave indicada y false en caso contrario.
getKey()
Devuelve la clave de la entrada. Se aplica a una sola entrada del diccionario (no
al diccionario completo), es decir a una pareja (clave, valor).

Por ejemplo:
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for (Map.Entry pareja: m.entrySet()) {
System.out.println(pareja.getKey());

getValue()
Devuelve el contenido de la entrada. Se aplica a una entrada del diccionario (no
al diccionario completo), es decir a una pareja (clave, valor).

Por ejemplo:

for (Map.Entry pareja: m.entrySet()) {
System.out.println(pareja.getValue());

Definicion de un HashMap €@ insercion, borrado y modificacion de
entradas

Al declarar un diccionario hay que indicar los tipos tanto de la clave como del valor.
En el siguiente ejemplo definimos el diccionario m que tendrd como clave un nimero
entero y una cadena de caracteres como valor. Este diccionario se declara de esta
forma:

HashMap<Integer, String> m = new HashMap<Integer, String>();
No hay que olvidar importar la clase al principio del programa:
import java.util.HashMap;

Para insertar una entrada en el diccionario se utiliza el método put indicando siempre
la clave y el valor. Veamos un ejemplo completo.

import java.util.HashMap;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase HashMap
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploHashMap@1 {
public static void main(String[] args) {
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HashMap<Integer, String> m = new HashMap<Integer, String>();

put(924, "Amalia Nufez");
.put(921, "Cindy Nero");
.put(700, "César Vazquez");
.put(219, "Victor Tilla");
.put (537, "Alan Brito");
.put(605, "Esteban Quito ");

3 3 3 3 3 3

System.out.println("Los elementos de m son: \n" + m);

Para extraer valores se utiliza el método get. Se proporciona una clave y el diccionario
nos devuelve el valor, igual que un diccionario de verdad. Si no existe ninguna entrada
con la clave que se indica, se devuelve null.

import java.util.HashMap;

%k
* Ejemplo de uso de la clase HashMap
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploHashMap@1i {
public static void main(String[] args) {

HashMap<Integer, String> m = new HashMap<Integer, String>();

.put(924, "Amalia Nufez");
.put(921, "Cindy Nero");
.put (700, "César Vazquez");
.put(219, "Victor Tilla");
.put (537, "Alan Brito");
.put(605, "Esteban Quito ");

3 3 3 3 3 3

System.out.printin(m.get(921));
System.out.printlin(m.get(605));
System.out.printin(m.get(888));

¢Y si queremos extraer todas las entradas? Tenemos varias opciones. Podemos usar el
método print directamente sobre el diccionario de la forma system.out.print(diccionario)
como vimos en un ejemplo anterior; de esta manera se muestran por pantalla todas
las entradas encerradas entre llaves. También podemos convertir el diccionario en
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un entryset (conjunto de entradas) y mostrarlo con print; de esta forma se obtiene
una salida por pantalla muy parecida a la primera (en lugar de llaves se muestran
corchetes). Otra opcién es utilizar un for para recorrer una a una todas las entradas.
En este Ultimo caso hay que convertir el diccionario en un entryset ya que no se pueden
sacar las entradas directamente del diccionario. Estas dos uUltimas opciones se ilustran
en el siguiente ejemplo.

import java.util.HashMap;
import java.util.Map;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase HashMap
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploHashMap@2 {

public static void main(String[] args) {
HashMap<Integer, String> m = new HashMap<Integer, String>();

put(924, "Amalia Nufez");
.put(921, "Cindy Nero");
.put (700, "César Vazquez");
.put(219, "Victor Tilla");
.put (537, "Alan Brito");
.put (605, "Esteban Quito ");

3 3 3 3 3 3

System.out.println("Todas las entradas del diccionario extraidas con entrySet:");
System.out.printin(m.entrySet());

System.out.println("\nEntradas del diccionario extraidas una a una:");
for (Map.Entry pareja: m.entrySet()) {
System.out.println(pareja);

A continuacion se muestra el uso de los métodos getkey Y getvalue que extraen la clave
y el valor de una entrada respectivamente.
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import java.util.HashMap;
import java.util.Map;

SRk
* Ejemplo de uso de la clase HashMap
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploHashMap@3 {
public static void main(String[] args) {

HashMap<Integer, String> m = new HashMap<Integer, String>();

.put(924, "Amalia Nahez");
.put(921, "Cindy Nero");
.put (700, "César Vazquez");
.put(219, "Victor Tilla");
.put (537, "Alan Brito");
.put (605, "Esteban Quito ");

3 3 3 3 3 3

System.out.println("Cédigo\tNombre\n------ \t------mmm - ");

for (Map.Entry pareja: m.entrySet()) {
System.out.print(pareja.getKey() + "\t");
System.out.printlin(pareja.getValue());

En el Ultimo programa de ejemplo hacemos uso del método containskey quUe NOS servira
para saber si existe o0 no una determinada clave en un diccionario y del método get
que, como ya hemos visto, sirve para extraer un valor a partir de su clave.

import java.util.HashMap;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase HashMap
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemploHashMap@4 {
public static void main(String[] args) {

HashMap<Integer, String> m = new HashMap<Integer, String>();

m.put(924, "Amalia Nanez");
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.put(921, "Cindy Nero"):
.put(700, "César Vazquez");
.put(219, "Victor Tilla");
.put(537, "Alan Brito");
.put (605, "Esteban Quito ");

3 3 3 3 3

System.out.print("Por favor, introduzca un cédigo: ");
int codigolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (m.containsKey(codigoIntroducido)) {
System.out.print("El cédigo " + codigolntroducido + " corresponde a ");
System.out.printlin(m.get(codigoIntroducido));

} else {

System.out.print("El cédigo introducido no existe.");
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10.3 Ejercicios

Ejercicio 1

Crea un ArrayList con los nombres de 6 compafieros de clase. A continuacién,
muestra esos nombres por pantalla. Utiliza para ello un bucle for que recorra
todo el ArrayList sin usar ningun indice.

Ejercicio 2
Realiza un programa que introduzca valores aleatorios (entre 0 y 100) en un
ArrayList Y que luego calcule la suma, la media, el maximo y el minimo de esos

ndimeros. El tamano de la lista también sera aleatorio y podra oscilar entre 10
y 20 elementos ambos inclusive.

Ejercicio 3

Escribe un programa que ordene 10 nimeros enteros introducidos por teclado
y almacenados en un objeto de la clase ArrayList.

Ejercicio 4

Realiza un programa equivalente al anterior pero en esta ocasién, el programa
debe ordenar palabras en lugar de nimeros.

Ejercicio 5

Realiza de nuevo el ejercicio de la coleccién de discos pero utilizando esta vez
una lista para almacenar la informacién sobre los discos en lugar de un array
convencional. Comprobardas que el cédigo se simplifica notablemente ; Cudnto
ocupa el programa original hecho con un array? ;Cuanto ocupa este nuevo
programa hecho con una lista?

Ejercicio 6

Implementa el control de acceso al area restringida de un programa. Se debe
pedir un nombre de usuario y una contrasefia. Si el usuario introduce los
datos correctamente, el programa dird “Ha accedido al drea restringida”. El
usuario tendra un maximo de 3 oportunidades. Si se agotan las oportunidades
el programa dird “Lo siento, no tiene acceso al area restringida”. Los nombres
de usuario con sus correspondientes contrasefias deben estar almacenados en
una estructura de la clase HashMap.
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Ejercicio 7

La maquina Eurocoin genera una moneda de curso legal cada vez que se pulsa
un botdn siguiendo la siguiente pauta: o bien coincide el valor con la moneda
anteriormente generada - 1 céntimo, 2 céntimos, 5 céntimos, 10 céntimos, 25
céntimos, 50 céntimos, 1 euro o 2 euros - 0 bien coincide la posicién - cara o
cruz. Simula, mediante un programa, la generacién de 6 monedas aleatorias
siguiendo la pauta correcta. Cada moneda generada debe ser una instancia de
la clase moneda y la secuencia se debe ir almacenando en una lista.

Ejemplo:

2 céntimos cara
2 céntimos - cruz
50 céntimos - cruz
1 euro - cruz

1 euro - cara

10 céntimos cara

Ejercicio 8

Realiza un programa que escoja al azar 10 cartas de la baraja espafola
(10 objetos de la clase carta). Emplea un objeto de la clase ArrayList para
almacenarlas y aseguUrate de que no se repite ninguna.

Ejercicio 9
Modifica el programa anterior de tal forma que las cartas se muestren orde-

nadas. Primero se ordenardn por palo: bastos, copas, espadas, oros. Cuando
coincida el palo, se ordenara por numero: as, 2, 3, 4, 5, 6, 7, sota, caballo, rey.

Ejercicio 10

Crea un mini-diccionario espafiol-inglés que contenga, al menos, 20 palabras
(con su correspondiente traduccién). Utiliza un objeto de la clase HashMap para
almacenar las parejas de palabras. El programa pedird una palabra en espafiol
y dard la correspondiente traduccién en inglés.

Ejercicio 11

Realiza un programa que escoja al azar 5 palabras en espanol del mini-
diccionario del ejercicio anterior. El programa ird pidiendo que el usuario teclee
la traduccién al inglés de cada una de las palabras y comprobard si son
correctas. Al final, el programa deberd mostrar cudntas respuestas son validas
y cudntas erréneas.

229



Colecciones y diccionarios

4

Ejercicio 12

Escribe un programa que genere una secuencia de 5 cartas de la baraja
espafola y que sume los puntos segun el juego de la brisca. El valor de las
cartas se debe guardar en una estructura HashMap que debe contener parejas
(figura, valor), por ejemplo (“caballo”, 3). La secuencia de cartas debe ser una
estructura de la clase arrayList que contiene objetos de la clase carta. El valor
de las cartas es el siguiente: as —» 11, tres —» 10, sota — 2, caballo —» 3, rey - 4;
el resto de cartas no vale nada.

Ejemplo:

as de oros

cinco de bastos
caballo de espadas
sota de copas

tres de oros

Tienes 26 puntos

Ejercicio 13

Modifica el programa Gestisimal realizado anteriormente afiadiendo las si-
guientes mejoras:

e Utiliza una lista en lugar de un array para el almacenamiento de los datos.
» Comprueba la existencia del cédigo en el alta, la baja y la modificacién de

articulos para evitar errores.
» Cambia la opcién “Salida de stock” por “Venta”. Esta nueva opcién permi-

tird hacer una venta de varios articulos y emitir la factura correspondiente.
Se debe preguntar por los cédigos y las cantidades de cada articulo que
se quiere comprar. Aplica un 21% de IVA.
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Ejercicio 14

Un supermercado de productos ecolégicos nos ha pedido hacer un programa
para vender su mercancia. En esta primera versién del programa se tendrén
en cuenta los productos que se indican en la tabla junto con su precio. Los
productos se venden en bote, brick, etc. Cuando se realiza la compra, hay que
indicar el producto y el nUmero de unidades que se compran, por ejemplo
“guisantes” si se quiere comprar un bote de guisantes y la cantidad, por
ejemplo “3” si se quieren comprar 3 botes. La compra se termina con la palabra
“fin. Suponemos que el usuario no va a intentar comprar un producto que
no existe. Utiliza un diccionario para almacenar los nombres y precios de los
productos y una o varias listas para almacenar la compra que realiza el usuario.

A continuacién se muestra una tabla con los productos disponibles y sus
respectivos precios:

avena garbanzos tomate jengibre quinoa guisantes
2,21 2,39 1,59 3,13 4,50 1,60

Ejemplo:

Producto: tomate
Cantidad: 1
Producto: quinoa
Cantidad: 2
Producto: avena
Cantidad: 1
Producto: tomate
Cantidad: 2

Producto: fin

Producto Precio Cantidad Subtotal

tomate 1,59 1 1,59
quinoa 4,50 2 9,00
avena 2,21 1 2,21
tomate 1,59 2 3,18
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Ejercicio 15

Realiza una nueva versién del ejercicio anterior con las siguientes mejoras: Si
algun producto se repite en diferentes lineas, se deben agrupar en una sola.
Por ejemplo, si se pide primero 1 bote de tomate y luego 3 botes de tomate, en
el extracto se debe mostrar que se han pedido 4 botes de tomate. Después de
teclear “fin”, el programa pide un cédigo de descuento. Si el usuario introduce
el cédigo “ECODTQ"”, se aplica un 10% de descuento en la compra.

Ejemplo:

Producto: tomate
Cantidad: 1
Producto: quinoa
Cantidad: 2
Producto: avena
Cantidad: 1
Producto: quinoa
Cantidad: 2
Producto: tomate
Cantidad: 2
Producto: fin

Introduzca cédigo de descuento (INTRO si no tiene ninguno): ECODTO

Producto Precio Cantidad Subtotal

tomate 1,59 3 4,77
quinoa 4,50 4 18,00
avena 2,21 1 2,21

TOTAL: 22,48
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Ejercicio 16

Realiza un programa gue sepa decir la capital de un pais (en caso de conocer
la respuesta) y que, ademads, sea capaz de aprender nuevas capitales. En
principio, el programa solo conoce las capitales de Espafia, Portugal y Francia.
Estos datos deberan estar almacenados en un diccionario. Los datos sobre
capitales que vaya aprendiendo el programa se deben almacenar en el mismo
diccionario. El usuario sale del programa escribiendo la palabra “salir”.

Ejemplo:

Escribe el nombre de un pais y te diré su capital: Espafa
La capital de Espana es Madrid

Escribe el nombre de un pais y te diré su capital: Alemania
No conozco la respuesta écual es la capital de Alemania?: Berlin
Gracias por ensefiarme nuevas capitales

Escribe el nombre de un pais y te diré su capital: Portugal
La capital de Portugal es Lisboa

Escribe el nombre de un pais y te diré su capital: Alemania
La capital de Alemania es Berlin

Escribe el nombre de un pais y te diré su capital: Francia
La capital de Francia es Paris

Escribe el nombre de un pais y te diré su capital: salir

Ejercicio 17

Una empresa de venta por internet de productos electrénicos nos ha encargado
implementar un carrito de la compra. Crea la clase Carrito. Al carrito se le
pueden ir agregando elementos que se guardaran en una lista, por tanto,
deberds crear la clase Elemento. Cada elemento del carrito deberd contener el
nombre del producto, su precio y la cantidad (nimero de unidades de dicho
producto). A continuacién se muestra tanto el contenido del programa principal
como la salida que debe mostrar el programa. Los métodos a implementar se
pueden deducir del main.

Contenido del main:

Carrito miCarrito = new Carrito();

miCarrito.agrega(new Elemento("Tarjeta SD 64Gb", 19.95, 2));
miCarrito.agrega(new Elemento("Canon EOS 2000D", 449, 1));
System.out.println(miCarrito);

System.out.print("Hay " + miCarrito.numeroDeElementos());
System.out.println(" productos en la cesta.");

System.out.println("E1 total asciende a

+ String.format("%.2f", miCarrito.importeTotal()) + " euros");
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System.out.println("\nContinGa la compra...\n");
miCarrito.agrega(new Elemento("Samsung Galaxy Tab", 199, 3));
miCarrito.agrega(new Elemento("Tarjeta SD 64Gb", 19.95, 1));
System.out.println(miCarrito);

System.out.print("Ahora hay " + miCarrito.numeroDeElementos());
System.out.println(" productos en la cesta.");

System.out.println("El total asciende a

+ String.format("%.2f", miCarrito.importeTotal()) + " euros");

Salida:

Contenido del carrito

Tarjeta SD 64CGb PVP: 19,95 Unidades: 2 Subtotal: 39,90
Canon EOS 2000D PVP: 449,00 Unidades: 1 Subtotal: 449,00

Hay 2 productos en la cesta.

El total asciende a 488,90 euros

ContinGa la compra...

Contenido del carrito

Tar jeta SD 64Gb PVP: 19,95 Unidades: 2 Subtotal: 39,90
Canon EOS 2000D PVP: 449,00 Unidades: 1 Subtotal: 449,00
Samsung Galaxy Tab PVP: 199,00 Unidades: 3 Subtotal: 597,00
Tar jeta SD 64Gb PVP: 19,95 Unidades: 1 Subtotal: 19,95

Ahora hay 4 productos en la cesta.
El total asciende a 1105,85 euros

Ejercicio 18

Mejora el programa anterior (en otro proyecto diferente) de tal forma que al
intentar agregar un elemento al carrito, se compruebe si ya existe el producto
y, en tal caso, se incremente el nimero de unidades sin afadir un nuevo
elemento. Observa que en el programa anterior, se repetia el producto “Tarjeta
SD 64Gb” dos veces en el carrito. En esta nueva versién ya no sucede esto, si
no que se incrementa el nimero de unidades del producto que se agrega.

El contenido del main es idéntico al ejercicio anterior.

Salida:
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Contenido del carrito

Tar jeta SD 64Gb PVP: 19,95 Unidades: 2 Subtotal: 39,90
Canon EOS 2000D PVP: 449,00 Unidades: 1 Subtotal: 449,00

Hay 2 productos en la cesta.

El total asciende a 488,90 euros

Continta la compra...

Contenido del carrito

Tar jeta SD 64Gb PVP: 19,95 Unidades: 3 Subtotal: 59,85
Canon EOS 2000D PVP: 449,00 Unidades: 1 Subtotal: 449,00
Samsung Galaxy Tab PVP: 199,00 Unidades: 3 Subtotal: 597,00

Ahora hay 3 productos en la cesta.
El total asciende a 1105,85 euros

Ejercicio 19

Realiza un buscador de sinénimos. Utiliza el diccionario espafol-inglés que se
proporciona a continuacién. El programa preguntard una palabra y dara una
lista de sinénimos (palabras que tienen el mismo significado). Por ejemplo, si
se introduce la palabra “caliente”, el programa dard como resultado: ardiente,
candente, abrasador. ;Cémo sabe el programa cudles son los sinénimos de
“caliente”? Muy féacil, en el diccionario debe existir la entrada (“caliente”,
“hot”), por tanto solo tendrd que buscar las palabras en espafiol que también
signifiquen “hot”; esta informacién estara en las entradas (“ardiente”, “hot”) y
(“abrasador”, “hot”). Cuando una palabra existe en el diccionario pero no tiene
sinénimos, debe mostrar el mensaje “No conozco sinénimos de esa palabra”.
Si una palabra no estd en el diccionario se mostrara el mensaje “No conozco
esa palabra”. El usuario sale del programa escribiendo la palabra “salir”.

Espaiiol | caliente rojo ardiente | verde |agujetas | abrasador | hierro | grande

Inglés hot red hot green stiff hot iron big

Ejemplo:

Introduzca una palabra y le daré los sindnimos: caliente
Sindénimos de caliente: ardiente, abrasador

Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: rojo

No conozco sindnimos de esa palabra

Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: blanco
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No conozco esa palabra
Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: grande
No conozco sinénimos de esa palabra

Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: salir

Ejercicio 20

Amplia el programa anterior de tal forma que sea capaz de aprender palabrasy
sinénimos. Cuando una palabra no tiene sinédnimos, es decir, cuando aparece la
palabra en espafiol con su traducciéon y esa traduccién no la tiene ninguna otra
palabra espafiola, se le preguntard al usuario si quiere afiadir uno (un sinénimo)
y, en caso afirmativo, se pedira la palabra y se afiadird al diccionario. Se puede
dar la circunstancia de que el usuario introduzca una palabra en espafiol que
no esta en el diccionario; en tal caso, se mostrara el consiguiente mensaje y
se dard la posibilidad al usuario de afiadir la entrada correspondiente en el
diccionario pidiendo, claro estd, la palabra en inglés.

Ejemplo:

Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: caliente

Sinénimos de caliente: ardiente, abrasador

Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: rojo

No conozco sinénimos de esa palabra ¢quiere anadir alguno? (s/n): s
Introduzca un sinénimo de rojo: colorado

Gracias por ensefiarme nuevos sindénimos.

Introduzca una palabra y le daré los sindnimos: blanco

No conozco esa palabra ¢quiere afadirla al diccionario? (s/n): s
Introduzca la traduccién de blanco en inglés: white

Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: rojo

Sindénimos de rojo: colorado

Introduzca una palabra y le daré los sindnimos: blanco

No conozco sinénimos de esa palabra ¢quiere anfadir alguno? (s/n): s
Introduzca un sindénimo de blanco: albino

Gracias por ensefiarme nuevos sindénimos.

Introduzca una palabra y le daré los sindénimos: blanco

Sinénimos de blanco: albino

Introduzca una palabra y le daré los sinbénimos: salir

Ejercicio 21

La asociacién “Amigos de los anfibios” nos ha encargado una aplicacién
educativa sobre estos animalitos. Crea un programa que pida al usuario el tipo
de anfibio y que, a continuacién, nos muestre su habitat y su alimentacién. Si
el tipo de anfibio introducido no existe, se debe mostrar el mensaje “Ese tipo
de anfibio no existe”.

236



Colecciones y diccionarios

Ejemplo 1:
Introduzca el tipo de anfibio: salamandra

Habitat: Ecosistemas hUmedos.

Alimentacidén: Pequehos crustaceos e insectos.

Ejemplo 2:
Introduzca el tipo de anfibio: gato

Ese tipo de anfibio no existe.

La informacidn se debe guardar en dos diccionarios (dos HashMap).
Uno de ellos tendra parejas clave-valor del tipo (tipo de anfibio,
habitat) y otro (tipo de anfibio, alimentacion). A continuacién
se muestra la informacién en una tabla:

Tipo de anfibio rana salamandra sapo tritén

En los trépicos y

; En cualquier sitio
cerca de las zonas Ecosistemas q

Habitat hamedas y —— Sal\I’;Ae\l!l'gi?’tSi:lfego y | Ameérica y Africa.
acuaticas ’
Pequefios Insectos, lombrices
Alimentacién Larvas e insectos. crustaceos e y pequefios Insectos
insectos. roedores.

Ejercicio 22

Amplia el ejercicio 13 del capitulo anterior que implementaba cuentas corrien-
tes de un banco de tal forma que cada cuenta lleve un registro de todos
los movimientos realizados: ingresos, cargos y transferencias (tanto enviadas

como recibidas).

Contenido del main

CuentaCorriente cuental = new CuentaCorriente();
CuentaCorriente cuenta2 = new CuentaCorriente(1500);
CuentaCorriente cuenta3 = new CuentaCorriente(6000);
cuental.ingreso(2000);

cuental.cargo(600);

cuentald.ingreso(75);

cuental.cargo(55);

cuental.transferencia(cuental, 100);
cuental.transferencia(cuenta3, 250);
cuentald.transferencia(cuental, 22);
cuental.movimientos();
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Salida

Movimientos de la cuenta 1654432813

Ingreso de 2000 € Saldo: 2000,00 €

Cargo de 600 € Saldo: 1400,00 €

Cargo de 55 € Saldo: 1345,00 €

Transf. recibida de 100 € de la cuenta 1654432813 Saldo 1445,00 €
Transf. emitida de 250 € a la cuenta 6546817008 Saldo 1195,00 €
Transf. recibida de 22 € de la cuenta 1654432813 Saldo 1217,00 €

Ejercicio 23

En ajedrez, el valor de las piezas se mide en peones. Una dama vale 9 peones,
una torre 5 peones, un alfil 3, un caballo 2 y un péon vale, l6gicamente,
1 pedn. Realiza un programa que genere al azar las capturas gue ha hecho
un jugador durante una partida. El nimero de capturas serd un valor aleatorio
entre 0 y 15. Hay que tener en cuenta que cada jugador tiene la posibilidad de
capturar algunas de las siguientes piezas (no mas): 1 dama, 2 torres, 2 alfiles,
2 caballos y 8 peones. Al final debe aparecer la puntuacién total.

Ejemplo:

Fichas capturadas por el jugador:
Alfil (3 peones)

Caballo (2 peones)

Pedn (1 peones)

Torre (5 peones)

Peén (1 peones)

Puntos totales: 12 peones.
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11. Ficheros de texto y paso de
parametros por linea de
comandos

Mediante un programa en Java se puede acceder al contenido de un fichero grabado
en un dispositivo de almacenamiento (por ejemplo en el disco duro) tanto para leer
como para escribir (grabar) datos.

La informacién contenida en las variables, los arrays, los objetos o cualquier otra
estructura de datos es volatil, es decir, se pierde cuando se cierra el programa.
Los ficheros permiten tener ciertos datos almacenados y disponibles en cualquier
momento para cuando nuestro programa los necesite.

Pensemos por ejemplo en un juego. Podriamos utilizar un fichero para guardar el
ranking de jugadores con las mejores puntuaciones. De esta manera, estos datos no
se perderian al salir del juego. De igual forma, en un programa de gestion, puede ser
util tener un fichero de configuracién con datos como el nimero maximo de elementos
que se muestran en un listado o los distintos tipos de IVA aplicables a las facturas. Al
modificar esta informacién, quedara almacenada en el fichero correspondiente y no
se perderd cuando se cierre el programa.

Cuando un programa se cierra, se pierde la informacién almacenada en
variables, arrays, objetos o cualquier otra estructura. Si queremos conservar
ciertos datos, debemos guardarlos en ficheros.

Hay programas que hacen un uso intensivo de datos. Por ejemplo, la aplicacién
Séneca - que, por cierto, esta hecha en Java - lleva el control de la matriculacion
de cientos de miles de alumnos y la gestién de decenas de miles de profesores. En
este caso y en otros similares se utiliza un sistema gestor de bases de datos. El acceso
a bases de datos mediante Java lo estudiaremos en el capitulo 13.

La creacidn y uso de ficheros desde un programa en Java se lleva a cabo cuando
hay poca informacién que almacenar o cuando esa informacién es heterogénea.
En los casos en que la informacién es abundante y homogénea es preferible
usar una base de datos relacional (por ejemplo MySQL) en lugar de ficheros.

En este capitulo estudiaremos, ademas del acceso a ficheros desde un programa en
Java, el paso de parametros desde la linea de comandos. Son cosas diferentes y no
hay que utilizarlas juntas necesariamente pero, como podras comprobar, se combinan
muy bien, por eso hemos incluido estos dos recursos de Java en un mismo capitulo.
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11.1 Lectura de un fichero de texto

Aunque Java puede manejar también ficheros binarios, vamos a centrarnos exclusi-
vamente en la utilizacién de ficheros de texto. Los ficheros de texto tienen una gran
ventaja, se pueden crear y manipular mediante cualquier editor como por ejemplo
GEdit.

Siempre que vayamos a usar ficheros, deberemos incluir al principio del programa
una o varias lineas para cargar las clases necesarias. Anque se pueden cargar varias
clases en una sola linea usando el asterisco de la siguiente manera:

import java.io.¥;

nosotros no lo haremos asi, ya que nuestro cédigo sigue las normas del estdndar de
Google y estas normas lo prohiben taxativamente. Se importaran las clases usando
varias lineas, una linea por cada clase que se importa en el programa; de esta forma:

import java.io.BufferedReader;

import java.io.FileReader;

No es necesario saber de memoria los nombres de las clases, el entorno de desa-
rrollo Netbeans detecta qué clases hacen falta cargar y aflade los import de forma
automatica.

Todas las operaciones que se realicen sobre ficheros deberdn estar incluidas en un
bloque try-catch. Esto nos permitira mostrar mensajes de error y terminar el programa
de una forma ordenada en caso de que se produzca algun fallo - el fichero no existe,
no tenemos permiso para acceder a él, etc.

El bloque try-catch tiene el siguiente formato:

try {
Operaciones_con_fichero
} catch (tipo_de_error nombre_de_variable) {

Mensaje_de_error

En el capitulo 14 sobre control de excepciones se explica de forma detallada el
funcionamiento del bloque try-catch.
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Tanto para leer como para escribir utilizamos lo que en programacién se llama un
“manejador de fichero”. Es algo asi como una variable que hace referencia al fichero
con el que queremos trabajar.

En nuestro ejemplo, el manejador de fichero se llama bf y se crea de la siguiente
manera:

BufferedReader bf = new BufferedReader(new FileReader("malaga.txt"));

El fichero con el que vamos a trabajar tiene por nombre malaga.txt y contiene
informacion extraida de la Wikipedia sobre la bonita ciudad de Méalagal. A partir de
aqui, siempre que queramos realizar una operacidén sobre ese archivo, utilizaremos su
manejador de fichero asociado, es decir bf.

En el ejemplo que se muestra a continuacién, el programa lee el contenido del fichero
malaga.txt Y |0 muestra tal cual en pantalla, igual que si hiciéramos en una ventana de
terminal cat malaga.txt.

Observa que se va leyendo el fichero linea a linea mediante bf.readLine() hasta que se
acaban las lineas. Cuando no quedan mas lineas por leer se devuelve el valor nu1l1.

import java.io.BufferedReader;

import java.io.FileNotFoundException;
import java.io.FileReader;

import java.io.IOException;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase File
* Lectura de un fichero de texto
*
* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploFichero@1 {
public static void main(String[] args) {

try {
BufferedReader br = new BufferedReader(new FileReader("malaga.txt"));

String linea ;

while (linea != null) {
System.out.printin(linea);

linea = br.readlLine();

Yhttp://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%Allaga
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br.close();

} cateh (FileNotFoundException fnfe) { // qué hacer si no se encuentra el fichero
System.out.println("No se encuentra el fichero malaga.txt");

} cateh (IOException ioe) { // qué hacer si hay un error en la lectura del fichero

System.out.println("No se puede leer el fichero malaga.txt");

Es importante “cerrar el fichero” cuando se han realizado todas las operaciones
necesarias sobre él. En este ejemplo, esta accién se ha llevado a cabo con la sentencia
bf.close().

A continuacidon se muestra un programa un poco mas complejo. Se trata de una
aplicacién que pide por teclado un nombre de fichero. Previamente en ese fichero
(por ejemplo numeros. txt) habremos introducido una serie de nimeros, a razén de uno
por linea. Se podrian leer también los nidmeros si estuvieran separados por comas
0 espacios aungue seria un poco mas complicado (no mucho mas). Los nuameros
pueden contener decimales ya que se van a leer como bouble. Cada nimero que se
lee del fichero se va sumando de tal forma que la suma total estara contenida en la
variable suma; a la par se va llevando la cuenta de los elementos que se van leyendo
en la variable i. Finalmente, dividiendo la suma total entre el nimero de elementos
obtenemos la media aritmética de los nUmeros contenidos en el fichero.

import java.io.BufferedReader;
import java.io.FileReader;

import java.io.IOException;

%k
* Ejemplo de uso de la clase File
* Calcula la media de los numeros que se encuentran en un fichero de texto
*
* @author Luis José Sanchez
*/

class EjemploFichero08 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca el nombre del archivo donde se encuentran los ndmeros: ");

String nombreFichero = System.console().readlLine();

try {
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BufferedReader br = new BufferedReader(new FileReader(nombreFichero));

String linea = "0";
int i = ©Q;
double suma = 0;

while (linea != null) {
i++;

suma += Double.parseDouble(linea);
linea = br.readlLine();

i--;
br.close();
System.out.printin("La media es " + suma / (double)i);

} catech (IOException ioe) {
System.out.printlin(ioe.getMessage());

11.2 Escritura sobre un fichero de texto

La escritura en un fichero de texto es, si cabe, més facil que la lectura. Solo hay que
cambiar system.out.print("texto") POr manejador .write("texto"). Se pueden incluir saltos de
linea, tabuladores y espacios igual que al mostrar un mensaje por pantalla.

Es importante ejecutar ciose() después de realizar la escritura; de esta manera nos
aseguramos que se graba toda la informacién en el disco.

Al realizar escrituras en ficheros con Java hay que tener ciertas precauciones. Cuando
toca dar este tema en clase es frecuente que a mas de un alumno le empiece a ir
lento el ordenador, luego se le queda inutilizado y, por ultimo, ni siquiera le arranca
:qué ha pasado? Pues que ha estado escribiendo datos en ficheros y por alguna razén,
su programa se ha metido en un bucle infinito lo que da como resultado cuelgues y
ficheros de varios gigabytes de basura. Por eso es muy importante asegurarse bien
de que la informacién que se va a enviar a un fichero es la correcta ;c6mo? muy facil,
enviandola primero a la pantalla.
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Primero a pantalla y luego a fichero

Envia primero a la pantalla todo lo que quieras escribir en el fichero. Cuando
compruebes que lo que se ve por pantalla es realmente lo que quieres grabar
en el fichero, entonces y solo entonces, cambia system.out.print("texto") POr

mane jador .write("texto").

A continuacion se muestra un programa de ejemplo que crea un fichero de texto y
luego esribe en él tres palabras, una por cada linea.

import java.io.BufferedWriter;
import java.io.FileWriter;

import java.io.IOException;

Rk
* Ejemplo de uso de la clase File

* Escritura en un fichero de texto
*

* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploFichero@2 {
public static void main(String[] args) {

try {
BufferedWriter bw = new BufferedWriter(new FileWriter("fruta.txt"));

bw.write("naranja\n");
bw.write("mango\n");
bw.write("chirimoya\n");

bw.close();

} catch (IOException ioe) {
System.out.printin("No se ha podido escribir en el fichero");

11.3 Lectura y escritura combinadas

Las operaciones de lectura y escritura sobre ficheros se pueden combinar de tal forma
que haya un flujo de lectura y otro de escritura, uno de lectura y dos de escritura, tres
de lectura, etc.
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En el ejemplo que presentamos a continuacién hay dos flujos de lectura y uno de
escritura. Observa que se declaran en total tres manejadores de fichero (dos para
lectura y uno para escritura). El programa va leyendo, de forma alterna, una linea de
cada fichero - una linea de ficherot.txt y otra linea de fichero2.txt - mientras queden
lineas por leer en alguno de los ficheros; y al mismo tiempo va guardando esas lineas
en otro fichero con nombre mezc1a.txt.

import java.io.BufferedReader;
import java.io.BufferedWriter;
import java.io.FileReader;
import java.io.FileWriter;
import java.io.IOException;

Ve

* Ejemplo de uso de la clase File

*

Mezcla de dos ficheros
*
* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploFichero@3 {
public static void main(String[] args) {

try {
BufferedReader br1 = new BufferedReader(new FileReader("ficherol.txt"));
BufferedReader br2 = new BufferedReader(new FileReader("fichero2.txt"));
BufferedWriter bw = new BufferedWriter(new FileWriter("mezcla.txt"));

nn

String lineal = ;

String linea2 = "";
while ( (lineal != null) || (linea2 != null) ) {
lineal = bri.readline();
linea2 = br2.readlLine();
if (lineal != null) {
bw.write(lineal + "\n");
}
if (linea2 != null) {

bw.write(linea2 + "\n");

bri.close();
br2.close();

bw.close();

System.out.println("Archivo mezcla.txt creado satisfactoriamente.");
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} catch (IOException ioe) {
System.out.println("Se ha producido un error de lectura/escritura");
System.err.printlin(ioe.getMessage());

11.4 Otras operaciones sobre ficheros

Ademas de leer desde o escribir en un fichero, hay otras operaciones relacionadas con
los archivos que se pueden realizar desde un programa escrito en Java.

Veremos tan solo un par de ejemplos. Si quieres profundizar mas, échale un vistazo a
la documentacién oficial de la clase File?.

El siguiente ejemplo muestra por pantalla un listado con todos los archivos que
contiene un directorio.

import java.io.File;

/**
* Ejemplo de uso de la clase File
* Listado de los archivos del directorio actual
*
* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploFichero@4 {
public static void main(String[] args) {

File f = new File(".");, // se indica la ruta entre comillas

// el punto (.) es el directorio actual

String|[] listaArchivos = f.list();
for(String nombreArchivo : listaArchivos) {
System.out.println(nombreArchivo);

El siguiente programa de ejemplo comprueba si un determinado archivo existe o
no mediante exists() Yy, en caso de que exista, lo elimina mediante delete(). Si
intentdramos borrar un archivo que no existe obtendriamos un error.

2 http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/io/File.html
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import java.io.File;

Veis
* Ejemplo de uso de la clase File

* Comprobacion de existencia y borrado de un fichero
*

* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploFichero@5 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca el nombre del archivo que desea borrar: ");

String nombreFichero = System.console().readlLine();
File fichero = new File(nombreFichero);

if (fichero.exists()) {
fichero.delete();
System.out.println("El fichero se ha borrado correctamente.");
} else {
System.out.println("El fichero " + nombreFichero + " no existe.");

11.5 Paso de argumentos por linea de comandos

Como dijimos al comienzo de este capitulo, el paso de argumentos por linea de co-
mandos no esta directamente relacionado con los ficheros, aunque es muy frecuente
combinar estos dos recursos.

Seguro que has usado muchas veces el paso de argumentos por linea de comandos
sin saberlo. Por ejemplo, si tecleas el siguiente comando en una ventana de terminal:

head -5 /etc/bash.bashrc

se muestran por pantalla las 5 primeras lineas del fichero bash.bashrc que se encuentra
en el directorio /etc. En este caso, nead es el nombre del programa que estamos
ejecutando y los valores -5 y /etc/bash.bashrc SON l0S argumentos.

Volvamos al comienzo, al primer capitulo. jRecuerdas cdmo ejecutaste tu primer
programa en Java? jQué tiempos aquéllos! El programa HolaMundo Se ejecutaba asi:
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java HolaMundo

Para probar los ejemplos que te presentamos mas adelante, deberas hacer lo mismoyy,
ademas, anadir a continuacién y separados por espacios los argumentos que quieres
que lea el programa. Vamos a verlo en detalle.

El siguiente programa de ejemplo simplemente muestra por pantalla los argumentos
introducidos. Compila el programa y prueba a ejecutar lo siguiente:

java EjemploArgumentos@6 hola que tal 24 1.2 fin
con lo que obtendras el siguiente resultado:

Los argumentos introducidos son:
hola

que

tal

24

1.2

fin

Los argumentos han pasado al programa en virtud del pardmetro que incluimos en la
linea del main:

public static void main(String[] args) {

Fijate en lo que hay entre paréntesis: string[] args. Se trata de un array de cadenas
de caracteres (string) donde cada uno de los elementos sera un argumento que se ha
pasado como parametro. Si has ejecutado el ejemplo tal y como se ha indicado, args[e]
vale “hola”, args[1] vale “que”, args[2] vale “tal”, args[3] vale “24", args[4] vale “1.2" y
args[5] vale “fin”.

/**
* Paso de argumentos en la linea de comandos
*
* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploArgumentos@6 {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Los argumentos introducidos son: ");
for (int i = 0; i < args.length; i++) {
System.out.println(args[i]);
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Hagamos algo un poco mas util con los argumentos. En el siguiente ejemplo, se suman
todos los argumentos que se pasan como parametros y se muestra por pantalla el
resultado de la suma.

Después de compilar, deberas ejecutar desde una ventana de terminal lo siguiente
(puedes cambiar los numeros si quieres):

java EjemploArgumentos@7 10 36 44
con lo que obtendras este resultado:

90

es decir, la suma de los nimeros que has pasado como parametros.

J*k
* Paso de argumentos en la linea de comandos
*

* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploArgumentos@7 {
public static void main(String[] args) {

int suma = 0;
for (int i = ©0; i < args.length; i++) {

suma += Integer.parselnt(args[i]);

System.out.printin(suma);

Observa que el programa convierte en nimeros enteros todos y cada uno de los
argumentos mediante el método integer.parseint() para poder sumarlos.

un array de string. Cuando sea necesario realizar operaciones matematicas
con esos argumentos habria que convertirlos al tipo adecuado mediante
Integer.parselnt() O Double.parseDouble().

a Los argumentos recogidos por linea de comandos se guardan siempre en
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11.6 Combinacion de ficheros y paso de argumentos

Llegé el momento de combinar las operaciones con ficheros con el paso de pardmetros
por linea de comandos. El ejemplo que mostramos a continuacién es parecido al que
hemos visto en el apartado anterior; calcula la media de una serie de nUmeros, pero
esta vez esos numeros se leen desde un fichero y lo que se pasa como parametro
por la linea de comandos es precisamente el nombre del fichero donde estan esos
numeros.

Crea un fichero y ndmbralo numeros.txt e introduce los siguientes nidmeros (es impor-
tante que estén separados por un salto de linea para que el programa funcione bien):

25
100
44
17

A continuacién, compila el programa de ejemplo EjemploFicheroe9.java Yy teclea lo
siguiente en la ventana de terminal:

java EjemploFichero@9 numeros.txt
Aparecera el siguiente resultado:

La media es 33.333333333333336

import java.io.BufferedReader;
import java.io.FileReader;
import java.io.IOException;

¥k
* Ejemplo de uso de la clase File
* Calcula la media de los numeros que se encuentran en un fichero de texto.
* E1 nombre del fichero se pasa como argumento en la linea de comandos.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
class EjemploFichero@9 {
public static void main(String[] args) {

if (args.length = 1) {
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System.out.println("Este programa calcula la media de los ndmeros contenidos en un fiche\
ro.");

System.out.println("Uso del programa: java EjemploFichero@9 FICHEROQ");

System.exit(-1); // sale del programa

try {
BufferedReader bf = new BufferedReader(new FileReader(args|[@]));

String linea = "0";
int i = ©Q;
double suma = 0;

while (linea != null) {
{4+

suma += Double.parseDouble(linea);
linea = bf.readlLine();

i--;
bf.close();
System.out.printlin("La media es " + suma/(double)i);

} catch (IOException e) {
System.out.printin(e.getMessage());

Observa que el programa comprueba el nimero de argumentos que se pasan por la
linea de comandos mediante if (args.length != 1) Yy Si este niUmero es distinto de 1,
muestra este mensaje:

Este programa calcula la media de los nUmeros contenidos en un fichero.

Uso del programa: java EjemploFichero@9 FICHERO

y sale del programa. De esta manera el usuario sabe exactamente cédmo hay que
utilizar el programa y cédmo hay que pasarle la informacién.

11.7 Procesamiento de archivos de texto

La posibilidad de realizar desde Java operaciones con ficheros abre muchas posibili-
dades a la hora de procesar archivos: cambiar una palabra por otra, eliminar ciertos
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caracteres, mover de sitio una linea o una palabra, borrar espacios o tabulaciones al
final de las lineas o cualquier otra cosa que se nos pueda ocurrir.

Cuando se procesa un archivo de texto, los pasos a seguir son los siguientes:

1. Leer una linea del fichero origen mientras quedan lineas por leer.

2. Modificar la linea (normalmente utilizando los métodos que ofrece la clase string).
3. Grabar la linea modificada en el fichero destino.

4. Volver al paso 1.

A continuacidn tienes algunos métodos de la clase string que pueden resultar muy
Utiles para procesar archivos de texto:

e charAt(int n) Devuelve el caracter gue estd en la posicidn n-ésima de la cadena.
Recuerda que la primera posicién es la nimero 0.

* indexOf(String palabra) Devuelve un nimero que indica la posiciéon en la que
comienza una palabra determinada.

* length() Devuelve la longitud de la cadena.

* replace(char c1, char c2) Devuelve una cadena en la que se han cambiado
todas las ocurrencias del caracter ¢1 por el caracter c2.

* substring(int inicio,int fin) Devuelve una subcadena.

* toLowerCase() Convierte todas las letras en minusculas.

* toUpperCase() Convierte todas las letras en mayusculas.

Puedes consultar todos los métodos de la clase string en la documentacién oficial3.

A continuacion tienes un ejemplo en el que se usan los métodos descritos anterior-
mente.

Rk
* Ejemplos de uso de String
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class EjemplosString {
public static void main(String[] args) {

System.out .println("\nEjemplo 1");
System.out.println("En la posicién 2 de \"berengena\" estd la letra "

+ "berengena".charAt(2));

System.out.println("\nEjemplo 2");
String frase = "Hola caracola.";

3 http://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/lang/String.html
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char[] trozo = new char[10];

trozo[0] = 'z'; trozo[1] = 'z'; trozo[2] = 'z';
frase.getChars(2, 7, trozo, 1);
System.out.print("El array de caracteres vale ");

System.out.println(trozo);

System.out.println("\nEjemplo 3");

System.out.println("La secuencia \"co\" aparece en la frase en la posicién

+ frase.indexOf("co"));

System.out.println("\nEjemplo 4");

System.out.println("La palabra \"murciélago\" tiene

+ "murciélago".length() + " letras");

System.out.println("\nEjemplo 5");
String frase2 = frase.replace('o', 'u');

System.out.printlin(frase2);

System.out.println("\nEjemplo 6");
frase2 = frase.substring(3, 10);

System.out.println(frase2);

System.out.println("\nEjemplo 7");
System.out.printlin(frase.tolLowerCase());

System.out.println("\nEjemplo 8");
System.out.printlin(frase.toUpperCase());

A continuacién se muestra un programa que procesa archivos de texto. Lo que hace
es cambiar cada tabulador por dos espacios en blanco. Lo hice a propdsito cuando
estaba escribiendo este manual ya que el estandar de Google para la codificacién en
Java* especifica que la sangria debe ser precisamente de dos espacios. Tenia muchos
programas escritos en Java (ejemplos y soluciones a ejercicios) que no cumplian este
requisito porque la sangria estaba aplicada con el caracter de tabulacién; tenia dos
posibilidades, abrir todos y cada uno de los ficheros y cambiarlo a mano, o escribir
un programa que lo hiciera. Opté por la segunda opcién y aqui tienes el programa
¢verdad que es muy sencillo?

4 http://google-styleguide.googlecode.com/svn/trunk/javaguide.html
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import java.io.BufferedReader;
import java.io.BufferedWriter;
import java.io.File;

import java.io.FileReader;
import java.io.FileWriter;

import java.io.IOException;

SRk
* Cambia los tabuladores por 2 espacios
* @author Luis José Sanchez
*/

public class EjemploProcesamientol® {
public static void main(String[] args) {

for (int i = 0; i < args.length; i++) {
System.out.print("Procesando el archivo " + args[i] + "...");

try {
// renombra el fichero afadiendo ".tmp"
File ficheroOriginal = new File(args[i]);
File ficheroTemporal = new File(args[i] + ".tmp");
ficheroOriginal.renameTo(ficheroTemporal);

// lee los datos del archivo temporal

BufferedReader bf = new BufferedReader(new FileReader(args[i] + ".tmp"));

// crea un fichero nuevo con el nombre original

BufferedWriter bw = new BufferedWriter(new FileWriter(args[i]));

nn o,

String linea =

while ( linea != null ) {
linea = bf.readlLine();

if (linea != null) {
// cambia el tabulador por 2 espacios

linea = linea.replace("\t", " ");

bw.write(linea + "\n");

bf.close();
bw.close();
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// borra el fichero temporal

ficheroTemporal .delete();
} catch (IOException ioe) {

System.out.println("Se ha producido un error de lectura/escritura");
System.err.printin(ioe.getMessage());

System.out.println("hecho");
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11.8 Ejercicios

4
4

4

Ejercicio 1

Escribe un programa que guarde en un fichero con nombre primos.dat los
numeros primos que hay entre 1 y 500.

Ejercicio 2

Realiza un programa que lea el fichero creado en el ejercicio anterior y que
muestre los nimeros por pantalla.

Ejercicio 3

Escribe un programa que guarde en un fichero el contenido de otros dos
ficheros, de tal forma que en el fichero resultante aparezcan las lineas de los
primeros dos ficheros mezcladas, es decir, la primera linea serd del primer

fichero, la segunda serd del segundo fichero, la tercera serd la siguiente del
primer fichero, etc.

Los nombres de los dos ficheros origen y el nombre del fichero destino se deben
pasar como argumentos en la linea de comandos.

Hay que tener en cuenta que los ficheros de donde se van cogiendo las lineas
pueden tener tamafos diferentes.

Ejercicio 4

Realiza un programa que sea capaz de ordenar alfabéticamente las palabras
contenidas en un fichero de texto. El nombre del fichero que contiene las
palabras se debe pasar como argumento en la linea de comandos. El nombre
del fichero resultado debe ser el mismo que el original anadiendo la coletilla
sort, pOr ejemplo palabras_sort.txt. Suponemos que cada palabra ocupa una
linea.

256
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4

Ejercicio 5
Escribe un programa capaz de quitar los comentarios de un programa de Java.
Se utilizaria de la siguiente manera:

quita_commentarios PROGRAMA_ORIGINAL PROGRAMA_LIMPIO
Por ejemplo:
quita_comentarios hola. java holav2. java

crea un fichero con nombre holav2. java que contiene el cédigo de hola. java pero
sin los comentarios.

Ejercicio 6
Realiza un programa que diga cudntas ocurrencias de una palabra hay en un

fichero. Tanto el nombre del fichero como la palabra se deben pasar como
argumentos en la linea de comandos.
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12. Aplicaciones web en Java (JSP)

Hasta el momento, los programas realizados funcionan en una austera ventana de
terminal. No se trata de algo casual, hemos elegido esta manera de trabajar de forma
deliberada, para que el estudiante se centre en resolver el problema y no se distraiga
dandole sombra a un botdn o escogiendo la mejor imagen de fondo para un listado.

Llegamos, no obstante, a un punto en que algunos programas piden a gritos una
apariencia mas vistosa.

En este capitulo vamos a aprender cémo utilizar paginas web como interfaz para
programas en Java. Usaremos JSP (JavaServer Pages) que nos permitira mezclar codigo
en Java con cddigo HTML. El cédigo en Java que utilizaremos sera muy parecido al
gue hemos venido utilizando hasta ahora. Cambiara Unicamente lo relativo a mostrar
informaciéon por pantalla (ahora se volcara todo a HTML) y la manera en que se
introducen los datos, que se realizara mediante formularios.

El lector deberda tener unos conocimientos basicos de HTML para entender bien
y sacar provecho de este capitulo. Una web excelente para aprender HTML es
W3Schools?

El estdndar de programaciéon de Google para el cédigo fuente escrito en Java? no
especifica ninguna regla en cuanto a la manera de nombrar los ficheros correspon-
dientes a las aplicaciones JSP. Por tanto vamos a adoptar las convenciones de Oracle?
en esta materia. Segun estas convenciones, los nombres de los ficheros JSP deben
estar escritos en lowerCamelCase, es decir, la primera letra siempre es mindscula vy,
en caso de utilizar varias palabras dentro del nombre, éstas van seguidas una de
otra empezando cada una por mayuscula. Finalmente se afiade la extensiéon . jsp.
Por ejemplo, 1listadoSocios.jsp €S Un nombre correcto, mientras que ListadoSocios. jsp,
listado_socios. jsp O Listadosocios. jsp SON incorrectos.

12.1 Hola Mundo en JSP

Para desarrollar aplicaciones en JSP utilizaremos el entorno de desarrollo Netbeans.
Este IDE se puede descargar de forma gratuita en https://netbeans.org/downloads/ 4

Sigue estos pasos para crear una aplicacion en JSP con Netbeans:

1http://w3schoo|s.com
2 http://google-styleguide.googlecode.com/svn/trunk/javaguide.html
3 http://www.oracle.com/technetwork/articles/javase/code-convention-138726.html

Para mas detalles sobre la instalacién y configuracion de Netbeans, ver el Apéndice B.
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* En el menu principal, selecciona Archivo y a continuaciéon Nuevo Proyecto. Se
puede hacer mas rapido con la combinacién Control + Mayuscula + N.

* Aparecera una ventana emergente para elegir el tipo de proyecto. Selecciona
Java Web en el apartado “Categorias” y Aplicacion Web en el apartado
“Proyectos”. Haz clic en Siguiente.

* Ahora hay que darle el nombre al proyecto, lo puedes llamar por ejemplo
Saludol. Recuerda no utilizar caracteres especiales ni signos de puntuacién. Se
creard una carpeta con el mismo nombre que el proyecto que contendra todos
los ficheros necesarios. Haz clic en Siguiente.

* En la siguiente ventana tendras que elegir el servidor, la version de Java y la
ruta. Elige Glass Fish Server. En caso de no haber ningun servidor disponible,
Netbeans permite afadir uno sobre la marcha (se lo descarga y lo instala). Haz
clic en Finalizar.

A la izquierda, en la ventana de proyectos, debe aparecer el que acabas de crear:
Saludol. Navegando por la estructura del proyecto, veras que hay una carpeta con
nombre Web Pages; en esta carpeta se deberan guardar los archivos correspondien-
tes a la aplicacién: archivos jsp, html, css, imagenes, archivos de audio, etc. Para que
los archivos estén ordenados, se pueden organizar, a su vez, en subcarpetas dentro
de Web Pages.

Por defecto, cuando se crea un proyecto JSP, se crea el archivo index.ntm1. Elimina este
archivo de tu proyecto y luego crea index. jsp haciendo clic con el botén derecho en
Web Pages —» Nuevo - JSP. Al indicar el nombre no hay que poner la extension.

Ya tienes un “Hola Mundo” en inglés. Si lo quieres en espafol solo tienes que cambiar
“Hello World” por “Hola Mundo”, con lo que la aplicaciéon quedaria como sigue:

<%-- saludol.jsp --%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<h1> iHola Mundo!</h1>
En esta pagina se usa Unicamente HTML.
</body>
</html>

Para ejecutar la aplicaciéon hay que hacer clic en el botén verde Ejecutar Proyecto o
pulsar F6. En ese momento, Netbeans buscara un fichero con el nombre index. jsp y
lo lanzara en el navegador.

Observa que el programa del ejemplo se llama saludot.jsp Y NO index.jsp. En este
caso, para ejecutar la aplicaciéon hay que hacer clic con el botén derecho encima de
saludol. jsp Y seleccionar Ejecutar.
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De momento, solo hemos visto cédigo HTML ;dénde esta Java? Bien, vamos a verlo,
pero antes hay entender bien cémo funciona JSP.

Una aplicacién JSP consistird en una o varias paginas web que normalmente contendra
cédigo HTML y que llevaran “insertado” cddigo en Java. Este codigo en Java puede
colocarse en cualquier parte del archivo y se delimita mediante las etiquetas <% y %>.
Cuando se pulsa F6 para ejecutar la aplicaciéon sucede lo siguiente:

1. Todo el cédigo (tanto HTML como JAVA) se envia al servidor (Glass Fish o Apache
Tomcat por ejemplo).

2. El servidor deja intacto el cédigo HTML y compila y ejecuta el cdédigo en Java.
Generalmente el cédigo Java genera cédigo HTML mediante las instrucciones
out.print Y out.println.

3. Por ultimo, todo el cédigo (ya solo queda HTML) se envia al navegador que es el
gue muestra la pagina. Recuerda que el navegador no entiende Java (entiende
Javascript que es otro lenguaje diferente) y es imprescindible que todo el cédigo
Java haya sido traducido previamente.

12.2 Mezclando Java con HTML

A continuacién se muestra un ejemplo que si tiene Java. Como ves, el cédigo Java estd
delimitado por los caracteres < y %>.

<%-- saludo2.jsp --%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<% out.println("<h1> iHola Mundo!</h1>"); %>
</body>
</html>

Mediante Java, se puede generar cualquier contenido HTML, por ejemplo para modi-
ficar estilos, crear tablas, mostrar imagenes, etc. Trabajando en consola, lo que se
incluye en un print €s exactamente lo que se muestra por pantalla. Ahora, con JSP, lo
que se incluye dentro del print €s “renderizado” a posteriori por el navegador. En el
siguiente ejemplo se puede ver claramente este comportamiento.
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<%-- saludo3. jsp --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<h1> iHola Caracola!</h1>
<% out.print("<b><i>"); %>
Esta linea se ha puesto en negrita y cursiva mediante Java.
<% out.print("</i></b>"); %>
</body>
</html>

Es muy util ver el cédigo fuente que se ha generado una vez que se puede visualizar
la aplicacién en el navegador. Para ver el cédigo fuente tanto en Firefox como en
Chrome, hay que hacer clic con el botén derecho en la pagina y seleccionar la opcion
“Ver cédigo fuente de la pagina”.

Cuando el contenido que se quiere volcar en HTML es el resultado de una expresién,
se pueden utilizar de forma opcional las etiquetas <=y %>.

<%-- saludo4. jsp --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<h1> iHola Caracola!</h1>
<%= "<b><i>" %>
Esta linea se ha puesto en negrita y cursiva mediante Java.
<%= "</i></b>" %>
</body>
</html>

En el cédigo Java que se inserta en las aplicaciones JSP se pueden utilizar todos los
elemento del lenguaje vistos anteriormente: bucles, sentencias de control, arrays,
diccionarios, etc.

En el siguiente ejemplo se utiliza un bucle for para mostrar texto en diferentes
tamanos, utilizando las etiquetas desde la <> (cabecera pequefa) hasta la <>
(cabecera mas grande).
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<%-- pruebaVariablel --7%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<%
for (int i =1; i < 7; i++)
out.printin("<h" + (7-i) + ">"+ i + "</h" + (7-i) + ">");
%>
</body>
</html>

El cédigo en Java se puede insertar en cualquier parte dentro del cédigo HTML, e
incluso, se pueden insertar varios trozos como se puede ver en el siguiente ejemplo.
Aunque una variable se haya definido en una determinada zona, su ambito de
actuacién no se ve reducido a ese fragmento de cédigo sino que se puede utilizar
posteriormente en otro lugar de la aplicacién.

Observa gue en el siguiente ejemplo, la definicidn e inicializacién de la variable x se
realiza en un bloque de cédigo en Java y que luego esta variable se utiliza en otros
dos bloques diferentes.

<%-- pruebaVariable2 --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<% int x = 3; %
<h<% out.print(x); %>>hola</h<% out.print(x); %>>
</body>
</html>

En ocasiones puede ser (til recabar informacion del sistema: versiéon de Java en uso,
sistema operativo, nombre de usuario, etc. Estos datos se pueden obtener mediante
System.getProperty(propiedad).
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<%-- muestralnfo.jsp --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<h1>Informacién del entorno de trabajo</h1>
<%

out.print("Fabricante de Java: " + System.getProperty("java.vendor"));
out.print("<br>Url del fabricante: " + System.getProperty("java.vendor.url"))
out.print("<br>Versiéon: " + System.getProperty("java.version"));
out.print("<br>Sistema operativo: " + System.getProperty("os.name"));
out.print("<br>Usuario: " + System.getProperty("user.name"))

%>
</body>
</html>

Para mostrar informacién en una pagina de forma ordenada es muy frecuente utilizar
tablas. Las tablas son especialmente Utiles para mostrar listados obtenidos de una
base de datos como veremos en el siguiente capitulo.

En el siguiente ejemplo se muestra una tabla con dos columnas; en la primera columna
se muestran los numeros del 0 al 9 y en la segunda, sus correspondientes cuadrados.

<%-- tabla.jsp --%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<body>
<h1>Ejemplo de tabla</h1>
<table border="2">
<tr>
<td>NUmero</td> <td>Cuadrado</td>
</tr>
<%
for(int i = 0; i < 10; i++) {
out.println("<tr>");
out.println("<td>" + i + "</td>");
out.println("<td>");
out.printin(i * i);
out.printin("</td></tr>");
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%>
</table>
</body>
</html>

12.3 Recogida de datos en JSP

En cualquier aplicacion web, la introduccién de datos se realiza mediante formularios.
Aunque se puede hacer todo en la misma pagina, de momento vamos a tener dos. La
primera pagina contendra un formulario y sera la encargada de recoger la informacién
y enviarla a una segunda pdagina. Esta ultima pdgina recibira los datos, realizara una
serie de calculos u operaciones si procede y, por Ultimo, mostrara un resultado.

En el primer ejemplo - un proyecto que llamaremos pasobeCadena - tenemos una pagina
con nombre index. jsp que contiene un formulario HTML. Este formulario contiene una
entrada de texto donde el usuario introducira una cadena de caracteres. Es muy
importante darle un valor a la etiqueta name. En el caso que nos ocupa tenemos
name="cadenalntro", por tanto el dato que recoge el formulario se llama de esa manera,
serfa el equivalente al nombre de la variable en Java. No menos importante es indicar
la pagina que recibira los datos que recoge el formulario. Esta informacién se indica
con la etigueta action, €n nuestro ejemplo action="frase. jsp" indica que sera el fichero
frase. jsp el que recibird cadenalntro.

El fichero index.jsp Unicamente contiene cédigo HTML, por tanto se podria llamar
index.html y la aplicacién funcionaria exactamente igual.

<%-- index. jsp (proyecto PasoDeCadena) --%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Paso de cadena</title>
</head>
<body>
<h1>Pasando una cadena de caracteres</h1>
<form method="post" action="frase. jsp">
Introduzca el nombre de una fruta:
<input type="text" name="cadenalntro">
<input type="submit" value="OK">
</form>
</body>
</html>
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Para recoger los datos enviados porun formulario se utiliza request . getParameter ( "nombreDeVariable")
donde nombrebevariable €s el dato que se envia desde el formulario. En caso de que el

dato enviado sea un texto que pueda contener tildes o efes, hay que especificar la
codificacion mediante request.setCharacterEncoding("UTF-8") antes de recoger el dato.

<%-- frase.jsp (proyecto PasoDeCadena) --%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Paso de cadena</title>
</head>
<body>
<% request.setCharactertncoding("UTF-8"); %>
Me gusta mucho comer
<% out.print(request.getParameter("cadenalntro")) ;%>
</body>
</html>

En el siguiente ejemplo, llamado 1ncrementas, se muestra cémo manipular en JSP un dato
numérico. La aplicacidon recoge un niumero y luego muestra ese nimero incrementado
en 5 unidades.

<%-- index. jsp (proyecto Incrementab5) --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<form method="get" action="incrementab. jsp">
Introduzca un nimero (puede tener decimales):
<input type="text" name="numerolntro">
<input type="submit" value="OK">
</form>
</body>
</html>

Observa en el fichero incrementas. jsp cOmo se transforma la cadena de caracteres que se
recibe en numeroIntro €n un dato numeérico con el método bouble.parsebouble; €Xactamente
igual que si estuviéramos leyendo un nimero desde teclado en la ventana de terminal.
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<%-- incrementab. jsp (proyecto Incrementab5) --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
El ndmero introducido mas cinco es
<%
double resultado;
resultado = Double.parseDouble(request.getParameter("numerolntro")) + 5;
out.print(resultado);
%>
</body>
</html>

El siguiente ejemplo ilustra la recogida y envio de dos variables, x e y. Observa que
ahora el formulario contiene dos entradas de texto, una para cada variable.

<%-- index. jsp (proyecto Suma) --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Sumac</title>
</head>
<body>
<h1>Supercalculadora</h1>
<form method="get" action="resultado. jsp">
x <input type="text" name="x"/></br>
y <input type="text" name="y"/></br>
<input type="submit">
</form>
</body>
</html>

En el fichero resuitado. jsp Se reciben las variables recogidas en index.jsp Yy S€ suman.
Recuerda que por defecto la informacién enviada por un formulario es una cadena
de caracteres. Si queremos sumar los valores introducidos, debemos transformar las
cadenas de caracteres a numeros enteros con el método Integer.value0f().
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<%-- resultado.jsp (proyecto Suma) --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Suma</title>
</head>
<body>
La suma es
<%
int primerNumero = Integer.valueOf(request.getParameter("x"));
int segundoNumero = Integer.valueOf(request.getParameter("y"));
out.println(primerNumero + segundoNumero);
%>
</body>
</html>

El siguiente proyecto de ejemplo es animales. En la pagina principal (index. jsp) S€ puede
seleccionar un animal - gato o caracol - y un nidmero. Una vez introducidos los datos,
éstos se envian a animales. jsp.

<%-- index. jsp (proyecto Animales) --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Animales</title>
</head>
<body>
<form method="post" action="animales. jsp">
Seleccione animal a visualizar
<select name="animal">
<option>Gato</option>
<option>Caracol</option>
</select>
</br>
Nimero de animales <input type="text" name="numero" size="3">
</br>
<input type="submit">
</form>
</body>
</html>

La pagina animales. jsp NOS mMostrard una imagen del animal elegido repetida el nimero
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de veces que hemos indicado.

<%-- animales. jsp (proyecto Animales) --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Animales</title>
</head>
<body>
<%
String nombreAnimal = request.getParameter("animal");
String nombrelmagen;

if (nombreAnimal.equals("Gato")) {

nombrelmagen = "gato.jpg";
} else {
nombreImagen = "caracol.jpg";

int veces = Integer.parselnt(request.getParameter("numero"));

for (int i = 0; i < veces; i++) {
out.print("<img src=\"" + nombrelmagen +"\" width=\"20%\">");
}
%>
</body>
</html>

12.4 POO en JSP

En las aplicaciones realizadas en JSP se pueden incluir clases definidas por el usuario
para posteriormente crear objetos de esas clases. Lo habitual es que el fichero que
contiene la definicién de la clase se encuentre separado del programa principal.

En un nuevo proyecto con nombre GatosConClase vamos a crear la clase cato; para
ello haz clic derecho sobre el icono del proyecto, selecciona Nuevo y luego selecciona
Clase de Java. El nombre de la clase sera cato y el nombre del paquete sera por
ejemplo dawi.

El fichero cato. java quedaria como el que se muestra a continuacién.
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/* Gato. java (proyecto GatosConClase) */
package dawil;

public class Gato {
private String nombre;

private String imagen;

public Gato(String nombre, String imagen) {
this.nombre = nombre;

this.imagen = imagen;

public String getNombre() {

return nombre;

public String getImagen() {

return imagen;

@Override
public String toString() {

return "<img src="'" + imagen + "' width='80'>Hola, soy " + nombre + "<br>";
}
public String maulla() {
return "<img src='" + imagen + "' width='80'>Miauuuuuuuu<br>";
}
public String come(String comida) {
return "<img src='" + imagen + "' width='80'>Estoy comiendo " + comida + "<br>";
}

Hemos creado una clase cato muy sencilla que Unicamente contiene dos atributos:
el nombre del gato y el nombre del fichero de su foto. Como métodos, se han
implementado toString(), maulla() Y come().
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<%-- index. jsp (proyecto GatosConClase) --%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<%@page import="dawl.Gato"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Gatos con clase</title>
</head>
<body>
<h1>Gatos con clase</h1>
<hr>
<%
Gato g1 = new Gato('"Pepe", "gato.jpg");

Gato g2 = new Gato("Garfield", "garfield.jpg");
Gato g3 = new Gato("Tom", "tom.png");

out.printlin(gl);

out.println(g2);

out.printlin(g3);
out.println(gl.maulla());
out.println(g2.come("sardinas"));

%>
</body>
</html>

El cédigo Java del programa principal es casi idéntico al que tendriamos en un
programa para consola.

El siguiente ejemplo - GatosConClaseYBocadillos - es una mejora del anterior. Se
afiaden estilos’ para mostrar lo que dicen los gatos, igual que en un cémic.

/* Gato. java (proyecto GatosConClaseYBocadillos) */
package dawil;

public class Gato {
private String nombre;

private String imagen;

public Gato(String nombre, String imagen) {
this.nombre = nombre;
this.imagen = imagen;

}

5
https://github.com/LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/12_JSP/
GatosConClaseYBocadillos/estilos.css
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public String getNombre() {
return nombre;

public String getImagen() {

return imagen;

@0verride
public String toString() {
return "<div class=\"acciongato\"><img src=\"" + imagen + "\" width=\"80\"><div class=\"ar\
row_box\">&nbsp;Hola, soy " + nombre + "&nbsp;</div></div>";

}

public String maulla() {
return "<div class=\"acciongato\"><img src=\"" + imagen + "\" width=\"80\"><div class=\"ar\
row_box\">&nbsp;Miauuuuuuuu&nbsp; </div></div>";

}

public String come(String comida) {
return "<div class=\"acciongato\"><img src=\"" + imagen + "\" width=\"80\"><div class=\"ar\
row_box\">&nbsp;Estoy comiendo " + comida + "&nbsp;</div></div>";

}

El Unico afadido al programa principal es una linea situada en la cabecera de la pagina
que carga la hoja de estilos estilos.css.

<%-- index.jsp (proyecto GatosConClaseYBocadillos) --%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<%@page import="dawl.Gato"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Gatos con clase y bocadillos</title>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilos.css" />
</head>
<body>
<h1>Gatos con clase</h1>
<hr>
<%
Gato g1 = new Gato('"Pepe", "gato.jpg");

Gato g2 = new Gato("Garfield", "garfield. jpg");
Gato g3

new Gato("Tom", "tom.png");
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out.println(gl);

out.printin(g2);

out.println(g3);
out.println(gl.maulla());
out.println(g2.come("sardinas"));

%>
</body>
</html>
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12.5 Ejercicios

4

4

XN NN
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Ejercicio 1

Crea una aplicacién web en Java que muestre tu nombre y tus datos personales
por pantalla. La pagina principal debe ser un archivo con la extensién jsp.
Comprueba que se lanzan bien el servidor y el navegador web. Observa los
mensajes que da el servidor. Fijate en la direccién que aparece en la barra de
direcciones del navegador.

Ejercicio 2

Mejora el programa anterior de tal forma que la apariencia de la pdgina web que
muestra el navegador luzca mas bonita mediante la utilizacién de CSS (utiliza
siempre ficheros independientes para CSS para no mezclarlo con HTML).

Ejercicio 3

Escribe una aplicacién que pida tu nombre. A continuacién mostrara “Hola”
seguido del nombre introducido. El nombre se deberd recoger mediante un
formulario.

Ejercicio 4

Realiza una aplicacién gue calcule la media de tres notas.

Ejercicio 5

Realiza un conversor de euros a pesetas.

Ejercicio 6

Realiza un conversor de pesetas a euros.

Ejercicio 7

Combina las dos aplicaciones anteriores en una sola de tal forma que en la
pagina principal se pueda elegir pasar de euros a pesetas o de pesetas a euros.
Adorna la pagina con alguna foto o dibujo.
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Ejercicio 8
Realiza una aplicacién que pida un ndmero y que luego muestre la tabla de

multiplicar de ese nimero. El resultado se debe mostrar en una tabla (<table>
en HTML).

Ejercicio 9

Realiza una aplicacién que pinte una pirdmide. La altura se pedird en un
formulario. La pirdmide estard hecha de bolitas, ladrillos o cualquier otra
imagen.

Ejercicio 10

Realiza un cuestionario con 10 preguntas tipo test sobre las asignaturas
gue se imparten en el curso. Cada pregunta acertada sumard un punto. El
programa mostrard al final la calificacién obtenida. Pasale el cuestionario a tus
compafieros y pideles que lo hagan para ver qué tal andan de conocimientos
en las diferentes asignaturas del curso. Utiliza radio buttons en las preguntas
del cuestionario.

Ejercicio 11

Escribe una aplicacién que genere el calendario de un mes. Se pedird el nombre
del mes, el afio, el texto que queremos que aparezca sobre el calendario, el dia
de la semana en que cae el dia 1 y el nimero de dias que tiene el mes.

Ejercicio 12

Mejora la aplicacién anterior de tal forma que no haga falta introducir el dia de
la semana en que cae el dia 1 y el nUmero de dias que tiene el mes. El programa
debe deducir estos datos del mes y el afno. Pista: puedes usar la clase calendar
(java.util.Calendar).

Ejercicio 13

Transforma el test de infidelidad realizado anteriormente para consola en una
aplicacién web.
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Ejercicio 14

Escribe un programa que muestre los n primeros términos de la serie de
Fibonacci. El primer término de la serie de Fibonacci es 0, el segundo es 1y
el resto se calcula sumando los dos anteriores, por lo que tendriamos que los
términos son 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144... El nUmero n se debe
introducir por teclado.

Ejercicio 15

Realiza una aplicacién que genere 100 nimeros aleatorios del 1 al 200. Los
primos deberan aparecer en un color diferente al resto.

Ejercicio 16

Realiza una aplicacién que muestre la tirada aleatoria de tres dados de pdker.
Utiliza imagenes de dados reales.

Ejercicio 17

Realiza un configurador del interior de un vehiculo. El usuario puede elegir,
mediante un formulario, el color de la tapiceria - blanco, negro o berenjena -
y el material de las molduras - madera o carbono. Se debe mostrar el interior
del coche tal y como lo quiere el usuario.

Ejercicio 18

Crea la aplicacién “El Trile”. Deben aparecer tres cubiletes por pantalla y el
usuario debera seleccionar uno de ellos. Para dicha seleccién se puede usar un
formulario con radio-button, una lista desplegable, hacer clic en el cubilete o lo
que resulte mas facil. Se levantaran los tres cubiletes y se verd si estaba o no
la bolita dentro del que el usuario indicé, asi mismo, se mostrard un mensaje
diciendo “Lo siento, no has acertado” o “jEnhorabuena!, has encontrado la
bolita”. La probabilidad de encontrar la bolita es de 1/3.

Ejercicio 19

Crea el juego “Apuesta y gana”. El usuario debe introducir inicialmente una
cantidad de dinero. A continuacién aparecera por pantalla una imagen de forma
aleatoria. Si sale una calavera, el usuario pierde todo su dinero y termina el
juego. Si sale medio limén, el usuario pierde la mitad del dinero y puede seguir
jugando con esa cantidad o puede dejar de jugar. Si sale el gato chino de la
suerte, el usuario multiplica por dos su dinero y puede seguir jugando con esa
cantidad o puede dejar de jugar.
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Ejercicio 20

Crea una aplicacién que dibuje un tablero de ajedrez mediante una tabla HTML
generada con bucles usando JSP y que sitle dentro del tablero un alfil y un
caballo en posiciones aleatorias. Las dos figuras no pueden estar colocadas en
la misma casilla. Las filas y las columnas del tablero deben estar etiquetadas
correctamente.

Ejercicio 21

Implementa una maquina de helados. El usuario indica los porcentajes de
helado de chocolate, de fresa y de vainilla. Los porcentajes deben ser
nimeros comprendidos entre 0 y 100. Si los porcentajes suman més de 100,
se debe dar un mensaje al usuario que diga “La suma de los porcentajes
debe ser menor o igual que 100. Por favor, introduzca de nuevo los
porcentajes”. En caso de gque los porcentajes sean correctos, se mostrara la
tarrina con los sabores adecuados y los tamafios bien dimensionados segun los
porcentajes, tal y como se muestra en los ejemplos. Hay que tener en cuenta
que si los sabores no suman el 100% de la tarrina, se debe mostrar el hueco
correspondiente. En caso de que no se incluya algln sabor (sabor al 0%), no
debe aparecer ninguna referencia a dicho sabor en la tarrina.

Ejemplo 1:

Maquina de helados

Seleccione los porcentajes para preparar un helado a su gusto.

Chocolate 40 % Fresa: [40 % Vainilla: |40 %

Preparar helado

276
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Maquina de helados

Seleccione los porcentajes para preparar un helado a su gusto.

Chocolate |0 % Fresa: [0 % Vainilla: |0 %

Preparar helado

La suma de porcentajes no pueden ser mayor que el 100%
Por favor, introduzca de nuevo los porcentajes.

Ejemplo 2:

Maquina de helados

Seleccione los porcentajes para preparar un helado a su gusto.

Chocolate |40 % Fresa: 30 % Vainilla: |15 %

Preparar helado

Aqui tiene su tarrina de helado

Ejemplo 3:
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Maquina de helados

Seleccione los porcentajes para preparar un helado a su gusto.

Chocolate o % Fresa: 60 % Vainilla: |40 %

Preparar helado

Aquli tiene su tarrina de helado

sa 60%

ainilla 40%

?Q Ejercicio 22

Una empresa que sirve comida vegetariana a domicilio necesita una aplicacién
para que los clientes puedan hacer sus pedidos por internet. La primera versiéon
incluird cuatro comidas y tres bebidas. A continuacién se muestra una tabla con
las diferentes opciones y precios.

Quinoa con Pizza Pasta al pesto Hamburg_uesa Agua Cerveza | Refresco
verdura caprese vegetariana
6.95 € 5.50 € 490 € 6.20 € 1.00€ 150¢€ 140¢€

Un pedido puede contener varias comidas del mismo o de distinto
tipo y también varias bebidas.

Ejemplos de pedidos:

» 1 quinoa con verdura, 2 hamburguesas vegetarianas, un botellin
de agua, una cerveza y un refresco. En total seria 6.95 + 2 x 6.20

+ 1+ 1.50 + 1.40 = 23.25 euros. i
* 2 pizzas caprese sin bebida. En total seria 2 x 4.90 = 9.80 euros.

Ejemplo:

278
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Formulario de pedido:

Pide la comida mas sana a domicilio

Hamburguesa vegetariana Pasta al pesto Pizza caprese Quinoa con verdura
0 s 1 5 2 3 0 =
- =
| i
: l
Agua Cerveza

Refresco

5 - ; )

Hacer pedido

Pantalla con el resultado:

Aqui tiene su pedido

Comida / bebida PVP Cantidad Subtotal

Pizza caprese 49 2 9.8
Refresco 14 1 1.4
Pasta al pesto 55 % 5.5
Cerveza 15 1 1.5
Total 18.2 €

f Ejercicio 23

Realiza una aplicacién que genere de forma aleatoria una partida finalizada del
juego del tres en raya teniendo en cuenta que el tablero tiene tres filas por tres
columnas y hay tres circulos y tres cruces que no se pueden solapar. No hay

que programar el juego, simplemente mostrar cémo quedaria una partida una
vez que ha finalizado.

Ejemplo 1:
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Ejemplo 2:

Ejemplo 3:

?Q Ejercicio 24

Realiza una aplicacién en JSP que recoja mediante un formulario los votos de
los diferentes partidos politicos que concurren a las elecciones. A continuacién,
se debe mostrar una gréfica circular y una tabla con los votos y los porcentajes
tal y como se muestra en el ejemplo. Se recomienda usar la libreria Chart)s®

Ejemplo 1:

O

O

O

X

6https://www.char’cjs.org/
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@ Resultados electorales  x [EY

2> C @ localhost:8080/ResultadosElectorales/ Q

Resultados electorales

Introduzca el nimero de votos de los partidos politicos.
PP 4356023
PSOE 7480755
Ciudadanos 4136600
Vox 2677173
PACMA 326045

Podemos 3732929

Ver gréfica

Ejemplo 2:

@ Resultados electorales  x

& C @ localhost:8080/ResultadosElectorales/graficajsp? Q %

Resultados electorales

I > I Psoc I Ciudadanos [N Vox

PACMA [ Podemos

PP PSOE Ciudad Vox PACMA Pod

TOTAL

Votos  [4356023(7480755] 4136600 |2677173] 326045 3732929 22709525

Porcentaje| 19,18 | 32,94 | 1822 | 11,79 | 144 | 1644 |

100

?’ Ejercicio 25

Realiza un programa en JSP que haga tiradas consecutivas de tres dados (en la
misma pantalla). El programa parara cuando, en la misma tirada, los tres dados

tengan el mismo valor.

Ejemplo 1:

281
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Ejemplo 2:



13. Acceso a bases de datos

En el capitulo 11 vimos cdémo almacenar informacién en ficheros de texto de tal
forma que esta informacion no se pierde cuando el programa se cierra. Normalmente,
los ficheros de texto se usan en casos concretos como archivos de configuracion o
archivos de registro (/og).

Las bases de datos relacionales entran en juego cuando se necesita almacenar mucha
informacién y, ademas, esta informacién es homogénea y se puede representar
mediante tablas. Por ejemplo, una aplicacién que permita gestionar la matriculacién
de los alumnos de un centro educativo debera ser capaz de almacenar los datos de
gran cantidad de alumnos (puede que miles). En este caso concreto, cada alumno se
representa mediante un registro que contiene determinados datos como el nUmero
de expediente, el nombre, los apellidos, la nota media, etc. A estos datos se les llama
campos.

En este capitulo vamos a ver co6mo se puede acceder mediante Java a una base
de datos relacional MySQL para hacer listados, insertar nuevos elementos y borrar
elementos existentes.

Los programas de ejemplo que se muestran en este capitulo son aplicaciones JSP,
aprovechando lo visto en el capitulo anterior, aunque también se puede acceder a
una base de datos desde un programa en Java escrito para la consola.

13.1 Socios de un club de baloncesto

Para ilustrar el acceso a una base de datos mediante Java vamos a utilizar como
ejemplo un club de baloncesto. Nuestro club necesita tener almacenada la informacion
de todos los socios. Sobre cada socio se necesita saber su nombre completo, su
estatura, su edad y su localidad de residencia. Cada socio tendrd, ademas, un nidmero
de identificacién Unico que sera el nUmero de socio.

Nuestra aplicacion consistira en varias paginas JSP que van a permitir ver un listado
con los datos de todos los socios, dar de alta un nuevo miembro en el club, y también
borrar o modificar los datos de un determinado socio.

Si todavia no tienes instalado en tu equipo el gestor de bases de datos MySQL,
deberés instalarlo. También es recomendable instalar PHPMyAdmin que es una
aplicacién que permite crear y manejar bases de datos MySQL de una forma muy
sencilla, mediante una interfaz web.



Acceso a bases de datos 284

P Instalacion de MySQL

sudo apt-get install mysql-server

sudo apt-get install mysql-client

Para el usuario root de MySQL, deberdas establecer la contrasefia root para que
te funcionen correctamente los ejemplos.

P Instalacion de PHPMyAdmin

sudo apt-get install phpmyadmin

Para acceder a PHPMyAdmin debes escribir nttp://localhost/phpmyadmin/ €n la
barra de direcciones del navegador.

Deberas crear la base de datos MySQL a la que llamaras baloncesto, que contendra una

tabla de nombre socio con los CampoOS sociolD, nombre, estatura, edad Y localidad Y Iuego

deberas afadir los datos de los socios. Todo esto lo tienes ya preparado en un fichero

con nombre baloncesto.sql que estda en GitHub, en la direccidn https://github.com/
LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y BBDD/baloncesto.
sql. Descargate este fichero, lo utilizaremos en seguida.

A continuacién mostramos un fragmento del fichero baloncesto.sql para que veas cémo
se crea la base de datos, la tabla socio y cdmo se introducen los datos de muestra.

-- Base de datos: “baloncesto”
CREATE DATABASE IF NOT EXISTS “baloncesto™ DEFAULT CHARACTER SET utf8 COLLATE utf8_bin;
USE “baloncesto”;

-- Estructura de tabla para la tabla “socio’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “socio” (
“socioID” int(11) NOT NULL,
“nombre” varchar(4@) COLLATE utf8_spanish2_ci DEFAULT NULL,
“estatura” int(11) DEFAULT NULL,
“edad” int(11) DEFAULT NULL,
“localidad” varchar(30) COLLATE utf8_spanish2_ci DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY ( socioID")


https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y_BBDD/baloncesto.sql
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y_BBDD/baloncesto.sql
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y_BBDD/baloncesto.sql

Acceso a bases de datos 285

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf8_spanish2_ci;

-- Volcado de datos para la tabla “socio”

INSERT INTO “socio” ( "sociolID”, “nombre, “estatura, “edad’, “localidad’) VALUES
(1235, 'Bermldez Espada, Ana Maria', 186, 46, 'Malaga'),
(1236, 'Cano Cuenca, Margarita', 161, 48, 'Malaga'),

En dos sencillos pasos tendrds preparada y lista para usar la base de datos de
ejemplo. Para acceder a PHPMyAdmin debes escribir nttp://1ocalhost/phpmyadmin/ €n la
barra de direcciones de tu navegador. A continuacién, teclea el nombre de usuario y
la contrasena. Si has instalado MySQL como te hemos indicado, tanto el nombre de
usuario como la contrasefa deberian ser root.

phpMmyadmin - Mozilla Firefox

i phpMyAdmin

o]

E € @ localhast J [ v | B~ ernavegadorpordefecto@| ¥t B ¥ # g
9

— php

‘ Bienvenido a phpMyAdmin

Idioma - Language

@ Espafiol - Spanish j

Iniciar sesidn g

Usuario:

=

Contrasefa:

Continuar

A continuacién, haz clic en la pestafia Importar y seguidamente en el botén Exami-
nar. Selecciona el fichero baloncesto.sql que descargaste antes.
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localhost / localhost | phpMyAdmin 4.0.10deb1 - Mozilla Firefox

il localhost / localhost...

+H4 radix
& Permitir la interrupcién de una impertacion en caso que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempo PHP. (Esto podria se
para importar archivos grandes; sin embargo. puede dafiar las transacciones.)

[—0 € @& localhost/ dmin ) 1=aa 50 1810 1e1d3 9b1 AAUR e v & B~ ernavegadorpordefecto@ ¢ B % #H
— - Q?Servidor: localhost
- php
o83 e @ | Bases de datos || SQL |j, Estado actual = Usuarios |« Exportar |s) Importar ° Configuracién =
6 (Tablas recientes) ... j Archivo a importar:
El archivo puede ser comprimido (gzip. bzig2, descomprimido
‘ +H 4 drupal728 Un archivo comprimido tiene que terminz rmato].[compresién]. Por ejemplo: .sql.zip
4+ 4 drupal728pruebas0l
&0 drupal728v2 Buscar en su ordenador: ‘ Examinar... | baloncesto.sql (Maximo: 2,048KB)
3 H ) information_schema . .
— T - Conjunto de caracteres del archivo: | utf-8 j
ol #H4 mysql
-a 4+ 4 performance_schema
+ | phpmyadmin Importacion parcial:

Numero de filas a omitir, iniciando de la primer fila: |0

Formato:
sqL -
Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE j

& Mo utilizar auto_INcReMENT con el valor 0

Continuar

Si has seguido correctamente los pasos, ya tienes la base de datos lista para usar
desde un programa escrito en Java.

13.2 Preparacion del proyecto de ejemplo

Activar la conexién a MySQL

Abre el entorno Netbeans y crea un nuevo proyecto del tipo Java Web - como vimos
en el capitulo 12 - y némbralo Baloncesto.

Ahora es necesario activar el servicio de bases de datos. Haz clic en la pestana
Servicios (esta junto a la pestafia Proyectos). Haz clic con el botén derecho en Bases
de datos y luego selecciona Nueva conexidn. A continuacion aparece una ventana
para seleccionar el driver, debes seleccionar MySQL (Connector/jdriver).
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NetBeans IDE 8.0

u File Edit View [ urce Rel or Run Debug Pr
el EN= ¢ i
= Projects Services B | & listadeSocios.jsp X
a1 . E )
%‘ » (@ JavaDB Source | History RIS IS W = M = = e = | N = @ B
—4 B | » O Drivers 4
° % Edl jdbc derby:/flocalhost: 152 [ New Connection Wizard
‘ » @ web Services 3 i
- 4 Locate Driver
= Servers -
1 » Igk iMaven Repositories e X - .
i IR Cloud ; Driver: iyaQL (Connector/J driver) ¢
E » W Hudson Builders 8 Driver Flle(s): .
» [ Task Repositories 9 = 0 fusrflocal/netbeans-8.0/ide/modules/ext/mysqgl-conr | Add..
» & C/C++BuildHosts
» & JS Test Driver

ISR

]
U Wl e OO

~

[¥]

Cancel| | Help

INNN
~ o

3

Una vez se haya establecido el servicio, veras las bases de datos disponibles en una
estructura de arbol. Puedes ir desplegando hasta encontrar la base de datos baloncesto
Yy la tabla socio, qUE contiene los CampoOsS sociolD, nombre, estatura, edad Y localidad

NetBeans IDE 8.0

File Edit Vie

Projects | Services x =l |E# listadoSocios.jsp X
v B Databases -
» [@ MySQL Server at localhost:3306 [rd BELleEN 'stary " AR &FE L e © @
> [@ JavaDB
= @ Drivers
B jdbcderby:/flocalhost: 1527/
v [& jdbc:mysql//localhost: 3306,
v B mysql
» [ Tables
» 1 Views
» 1 Procedures
v B Other databases
» B information_schema
v B baloncesto
v [ Tables
» [ socio
sociolD
nombre
estatura
edad
localidad
# [ Indexes
* 1 Foreign Keys
» [ Views
» [ Procedures
» B drupal72s
» B drupal72spruebasot
» B drupal7zsvz
>

B nerfrrmance srhema

I
1%

)

) Navigator

.|
U w

(4]

'DOCTYPE html
1tml

= Flles
o ~

. EEL

+ listad

[

u

2
26
27

]

]
b)

Una vez activada la conexién a MySQL, no es necesario realizarla de nuevo para cada
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proyecto.

Incluir la libreria MySQL JDBC

Cada proyecto de aplicaciéon en Java que haga uso de una base de datos MySQL
debera incluir la libreria MySQL JDBC. Para incluir esta libreria, despliega el proyecto
Baloncesto, haz clic con el botdén derecho en Librerias, selecciona Anadir libreria
y, por ultimo, selecciona MySQL JDBC Driver.

NetBeans IDE 8.0

a File Edit Wiew Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
e .
EE% . € TE DB G
% Projects x| Services El | & listadoSocios,jsp *
!' L v @ Baloncesto ; o =
_ % v & wehPages Source | History - EH- QTSI R PR x| e H
6 % > [ WEB-INF v
= [8 index.html 2
o © B listadoSocios.jsp 3 o -
4 K / ' Add Library
‘ & | * B SourcePackageg j
‘E ] "5 Available Libraries:
= : % JEJM'T:?FM 7 & JSP Compilation Sysclasspl®| | Create...
o G alssF|s Igenler 8 & JsP Compiler
» @ Configuration Files g & ISTL12.2
» & CambiaTabuladoresPorEspacios 10 S Junit ;_8_7.
> @8 drupslizs 2 JUnit4.10
» @@ drupal7zspruebasol & WS Ant Tasks
E » gp drupal7zevz = .r-.,-ngRb? 0
» B luisjose.net_2014 -
" |
> @@ radix & MetBeans DataBindingME

& NetBeans DataBindingME nection( "]
B NetBeans DataBindingME
& Persistence (JPAZ.1)

& Persistence JPAZ.0

% FROM

1 ¥

Output | |AddLibrary| | Cancel l,
W BalOﬁCEStO(FU”mNer X
W run-deploy:

Browsing: http://localhost:8080/Baloncesto/listadoSocios.jsp

13.3 Listado de socios

El primer ejemplo de acceso a una base de datos mediante Java que veremos serd un
listado. Si echas un vistazo desde PHPMyAdmin a la tabla socio de la base de datos
baloncesto VEras que ya contiene informacién sobre mdés de 20 socios. Nuestro primer
ejemplo serd una aplicacion en Java que mueste todos esos datos en una pagina
web. Copia el archivo IistadoSocios.jsp1 a la carpeta principal del proyecto (donde
estd index.ntm1). Para ejecutarlo, haz clic con el botén derecho y selecciona Ejecutar.

A continuacioén tienes el cédigo JSP del listado de socios.

1
https://github.com/LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y BBDD/Baloncesto/
listadoSocios.jsp


https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y_BBDD/Baloncesto/listadoSocios.jsp
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y_BBDD/Baloncesto/listadoSocios.jsp
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y_BBDD/Baloncesto/listadoSocios.jsp
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<%@page
<%@page
<{%@page
<%@page
<%@page

import="java.sql.Statement"%>
import="java.sql .ResultSet"%>
import="java.sql.DriverManager"%>
import="java.sql.Connection"%>

contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Listado Socios</title>
</head>

<body>

<h1>Listado de Socios</h1>

<%

Class. forName("com.mysql. jdbc.Driver");

Connection conexion = DriverManager.getConnection("jdbc:mysql://localhost:3306/baloncesto™\

, "root" ,

"root");

Statement s = conexion.createStatement();

ResultSet listado = s.executeQuery ("SELECT * FROM socio");

while (listado.next()) {
out.println(listado.getString("socioID") + " " + listado.getString("nombre") + "<br>");

conexion.close();

%>

</body>

</html>

Si todo ha salido bien, al ejecutar el archivo - haciendo clic con el botén derecho sobre
el archivo y seleccionando Ejecutar - veras por pantalla un listado como el siguiente,
con el numero y el nombre de cada socio.
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Listado Socios - Mozilla Firefox

E 3 Preview...-Aprende... x GlassFishServer Open... %  GlassFishServer Open... x EESELGEGIEGH

@ localhost:8080/Baloncesto/listadoSocios.js - v Google Q ﬂ’ =}

L]

2! Listado de Socios

1235 Bermudez Espada, Ana Maria
1236 Cano Cuenca, Margarita
1237 Dona Enriquez, Adrian Manuel
1238 Fernandez Padilla, Esther
1239 Galan Bazan, Ester Maria
1240 Guzman Puyol, Estefania
1241 Martin Jurado, Eva

1242 Moreno Blanco, Carlos

1243 Narvéez Galvez, Juan Antonio
1244 Pinto Echeverri, Jhon Diver
1245 Rossi , Micaela Yanina

1246 Alcoholado Gomez, Desire
1247 Anaya Perea, Priscila Maria
1248 Dominguez Garcia, Diego
1249 Fuentes Garcia, Maria Esther
1250 Garcia Beltran, Ana Rocio
1251 Garcia Pendon, Jose Alberto
1252 Herrera Jiménez, Samuel
1253 Luque Gomez, Alejandro
1254 Florentino Montero, Victor
1255 Martos Guillén, Joaquin

1256 Medina Chiquero, David
1257 Olea Garcia, Juan Francisco
1258 Pérez Arroyo, Carmen

1259 Trujillo Fuentes, Rosa

1260 Verdun Garcia, Cristina

Elol 1. k1

Vamos a “diseccionar” el codigo. Las siguientes tres lineas son obligatorias y deberas
copiarlas en todas las paginas JSP que accedan a una base de datos. Lo Unico que
tendrds que cambiar es el nombre de la base de datos - la de nuestro ejemplo se
[lama baloncesto - segun el caso.

Class. forName("com.mysql. jdbc.Driver");

Connection conexion = DriverManager.getConnection(" jdbc:mysql://localhost:3306/baloncesto", "ro\
ot", "root");

Statement s = conexion.createStatement();

La siguiente linea ejecuta la consulta
SELECT * FROM socio

sobre la base de datos y guarda el resultado en el objeto 1istado. Esta consulta extrae
todos los datos (*) de la tabla socio. Si quisiéramos obtener esos datos ordenados por
nombre, la consulta seria

SELECT * FROM socio ORDER BY nombre

Aqui esta la linea en cuestidn:
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ResultSet listado = s.executeQuery ("SELECT * FROM socio");

Una vez extraidos los datos en bruto, hace falta ir sacando cada uno de los registros,
es decir, cada una de las lineas. En cada linea se van a mostrar los datos de un socio.
Para ello usamos unwhile que va extrayendo lineas mientras quede alguna en el objeto
listado.

while (listado.next()) {
out.println(listado.getString("socioID") + " " + listado.getString("nombre") + "<br>");

Observa que el método getstring toma como parametro el nombre de un campo.
En este ejemplo estamos mostrando Unicamente los nUmeros de socio con sus
correspondientes nombres. Si quisiéramos mostrar también la altura de cada socio, la
podemos extraer mediante 1istado.getString("altura").

13.4 Alta

Para dar de alta un nuevo socio, necesitamos recoger los datos mediante un formulario
que puede ser un programa JSP o simplemente una pagina HTML. Estos datos
recogidos por el formulario seran enviados a otra pagina encargada de grabarlos en
la tabla socio de la base de datos baloncesto mediante el comando inserT de SQL.

A continuacién se muestra el cédigo de formularioSocio.jsp que recoge los datos del
nuevo socio. Como puedes comprobar es un simple formulario HTML y no contiene
coédigo en Java.

<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<h2>Introduzca los datos del nuevo socio:</h2>
<form method="get" action="grabaSocio. jsp">
Ne socio <input type="text" name="numero"/></br>
Nombre <input type="text" name="nombre"/></br>
Estatura <input type="text" name="estatura"/></br>
Edad <input type="text" name="edad"/></br>
Localidad <input type="text" name="localidad"/></br>
<input type="submit" value="Aceptar">
</form>
</body>
</html>
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El siguiente programa - grabaSocio.jsp - Se encarga de tomar los datos que envia
formularioSocio. jsp Y grabarlos en la base de datos.

Igual que en los programas del capitulo 12, incluimos esta linea para poder recoger
correctamente cadenas de caracteres que contienen tildes, la letra i, etc.

request.setCharacterEncoding("UTF-8");

La variable insercion €s una cadena de caracteres en la que se va componiendo, a base
de ir juntando trozos, la sentencia SQL correspondiente a la insercién.

String insercion = "INSERT INTO socio VALUES ("

+ Integer.valueOf(request.getParameter("numero"))

n

, '" + request.getParameter("nombre")

" + Integer.valueOf(request.getParameter("estatura"))

n

, " + Integer.valueOf(request.getParameter("edad"))

+ o+ o+ o+

n

'" + request.getParameter("localidad") + "')";

’

Una vez que se han recogido los datos del formulario y se ha creado la cadena, en la
variable insercion deberfa quedar algo como esto:

INSERT INTO socio VALUES (6789, "Brito Fino, Alan", 180, 40, "Benalmadena")

Por Ultimo, se ejecuta la sentencia de insercion mediante s.execute(insercion).

A continuacién tienes el cddigo completo de grabasocio. jsp:

<(%@page import="java.sql.Statement"%>
<%@page import="java.sql.ResultSet"%>
<(%O@page import="java.sql.DriverManager"7%>
<%@page import="java.sql.Connection"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<%
Class. forName("com.mysql. jdbc.Driver");
Connection conexion = DriverManager.getConnection("jdbc:mysqgl://localhost:3306/baloncest\
o","root", "root");
Statement s = conexion.createStatement();

request.setCharacterEncoding("UTF-8");
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String insercion = "INSERT INTO socio VALUES ("

+
+
+
+
+

s.execute(insercion);
conexion.close();
%>
Socio dado de alta.
</body>
</html>

Al componer una sentencia SQL concatenando trozos, es frecuente que se
produzcan errores porque faltan o sobran comillas, paréntesis, comas, etc. Si se
produce un error al ejecutar la sentencia, la manera més facil de detectarlo es
mostrar por pantalla la sentencia. Por ejemplo, si la sentencia es una insercién
de datos y la cadena de caracteres que la contiene se llama insercion, COMO
en el ejemplo que acabamos de ver, simplemente tendriamos que escribir:

Integer.valueOf(request.getParameter("numero"))

, '" + request.getParameter("nombre")

" + Integer.valueOf(request.getParameter("estatura"))

, " + Integer.valueOf(request.getParameter("edad"))

, + request.getParameter("localidad") + "')";

out.println(insercion).

13.5 Borrado
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El borrado, al igual que el alta, se realiza en dos pasos. En el primer paso, se carga
la pagina pideNumeroSocio.jsp que muestra en una tabla todos los socios, cada uno en
una fila. Junto a cada socio se coloca un botén borrar que al ser pulsado envia el
numero de socio a la pagina borrasocio. jsp que se encarga de ejecutar la sentencia SQL

de borrado.

La tabla con los socios y los botones de borrado quedaria como se muestra a

continuacion:
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Listado Socios - Mozilla Firefox

Listado Socios Listado Socios

(- @ localhost:8080/Baloncesto/pideNumeroSocio.jsp v C"| |v Google ]
e —————
1235 Bermudez Espada, Ana Maria Malaga | borrar |
1236 Cano Cuenca, Margarita 161 48 Malaga | borrar |
1237 Dona Enriquez, Adrian Manuel 158 31 Malaga | borrar |
1238 Fernandez Padilla, Esther 183 26 Malaga | borrar |
1239 Galan Bazan, Ester Maria 184 52 Malaga | borrar |
1240 Guzman Puyol, Estefania 182 30 Malaga | borrar |
1241 Martin Jurado, Eva 180 44 Malaga | borrar |
1242 Moreno Blanco, Carlos 191 17 Campanillas | borrar |
1243 Narvaez Galvez, Juan Antonio 155 22 Campanillas | borrar |
1244 Pinto Echeverri, Jhon Diver 167 17 Campanillas | borrar |

A continucacién se muestra el cdigo de pideNumeroSocio. jsp. El fichero estilos.css? se
encuentra disponible en GitHub, igual que el resto de archivos.

<%@page import="java.sql.Statement"%>
<(%@page import="java.sql.ResultSet"%>

—n

<%@page import="java.sql.DriverManager"%>
<%@page import="java.sql.Connection"%>
<%Opage contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estilos.css" />
</head>
<body>
<%
Class. forName("com.mysql. jdbc.Driver");
Connection conexion = DriverManager.getConnection("jdbc:mysql://localhost:3306/baloncest\
o","root", "root");
Statement s = conexion.createStatement();

2 https://github.com/LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/blob/master/ejemplos/13_JSP_y BBDD/Baloncesto/
estilos.css
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ResultSet listado = s.executeQuery ("SELECT * FROM socio");
%>
<table>
<tr><th>Cédigo</th> <th>Nombre</th><th>Estatura</th><th>Edad</th><th>Localidad</th></tr>
<%
while (listado.next()) {
out.println("<tr><td>");
out.println(listado.getString("socioID") + "</td>");
out.println("<td>" "nombre") + "</td>");
out.printin("<td>" "estatura") + "</td>");
out.println("<td>" "edad") + "</td>");
out.printIn("<td>" "localidad") + "</td>");

listado.getString
listado.getString

+
+
+ listado.getString
+

o~ o~ o~ o~

listado.getString
%>
<td>
<form method="get" action="borraSocio. jsp">
<input type="hidden" name="codigo" value="<¥%=listado.getString("socioID") %>"/>
<input type="submit" value="borrar">
</form>
</td></tr>
<%
} // while
conexion.close();
%>
</table>
</body>
</html>

A continuacién se muestra el cédigo de borrasocio.jsp. Como puedes comprobar, la
sentencia SQL que borra el registro deseado es un peLeTE que toma como referencia el
numero de socio para realizar el borrado.

<%@page import="java.sql.ResultSet"%>
<%@page import="java.sql.Statement"%>
<%@page import="java.sql.DriverManager"%>
<{%@page import="java.sql.Connection"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
</head>
<body>
<%
Class. forName("com.mysql. jdbc.Driver");

Connection conexion = DriverManager.getConnection("jdbc:mysqgl://localhost:3306/baloncest\
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non

o","root", "root");
Statement s = conexion.createStatement();

s.execute ("DELETE FROM socio WHERE sociolID=" + request.getParameter("codigo"));
%>
<script>document.location = "pideNumeroSocio. jsp"</script>
</body>
</html>

13.6 CRUD completo con Bootstrap

Los programas que ofrecen la posibilidad de hacer listados y de realizar modificaciones
y borrado sobre los registros de una tabla, se denominan CRUD que son las siglas en
inglés de Create, Read, Update y Delete; en espaiol se diria que es un programa de
alta, listado, modificacién y borrado. El cédigo fuente completo esta disponible en la
carpeta BaloncestoMejorado de nuestro repositorio en GitHub?3.

Club de Baloncesto

N2 de socio Nombre Estatura Edad Localidad

3 I N B N |

1235 Bermidez Espada, Ana Maria 186 46 Malaga
1236 Cano Cuenca, Margarita 161 48 Malaga
1237 Dofia Enriquez, Adrian Manuel 158 31 Malaga
1238 Fernandez Padillz, Esther 183 26 Malaga
1239 Galan Bazan, Ester Maria 184 52 Malaga
1241 Martin Jurado, Eva 180 44 Malaga
1242 Moreno Blanco, Carlos 191 17 Campanillas
1243 Narvdez Galvez, Juan Antonio 155 22 Campanillas
1244 Pinto Echeverri, Jhon Diver 167 17 Campanillas

Para dar de alta un nuevo socio, simplemente habria que rellenar los campos del
formulario que aparecen en la primera linea y hacer clic en el botén Adadir. La
aplicacién comprueba si el nimero de socio introducido ya existe en la base de datos
y, en tal caso, muestra un mensaje de error; recuerda que el nUmero de socio es Unico.

3https://github.com/LuisJoseSa nchez/aprende-java-con-ejercicios/tree/master/ejemplos/13_JSP_y BBDD/
BaloncestoMejorado
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El borrado se lleva a cabo de la misma manera que en el ejemplo del apartado anterior.

El botédn Modificar nos lleva a otra pagina que contiene un formulario con todos los
datos del socio, donde podemos modificar la informacién necesaria. A continuacion
se muestra una captura.

Modificacién de socio

N? de socio: 1235
Nombre: |Bermidez Espada, Ana Maria
Estatura (en cm): |186 Edad: "40\ |

Localidad: |Malaga

=neEm

Para los estilos - colores, botones, iconos, etc. - hemos utilizado Boostrap®. Boostrap
es un framework que incluye unos estilos predefinidos para que con solo incluirlo
en nuestro proyecto, la aplicacién tenga una apariencia bonita y homogénea. Puedes
encontrar mas informaciéon de cémo utilizar este framework en la pagina oficial de
Boostrap®.

4http://getbootstrap.com/
5http://getbootstrap.com/
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13.7 Ejercicios

4

Ejercicio 1

Establece un control de acceso mediante nombre de usuario y contrasefa para
alguno de los programas de la relacién anterior (por ejemplo el que pinta una
pirdmide). Lo primero que aparecerd por pantalla serd un formulario pidiendo el
nombre de usuario y la contrasefa. Si el usuario y la contrasefia son correctos,
se podra acceder al ejercicio; en caso contrario, volvera a aparecer el formulario
pidiendo los datos de acceso y no se nos dejard ejecutar la aplicacién hasta
gue iniciemos sesién con un nombre de usuario y contrasefia correctos. Los
nombres de usuario y contrasefias deben estar almacenados en la tabla de
una base de datos.

2 Control de acceso
Control de acceso

Acceso permitido a la aplicacion.

ACEPTAR @
ACEPTAR @

3 4
Pinta una piramide s
wsfws)as)

v b b b b
bbb bbb
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® Ejercicio 2

? Mejora el programa anterior de tal forma que se puedan dar de alta nuevos
usuarios para acceder a la aplicacién. Si se introduce un nombre de usuario
gue no sea el administrador (admin) y una contrasefa correcta, la aplicacién
funcionara exactamente igual que el ejercicio anterior. Si se introduce el usuario
admin Y la contrasefia correcta, la aplicacién entra en la gestién de usuarios
donde se podran dar de alta nuevos usuarios indicando nombre de usuario y
contrasena. No puede haber dos nombres de usuario iguales aunque si puede
haber claves repetidas.

1 COMIEIEE E3EE50 3 Gestién de usuarios
e admin Usuario Contrasena
Contrasena
ﬁ ...... | admin 123456
tux linux

ACEPTAR @

usuario usuario
2 root toor
Control de acceso
usuario2 123

Or

Tiene acceso al area de gestion de usuarios.

ACEPTAR @ ANADIR USUARIO @
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Ejercicio 3

Amplia el programa anterior para que se pueda asignar o quitar permiso para
ejecutar las aplicaciones de la relacién anterior a los distintos usuarios. Por
ejemplo, que se pueda especificar que el usuario “jaimito” pueda ejecutar los
ejercicios 2, 3y 5. Para ello, en la base de datos deberd existir una tabla con las
parejas (usuario, n? ejercicio). Por ejemplo, si el usuario “jaimito” tiene acceso
a los ejercicios 2, 3y 5; en la tabla correspondiente estaran las parejas (jaimito,
2), (jaimito, 3) y (jaimito, 5). Lo ideal es que la asignacién de permisos se haga
mediante el marcado de multiples “checkbox”.

1

Control de acceso

e admin

Contrasefia

ACEPTAR @

Control de acceso

Or

Tiene acceso al drea de gestion de usuarios.

ACEPTAR @
3 4 5

Usuario 1 2 6 7

8

3

Gestion de usuarios

9

Usuario Contrasena Permisos
admin 123456 EDITAR

tux linux EDITAR
usuario usuario EDITAR

root toor EDITAR
usuario2 123 EDITAR

Usu trasefi. ANADIR USUARIO
Permisos

10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
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Ejercicio 4

301

Crea una aplicacién web que permita hacer listado, alta, baja y modificacién so-
bre la tabla cliente de la base de datos banco. Un cliente tiene su identificador,
nombre completo, direccién, teléfono y fecha de nacimiento.

Codigo

3534534

456478

45678

555

65767

76859

789654

873475933

codigo

Nombre

Cacerolo Tontofiez

Hernan Sanchez

Mota

Luis José

Pepito Lupiafiez

ignacio

Yren

Maria Sol

nombre

Gestibank

Direccion

Almogia

Calle Finlandia, 11

Calle Falsa, 123

Larios, 10

Alhaurin

Periquito, 333

Calle Verdadera, 98

Calle Flor

direccion

Teléfono

123456

678098867

555 444333

5555 234233

867867867

555 325476

55598765

555 123456

teléefono

Fecha de
nacimiento

fecha de nacim ANADIR
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Ejercicio 5

Amplia el programa anterior para que se pueda hacer una bldsqueda por nom-

302

bre. El programa buscard la cadena introducida dentro del campo “nombre”
y, si hay varias coincidencias, se mostrara una lista de clientes para poder
seleccionar uno de ellos y ver todos los datos. Si solo hay una coincidencia, se
mostraran directamente los datos del cliente en cuestién.

1

Cédigo
3534534
456478
45678
555
65767

789654

873475933

cédigo

Gestibank

Nombre Direccion

Almogia

Cacerolo Tontofiez

Hernan Sanchez Calle Finlandia, 11

Mota Calle Falsa, 123
Luis José Larios, 10
Pepito Lupiafiez Alhaurin
‘Yren Calle Verdadera, 98
Maria Sol Calle Flor
nombre

Teléfono

123456

678098867

555 444333

5555 234233

867867867

555 98765

555 123456

Fecha de nacimiento

1963-04-08

1972-05-24

1980-06-28

2013-02-17

1992-01-10

1950-06-06

1945-01-01

fecha de nacim

nombre

ez

ANADIR

2

Gestibank

Nombre

© DETALLE

Cacerolo Tontofiez
Hernan Sanchez

Pepito Lupiafiez

3

O Cédigo: 456478

Herndn Sanchez

& Nombre: Hernan Sénchez
@ Direccion: Calle Finlandia, 11
. Teléfono: 678098867

il Fecha de nacimiento: 1972-05-24

ACEPTAR @
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Ejercicio 6
Crea una versiéon web del programa GESTISIMAL (GESTI6n SIMplifcada de
Almacén) para llevar el control de los articulos de un almacén. De cada articulo
se debe saber el cddigo, la descripcién, el precio de compra, el precio de venta
y el stock (nUmero de unidades). La entrada y salida de mercancia supone
respectivamente el incremento y decremento de stock de un determinado
articulo. Hay que controlar que no se pueda sacar mas mercancia de la que hay
en el almacén. Aprovecha las opciones que puede ofrecer una interfaz web, por
ejemplo para eliminar un articulo ya no serd necesario pedir el cédigo sino que
se puede mostrar un listado de todos los articulos de tal forma que se puedan

borrar un articulo directamente pulsando un botén.

Codigo

2324

34240

36548

45654

6767676

67904

89567

Descripcién

MERMELADA DE
ALBARICOQUE

TURRON BLANDO
ALMENDRA

PAN DE MOLDE

CHOCOLATE 150GR

PAN DE MOLDE

TOFU CON SESAMO

CROQUETAS DE SETAS

PATATAS FRITAS

descripcion

Gestisimal

Precio de compra

1.9

1.75

1.9

1.78

1.6

295

037

precio de compra

Precio de venta

23

245

1.8

3.3

2.14

2.85

3.5

0.67

ecio de venta

stock

Stock

40

250

70

23

40

91

20

303



14. Control de excepciones

14.1 Errores en tiempo de compilaciéon y en tiempo
de ejecucion

Programando en Java se pueden producir diferentes tipos de error. El mas comun es el
gue se produce en tiempo de compilacién y generalmente ocurre cuando hay alguna
sentencia gue no estd bien escrita, por ejemplo si falta un punto y coma al final de una
linea, cuando hay comillas o paréntesis que se abren pero no se cierran, al intentar
asignar una cadena de caracteres a una variable que es de tipo entero, etc.

Si un programa da errores en tiempo de compilacién, no se crea el archivo de bytecode
con la extension .class y, por tanto, hasta que no se arreglen los fallos, no compilara
y, en consecuencia, tampoco se podra ejecutar.

La siguiente linea de cédigo provocara un error en tiempo de compilacién ;sabrias
decir por qué?

System.out.println(" iHola mundo!);

Si ya llevas algun tiempo programando en Java, te habras topado con cientos de
errores como éste. Suelen ser los mas faciles de detectar y corregir.

0 Errores en tiempo de compilacion

* Se suelen producir cuando el cédigo no esta bien escrito, por ej. cuando

falta el punto y coma al final de la sentencia.
» Hasta que no se arreglen, no se genera el archivo con la extensién .class

Existen otros errores que se producen en tiempo de ejecucién a los que llamaremos
excepciones. El programa compila y se puede ejecutar pero, por algin motivo, se
produce un fallo y el programa se “rompe”. Un buen programador debe preveer esta
situacién y debe saber encauzar el programa para que quede todo bajo control. En este
capitulo estudiaremos estos errores y veremos cOmo se pueden mantener a raya.

A continuacién se muestra un programa que calcula la media de dos nimeros.
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import java.util.Scanner;

class EjemploExcepciones@l {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.println("Este programa calcula la media de dos nlmeros");

System.out.print("Introduzca el primer ndmero: ");
double numerol = Double.parseDouble(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca el segundo nimero: ");

double numero2 = Double.parseDouble(s.nextline());

System.out.printin("La media es " + (numerol + numero2) / 2);

El programa compila y se ejecuta correctamente. Entonces ;dénde esta el problema?
Prueba a introducir la palabra ho1a en lugar de un nimero.

Este programa calcula la media de dos nldmeros

Introduzca el primer ndmero: hola

Exception in thread "main" java.lang.NumberFormatException: For input string: "hola"
at sun.misc.FloatingDecimal .readJavaFormatString(FloatingDecimal. java:2043)
at sun.misc.FloatingDecimal.parseDouble(FloatingDecimal. java:110)
at java.lang.Double.parseDouble(Double. java:538)

at EjemploExcepciones@1.main(EjemploExcepciones@l. java:11)

El programa ha terminado de forma repentina. ;Y si, en lugar de ser un simple ejemplo
que calcula una media, se tratase de la aplicaciéon que controla un cajero automatico
0, peor aun, el programa de pilotaje de un avién? Vamos a ver cémo solucionar este
problema en los préoximos apartados.

o Errores en tiempo ejecucion

* Se llaman también excepciones.
* El programa compila y, en principio, se ejecuta bien... hasta que se dan

determinadas circunstancias que provocan un fallo.
* Es necesario preveerlos para que el programa no termine de forma

inesperada.



Control de excepciones 306

14.2 El bloque try - catch - finally

El bloque try - catch - finally Sirve para encauzar el flujo del programa de tal forma que,
si se produce una excepcién, no se termine de forma dréastica y se pueda reconducir
el ejecucidon de una manera controlada.

El formato de este bloque es el siguiente:

try {

Instrucciones que se pretenden ejecutar
(si se produce una excepcidn puede que

no se ejecuten todas ellas).
} catch {

Instrucciones que se van a ejecutar

cuando se produce una excepcidn.
} finally {

Instrucciones que se van ejecutar tanto
si se producen excepciones como si nho

se producen.

Se pueden especificar varios catch para controlar diferentes excepciones como vere-
mos mas adelante. La parte finally €s opcional.

Siguiendo con el programa que calcula la media de dos nUmeros, vamos a introducir
un bloque try - catch - finally para que el programa termine de forma controlada si se
produce una excepcion.

public class EjemploExcepciones@2 {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.println("Este programa calcula la media de dos ndmeros");

try {

System.out.print("Introduzca el primer nidmero: ");
double numerol = Double.parseDouble(s.nextlLine());
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System.out.print("Introduzca el segundo numero: ");

double numero2 = Double.parseDouble(s.nextlLine());
System.out.printin("La media es " + (numerol + numero2) / 2);
} catch (Exception e) {

System.out.print("No se puede calcular la media. ");
System.out.println("Los datos introducidos no son correctos.");

} finally {

System.out.println("Gracias por utilizar este programa ihasta la préxima!");

Ahora, si el usuario introduce un dato incorrecto, el programa termina de forma
ordenada.

Este programa calcula la media de dos ndmeros
Introduzca el primer nUmero: hola
No se puede calcular la media. Los datos introducidos no son correctos.

Gracias por utilizar este programa ihasta la proéximal!

Se puede mostrar tanto el tipo de excepcidén como el error exacto que se produce. Para
ello, se aplican los métodos getClass() Y getMessage() respectivamente al objeto e. El tipo
de excepciéon viene dado por el nombre de una clase que es subclase de Exception.
Bastara con anadir las siguientes lineas al ejemplo anterior.

System.out.println("Excepcidén: " + e.getClass());
System.out.println("Error: " + e.getMessage());

El ejemplo completo quedaria como se indica a continuacion.
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import java.util.Scanner;

public class EjemploExcepciones@2v2 {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.println("Este programa calcula la media de dos nUmeros");
try {

System.out.print("Introduzca el primer nimero: ");

double numerol = Double.parseDouble(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca el segundo nimero: ");
double numero2 = Double.parseDouble(s.nextlLine());

System.out.printin("La media es " + (numerol + numero2) / 2);
} cateh (Exception e) {

System.out.println("Excepcién: " + e.getClass());
System.out.printin("Error: " + e.getMessage());
System.out.println("No se puede calcular la media. ");
System.out.println("Los datos introducidos no son correctos.");

Si el usuario introduce un dato incorrecto, ahora el programa muestra la informacién
adicional sobre la excepcion que se produce.

Este programa calcula la media de dos nlmeros
Introduzca el primer ndmero: hola

Excepcidn: class java.lang.NumberFormatException
Error: For input string: "hola"

No se puede calcular la media.

Los datos introducidos no son correctos.

Vamos a refinar un poco mas el programa. Si se produce una excepcién al introducir
un dato, el programa volvera a pedirlo una y otra vez hasta que el dato sea correcto.
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import java.util.Scanner;

public class EjemploExcepciones@3 {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.println("Este programa calcula la media de dos nUmeros");

boolean datoValido = false;

double numerol = 0;

do {

try {
System.out.print("Introduzca el primer nimero: ");
numerol = Double.parseDouble(s.nextline());
datoValido = true;

} catch (Exception e) {
System.out.print("El dato introducido no es correcto, debe ser un ndmero.");
System.out.println(" Por favor, inténtelo de nuevo.");

}
} while (!datoValido);

double numero2 = 0;

do {

try {
datoValido = false;
System.out.print("Introduzca el segundo nimero: ");
numero2 = Double.parseDouble(s.nextlLine());
datoValido = true;

} catch (Exception e) {
System.out.print("El dato introducido no es correcto, debe ser un ndmero.");
System.out.println(" Por favor, inténtelo de nuevo.");

}
} while (!datoValido);

System.out.printin("La media es " + (numerol + numero2) / 2);

309
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14.3 Control de varios tipos de excepciones

La clase Exception hace referencia a una excepcién genérica. Existen muchas subclases
de ella como DataFormatException, I0Exception, IndexOutOfBoundsException, etc.

Mediante la utilizacién de varios catch con diferentes subclases de Exception S€ pueden
discriminar distintas excepciones.

Utilizaremos como ejemplo un programa que pide el nimero total de asteriscos y el
numero de lineas que se quieren pintar. Por ejemplo, si el usuario dice que quiere
pintar 10 asteriscos y 3 lineas, el programa pintara dos lineas de 4 asteriscos mas una
linea de 2 asteriscos.

import java.util.Scanner;

public class EjemploExcepciones@4 {
public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.println("Este programa pinta varias lineas de asteriscos");

System.out.print("Introduzca el nimero total de asteriscos: ");

int asteriscos = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca el nimero de lineas que quiere pintar: ");

int lineas = Integer.parselnt(s.nextLine());

int longitud = (asteriscos % lineas) == 0 ? asteriscos / lineas : (int)Math.ceil((double)a\
steriscos / lineas);

int cuentaAsteriscos = 0;

for (int i = 1; i <= lineas; i++) {
System.out.print("Linea " + 1 + ": ");
for (int j = 0; (j < longitud) && (cuentaAsteriscos++ < asteriscos); j++) {
System.out.print("*");

}
System.out.printin();

Lo interesante de este ejemplo esta en el hecho de que se pueden producir diferentes
errores en tiempo de ejecucién segun los datos que introduzca el usuario.
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Cuando el usuario introduce los datos correctamente, es decir, dos nUmeros enteros,
no hay ningun problema.

Este programa pinta varias lineas de asteriscos
Introduzca el nimero total de asteriscos: 10
Introduzca el nUmero de lineas que quiere pintar: 3
Linea 1: ¥k

Linea 2: ¥k

Linea 3: *x*

Ahora bien, si el usuario introduce un nimero con decimales en lugar de un nimero
entero, se produce la excepcidn NumberFormatException COMO Se muestra a continuacién.

Este programa pinta varias lineas de asteriscos

Introduzca el ndmero total de asteriscos: 20.75

Exception in thread "main" java.lang.NumberFormatException: For input string: "20.75"
at java.lang.NumberFormatException. for InputString(NumberFormatException. java:65)
at java.lang.Integer.parselnt(Integer. java:580)
at java.lang.Integer.parselnt(Integer. java:615)

at EjemploExcepciones@4.main(EjemploExcepciones@4. java:11)
La linea que ha producido el fallo se muestra a continuacion.
int asteriscos = Integer.parselnt(s.nextlLine());

Lo que ha sucedido es que el método parseint() ha intentado convertir la cadena
"20.75" €n un numero entero. Lédgicamente, esto no se puede hacer porque un niumero
entero no contiene el punto decimal. Como consecuencia se ha producido la excepciéon
NumberFormatException.

Veamos qué otro error se puede producir. Si lo que hace el usuario es introducir el
0 cuando el programa le pregunta cuantas lineas quiere pintar, salta la excepcién
ArithmeticException Ya que el programa intenta realizar una divisién con el divisor igual
a 0.

Este programa pinta varias lineas de asteriscos

Introduzca el nimero total de asteriscos: 20

Introduzca el ndmero de lineas que quiere pintar: 0

Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero

at EjemploExcepciones@4.main(EjemploExcepciones@4. java:16)

Ahora, la linea que ha provocado el error es otra distinta.
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int longitud = (asteriscos % lineas) == 0 ? asteriscos / lineas : (int)Math.ceil((double)aster\
iscos / lineas);

Al intentar realizar la division de cualquier nUmero entre la variable 1ineas se produce
un error ya que dicha variable vale 0.

Se puede utilizar la estructura try - catch con dos excepciones diferentes o mas. El
siguiente ejemplo es una mejora del anterior en el que se incluye el control de las
€exCcepciones NumberFormatException Y ArithmeticException.

import java.util.Scanner;
public class EjemploExcepciones@5 {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.println("Este programa pinta varias lineas de asteriscos");

try {

System.out.print("Introduzca el nimero total de asteriscos: ");
int asteriscos = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca el nimero de lineas que quiere pintar: ");
int lineas = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int longitud = (asteriscos % lineas) == 0 ? asteriscos / lineas : (int) Math.ceil((doubl\
e) asteriscos / lineas);

int cuentaAsteriscos = 0;

for (int i = 1; i <= lineas; i++) {
System.out.print("Linea " + i + ": ");
for (int j = 0; (j < longitud) && (cuentaAsteriscos++ < asteriscos); j++) {
System.out.print("*");
}

System.out.printin();

} cateh (NumberFormatException nfe) {

System.out.println("Los datos introducidos no son correctos.");

System.out.println("Se deben introducir ndmeros enteros.");

} cateh (ArithmeticException ae) {
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System.out.printIn("El ndmero de lineas no puede ser 0.");

Ahora, si el usuario introduce un nimero con decimales o una palabra en lugar de un
numero entero, no hay ningln problema, el programa no se rompe y termina de forma
ordenada.

Este programa pinta varias lineas de asteriscos
Introduzca el ndmero total de asteriscos: 10
Introduzca el ndmero de lineas que quiere pintar: 4.6
Los datos introducidos no son correctos.

Se deben introducir ndmeros enteros.

De igual modo, el programa también controla la excepcién que se produce si el usuario
introduce un 0 para indicar el numero de lineas que quiere pintar.

Este programa pinta varias lineas de asteriscos
Introduzca el nimero total de asteriscos: 10
Introduzca el nUimero de lineas que quiere pintar: ©

El ndmero de lineas no puede ser Q.

14.4 Lanzamiento de excepciones con throw

La orden throw permite lanzar de forma explicita una excepcién. Por ejemplo, la
sentencia throw new ArithmeticException() Crea de forma artificial una excepcién igual
que si existiera una linea como System.out.printin(1 / @);.

public class EjemploExcepciones@6throw {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Inicio");
throw new ArithmeticException();

Este programa provoca la siguiente salida.
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Inicio
Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException

at EjemploExcepciones@6throw.main(EjemploExcepciones@6throw. java:5)

De la misma forma, el programa que se muestra a continuacién genera también una
excepcién del tipo ArithmeticException.

public class EjemploExcepciones@7sinthrow {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Inicio");
System.out.printin(1 / 0);

Inicio
Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero

at EjemploExcepciones@7sinthrow.main(EjemploExcepciones@T7sinthrow. java:5)

Hay que tener en cuenta que throw solo puede lanzar excepciones que pertenezcan a
la clase Throwable.

Como throw permite lanzar de forma explicita una excepcidn, nos servira para lanzar
excepciones propias como veremos mas adelante. También es Util cuando se recoge
la excepcién en un método y luego, esa misma excepcidn se vuelve a lanzar para que
la recoja, a su vez, otro método y luego otro y asi sucesivamente hasta llegar al main.

Vamos a ver cdmo se recoge y se trata una excepcidén dentro de una funcién y, ademas
es la propia funcién la que “pasa la bola” al main. Partimos de un ejemplo sin control
de excepciones.

import java.util.Scanner;

public class EjemploExcepciones@8manzanas {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Nimero de manzanas: ");
int m = Integer.parselnt(s.nextlLine());
System.out.print("Nimero de personas: ");
int p = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("A cada persona le corresponden " + reparteManzanas(m, p) + " manzanas.");

public static int reparteManzanas(int manzanas, int personas) {
return manzanas / personas;
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Cuando el usuario introduce los datos correctamente, el programa realiza su cometido.

Nimero de manzanas: 10
Nimero de personas: 5

A cada persona le corresponden 2 manzanas.

Pero cuando el usuario introduce un 0 como nimero de personas, el programa provoca
una excepcién.

Nimero de manzanas: 10
Nimero de personas: 0
Exception in thread "main" java.lang.ArithmeticException: / by zero
at EjemploExcepciones@8manzanas.reparteManzanas(EjemploExcepciones@8manzanas. java:15)

at EjemploExcepciones@8manzanas.main(EjemploExcepciones@8manzanas. java:11)

Vamos a mejorar el ejemplo para llevar un control de las excepciones tanto en la
funcién como en el main.

import java.util.Scanner;

public class EjemploExcepciones@9ManzanasConThrow {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Nimero de manzanas: ");
int m = Integer.parselnt(s.nextlLine());
System.out.print("Nimero de personas: ");
int p = Integer.parselnt(s.nextlLine());

try {
System.out.print("A cada persona le corresponden " + reparteManzanas(m, p) + " manzanas.\

} cateh (ArithmeticException ae) {

System.out.println("Los datos introducidos no son correctos.");

public static int reparteManzanas(int manzanas, int personas) {
try {
return manzanas / personas;
} catch (ArithmeticException ae) {
System.out.println("El nimero de personas vale 0.");
throw ae;
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Nimero de manzanas: 10
Nimero de personas: @
El ndmero de personas vale 0.

Los datos introducidos no son correctos.

14.5 Declaracion de un método con throws

Hemos visto en el apartado anterior cd6mo lanzar una excepcion desde una funcié-
n/método con throw. ES muy recomendable indicar de forma explicita en la cabecera
que existe esa posibilidad, es decir, que el método en cuestiéon puede provocar una
excepcién. Se trata de una declaracién de intenciones, algo parecido al @override. Si
el IDE que estemos utilizando detecta que un método tiene throws €n su cabecera vy,
sin embargo, no hemos gestionado bien la posibilidad de provocar una excepcidén, nos
avisara con el correspondiente mensaje de error.

Vamos a modificar la cabecera de la funcidn reparteManzanas() para incluir throws.
public static int reparteManzanas(int manzanas, int personas) throws ArithmeticException
El cédigo completo quedaria como sigue.

import java.util.Scanner;

public class EjemploExcepciones@9ManzanasConThrowYThrows {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Ndmero de manzanas: ");
int m = Integer.parselnt(s.nextlLine());
System.out.print("Ndmero de personas: ");
int p = Integer.parselnt(s.nextlLine());
try {

System.out.print("A cada persona le corresponden " + reparteManzanas(m, p) + " manzanas.\

} catch (ArithmeticException ae) {
System.out.println("Los datos introducidos no son correctos.");

public static int reparteManzanas(int manzanas, int personas) throws ArithmeticException {
try {
return manzanas / personas;
} catch (ArithmeticException ae) {
System.out.println("El ndmero de personas vale 0.");
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throw ae;

14.6 Creacion de excepciones propias

Java nos permite crear excepciones propias, hechas a medida. Para ello, no hay més
que utilizar una de las caracteristicas mas importantes de la programacion orientada
a objetos: la herencia. Crear una nueva excepcién sera tan sencillo como implementar
una subclase de Exception.

Veamos paso a paso cdmo crear y utilizar una excepcidn propia.

Tenemos un programa que pinta por pantalla una piramide, tras haber pedido la altura
a un usuario. En principio, el contenido del main seria el que se muestra a continuacién.

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la altura de la piradmide (un ndmero entre 1 y 10): ");

int h = Integer.parselnt(s.nextlLine());

pintaPiramide(h);
El cdédigo de la funcidn pintaPiramide S& muestra a continuacién.

public static void pintaPiramide(int h) {

int planta = 1;
int longitudDelLinea = 1;
int espacios = h - 1;

while (planta <= h) {

// inserta espacios
for (int i = 1; i <= espacios; i++) {

System.out.print(" ");

// pinta la linea
for (int i = 1; i <= longitudDelLinea; i++) {

System.out.print("*");
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System.out.printin();

planta++;
espacios--;
longitudDeLinea += 2;

Ahora bien, vamos a crear una nueva excepcién [lamada ExcepcionAlturaFueraDeRango de
tal forma que si alguien intenta pintar una pirdmide con una altura menor que 1 o
mayor que 10, salte el error y se pueda tratar con un bloque try - catch. Sera algo
parecido al 1ndexOutOfBoundsException que se produce cuando intentamos acceder a una
posiciéon que no existe dentro de un array.

Crearemos una clase que se llame precisamente ExcepcionAlturaFuerabDeRango.

public class ExcepcionAlturaFueraDeRango extends Exception { public ExcepcionAl-
turaFueraDeRango() { System.out.printin(“ExcepcionAlturaFueraDeRango: La altura
esta fuera del rango permitido.”); } }

Asi de facil, ya tenemos nuestra excepcién personalizada. Veamos ahora cémo
utilizarla desde nuestra funcidn pintaPiramide y desde el programa principal.

Siqueremos que la funcién pintaPiramide pueda arrojar la excepcidn ExcepcionAlturaFueraDeRango,
lo tendremos que indicar en la cabecera.

public static void pintaPiramide(int h) throws ExcepcionAlturaFueraDeRango

Dentro de la funcién, se comprueba si la altura pasada como parametro esta fuera del
rango permitido. En tal caso, se lanza la excepcién con throw.

if ((h <1) |l (h>10)) {
throw new ExcepcionAlturaFueraDeRango();

Nos queda tratar la posible excepcidon desde el programa principal mediante un blogue
try-catch.

try {
pintaPiramide(h);

} catch (ExcepcionAlturaFueraDeRango eafr) {
System.out.println("No se ha podido pintar la pirédmide.");

Juntando todas las piezas, el programa completo quedaria como se muestra a
continuacion.
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import java.util.Scanner;

public class PruebaExcepcionesPropias {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la altura de la piramide (un nimero entre 1 y 10): ");
int h = Integer.parselnt(s.nextlLine());

try {
pintaPiramide(h);

} catch (ExcepcionAlturaFueraDeRango eafr) {
System.out.println("No se ha podido pintar la piramide.");

public static void pintaPiramide(int h) throws ExcepcionAlturaFueraDeRango {

if ((h < 1) Il (h>10)) {
throw new ExcepcionAlturaFueraDeRango();

int planta = 1;
int longitudDelLinea = 1;
int espacios = h - 1;

while (planta <= h) {

// Inserta espacios
for (int i = 1; i <= espacios; i++) {

System.out.print(" ");

// pinta la linea
for (int i = 1; i <= longitudDelinea; i++) {
System.out.print("*");

System.out.printin();
planta++;

espacios--;
longitudDelLinea += 2;
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14.7 Recomendaciones sobre el tratamiento de
excepciones

En este capitulo hemos visto cémo tratar diferentes tipos de excepciones para prevenir
que un programa se rompa y termine de forma abrupta. No obstante, en términos
generales, no se debe dejar en manos del control de excepciones lo que se puede
hacer mediante sencillas comprobaciones previas.

Por ejemplo, antes de realizar una divisién, el programador puede utilizar un if
para comprobar si el divisor es 0 y, en tal caso, derivar el flujo de ejecucién
convenientemente sin tener que recurrir a las excepciones.

Sucede algo muy parecido con la excepcidn IndexoutofBounds. Si un programador maneja
bien los indices de un array, este error nunca deberia llegar a producirse.
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14.8 Ejercicios

4

4

Ejercicio 1
Realiza un programa que pida 6 nimeros por teclado y nos diga cudl es el

maximo. Si el usuario introduce un dato erréneo (algo que no sea un ndmero
entero) el programa debe indicarlo y debe pedir de nuevo el nimero.

Ejercicio 2

Modifica la clase cato vista anteriormente afiadiendo el método apareacon.
Este método debe comprobar que los gatos son de distinto sexo, tras lo
cual, genera un nuevo gato. Por ejemplo, seria vélido algo como Gato cria
= garfield.apareaCon(lisa). En caso de que los gatos sean del mismo sexo,
el método debe generar la excepcidén ExcepcionApareamientoImposible. Crea un
programa desde el que se pruebe el método.

Ejercicio 3

Realiza un programa que genere una excepcién de forma aleatoria de entre
las siguientes excepciones: NumberFormatException, IOException, FileNotFoundException,
IndexOutOfBoundsException Y ArithmeticException.
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15.1 Sesiones

En las aplicaciones JSP, las sesiones se utilizan para guardar informacién en memoria,
de tal forma que esa informacién no se pierde si el usuario navega por la aplicacién
saltando de una péagina a otra.

Hemos visto anteriormente como enviar datos entre dos paginas mediante un formu-
lario y también mediante un enlace, ahora imagina que visitas varias veces la misma
pagina, que saltas a otra, que vuelves de nuevo a la primera; seria muy engorroso
estar mandando datos constantemente mediante formularios o enlaces entre unas
paginas y otras. Mediante las sesiones se puede conservar o modificar la informacién
gue nos interese independientemente de la/s pagina/s que se vayan visitando. El valor
gue se almacena en la memoria esta disponible mientras no se cierre la sesién.

Un uso tipico de una sesion es el carrito de la compra de una tienda on-line. Podemos
visitar todas las paginas que queramos de la tienda e ir afiadiendo o quitando
productos del carrito gracias a que esta informacién se graba en una sesion.

Principales métodos para el manejo de sesiones

A continuacién se describen los métodos que permiten manejar las sesiones en JSP.
Se muestra la cabecera’ y la accién que realiza cada método.

void setAttribute(String name, Object value)
Guarda un objeto en la sesion con el nombre especificado. El nombre es de
tipo string, por tanto, no hay que olvidar entrecomillarlo. El objeto puede ser de
cualquier tipo, puede ser otra cadena de caracteres o un entero o incluso una
lista.

Ejemplos:

session.setAttribute("color", "verde")
session.setAttribute("color", request.getParameter("inputcolor"))
session.setAttribute("numero", 24)

session.setAttribute("aleatorio”, (int)(Math.random() * 10) + 1)

LExtraido de la documentacién oficial sobre el interface Httpsession https://docs.oracle.com/javaee/7/api/javax/serviet/
http/HttpSession.html.


https://docs.oracle.com/javaee/7/api/javax/servlet/http/HttpSession.html
https://docs.oracle.com/javaee/7/api/javax/servlet/http/HttpSession.html
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Object getAttribute(String name)
Devuelve el objeto guardado en la sesién bajo el nombre especificado. En
ocasiones sera necesario hacerle un casting al objeto devuelto para tener el
tipo deseado. Si no existe una variable de sesién con el nombre especificado,
se devuelve null. Los métodos getAttribute() Y setAttribute() Son los mas usados
con diferencia cuando se trabaja con sesiones.

Ejemplos:
El color es <%= session.getAttribute("color") %>
String miColor = (String)session.getAttribute("color")

int n = (Integer)session.getAttribute("aleatorio")

void removeAttribute(String name)
Borra un objeto de la sesion. Si se intenta recuperar con getAttribute() Una vez

borrado, se obtiene el valor nu11.
Ejemplos:
session.removeAttribute("color")

session.removeAttribute("aleatorio")

Enumeration<String> getAttributeNames()
Devuelve los nombres de todos los objetos de la sesidn. Nétese que se devuelve
en forma de enumerado de cadenas de caracteres; por tanto, para recorrerlo con
un for hay que convertirlo en una lista mediante collections.list(session.getAttributeNames()).

Ejemplo:
for(String nombre : Collections.list(session.getAttributeNames())) {

out.print("<br>Nombre: " + nombre + ", Valor: " + session.getAttribute(nombre));

}

long getCreationTime()
Devuelve el momento en que se cred la sesidén. Se cuentan los milisegundos
transcurridos desde las cero horas del uno de enero de 1970. Para pasarlo a una
fecha y hora legibles se puede usar la clase calendar tal como se muestra en el
ejemplo.
Ejemplo:
DateFormat formato = new SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy hh:mm:ss");
Calendar calendar = Calendar.getlnstance();

calendar.setTimeInMillis(session.getCreationTime());

out.println("Incio de sesién: " + formato.format(calendar.getTime()));
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String getid()
Devuelve el identificador asociado a la sesién.

Ejemplo:

String id = session.getId()

boolean isNew()
Devuelve true si la sesién es nueva, es decir, si se acaba de crear y false €n caso
contrario, o sea, si la sesién ya estaba creada.

Ejemplo:
// Muestra true cuando se arranca la aplicacidn
out.println(session.isNew());

// Pulsa F5 para recargar la pagina y comprueba que ahora se muestra false

void invalidate()
Cierra la sesién y, por tanto, destruye todos los objetos que estaban vinculados
a ella.

Ejemplo:

session.invalidate()

void setMaxInactivelnterval(int interval)
Especifica el tiempo en segundos que una sesidon permanecera abierta desde el
momento en que el cliente permanezca inactivo, es decir, desde que no acceda
a ninguna variable de sesién.

Si se especifica un cero o un nimero negativo, no habra ninguna restriccién de
tiempo y la sesidn expirara cuando el cliente cierre el navegador.

Ejemplo:
// Cierra la sesidén si el cliente no hace peticiones durante 5 minutos

session.setMaxInactivelnterval(300);

Asignacion y recuperacion de objetos de una sesion

Veamos un ejemplo sencillo en el que se asighan y se recuperan objetos de una sesion.

En la pdégina principal index.jsp se asignan una serie de valores que se van a
conservar en memoria. Esta pagina tiene dos enlaces que van a paginat . jsp Y pagina2. jsp
respectivamente. Observa que no se pasan datos por ningun formulario ni tampoco
mediante los enlaces.
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<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Sesiones</title>
</head>
<body>
<%
session.setAttribute("palabra", "hola");
session.setAttribute("aleatorio”, (int) (Math.random() * 10) + 1);
session.setAttribute("color", "verde");
%>
<p>Variables de sesidén asignadas.</p>
<p><a href="paginal. jsp">Pagina 1</a></p>
<p><a href="pagina2. jsp">Pagina 2</a></p>
</body>
</html>

m

=2 (C (@ localhost:8080/Sesiones01/

Variables de sesion asignadas.

Pagina 1

Pagina 2

Figura 15.1: Carga las variables de sesién.
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En la pagina 1 se muestra el contenido de todas las variables de sesién. Para ello se

hace uso del método getAttributeNames().
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<%@page import="java.util.Collections"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<style>
table, th, td {
border: 1px solid black;
border-collapse: collapse;
}
</style>
<title>Sesiones</title>
</head>
<body>
<table>
<tr><th>Nombre</th><th>Valor</th></tr>
<%
for (String nombre : Collections.list(session.getAttributeNames())) {
out.print("<tr><td>" + nombre + "</td>");

out.print("<td>" + session.getAttribute(nombre) + "</td></tr>");

%>
</table>
</body>
</html>

m

< C @ localhost:8080/Sesiones01/paginal.jsp

Nombre|Valor
palabra |hola

color verde
aleatorio|4

Figura 15.2: Muestra todos los objetos que contiene la sesién.

En la pagina 2 se utiliza el método getattribute() para obtener el valor de un objeto
asociado a la sesién. Recuerda que si intentamos recuperar un objeto que no existe,
recibiremos nu11 como respuesta.
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<%@page import="java.util.Calendar"%>»
<%@page import="java.text.SimpleDateFormat"%>
<%@page import="java.text.DateFormat"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Sesiones</title>
</head>
<body>
<%
String miColor = (String) session.getAttribute("color");
int n = (Integer) session.getAttribute("aleatorio");
out.printin("<p>El color es <b>" + miColor + "</b>");
out.print("y el nimero es <b>" + n + "</b></p>");
%>
<p>Otra variable vale <b><¥%= session.getAttribute("otra")%></b></p>
<p>
<%
DateFormat formato = new SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy hh:mm:ss");
Calendar calendar = Calendar.getInstance();
calendar .setTimelnMillis(session.getCreationTime());
out.println("Incio de sesidén: <b>" + formato.format(calendar.getTime()) + "</b>");
%>
</p>
<p>Id de la sesidn: <b><%= session.getId() %></b></p>
</body>
</html>

También se utilizan los métodos getcreationTime() Y getId() que se emplean para obtener
el momento (fecha y hora) en que se inicié la sesidn y para obtener el identificador
de la sesidén respectivamente.
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& C @ localhost:8080/Sesiones01/paginaz.jsp

El color es verde y el numero es 4
Otra variable vale null
Incio de sesion: 29/03/2019 11:48:43

Id de la sesion: 910ebff491906952727ee95e0ad

Figura 15.3: Recupera valores, obtiene fecha y hora de inicio y obtiene identificador de la sesién.

Los métodos setAttribute() Y getAttribute() Son, con mucha diferencia, los mas
utilizados en el manejo de sesiones en Java.

Comprobacion de sesion nueva

Puede resultar Gtil en ocasiones comprobar si la sesidn es nueva, es decir, si acaba
de ser creada. Para ello se utiliza el método isNew(). En el siguiente ejemplo podemos
ver en funcionamiento este método.

<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>

<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Sesidn nuevac</title>
</head>
<body>
Sesidén nueva: <%= session.isNew() %><br>
Recarga la pagina con F5
</body>
</html>

EjecUtalo y observa cémo la primera vez que se carga la pagina se muestra true. Si
recargas la pagina comprobards que se muestra rfalse.
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El objeto session se crea por defecto. No es necesario crearlo de forma explicita.
Tampoco es necesario indicar en cada pagina JSP que se deben mantener en
memoria los valores, se hace todo de forma automatica.

Contador de visitas con sesiones

Uno de los ejemplos mas sencillos del uso de sesiones es un contador de visitas. Se
trata de un contador de visitas “local” ya que sirve para saber el nUmero de accesos
que realiza un determinado cliente (navegador); cada persona que se conecta a la
pagina, tiene su propia cuenta.

La primera vez que se carga la pagina, session.getAttribute("n") vale nul1, por tanto, se
le asigna el valor 1.

Cuando session.getAttribute("n") tiene un valor distinto de nu11, se incrementa en 1.

<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Contador de visitas</title>
</head>
<body>
<%
session.setAttribute(

non

n ’
session.getAttribute("n") == null ? 1 : (Integer)session.getAttribute("n") + 1
)i
%>
<h1><%= session.getAttribute("n") %></h1>
</body>
</html>

Objetos complejos dentro de una sesion

Los valores que guardan los objetos de una sesién no tienen por qué ser siempre
cadenas de caracteres o numeros, pueden ser cualquier tipo de dato, incluso la
combinacidn de varios tipos.

En el siguiente ejemplo, vamos a cargar en una sesion tanto una lista de nimeros
enteros como un objeto de la clase persona.

Para crear un objeto de la clase persona, hay que definir primero esa clase. Como vimos
en el Capitulo 12. Aplicaciones web en Java (JSP), en un proyecto jsp, las clases deben
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iren un paquete y no en la carpeta web. Por tanto, creamos el paquete ciases y definimos
Persona tal y como se muestra.

package clases;

public class Persona {
public String nombre;
public String cargo;

public Persona(String nombre, String cargo) {
this.nombre = nombre;

this.cargo = cargo;

@Override
public String toString() {
return "Nombre: " + nombre + ", Cargo: " + cargo;

En la pagina index. jsp S€ cargan los valores, tanto la lista de nimeros como el objeto
de la clase persona.

<%@page import="clases.Persona"%>
<%@page import="java.util.ArraylList"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html»>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Objetos complejos en la sesidn</title>
</head>
<body>
<h1>Variables de sesibén establecidas</h1>
<%
Arraylist<Integer> n = new ArraylList<Integer>();

for (int i = 0; i < 10; i++) {
n.add((int) (Math.random() * 10) + 1);
session.setAttribute("n", n);
Persona alguien = new Persona("Susana Torio", "Programadora junior");

session.setAttribute("alguien", alguien);
%>
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<p>
<a href="paginal. jsp">Pagina 1</a>
</p>
</body>
</html>

@ Objetos complejosenla: x

C @ localhost:8080/Sesiones04_Objetos_complejos/ :

Variables de sesion establecidas

Péagina 1

Figura 15.4: Carga en la sesion una lista de niumeros y un objeto de la clase persona.

Y, por ultimo, en paginat . jsp S€ recuperan los valores. Observa cOmo es necesario hacer
casting para recuperar correctamente los objetos de la sesién.

<%@page import="java.util.ArrayList"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Objetos complejos en la sesién</title>
</head>
<body>
<h1>Variables de sesidén recuperadas</h1>
<%
for (int numero : (ArraylList<Integer>)session.getAttribute("n")) {
out.print((Integer)numero + " ");
}
%>
<hr>
<%= session.getAttribute("alguien") %>
</body>
</html>
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@ Objetos complejosenla: x

& C @ localhost:8080/Sesiones04 Objetos complejos/paginal.jsp

Variables de sesion recuperadas

8251567499

Nombre: Susana Torio, Cargo: Programadora junior

Figura 15.5: Recupera los datos guardados en la sesidén: una lista de nimeros y un objeto de la
clase Persona.

Login y control de usuarios

Las sesiones se crearon originalmente para guardar informacién de los usuarios que
navegan por un sitio web. A dia de hoy, las sesiones se siguen usando principalmente
para ese cometido.

De forma tipica, un usuario que entra en una aplicacién web se loguea (inicia sesién)
dando sus credenciales y una vez que se comprueba la validez de esas credenciales,
se guardan en memoria ciertos datos que indican a la aplicacién en todo momento
quién es el usuario que esta conectado.

Normalmente las aplicaciones web tienen una parte publica que puede ver cualquier
usuario, sin necesidad de iniciar sesién, pero la parte mdas importante suele estar
restringida a los usuarios logueados. Por ejemplo, en GMail?, la parte publica es
méramente informativa mientras que la parte realmente Util - la gestiéon del correo
electrénico - esta accesible después del inicio de sesidén.

Realizaremos a continuacién un control de usuarios basico pero mas que suficiente
para ilustrar este concepto.

Empezamos por la pagina principal, se trata del archivo index. jsp. Si el usuario no ha
iniciado sesion, nos ofrecera la opcién de entrar (iniciar sesidén). En caso de que el
usuario se haya logueado previamente, la pagina mostrarad el nombre de usuario.

2 https://www.google.com/gmail/


https://www.google.com/gmail/
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[ Pagina principal x

& @ localhost:8080/Sesiones05_Login/ :

Pagina principal

Entrar

Pégina principal con informacién piblica que puede ver cualquier usuario.

Figura 15.6: Pagina principal con opcidn de inicio de sesidon para un usuario.

El nombre de usuario se obtiene mediante session.getAttribute("usuario”). En caso de
que el usuario no haya iniciado sesién o bien la haya cerrado, el valor devuelto serd
null. Por tanto es muy facil saber si un usuario se ha logueado o no.

<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Pagina principal</title>
</head>
<body>
<h1>Pagina principal</h1>
<%
if (session.getAttribute("usuario") == null) {
%>
<a href="formulario-login. jsp">Entrar</a>
<%
} else {
%>
Logueado como <a href="perfil.jsp"><%= session.getAttribute("usuario") %></a>
(<a href="logout.jsp">Salir</a>)
<%
}
%>

<p>
Pagina principal con informacién pUblica que puede ver cualquier usuario.
</p>
</body>
</html>
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Al hacer clic en entrar, la aplicacién nos lleva a la pdgina formulario-login. jsp donde se
pide introducir un nombre de usuario y su correspondiente contrasena.

[ Iniciar sesion b

< C @ localhost:8080/Sesiones05_Login/formulario-login.jsp :

Iniciar sesion

Usuario: |pepe
Contrasefia: =

Enwviar

Figura 15.7: Formulario de inicio de sesidn.

A continuacién se muestra el cédigo completo del formulario de inicio de sesién.

<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Iniciar sesidn</title>
</head>
<body>
<%
if (session.getAttribute("usuario") != null) {
response.sendRedirect("index. jsp");
}
%>

<h1>Iniciar sesidén</h1>

<form action="login. jsp">
Usuario: <input type="text" name="usuario"><br>
Contrasefa: <input type="password" name="contrasena"><br>

<input type="submit" value="Enviar">
</form>

<div style="color: red;">
<p>
<%=
session.getAttribute("error") == null ?

. session.getAttribute("error"
%>
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o,

<% session.removeAttribute("error"); %>
</p>
</div>
</body>
</html>

Observa que se establece un control al principio de la pagina por si alguien intenta
acceder directamente habiendo iniciado sesién previamente. En tal caso, se redirige
el flujo de ejecucién a la pagina principal.

if (session.getAttribute("usuario") != null) {

response.sendRedirect("index. jsp");

Justo debajo del formulario, hay una capa que muestra un mensaje de error en caso
de producirse alguno. Una vez que se ha mostrado el mensaje de error es importante
borrarlo con session.removeAttribute("error") para evitar que vuelva a aparecer al acceder
de nuevo al formulario en otra ocasién.

<div style="color: red;">
<p>
<%=
session.getAttribute("error") == null ?
"" . session.getAttribute("error"
%>
<% session.removeAttribute("error"); %>
</p>
</div>

Cuando se introduce el nombre de usuario y la contrasefa y se le da al botén Enviar,
la aplicacién debe comprobar que los datos son correctos antes de dar por iniciada
la sesién. Aunque el usuario que estd usando la pagina no se percate, los datos se
envian a la pagina login. jsp cuyo cddigo se muestra a continuacion.

<%
String usuario = request.getParameter("usuario");

String contrasena = request.getParameter("contrasena");

if (usuario.equals("pepe") && contrasena.equals("1234")) {
session.setAttribute("usuario", usuario);
response.sendRedirect("index. jsp");

} else {
session.setAttribute("error", "Usuario o contrasefia incorrecto");

response.sendRedirect (" formulario-login. jsp");

%>
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Para simplificar, la aplicacién comprueba que el usuario es pepe y la contrasefa es 1234.
Obviamente, en la practica, esta comprobacion deberia ser algo mas sofisticada. Los
nombres de usuario y las contrasefias (convenientemente encriptadas) deberian estar
guardadas en una base de datos y habria que hacer una consulta para comprobar la
validez de la informacién introducida.

Lo que nos interesa ahora es comprobar si el nombre de usuario y la contrasena
son correctos. En tal caso, guardamos en un objeto de la sesiéon el nombre del
usuario mediante session.setAttribute("usuario”, usuario) Y la aplicacién nos redirige a
la pagina principal con response.sendRedirect("index. jsp"). Si los datos introducidos no
son correctos, guardamos el error en la sesidn mediante session.setAttribute("error",
"Usuario o contrasefia incorrecto") Yy volvemos otra vez al formulario de inicio de sesion
CON response.sendRedirect(" formulario-login. jsp").

Si el inicio de sesidén se realiza con éxito, en la pagina principal, veremos el nombre
de usuario, asi como la opcidén Salir para cerrar la sesién.

[ Pagina principal b

< C @ localhost:8080/Sesiones05_Login/indexjsp

Pagina principal

Logueado como pepe (Salir)

Pagina principal con informacién publica que puede ver cualquier usuario.

Figura 15.8: Pagina principal con usuario logueado.

Al hacer clic sobre el nombre de usuario, la aplicacion nos lleva a la pagina de perfil.
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[ Perfil de usuario X

€& > C @ localhost:8080/Sesiones05 Login/perfil jsp

Perfil de usuario

Usuario: pepe
Pagina de perfil con informacion del usuario.
Pdgina principal

Figura 15.9: Pagina de perfil de usuario.

A continuacién se muestra el cédigo de perfil. jsp.

<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Perfil de usuario</title>
</head>

<body>

<%

if (session.getAttribute("usuario") == null) {

session.setAttribute("error",

"Debe iniciar sesidén para acceder a la pagina de perfil.\

response.sendRedirect(" formulario-login. jsp");

}
%>

<h1>Perfil de usuario</hi>

<table>
<tr>
<td>

<img src="user.png"></td>

<td>

Usuario: <%= session.getAttribute("usuario")%><br>

Pagina de perfil con informacién del usuario.<br>

<a href="index. jsp">Pagina principal</a>

</td>
</tr>
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</table>

</body>
</html>

Un usuario malicioso podria intentar acceder a la pagina de perfil sin haber iniciado
sesiéon. Para protegernos de esta situacion, tenemos un trozo de cédigo que comprue-
ba si existe un usuario logueado y, en caso, negativo, nos redirige al formulario de
inicio de sesién con el consiguiente mensaje de error.

if (session.getAttribute("usuario") == null) {
session.setAttribute("error", "Debe iniciar sesidn para acceder a la pagina de perfil.");
response.sendRedirect (" formulario-login. jsp");

En la siguiente captura podemos ver en color rojo el mensaje de error.

[ Iniciar sesién X

< C (@ localhost:8080/Sesiones05_Login/formulario-login.jsp

Iniciar sesion

Usuario:
Contrasena:

| Enviar |

Debe iniciar sesion para acceder a la pagina de perfil.

Figura 15.10: Mensaje de error en el formulario de inicio de sesion.

Otro posible error se produce cuando intentamos iniciar sesién con nombre de usuario
y contrasena incorrectos.
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[ Iniciar sesion X

= C @ localhost:8080/Sesiones05_Login/formulario-login.jsp

Iniciar sesion

Usuario: |carlos
Contrasenia: r-l

| Enviar |

Figura 15.11: Formulario de inicio de sesién.

Al hacer clic en Enviar, el fichero 1ogin.jsp recibe los datos, comprueba que las
credenciales no son correctas y, por tanto, establece el mensaje de error mediante
session.setAttribute("error", "Usuario o contrasefia incorrecto") Yy luego redirige la ejecucién
al formulario con response.sendRedirect(" formulario-login. jsp") donde podemos ver en rojo
el mensaje de error.

[ Iniciar sesién b

& C @ localhost:8080/Sesiones05 Login/formulario-login.jsp

Iniciar sesion

Usuario:
Contrasefia:
Enviar

Usuario o contrasefia incorrecto

Figura 15.12: Mensaje de error en el formulario de inicio de sesion.

Encriptacion de contrasenas

La informacién con nombres de usuario y contrasefas se suele guardar en una base de
datos. Al tratarse de informacidn sensible, es necesario tomar ciertas precauciones.
Si alguien consiguiera acceder a esa base de datos, podria obtener un listado con
las claves y estaria comprometiendo la seguridad de la aplicacién. Por ello, es
imprescindible en la practica encriptar las contrasenas.

Lo que se guardard en la base de datos no sera la contrasefia sino un hash creado a
partir de ella. Para una contrasefia determinada, el hash siempre sera el mismo.
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Veamos un ejemplo de generacién de un hash a partir de una contrasefia que a fin de
cuentas es una cadena de caracteres.

<%@page import="javax.xml.bind.DatatypeConverter"%>
<%@page import="java.security.MessageDigest"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>JSP Page</title>
</head>
<body>
<h1>Encriptacién de clave</h1>
<%
// Crea una instancia de la clase MessageDigest para manejar los
// métodos de encriptacion.
MessageDigest md = MessageDigest.getInstance("MD5");
// Actualiza la instancia con la cadena que queremos encriptar
md.update("latarara".getBytes());
// Crea el hash a partir de la cadena
String hash = DatatypeConverter.printHexBinary(md.digest());

// Muestra por pantalla el hash
out.print("A la cadena \"latarara\" le corresponde el hash: " + hash + "<br>");

// Comprueba si la clave es correcta
out.print(
MessageDigest.isEqual (hash.getBytes(), "26056A29E1E3A2E813EES5T5ATT4BOBO" . getBytes())
)i
%>
</body>
</html>

Se utiliza la clase messageDigest para crear una instancia con la que manejar la
encriptacién.

MessageDigest md = MessageDigest.getInstance("MD5");

Observa que el método de encriptacién que hemos utilizado es el MD5. La clase
MessageDigest permite encriptar también usando los algoritmos SHA-1 y SHA-256.

Para poder encriptar, es necesario pasar la cadena de caracteres a bytes con el método
getBytes(). Luego hay que actualizar la instancia con esos bytes.
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md.update("latarara".getBytes());

En este ejemplo, la cadena que vamos a transformar en hash es “latarara”. Si el
dato viene, por ejemplo, de un formulario habria que sustituir esa cadena por el dato
recibido. Seria algo COMO md.update(request.getParameter("contrasena").getBytes()).

El método que realmente realiza la encriptacion es digest(). Lo que se obtiene mediante
este método son bytes; si queremos pasar esos bytes a una cadena de caracteres
usaremos el método DatatypeConverter.printHexBinary().

String hash = DatatypeConverter.printHexBinary(md.digest());

Para comprobar si dos cadenas hash son iguales, podemos utilizar el método isequal()
pasando previamente cada cadena a bytes.

out.print(
MessageDigest.isEqual (hash.getBytes(), "26056A29E1E3A2E813EES575ATT4BIOBO" . getBytes())
)i



Sesiones y cookies 342

15.2 Cookies

Una cookie (galleta en inglés) es un fichero que se graba en el ordenador del propio
usuario (no en el servidor) y que, por tanto, permite guardar informacién de manera
local. Una cookie es algo parecido a una sesién aunque, a diferencia de esta ultima,
la cookie no se borra cuando se cierra el navegador ni siquiera cuando se apaga el
ordenador; para eliminarla hay que borrarla de forma explicita.

Las cookies se crean y se gestionan mediante la clase homdnima: cookie.

En realidad, las sesiones estdan implementadas como cookies internamente. Cada vez
que se inicia una sesién, se crea una cookie llamada JssesIoNID que expira cuando se
cierra la sesion.

Creacion de cookies

Para crear una cookie se usa el constructor cookie().
Cookie(String name, String value)

A cada cookie se le da un nombre y un valor, igual que cuando se asigna un objeto
a una sesion. A diferencia de las sesiones en las que podiamos asignar objetos de
cualquier tipo como por ejemplo nidmeros enteros, instancias o listas; en una cookie
solo podemos guardar una cadena de caracteres. A pesar de esta limitacién, existen
algunos “trucos” para almacenar objetos complejos en cadenas de caracteres como
veremos mas adelante.

Por ejemplo, podemos dar a numero el valor 24.
new Cookie("numero", "24");

Todavia no tenemos la cookie guardada correctamente en el disco duro. Hace falta
afadir el objeto creado a response que es la respuesta que el servidor le da al cliente.
En roman paladino, el servidor le tiene que decir al cliente: “Oye navegador, guarda
esta cookie en un fichero”. Veamos el cédigo completo.

Cookie numero = new Cookie("numero", "24");

Cookie color = new Cookie("color", "rojo");

Cookie secuencia = new Cookie('"secuencia", "55 21 48 97 33");
response.addCookie(numero);

response.addCookie(color);

response.addCookie(secuencia);
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Si ejecutamos este archivo JSP? no veremos nada en el navegador porque no hay
ninguna instruccién para volcar contenido en el HTML.

@ localhost:8080/Cookies/ x

C @ localhost:8080/Cookies/

Figura 15.13: Creacion de cookies.

¢Qué ha sucedido entonces? Se han grabado en el disco duro de nuestro ordenador,
en un fichero, los datos referentes a las cookies que hemos indicado.

Dependiendo del navegador utilizado y de la versidn, estos datos se pueden ver de
diferente manera. Veamos cémo se pueden ver las cookies creadas en Chrome.

Despliega el menu (tres puntos) y selecciona Configuracion.

@ localhost:8080/Cookies/ X

&« C @ localhost:8080/Cookies/
Nueva pestana Cerl+T
Mueva ventana cerl+N
MNueva ventana de incégnito  Ckrl + Mayis + N
Historial 4
Descargas Cerl +J
Marcadores 4
Zoom - 100% + -
Imprimir... Ctrl+P
Enviar...
Buscar... Cerl+F
Mas herramientas 4
Editar Cortar Copiar Pegar ™

Configuracién
Ayuda 3

Salir
Figura 15.14: Configuracion.

Desplazate por las opciones hacia abajo y selecciona Configuracion avanzada.

3 https://raw.githubusercontent.com/LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/master/ejemplos/15_Sesiones_y
cookies/Cookies01_Creacion_de_cookies/index.jsp


https://raw.githubusercontent.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/master/ejemplos/15_Sesiones_y_cookies/Cookies01_Creacion_de_cookies/index.jsp
https://raw.githubusercontent.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/master/ejemplos/15_Sesiones_y_cookies/Cookies01_Creacion_de_cookies/index.jsp
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localhost:8080/Cookies/ £ Configuraciéon

C & Chrome | chrome://settings

= Configuracion

Administrar buscadores

Navegador predeterminado

Google Chrome es tu navegador predeterminado

Al abrir el navegador...
O Abrir la pagina Nueva pestafia
(@  Abrir todo como estaba antes de cerrar

(O Abrir una pagina especifica o un cenjunto de paginas

Configuracion avanzada

Figura 15.15: Configuracion avanzada.

Busca la opcidon Configuracion del sitio web.

localhost:8080/Cookies/ £ Configuracién

& 2 C & chrome | chrome;//settings

= Configuracion

Gestionar certificados
Administrar configuracién y certificados HTTPS/SSL

Configuracion del sitio web
Controla la informacién que pueden utilizar los sitios web y el contenido que pueden mostrarte

Borrar datos de navegacion
Borra el historial, las cookies, la caché y mucho més

Idiomas

Idioma ~

Revision ortografica -

Figura 15.16: Configuracion del sitio web.

Selecciona Cookies.
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localhost:8080/Cookies/ © Configuracion: Configur: X

<« C  ® chrome | chrome;//settings/content

= Configuracién

< Configuracion del sitio web @

Todos los sitios

Ver permisos y datos almacenados en todos los sitios web »

Permisos

® Cookies N
Permitir que los sitios web guarden y consulten datos de cookies

9 Ubicacién N

Preguntar antes de acceder

Figura 15.17: Cookies.

Selecciona Ver todas las cookies y datos del sitio web.

localhost:8080/Cookies/ © Configuracion: Cookies X%

< C & Chrome | chrome://settings/content/cookies

= Configuracién

<  Cookies Q, Buscar

Permitir que los sitios guarden y lean datos de cookies (recomendado) 9

Conservar datos locales solo hasta que salgas del navegador

Bloguear cockies de terceros
Impedir que los sitios web de terceros guarden y consulten datos de cookies

Vertodas las cookies y datos de sitios web 3

Blogquear Afiadir

Figura 15.18: Ver todas las cookies y datos del sitio web.

Seguramente tendras muchas cookies de diferentes sitios web. Las que hemos
creado anteriormente con nuestro ejemplo estan en localhost. En el cuadro de
bUsqueda, escribe local. Verds coémo se filtra el listado de modo que solo aparece
localhost; selecciona esta opcion.
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localhost:8080/Cookies Q@ Configuracion: Todas las = x

& > C & chrome | chrome;/settings/siteData

= Configuracién

4 Todas las cookies y los datos de sitios web Q, local [ ]

Quitar todas las que se muestran

localhost ' -
M 4 cookies [ ]

Figura 15.19: Busqueda .

Por fin hemos accedido a nuestras cookies color, nimero y secuencia. Veamos
cualquiera de ellas, por ejemplo “color”.

localhost:8080/Cookies 2 Configuracion: localhost %

& 5 C @& chrome | chrome://settings/cookies/detail?site=...

= Configuracién

4 localhost ha almacenado datos de forma local Eliminar todo

JSESSIONID w X
color w %
numero ~ %
secuencia w X

Figura 15.20: Cookies de ejemplo: color, niimero y secuencia.

Volia, efectivamente el valor de “color” es “rojo”.
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localhost:8080/Cookies 2 Configuracion: localhost %

< C  ® Chrome | chrome://settings/cookies/detail?site=...

= Configuracién

4 localhost ha almacenado datos de forma local Eliminar todo
JSESSIONID w X
color ~ %

Nombre
color

Contenido
rojo

Dominio
localhost

Figura 15.21: Cookie color.

Ruta y caducidad de una cookie

Cada cookie se graba en una determinada ruta; por defecto en Netbeans, cuando no
se especifica ninguna, la ruta de la cookie coincide con el nombre del proyecto. Por
ejemplo, si el proyecto se llama Cookies01, la ruta sera /CookiesO1.

= Configuracion

color ~ X

Nombre
color

Contenido
rojo

Dominio
localhost

Ruta
/Cookies01

Figura 15.22: Ruta de la cookie color.

La ruta de una cookie se puede cambiar con el método setpPath().

También se puede especificar la caducidad, es decir, el tiempo de vida. Esto se hace
mediante el método setMaxAge() que toma como pardmetro el tiempo en segundos que
duraré la cookie, siempre que ese parametro sea un nimero positivo. Si se proporciona
un numero negativo, la cookie se borrara cuando se cierre el navegador.
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Vamos a ampliar el ejemplo anterior especificando una ruta y una caducidad para cada
cookie.

int semana = 60 * 60 * 24 * 7,

Cookie numero = new Cookie('"numero", "24");
numero.setPath("/");
numero.setMaxAge(semana);
response.addCookie(numero);

Cookie color = new Cookie("color", "rojo");
color.setPath("/");
color.setMaxAge(semana) ;

response.addCookie(color);

Cookie secuencia = new Cookie('"secuencia", "55 21 48 97 33");
secuencia.setPath("/");
secuencia.setMaxAge(semana);

response.addCookie(secuencia);

Como obtener todas las cookies

Veamos con un programa de ejemplo cdmo podemos obtener todos los valores de las
cookies almacenadas en localhost. La clave estd en que request.getCookies() devuelve un
array de cookies que podemos recorrer con un simple bucle for.

<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Cookies</title>
</head>
<body>
<%

Cookie[] cookies = request.getCookies();

if (cookies != null) {
for (Cookie cookie : cookies) {
out.printlin(cookie.getName() + ": " + cookie.getValue() + "<br>");

}
%>
</body>
</html>
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W

C @ localhost:8080/Cookies03/ :
JSESSIONID: 45acc1a03b61{18eb22d28balaba
numero: 24
color: rojo

secuencia: 55 21 48 97 33

Figura 15.23: Muestra todas las cookies de localhost.

Como obtener una cookie concreta

Para obtener el valor de una cookie que tiene un nombre concreto hay que recorrer
el array de cookies visto en el ejemplo anterior. Si es algo que se va a realizar con
frecuencia, lo mejor es aislar el cédigo necesario en una pequefa funcién que se llame
por ejemplo dameCookie() Y llamarla cada vez que haga falta.

Lo veremos muy claro con un ejemplo. En primer lugar se le pide al usuario el nombre
de una cookie mediante un formulario.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Obtiene el valor de una cookie</title>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
</head>
<body>
<form action="cookie. jsp" method="POST">
Nombre de la <i>cookie</i> que quiere consultar
<input type="text" name="nombre"> <br>
<input type="submit" value="Aceptar">
</form>
</body>
</html>

El nombre se envia a cookie. jsp. La funcidn damecookie() devuelve la cookie correspon-
diente si existe, o el valor nu11 en caso de que no exista.



Sesiones y cookies 350

<%@page import="org. jboss.weld.context.http.HttpRequestContext"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Obtiene el valor de una cookie</title>
</head>
<body>
<%

String nombre = request.getParameter("nombre");

Cookie cookie = dameCookie(request, nombre);
if (cookie == null) {

out.printin("No se ha encontrado ninguna cookie con ese nombre.");
} else {

out.println("El valor de la cookie " + nombre + " es " + cookie.getValue());

}
%>
</body>
</html>

<%!
public static Cookie dameCookie(HttpServletRequest request, String nombre) {
Cookie[] cookies = request.getCookies();

if (cookies != null) {
for (Cookie cookie : cookies) {
if (cookie.getName().equals(nombre)) {
return cookie;

}

return null;

Objetos complejos dentro de una cookie

Hemos visto que una cookie se graba siembre como una cadena de texto ;qué
podemos hacer si queremos guardar objetos de una determinada clase, un array, una
lista o cualquier otra estructura que no sea una simple cadena? Afortunadamente hay
una solucién, una estructura compleja se puede “aplanar” o convertir en un texto con
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formato JSON. Légicamente, para recuperar la estructura tendremos que realizar justo
lo contrario, es decir, pasar el JSON a la estructura correspondiente.

Es conveniente recordar que el tamafno maximo de una cookie es de 4Mb por lo que,
si vamos a guardar mucha informacién en local, quizds debamos plantearnos usar el
almacenamiento que proporciona HTMLS5.

Para manipular datos en formato JSON vamos a usar la libreria Jackson*. Necesita-
remos descargar los tres archivos jar necesarios que estan en https://github.com/
LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/tree/master/ejemplos/15_Sesiones_y cookies/
Cookies05 Objeto_en_una_cookie/jackson_jar files y afadirlos a las librerias del pro-
yecto. Para ello, haz clic con el botén derecho en Libraries y selecciona Agregar
archivo JAR/Carpeta.

~ @ Cookies05
» B3 Web Pages
» @ Source Packages
» [@ Test Packages
| Lo ————————— ll
» @ TestLi Agregar proyecto...
» @ Confic agregar biblioteca...
» & Corrigiel
» & ElCortel:
» Q Encnpta Propledades

:r::nmu:j:

Agregar archivo JAR/Carpeta...

Figura 15 24 Anadlendo archivos jar.

Anade los tres archivos jar.

Agregar archivo JAR/Carpeta X

Buscaren: [Jjackson_jar_files | || ]| =) |BR| A=
[y jackson-annotations-2.10.0.p... Reference as
[y jackson-core-2.10.0.pr1.jar Relative Path

[y jackson-databind-2.10.0.pr1.jar

Mombre de archivo: | jackson-annotations-2.10.0.pri.jar

Archivos de tipo: Introducir ruta de clases (carpeta, archivo ZIP o JAR) v

Aceptar | Cancelar

Figura 15.25: Anadiendo archivos jar.

Una vez afiadida la libreria Jackson, ya podemos convertir datos a formato JSON.

En este ejemplo vamos a guardar un objeto de la clase persona €n una cookie. A

4Pé\gina oficial del proyecto Jackson en GitHub: https://github.com/FasterXML/jackson


https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/tree/master/ejemplos/15_Sesiones_y_cookies/Cookies05_Objeto_en_una_cookie/jackson_jar_files
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/tree/master/ejemplos/15_Sesiones_y_cookies/Cookies05_Objeto_en_una_cookie/jackson_jar_files
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios/tree/master/ejemplos/15_Sesiones_y_cookies/Cookies05_Objeto_en_una_cookie/jackson_jar_files
https://github.com/FasterXML/jackson
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continuacién se muestra el cédigo de esta clase, ten en cuenta que se ha creado
dentro del paquete c1ases. Para que funcione bien el ejemplo, hemos tenido que definir
un constructor vacio para persona.

package clases;

public class Persona implements java.io.Serializable {
public String nombre;
public String cargo;

public Persona() {

}

public Persona(String nombre, String cargo) {
this.nombre = nombre;

this.cargo = cargo;

@0verride
public String toString() {

return "Nombre: " + nombre + ", Cargo: " + cargo;

En index. jsp Se crea el objeto de la clase persona, s€ convierte en un texto en formato
JSON y se guarda en una cookie llamada aiguien.

<%@page import="com. fasterxml. jackson.databind.ObjectMapper"%>
<%@page import="clases.Persona"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Objeto en una cookie</title>
</head>
<body>
<%
Persona alguien = new Persona("Susana Torio", "Programadora junior");
Ob jectMapper mapper = new ObjectMapper();
String json = mapper.writeValueAsString(alguien);
Cookie cookie = new Cookie("alguien", json);
cookie.setPath("/");
response.addCookie(cookie);
out.println("Se ha grabado <b>" + json + "</b> en la cookie <b>alguien</b>");
%>
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<p>
<a href="cookie. jsp">Recuperar la cookie desde otra pagina</a>
</p>
</body>
</html>

@ Objeto en una cookie X
= C @ localhost:8080/Cookies0s/

o wen

Se ha grabado {"nombre":" Susana Torio","carge":"Programadora junior"} en la cookie alguien

Recuperar la cookie desde otra pagina

Figura 15.26: Grabacion de un objeto en una cookie.

Haciendo clic en el enlace Recuperar la cookie desde otra pagina nos vamos a
cookie. jsp quUe se encarga de recuperar la cookie guardada. Primero se recupera el JSON
y luego se transforma en un objeto de la clase persona.

<%@page import="com.fasterxml. jackson.databind.ObjectMapper"%>
<%@page import="clases.Persona"%>
<%@page contentType="text/html" pageEncoding="UTF-8"%>
<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Objeto en una cookie</title>
</head>
<body>
<%
Cookie cookie = dameCookie(request, "alguien");
Ob jectMapper objectMapper = new ObjectMapper();
Persona p = objectMapper.readValue(cookie.getValue(), Persona.class);
out.println("Contenido de la cookie <b>alguien</b>:<br>");
out.printin(p);
%>
</body>
</html>

<%!
public static Cookie dameCookie(HttpServletRequest request, String nombre) {
Cookie[] cookies = request.getCookies();

if (cookies != null) {
for (Cookie cookie : cookies) {
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%>

if (cookie.getName().equals(nombre)) {

return cookie;

}

return null;

@ Objeto en una cookie X

&« C @ localhost:8080/Cookies...

Contenido de la cookie alguien:
Nombre: Susana Torio, Cargo: Programadora junior

Figura 15.27: Recuperacion de un objeto guardado en una cookie.

354



Sesiones y cookies

15.3 Ejercicios

Sesiones

4

4

Ejercicio 1
Modifica el contador de visitas visto como ejemplo en este capitulo afiadiendo

la posibilidad (mediante un enlace o botén) de reiniciar la cuenta. Utiliza el
método invalidate() para resetear las variables de sesién.

Ejercicio 2

Escribe un programa que calcule la media de un conjunto de nimeros positivos
introducidos por el usuario mediante un formulario (se introduce un ndmero
por cada carga de pdagina). A priori, el programa no sabe cuadntos numeros
se introduciran. El usuario indicard que ha terminado de introducir los datos
cuando meta un numero negativo (este ultimo ndmero no se cuenta en la
media).

Ejercicio 3
Realiza un programa que vaya pidiendo nimeros hasta que se introduzca un
numero negativo y nos diga cuantos nimeros se han introducido, la media de

los impares y el mayor de los pares. El nimero negativo sélo se utiliza para
indicar el final de la introduccién de datos pero no se incluye en el cémputo.

Ejercicio 4

Crea una tienda on-line sencilla con un catdlogo de productos y un carrito
de la compra. Un catdlogo de cuatro o cinco productos serd suficiente. De
cada producto se debe conocer al menos el nombre, el precio y una imagen.
Todos los productos deben tener una imagen que los identifique. Al lado de
cada producto del catalogo debera aparecer un botén Comprar que permita
afadirlo al carrito. Si el usuario hace clic en el botén Comprar de un producto
gue ya estaba en el carrito, se deberd incrementar el nimero de unidades de
dicho producto. Para cada producto que aparece en el carrito, habra un botén
Eliminar por si el usuario se arrepiente y quiere quitar un producto concreto
del carrito de la compra. A continuacién se muestra una captura de pantalla de
una posible solucién.
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'6 Tienda de Estilogréficas x [Ed

<

C @ localhost:8080/5151Ejercicio04/indexjsp

iendu de

e ———
Pelikan Souvéran
M-1000

545,00 €
e —— |

Waterman Expert
103,55 €

Anadir al carrito

S —

Montegrappa Extra
1930

1190,00 €

Afadir al carrito

Parker Duofold
International

406,00 €

Delta Dolce Vita
480,00 €

Afadir al carrito

. Z fe
” .-—-. .

Visconti Van Gogh
180,00 €

Afiadir al carrito

—— i —

Montblanc
Meisterstiick 146

580,00 €

Afadir al carrito

e — —
Visconti Van Gogh

180,00 €
2 unidades

Delta Dolce Vita
480,00 €
3 unidades

Montblanc Meisterstiick 146
580,00 €
1 unidades
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Cookies

4

4

Ejercicio 1
Realiza una aplicacién que permita elegir el idioma y guarde la opcién elegida
en una cookie. Simplemente se mostrard el titulo de la pagina y un parrafo en el

idioma seleccionado. Cuando el usuario cierre el navegador y posteriormente
lo vuelva a abrir, deberia estar en el idioma que se eligié la Ultima vez.

@ Pagina multi-idioma x

& C @ localhost:8080/5152Ejercicio01/index.jsp

Don Quijote de La Mancha

En un lugar de La Mancha, de cuyo
nombre no quiero acordarme, no ha
mucho tiempo que vivia un hidalgo de
los de lanza en astillero, adarga
antigua, rocin flaco, y galgo
corredor.

—el==nn
— = =]

Ejercicio 2

Escribe un programa que guarde en una cookie el color de fondo (propiedad
background-color) de una pagina y el color de la fuente (propiedad color). Esta
pagina debe tener Unicamente algo de texto y un formulario para cambiar los
colores. Cuando el usuario cierre el navegador y posteriormente lo vuelva a
abrir, deberfan aparecer los colores que se eligieron la Ultima vez.

@ Colores en cookies X

&« C @ localhost:8080/5152Ejercicio02/index.jsp

Colores en cookies
Esta pagina permite guardar los colores del texto y del fondo.

Texio| I | Fondo| I || Aceptar
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Apéndice A. Ejercicios de ampliacion

4

Ejercicio 1: Transcomunicacidn instrumental median-
te ficheros de texto digitales

Se conoce la transcomunicaciéon instrumental (TCI) como la técnica de
comunicacién que utiliza aparatos electrénicos para establecer comunicacién
con los espiritus. El caso de TCl méas conocido es el de la psicofonia.

Para realizar una psicofonia se pone a grabar al aire un dispositivo en un lugar
donde previamente hayan ocurrido fenédmenos extrafios o simplemente se
invoca la entidad que queremos que se comunique mediante el ritual adecuado.
Posteriormente, se escucha la grabacién para comprobar si se ha grabado algo:
un mensaje, una palabra, un grito, un lamento...

Los sonidos extrafios se graban gracias a lo que se llama en términos para-
psicolégicos una sefial portadora, puede ser el chasquido de una rama, una
racha de viento, un golpe. La entidad comunicante aprovecha ese sonido para
supuestamente moldearlo y convertirlo en un mensaje inteligible. Muchas de
las psicofonias se realizan utilizando como portadora el ruido que produce una
radio que no esta sintonizada.

El ejercicio que se propone es la realizacién de un programa que permita
realizar la TCl mediante la creacién y el posterior andlisis de ficheros
de texto.

En primer lugar, el programa deberd generar la portadora, que sera un fichero
de texto creado con caracteres producidos de forma aleatoria. Se podran
especificar varios pardmetros como el nimero de lineas o pdginas que se
quieren generar, si se incluyen letras Unicamente o bien letras y numeros,
frecuencia aproximada de espacios, saltos de linea y signos de puntuacién,
etc. Se obtienen portadoras de calidad - con més probabilidad de contener
mensajes - cuando la proporcién de las letras que contienen éstas coincide con
las del idioma espafiol.

Frecuencia de aparicién de letras:
http://es.wikipedia.org/wiki/Frecuencia_de_aparici%C3%B3n_de_letras

Una vez creado el fichero de texto, el programa deberd ser capaz de analizarlo,
al menos de una forma superficial, de modo que nos resulte facil encontrar
los posibles mensajes. Para realizar este analisis, el programa ird comparando
una a una todas las palabras que aparecen en el texto con las que hay
en el diccionario de espafol. En caso de coincidencia, la palabra o palabras
encontradas deben aparecer resaltadas con un color diferente al resto del texto
o bien en video inverso. Opcionalmente se pueden mostrar estadisticas con el
namero total de palabras encontradas, distancia media entre esas palabras,
palabras reales por cada mil palabras generadas, etc.

El alumno puede encontrar ficheros con las palabras que tiene el idioma
espaiol en formato digital en la siguiente direccién. Se trata de una muestra,
hay otros muchos diccionarios disponibles en internet:

http://lasr.cs.ucla.edu/geoff/ispell-dictionaries.html#Spanish-dicts


http://es.wikipedia.org/wiki/Frecuencia_de_aparici%C3%B3n_de_letras
http://lasr.cs.ucla.edu/geoff/ispell-dictionaries.html#Spanish-dicts
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4

Ejercicio 2: Coleccion de discos ampliado (con can-
ciones)

Este ejercicio consiste en realizar una mejora del ejercicio del capitulo 10
gue permite gestionar una coleccién de discos. Ahora cada disco contiene
canciones. Deberds crear la clase cancion con los atributos y métodos que
estimes oportunos. Afade el atributo canciones a la clase pisco. Este atributo
canciones debe ser un array de objetos de la clase cancion.

Fijate bien que cancion NO ES una subclase de pisco sino que ahora cada disco
puede tener muchas canciones, que estan almacenadas en el atributo canciones.

Modifica convenientemente el método tostring para que al mostrarse los datos
de un disco, se muestre también la informacién sobre las canciones que
contiene.

La aplicaciéon debe permitir afiadir, borrar y modificar las canciones de los
discos.
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Apéndice B. Entorno de Desarrollo
Integrado Netbeans

Netbeans es un IDE (Integrated Development Environment), es decir, un Entorno
de Desarrollo Integrado. Consta de un potente editor y de todas las herramientas
necesarias para codificar, compilar, depurar y ejecutar una aplicacién.

Este IDE tiene algunas caracteristicas que lo hacen muy atractivo para los programa-
dores:

* Es el IDE oficial para desarrollar en Java5.

* Chequea errores de sintaxis y da advertencias al mismo tiempo que se escribe el
cbdigo.

» Tiene autocompletado inteligente de palabras clave, clases, métodos, parame-
tros...

» Permite depurar una aplicacién ejecutandola paso a paso y ver el contendido de
todas las variables en tiempo real.

* Soporta muchos lenguajes de programacién ademas de Java: PHP, Groovy, HTML,
XML, Javascript, JSP...

» Existe una gran variedad de plugins que amplian las funcionalidades del entorno.

Descarga e instalacion.

Netbeans se puede descargar de forma gratuita y para cualquier plataforma desde
https://netbeans.org/downloads/.

5 ) ) . . L
Esto no es casualidad ya que es la misma empresa - Oracle - la que esta detras del desarrollo de Java y también la
que soporta Netbeans.


https://netbeans.org/downloads/
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S NetBeans Platfol ins ocs & S Ol Coil ity artners
@ Nelﬂﬂans NetBeans IDE | NetBeans Platform | Plugins | Docs & Support | Community | Partner:

HOME / Download

NetBeans IDE 8.1 Download 8.0.2 Development ' Archive

Email address (optional): | :_E;Eguage: Platform: | Linux (x86/x64) ;I
Subscribe to newsletters: & Monthly ) weekly Note: Greyed out technologies are not s rted for this platform
& NetBeans can contact me at this address

Supported technologies * Java SE Java EE HTML5/JavaScript PHP CiC++ All
L) NetBeans Platform SDK L] L] [ ]
i Java SE [ . .
L JavaFX [ . [
i) JavaEE L] L]
i) Java ME [ ]
L) HTML5/JavaScript L] [ ]
L PHP [ ]
L CIC++ . [
L Groowy [
Java Card™ 3 Connected —
Bundled servers
_ GIassF_i_sh Server Open . .
Source Edition 4.1.1
L Apache Tomcat 8.0.27 . [
. [ Download x86 ) [ Download x86 ) [ Download x86 )
I___ Download ___I I___ Download ___I - " " .

( Download x64 ) [ Download x64 ) [ Download x64 )

Free, 94 MB Free, 1891 MB Free, 112 -114 MB Free, 112 -114 MB Free, 114 - 116 MB Free, 208 MB

Figura B.1: Descarga de Netbeans

El programa de instalacién de Netbeans esta disponible en varios paquetes segln
el lenguaje de programacién y las tecnologias que se incluyen. En el momento de
escribir este libro, los paguetes disponibles son: Java SE, Java EE, HTML5/JavaScript,
PHP, C/C++, All. Este Ultimo paquete (All) instala todos los lenguajes y tecnologias
disponibles para el IDE (sin contar los plugins). Para seguir este libro es suficiente
con la version Java EE, sin embargo animo al lector a descargar la version completa y

experimentar con otros lenguajes diferentes a Java, por ejemplo con PHP®.

Configuracion

En los ejemplos y soluciones a los ejercicios de este libro nos cefimos al los
estandares de programacién de Google para el cédigo fuente escrito en el lenguaje de
programacioén Java’. Por tanto, después de la instalacién de Netbeans, es necesario
realizar algunso ajustes en la configuracién del editor para cumplir con las siguientes

6
https://leanpub.com/aprendephpconejercicios/
! https://google.github.io/styleguide/javaguide.html


https://leanpub.com/aprendephpconejercicios/
https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
https://leanpub.com/aprendephpconejercicios/
https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
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condiciones:

* La tecla tAB debe insertar espacios, no debe insertar el caracter de tabulacién.
* La indentacion debe ser de 2 caracteres (por defecto suele estar a 4).
* La codificacién de caracteres debe ser UTF-8.

Para ello selecciona Herramientas —» Opciones — Editor. A continuacidn selecciona
la pestafia Formato y en el menu desplegable correspondiente al lenguaje de
programacién selecciona Java. La configuracion deberia quedar como se indica en
la imagen.

i Q
Yy P P . [ — e
@//gu @ B\ =ava @B G b 14 U&= !
General || [Editar| | Fonts & Colors  Keymap Java PHFP  Cjc++ Team Appearance Miscellaneous

General Fc-LdingI Formatting i-::c-de Completion | Code Templaktes Hints | Highlighting | Macros | ©n Save | Spellchecker

Language: Uava v

Category: [Tabs AndIndents| =

] Use All Languages Settings . 5[] = new String[l{"a", "B"};

& Expand Tabs to Spaces

ng text, int number) {

Mumber of Spaces per Indent:

) - ngth() == @) {
ab Size: 2 |~
Right Maragin: 80 o
Line Wrap: OFf v

Continuation Indentation Size; |2

Label Indentation: 0

| Absolute Label Indentation
B ndent Top Level Class Members

B Indent Case Statements In Switch

Export... | | Import... | oK | Cancel| | Help

Figura B.2: Configuracion de Netbeans

Creacion de un proyecto

Sigue los pasos que damos a continuacidn para crear un nuevo proyecto de Java en
Netbeans.

En primer lugar, desde el menu principal, selecciona Archivo y a continuacion Nuevo
Proyecto. Se puede hacer mas rapido con la combinacién Control + Mayuscula + N.
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Veras que aparece una ventana emergente para elegir el tipo de proyecto. Selecciona
Java en el apartado “Categorias” y Aplicacion Java en el apartado “Proyectos”. Haz
clic en Siguiente.

B New Project

Steps Choose Project
1. Choose Project Q, Filter:
S £
Categories: Projects:
=F- ¥ |ava Application
& JavaFx & JavaClass Library
& Javaweb & JavaProject with Existing Sources
O JavaEE & JavaFree-Form Project
B HTMLS5/JavaScript
0 Java ME Embedded
& Maven
E PHP
& Groowy ~
Description:

Creates a new Java SE applicationin a standard IDE project. You can |~
also generate a main class in the project. Standard projects use an | |
IDE-generated Ant build script to build, run, and debug your project. |~

<Back | [INeXB= Finish | Cancel|| Help

Figura B.3: Nuevo proyecto en Java

Ahora es necesario darle el nombre al proyecto, lo puedes llamar por ejemplo Saludo.
Recuerda no utilizar caracteres especiales ni signos de puntuacién. Se creara una
carpeta con el mismo nombre que el proyecto que contendra todos los ficheros
necesarios. Aseglrate de que la casilla Crear la clase principal estd marcada. Haz
clic en Terminar.
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0 New Java Application

Steps Name and Location

1. Choose Project

. Project Name: [Sa[udo| ]
2. MName and Location
Project Location: | /home/luisjose/MNetBeansProjects Browse...
Project Folder: /home/luisjose/MNetBeansProjects/Saludo

[ Use Dedicated Folder For Storing Libraries

& Create Main Class |saludo.Saludo

< Back |£inish Cancel| | Help

Figura B.4: Proyecto “Saludo”

Veras que se ha creado el “esqueleto” de la aplicacién. La clase principal se llama
Saludo Y contiene el main que sera el cuerpo principal del programa. Observa que en la
parte de la izquierda, donde estan todos los proyectos que se van realizando, puedes
ver la estructura de carpetas y ficheros. El cédigo fuente de nuestra aplicacién esta
en el fichero saludo. java. Escribe dentro del main la siguiente linea:

System.out.println(" iHola mundo!");

Para guardar, compilar y ejecutar basta con hacer clic en el botén verde con el icono
de Play, o bien pulsar la tecla F6.
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Saludo - NetBeans IDE 8.1 RC2

L bW ate Sol tor Run Debug Profile Team T dow Help
S D @ (defakcnf. |- @ F W D- B B
x|Files |Ser... B ||& Saludo.java X L)) X\
» & JavaApplicationt ) o S
» gp PhpProject Source | History G- @ ARRS BN PR T2 0D & = i
v & Saludo 10 “lm
v & Source Packages 2 * To change this license header, choose License Headers in Project Properties.
v B saludo 3 * To change this template file, choose Tools | Templates
@ SLudo.java ; | : and open the template in the editor.
» @ Libraries 6 package saludo;
7
8 L—__| Lk
9 +
10 * @author luisjose
11 L #
12 public class Saludo {
L=
main - Navigator x B | 14 o
Members | = | ke 5 15 * @param args the command line arguments
16 ' ~
v & Saludo 17 public static vold main(String[] args) {
(0N main(String[] args) 18 System.out.println("Hola mundo!");
19 I3
20
21 '
22
Output - Saludo {run) x ®
M| run: =
iHola mundo!
W BUILD SUCCESSFUL (total time: 0@ seconds)
¥
& |5 Output 18:37 INS

Figura B.5: Ejecucion del proyecto

Si todo ha salido bien, veras el mensaje iHola mundo! €n la ventana de terminal integrada
de Netbeans que hay justo debajo del editor.

Depuracion

El entorno Netbeans permite la depuracién paso a paso de un programa. En ocasiones
es complicado encontrar y corregir los fallos de una aplicacion y ayuda mucho tener
la posibilidad de ir ejecutando un programa linea a linea y ver cémo van cambiando
las variables.

Para ilustrar la depuracién paso a paso vamos a utilizar un programa de ejemplo del
Capitulo 7: Arrays, en concreto usaremos el cédigo de Arrayes. java.

Crea un nuevo proyecto de Java como se ha indicado en el apartado anterior y llamalo
Array03. A continuacién, copia el contenido del main del fichero Arrayes.java en tu
proyecto. Ten cuidado de no borrar la linea package arrayes;.

Comenzaremos la ejecucién paso a paso del programa pulsando de manera sucesiva
la tecla F7.
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NetBeans IDE 8.1 RC2

File Edit Wiew [MNavigate Source Refactor Rum Debug Profile Team

AEES D C O TH» B 6 D00EEEadA:

x B [& Saludo java | [& Array03java X 4> [¥])(o
> 'main’ ded: >
MR om e Rl Source | History B-8- AT HFBLD £ & B EA 60 L& = H
10 -
11 int[] num = new int[10];
12
13 num[3] = 8;
14 num[1] = 33;
o num[2] = 200;
15 num[3] = 150;
17 num[4] = 11;
18 num[5] = 88; —
19 num[6] = num[2] * 10;
20 num[7] = num[2] / 10;
( L 21 num[8] = num[@] + num[1] + num[2];
@ s & B ;g num[9] = num[8];
VI T 5 ;g System.out.println("El array num contiene los siguientes elementos:");
Members | v | ke, T || 26 for (int 1 =8; 1 < 108; i++) {
v & Array03 g; : System.out.println{num(i]);
o 2 L 3 =
£ array03.Array03 ¥ @ main ¥ X
Variables x| Breakpoints =
&7||[Name Type Value &
& <Enter new watch> = =
» O Static = &
> args String(] .. #93(length=0) -
v num int[ ..., #102{length=10) =
B @[0] int .8 -
i @[ int . 33 -
%DU%&@&%& (oBIE')Ell int n =
o [ Output Array03 (debug) running... = 1518 NS

Figura B.6: Ejecucion paso a paso

Observa como Netbeans resalta una linea, la ejecuta, se detiene y espera que
sigamos pulsando F7. En la parte de abajo ha aparecido una nueva ventana que
resulta tremendamente util. Se trata de una zona donde puedes ver en tiempo real el
valor que tiene cada variable (por supuesto se incluyen los arrays).

Ve pulsando F7 hasta colocarte en la linea siguiente:
num[2] = 200;

En la ventana inferior, donde aparecen todos los datos, despliega el array num, veras
que los elementos 0 y 1 ya tienen los valores 8 y 33 respectivamente. Si vuelves a
pulsar F7 veras que ahora, en la posiciéon 2 se ha almacenado el 200.

Para salir del modo “paso a paso” y terminar de ejecutar el programa, pulsa F5.

Ademas de la ejecucidon “paso a paso” también resultan muy utiles los puntos de
ruptura o breakpoints. Se trata de marcas, a modo de sehales de STOP, donde
indicamos pausas en la ejecucién del programa. La depuracién de un programa de
varios cientos o miles de lineas puede ser muy tediosa si se ejecuta cada linea paso a
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paso con F7. Los breakpoints permiten parar la ejecucién en lineas concretas donde
gueremos ver con mas detalle qué esta sucediendo en nuestro programa.

Vamos a colocar varios breakpoints en nuestro cédigo. Haz clic sobre las lineas 15, 20
y 24 (justo encima del numero de linea). Observa que estas lineas quedan marcadas
con un pequeno cuadradito.

Array03 - NetBeans IDE 8.1 RC2

File Edit avigate Source Refactor Rum Debug Profile Team

O % B5) @ [<defaultconf. |~ §- D{_:r

x| Files | Ser... | & |/[& Saludojava *|[& Array03java -1 LA B A=
v & Arrayos ) ) JE— o R o
v @ Source Packages Source | History E-rBH- @& 5B G &£ & % S 0B # = 3]
v [ array03 4 ! “m
) 5 : @author luisjose
» @ Libraries 5 ° s 1 A 03
» & JavaApplication1 ; public class Array03 {
» iy PhpProjectt S = public static wvoid main(String[] args) {
» & Saludo 10
11 int[] num = new int[10];
12
13 num(@] = 8;
14 num[1] = 33;
o num[2] = 288;
16 num[3] = 150;
17 num[4] = 11;
. . 18 num[5] = 88;
main - Navigator x = 19 num[6] = num[2] * 16;
Members | » |ke.. i3} o num[7] = num[2] / 10;
v @ Array03 g; num{g% i rwurn%g% + num[1] + num[2]; .
(Wmain(Stringl] args) = num = HEm
=} System.out.println("ELl array num contiene los siguientes elementos:");
25
26 for (int 1 = 0; 1 < 10; i++) {
27 System.out.println{num(i]);
28 }
29 L 3
30 }
31
O E® & B & array03.Array03 » () main B x
& [ Output 24:1 INS

Figura B.7: Breakpoints

Pulsa la combinacién de teclas Control + F5. Observa coémo el programa empieza
a ejecutarse con normalidad y se para justo en la linea 15, donde esta el primer
breakpoint. Pulsando ahora F5, el programa continla ejecutdndose hasta que se para
en la linea 20, donde estad el sequndo breakpoint. Otra pulsacion de F5 hace que
continle la ejecucién hasta la linea 24. Una ultima pulsaciéon de esta tecla hace que
el programa continde la ejecucién hasta el final.



Apéndice C. Caracteres especiales
Lineas para tablas

sl ECER RN IR LN SR RE SR L DA NS SN S E Sl SRR
Bloques

BN OO ENENZOD AV IO CEHEE RO

Figuras de ajedrez

@YW EHAHNASGW N § 4 4

Circulos

@O0 00e00e®° 000000000 DBOQO0

Flechas

T loelrR Vv easrrmrmmelT»tesmdlpllesenweald 9PdL 1
CAREGIV-- T2l {2UseEM3BUsaecsesnela2leolnriyrves
cwiietToaikaela2]liltltioRMIaoll3abobambmadc o>\
S > m > > >wmm DN ODD DN 2SN Y e e

Numeros en circulos

00O0OOVOODDPRDOHBG®OVIBOILOBOOOAOBOD



370

Apéndice C. Caracteres especiales

Dados

HDEOHEBEER

no

Fichas de dom

HHHHHEHHEHEREEROERE

HEEHE

AE e
H B e

_M_E_H_E

| RE
B o

N [ N N+ O Y I I I G D G G e )

Cartas

L)
£
B2
B
&3CH
£
o))
o®)e®)
=]
2%
&t
Elr
&S
=N
LS
RS
9
ER=0
¥
=¥
¥
L
£
)
6 9e®
B0
(¥

Caras

SpE)
OB
@@

Hordscopo

YEIL S QML = X

Miscelanea

c

00)
000)
00)

@ FFTTTLFTRAQOQOKC S X *+

RIXFTUBAFTB T ELTASO0S9B8<OFPrNY 4N e v v X XP+ -+

X el ¢ > W0 QD

# F K Yoove kK R K K 3R K K K

V‘V
»

B =% al i kT



Apéndice D. Referencias

Java

 Aprende Java con Ejercicios®
» Ejemplos y soluciones a los ejercicios de “Aprende Java con Ejercicios”®
+ Google Java Style Guide!®

Git y GitHub
e Git y GitHub. Guia de Supervivencia.l!

HTML

« w3schools.com??
 Getting to Know HTML!3

Caracteres Unicode

» Unicode 9.0 Character Code Charts!*

8 https://leanpub.com/aprendejava
9 https://github.com/LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios
10 https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
1 https://leanpub.com/gitygithub/
12 http://www.w3schools.com/
13 http://learn.shayhowe.com/html-css/getting-to-know-html/
14 http://www.unicode.org/charts/


https://leanpub.com/aprendejava
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios
https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
https://leanpub.com/gitygithub/
http://www.w3schools.com/
http://learn.shayhowe.com/html-css/getting-to-know-html/
http://www.unicode.org/charts/
https://leanpub.com/aprendejava
https://github.com/LuisJoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios
https://google.github.io/styleguide/javaguide.html
https://leanpub.com/gitygithub/
http://www.w3schools.com/
http://learn.shayhowe.com/html-css/getting-to-know-html/
http://www.unicode.org/charts/

Apéndice E. Soluciones a los
ejercicios

A continuacion se presentan las soluciones a los ejercicios del libro. No son las Unicas
posibles ni necesariamente las mejores.

Estas soluciones se actualizan con cada nueva edicidon del libro. La versién mas
actualizada estd en este repositorio de GitHub®®. Si detectas cualquier error o posible
mejora, te invito a hacer pull request*®.

15 https://github.com/LuisjoseSanchez/aprende-java-con-ejercicios

16Si no sabes lo que significa pull request, te recomiendo leer mi libro Git y GitHub. Guia de Supervivencia. que puedes
descargar de forma gratuita.
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iHola mundo! - Salida de datos por pantalla

Ejercicio 1
Fichero: SO1Ejercicio0Ol.java

SRk
* 1. Salida por pantalla
*

* 1. Escribe una programa que muestre tu nombre por pantalla.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO1Ejercicio@1 {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("Luis José Sanchez Gonzalez");

Ejercicio 2
Fichero: SO1Ejercicio02.java

Rk
* 1. Salida por pantalla

2. Modifica el programa anterior para que ademas se muestre tu
direccion y tu nudmero de teléfono. Aseglirate de que los

datos se muestran en lineas separadas.

O O

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO1Ejercicio®2 {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Luis José Sanchez Gonzalez");
System.out.println("Larios, 180 - Malaga");
System.out.printin("Tel: 555 12 34 56");

Ejercicio 3

Fichero: SO1Ejercicio03.java
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Ve

* X %X % % % %

*/

1. Salida por pantalla.

Solucién al ejercicio 3.

"Aprende Java con Ejercicios" (https://leanpub.com/aprendejava)

@author Luis José Sanchez

public class S@1Ejercicio@3 {

public static void main(String[] args) {

System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

Ejercicio

out

out

out.
out.
out.
out.
out.

out.

out

out.

4

printf("%-10s %s\n", "computer", "ordenador");
.printf("%-10s %s\n", "student", "alumno\\a");
printf("%-10s %s\n", "cat", "gato");

printf("%-10s %s\n", "penguin", "pingtino");
printf("%-10s %s\n", "machine", "maquina");
printf("%-10s %s\n", "nature", "naturaleza");
printf("%-10s %s\n", "light", "luz");
printf("%-10s %s\n", "green", "verde");

.printf("%-10s %s\n", "book", "libro");

no,

printf("%-10s %s\n", "pyramid", "piramide");

Fichero: SO1Ejercicio04.java

Rk

* 1. Salida por pantalla

*

* 4. Escribe un programa que muestre tu horario de clase. Puedes usar

* espacios o tabuladores para alinear el texto.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@1Ejercicio@4 {

public static void main(String[] args) {

System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

out

out.
out.
out.
out.
out.

out.

.printIn("Lunes\tMartes\tMiérc.\tJueves.\tViernes");
printIn(" \t \t \t \t ");
printIn("PROG\tPROG\tPROG\tPROG \tSIN");
printIn("PROG\tPROG\tPROG\tPROG\tSIN");
printIn("ED\tSIN\tSIN\tLM\tBDATO");
printIn("FOL\tSIN\tSIN\tLM\tBDATO");
printIn("FOL\tBDATO\tED\tBDATO\tED");

374
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System.out.println("FOL\tBDATO\tED\tBDATO\tED");

Ejercicio 5

Fichero: SO1Ejercicio05.java

/**

* 1. Salida por pantalla

*

* 5. Modifica el programa anterior afladiendo colores. Puedes mostrar

* cada asignatura de un color diferente.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class SO1Ejercicio®5 {

public static void main(String[] args) {
rojo = "\@33[31m";
verde = "\033[32m";
naranja = "\033[33m";
azul = "\033[34m";

String
String
String
String
String
String
String

System.
System.
System.
System.
System.

ATO");

System.

DATO");

System.

morado = "\@33[35m";

celeste = "\033[36m";

blanco = "\033[37m";

out.
out.
out.
out.

out.

out.

out.

printin(naranja

+ "Lunes\tMartes\tMiérc.\tJueves\tViernes");

println("

\t \t \t \t "),

println(verde +
println(verde +
println(celeste

println(naranja

println(naranja

DATO" + celeste + "\tED");
System.out.println(naranja
DATO" + celeste + "\tED");

}

Ejercicio 6

"PROG\tPROG\tPROG\tPROG" + rojo + "\tSIN")
"PROG\tPROG\tPROG\tPROG" + rojo + "\tSIN");
+ "ED" + rojo + "\LSIN\tSIN" + blanco + "\tLM" + morado + "\tBD\
+ "FOL" + rojo + "\tSIN\tSIN" + blanco + "\tLM" + morado + "\tB\

+ "FOL" + morado + "\tBDATO" + celeste + "\tED" + morado + "\tB\

+ "FOL" + morado + "\tBDATO" + celeste + "\tED" + morado + "\tB\

Fichero: SO1Ejercicio06.java
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SRk
* 1. Salida por pantalla
*
* 6. Escribe un programa que pinte por pantalla una piramide rellena a
* base de asteriscos. La base de la piramide debe estar formada por
* 9 asteriscos.
*
* @author Luis José Sanchez
*

*/
public class S@1Ejercicio@6 {
public static void main(String[] args) {
System.out.printlin(" x"y.
System.out.printlin(" koK)
System.out.println(" ckkskx").
System.out.println(" Fkskksx")

System.out.println( mskkskksok) -

Ejercicio 7
Fichero: SO1Ejercicio0O7.java

SRk
* 1. Salida por pantalla
*
* 7. Igual que el programa anterior, pero esta vez la piramide estara
* hueca (se debe ver dnicamente el contorno hecho con asteriscos).
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO1Ejercicio@7 {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("\@33[34m"); // pintamos en azul

System.out.printlin(" x"y,
System.out.printin(" * k!
System.out.println(" * "y,
System.out.printlin(" * "),

System.out . println("rkkskskdk) -

System.out.println("\@33[37m"); // volvemos al blanco
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Ejercicio 8

Fichero: SO1Ejercicio08.java

J Rk
* 1. Salida por pantalla
*
* 8. Igual que el programa anterior, pero esta vez la piramide debe
* aparecer invertida, con el vértice hacia abajo.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@1Ejercicio@8 {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("\@33[34m"); // pintamos en azul

System.out . println( "rkkkskskor) -

System.out.printin(" * *
System.out.printin("™ *  *");
System.out.printlin(" * k).
System.out.printin(" x"y,

System.out.println("\@33[37m"); // volvemos al blanco

Ejercicio 9

Fichero: SO1Ejercicio09.java

Rk
* 1. Salida por pantalla
*
* 9. Escribe un programa que pinte por pantalla alguna escena - el campo,
* la habitaciéon de una casa, un aula, etc. - o algdn objeto animado o
* Inanimado - un coche, un gato, una taza de café, etc. Ten en cuenta
* que puedes utilizar caracteres como *, +, <, #,6 @, etc. o incluso
* caracteres Unicode. iEchale imaginacion!
*
* @author Luis José Sanchez
*

*/
public class S@1Ejercicio@9 {
public static void main(String[] args) {
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System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

Ejercicio 10

Soluciones a los ejercicios

out.
out.
out.
out.
out.

out.

out

out.
out.

out.

println("\n ag");
println(" APRENDE JAVA oo");
printIn(" CON EJERCICIOS ao\n");
println(" Luis José Sanchez 00000000000O0");
printin(" o0ooooooo oo™y
println(" Oo0oooooooood™ ) ;
.println(" gooooooo™ ) ;

println("0000000000000000000000000000000000000");
println("0000000000000000000000000000000000000");
println("0000000000000000000000000000000000000");

Fichero: SO1Ejercicio09.java

Vess

1. Salida por pantalla

*
*
* 10. Mejora el ejercicio anterior afadiéndole colores.
*
*

@author Luis José Sanchez

*/

public class S@1Ejerciciol@ {

public static void main(String[] args) {

System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

out.
out.
out.
out.
out.

out.

out

out.
out.
out.
out.

out.

printIn("\@33[31m");

printIn(" oa");

println("  APRENDE JAVA oo");

printIn(" CON EJERCICIOS 00\n\@33[33m");
println(" Luis José Sanchez \@33[34m 0O0ODODOOOOO");
printIn(" ooooooog - od");
.println(" 0ooooooooooo™ ) ;
println(" oooooood™ )

println("0000000000000000000000000000000000000");
print1n("0000000000000000000000000000000000000");
println("00000000000000000000000000000000000O0O");
println("\@33[37m"); // volvemos al blanco
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Variables

Ejercicio 1

Fichero: SO2EjercicioOl.java

Rk
*
* 2. Variables
*
* 1. Escribe un programa en el que se declaren las variables enteras x
* e y. Asignales los valores 144 y 999 respectivamente. A continuacién,
* muestra por pantalla el valor de cada variable, la suma, la resta,
* la divisién y la multiplicacion.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@2Ejercicio@1 {
public static void main(String[] args) {
int x = 144;
int y = 999;

System.out.println("x =

+ o+
<
N

System.out.println("y =

System.out.println("x + (x +y));
(x - y));
((float)x / (float)y));

(x *y));

y
System.out.println("x - vy
System.out.printin("x / y ="
System.out.printin("x * y

Ejercicio 2

Fichero: SO2Ejercicio02.java
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Ve

* 2. Variables

2. Crea la variable nombre y asignale tu nombre completo. Muestra su
valor por pantalla de tal forma que el resultado del programa sea

*
*
*
* el mismo que en el ejercicio 1 del capitulo 1.
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@2Ejercicio@2 {
public static void main(String[] args) {
String nombre = "Luis José Sanchez Gonzalez";
System.out.println(nombre);

Ejercicio 3

Fichero: SO2Ejercicio03.java

SRk
* 2. Variables
*
* 3. Crea las variables nombre, direccion y telefono y asignale los
* valores correspondientes. Muestra los valores de esas variables
* por pantalla de tal forma que el resultado del programa sea el
* mismo que en el ejercicio 2 del capitulo 1.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@2Ejercicio@3 {
public static void main(String[] args) {

String nombre = "Luis José Sanchez Gonzalez";
String direccion = "Larios, 180 - Malaga";
String telefono = "Tel: 555 12 34 56";
System.out.printlin(nombre);
System.out.println(direccion);
System.out.printin(telefono);

Ejercicio 4

Fichero: SO2Ejercicio04.java
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SRk
* 2. Variables
*
* 4. Realiza un conversor de euros a pesetas. La cantidad en euros que
* se quiere convertir debera estar almacenada en una variable.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@2Ejercicio@4 {
public static void main(String[] args) {
double euros = 6.00;
int pesetas = (int) (euros * 166.386);

System.out.print(euros + " euros son " + pesetas + " pesetas.");

Ejercicio 5
Fichero: SO2Ejercicio05.java

Rk
* 2. Variables
*
* 5. Realiza un conversor de pesetas a euros. La cantidad en pesetas
* que se quiere convertir debera estar almacenada en una variable.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@2Ejercicio@5 {
public static void main(String[] args) {
int pesetas = 10000;
double euros = pesetas / 166.386;

System.out.printin(pesetas + " pesetas son " + euros + " euros.");
// Para mostrar dos decimales se puede usar "printf"

// en lugar de "print" o "println"
System.out.printf("%d pesetas son %.2f euros.\n", pesetas, euros);

Ejercicio 6

Fichero: SO2Ejercicio06.java
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SRk
* 2. Variables
*
* 6. Escribe un programa que calcule el total de una factura a partir
* de la base imponible (precio sin IVA). La base imponible estara
* almacenada en una variable.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class SO2Ejercicio06 {
public static void main(String[] args) {

double baselmponible = 22.75;

System.out.printf("Base imponible %8.2f\n", baselmponible);

System.out.printf("IVA %8.2f\n", (baselmponible * ©.21));
System.out.printf("------------oo-oooo- \n");
System.out.printf("Total %8.2f\n", (baselmponible * 1.21));

Ejercicio 7

Fichero: SO2Ejercicio07.java

public class SO2Ejercicio@7 {
public static void main(String[] args) {

[

char primeralLetra = 'a';

char ultimaLetra = 'z';

String palabra = "abecedario";

System.out.println(primeralLetra + "" + ultimalLetra + palabra);

Ejercicio 8

Fichero: SO2Ejercicio08.java
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public class S@2Ejercicio@8 {
public static void main(String[] args) {

char 11 = 's';
char 12 = 'a’';
char 13 = '1";
char 14 = 'u';
char 15 = 'd’';

// La siguiente linea da error porque el resultado de sumar variables
// de tipo caracter es un numero entero.
// String palabra = 11 + 12 + 13 + 14 + 15;

// Se soluciona concatenando al principio la cadena vacia.
String palabra = "" + 11 + 12 + 13 + 14 + 15;

System.out.printin(palabra);
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Lectura de datos desde teclado

Ejercicio 1

Fichero: SO3Ejercicio0l.java

/**
* 3. Lectura de datos desde teclado
*
* 1. Realiza un programa que pida dos ndmeros y que luego muestre el
* resultado de su multiplicacién.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class SO3Ejercicio@l {
public static void main(String[] args) {
int x;
int y;
String linea;

System.out.print("Por favor, introduce el primer nidmero: ");
linea = System.console().readlLine();

x = Integer.parselnt( linea );

System.out.print("Introduce el segundo nimero: ");

linea = System.console().readlLine();

y = Integer.parselnt( linea );

System.out.println(x + "*" + y + "=" + (x * y));

Ejercicio 2

Fichero: SO3Ejercicio02.java
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SRk
* 3. Lectura de datos desde teclado
*

* 2. Realiza un conversor de euros a pesetas. La cantidad de euros que

* se quiere convertir debe ser introducida por teclado.
*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@3Ejercicio@2 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduce la cantidad de euros que quieres convertir: ");

double euros = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
int pesetas = (int) (euros * 166.386);

System.out.print(euros + " euros son " + pesetas + " pesetas.");

Ejercicio 3

Fichero: SO3Ejercicio03.java

/**
* 3. Lectura de datos desde teclado
*
* 3. Realiza un conversor de pesetas a euros. La cantidad de pesetas
* que se quiere convertir debe ser introducida por teclado.
*
* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@3Ejercicio@3 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la cantidad de pesetas que quiere convertir: ");
int pesetas = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

double euros = pesetas / 166.386;

System.out.printf("%d pesetas son %.2f euros.", pesetas, euros);
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Ejercicio

Fichero: SO3Ejercicio04.java

Vess

* 3. Lectura de datos desde teclado

* %X % % %

*/

4

@author Luis José Sanchez

public class SO3Ejerciciod4 {

numeros introducidos por teclado.

4. Escribe un programa que sume, reste, multiplique y divida dos

public static void main(String[] args) {

int x;

int y;

String linea;

System.out.print("Por favor, introduzca el primer nimero: ");

linea =

x = Integer.parselnt( linea );
System.out.print("Introduzca el segundo nUmero: ");

linea = System.console().readlLine();

System.console().readline();

y = Integer.parselnt(

System.
System.
System.
System.
System.
System.

Ejercicio

Fichero: SO3Ejercicio05.java

out.
out.
out.
out.
out.

out.

5

println("x
println("y
println("x
println("x
println("x

println("x

linea );

x);

+y);

+ o+ o+ o+

y));
¥));
y));
y));
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* 3. Lectura de datos desde teclado

*

* 5. Escribe un programa que calcule el area de un rectangulo.
*

*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@3Ejercicio®5 {
public static void main(String[] args) {

System.out.printlin("Area de un rectangulo");

System.out.print("Por favor, introduzca la longitud de la base (cm): ");
double base = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
System.out.print("Introduzca la altura (cm): ");

double altura = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
System.out.println("El area del rectangulo es " + (base * altura) + " cm?");

Ejercicio 6
Fichero: SO3Ejercicio06.java

Ve

* 3. Lectura de datos desde teclado

*

* 6. Escribe un programa que calcule el area de un triangulo.
*

*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@3Ejercicio@6 {
public static void main(String[] args) {

System.out.printlin("Area de un tridngulo");

System.out.print("Por favor, introduzca la longitud de la base (cm): ");
double base = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
System.out.print("Inroduzca la altura (cm): ");

double altura = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
System.out.println("El area del triangulo es " + (base * altura)/2 + " cm?");

Ejercicio 7

Fichero: SO3Ejercicio07.java
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SRk
* 3. Lectura de datos desde teclado
*

* 7. Escribe un programa que calcule el total de una factura a partir

* de la base imponible.
*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class SO3Ejercicio@7 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la base imponible (precio del articulo sin IVA): "\

)i
double baselmponible = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
System.out.printf("Base imponible %8.2f\n", baselmponible);
System.out.printf("IVA %8.2f\n", (baselmponible * ©.21));
System.out .printf("----------mcmmaoo o \n");
System.out.printf("Total %8.2f\n", (baselmponible * 1.21));

}
}

Ejercicio 8
Fichero: SO3Ejercicio08.java

Vit

3. Lectura de datos desde teclado

*
*
* 8. Escribe un programa que calcule el salario semanal de un empleado
* en base a las horas trabajadas, a razén de 12 euros la hora.

*

*

@author Luis José Sanchez
*/

public class S@3Ejercicio@8 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca el nimero de horas trabajadas durante la semana: "\
)

int horasTrabajadas = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.printin("Su salario semanal es de " + (horasTrabajadas * 12) + " euros.");
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Ejercicio 9

Fichero: SO3Ejercicio09.java

/¥

*

* 3. Lectura de datos desde teclado

*

* 9. Escribe un programa que calcule el volumen de un cono seguin la

*

*

*

férmula V = (1/3)nr"2h

@author Luis José Sanchez

*/
public class S@3Ejercicio@9 {

Ejercicio 10

public static void main(String[] args) {

final double PI = 3.141592654;
// En lugar de definir una constante se podria usar
// la constante predefinida Math.PI

System.
System.

double

System.

double
double

System.

out.

out.

println("Volumen de un cono");

print("Por favor, introduzca la altura (cm): ");

Double.parseDouble(System.console().readlLine());

.print("Introduzca el radio (cm): ");

Double.parseDouble(System.console().readlLine());

(1.0/3.0) * PI * 1 * 1 * h;

.println("El volumen del cono es de

Fichero: SO3EjerciciolO.java

/¥

*
*
*
*
*

*

3. Lectura de datos desde teclado

10. Realiza un conversor de Mb a Kb.

@author Luis José Sanchez

*/

public class S@3Ejerciciol® {

public static void main(String[] args) {

+

v + " Cman);

System.out.print("Por favor, introduzca el nimero de Mb: ");

double mb = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
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System.out.printin(mb + "Mb son " + (mb * 1024) + "Kb."):

Ejercicio 11
Fichero: SO3Ejercicioll.java

Rk

* 3. Lectura de datos desde teclado

*

* 11. Realiza un conversor de Kb a Mb.
*

*

@author Luis José Sanchez
*/

public class S@3Ejercicioll {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca el numero de Kb: ");

double kb = Double.parseDouble(System.console().readlLine());
System.out.println(kb + "Kb son " + (kb / 1024) + "Mb.");

Ejercicio 12

Fichero: SO3Ejerciciol2.java

Veis

* 3. Lectura de datos desde teclado

del segundo examen un 60%.
Ejemplo 1:

Introduce la nota del primer examen: 7
(Qué nota quieres sacar en el trimestre? 8.5

Ejemplo 2:

¥ X K K K X X K X X X %X %

Introduce la nota del primer examen: 8

12. Realiza un programa que calcule la nota que hace falta sacar en el segundo
examen de la asignatura **Programacidén** para obtener la media deseada.

Hay que tener en cuenta que la nota del primer examen cuenta el 40% y la

Para tener un 8.5 en el trimestre necesitas sacar un 9.5 en el segundo examen.
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* (Qué nota quieres sacar en el trimestre? 7
* Para tener un 7 en el trimestre necesitas sacar un 6.33 en el segundo examen.
*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@3Ejerciciol2 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduce la nota del primer examen: ");
double notal = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

System.out.print("¢Qué nota quieres sacar en el trimestre? ");

double notaFinal = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

// La nota final se calcula de esta forma:

// notaFinal = ((notal * 40) + (nota2 * 60)) / 100

// Por tanto, despejando notaZ tenemos:

// nota2 = ((notaFinal * 100) - (notal * 40)) / 60
double nota2 = ((notaFinal * 100) - (notal * 40)) / 60;

System.out.println("Para tener un " + notaFinal + " en el trimestre necesitas sacar un " +\

nota2 + " en el segundo examen.");

}
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Sentencia condicional (if y switch)

Ejercicio 1

Fichero: SO4EjercicioOl.java

Rk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 1. Escribe un programa que pida por teclado un dia de la semana
* y que diga qué asignatura toca a primera hora ese dia.
*
* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@4Ejercicio@l {
public static void main(String[] args) {

String dia;

System.out.print("Por favor, introduzca un dia de la semana y le diré qué asignatura toca \
a primera hora ese dia: ");

dia = (System.console().readlLine());

dia.tolLowerCase(); // convierto a mindsculas todas las letras

switch(dia) {

case "lunes":
// continda debajo

case "martes":
// continda debajo

case "miércoles":
System.out.println("Programaciéon");
break;

case "jueves":
System.out.println("Sistemas Informaticos");
break;

case "viernes":
System.out.println("Bases de Datos");
break;

case "sabado":
// continda debajo

case "domingo":
System.out.println(" iEse dia no hay clase!");
break;

default:
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System.out.println("El dia introducido no es correcto.");

Ejercicio 2

Fichero: SO4Ejercicio02.java

SRk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 2. Realiza un programa que pida una hora por teclado y que muestre
* luego buenos dias, buenas tardes o buenas noches segin la hora.
* Se utilizaran los tramos de 6 a 12, de 13 a 20 y de 21 a 5
* respectivamente. S6lo se tienen en cuenta las horas, los minutos
* no se deben introducir por teclado.
*
* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@4Ejercicio@2 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca una hora del dia (@ - 23): ");
int hora = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if ((hora >= 6) && (hora <= 12)) {

System.out.println("Buenos dias");

if ((hora >= 13) && (hora <= 20)) {
System.out.println("Buenas tardes");

if (((hora »>= 21) && (hora < 24)) || ((hora <= 5) && (hora >= 0))) {
System.out.println("Buenas noches");

if ((hora >= 24) || (hora < 0)) {
System.out.println("La hora introducida no es correcta.");
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Ejercicio 3

Fichero: SO4Ejercicio03.java

Rk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 3. Escribe un programa en que dado un numero del 1 a 7 escriba el
* correspondiente nombre del dia de la semana.
*
* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@4Ejercicio@3 {
public static void main(String[] args) {

String dia;

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero del 1 al 7: ");
int n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

switech(n) {
case 1:
dia = "lunes";

break;

dia = "martes";

dia = "miércoles";

dia = "jueves";

dia = "viernes";

dia = "sabado";

dia = "domingo";

default:

dia = "Debe introducir un ndmero del 1 al 7";
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Eje

System.out.println(dia);

rcicio 4

Fichero: SO4Ejercicio04.java

SRk
*
*
*
*
*
*
*
*
*

*/
publ
pu

4.

4.

Sentencia Condicional

Vamos a ampliar uno de los ejercicios de la relacién anterior para
considerar las extras. Escribe un programa que calcule el salario
semanal de un trabajador teniendo en cuenta que las horas
ordinarias (40 primeras horas de trabajo) se pagan a 12 euros la
hora. A partir de la hora 41, se pagan a 16 euros la hora.

@author Luis José Sanchez

ic class S@4Ejercicio@4 {
blic static void main(String[] args) {

int sueldoSemanal;

System.out.print("Por favor, introduzca el nimero de horas trabajadas durante la semana:

int horasTrabajadas = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (horasTrabajadas < 40) {

sueldoSemanal = 12 * horasTrabajadas;
} else {

sueldoSemanal = (40 * 12) + ((horasTrabajadas - 40) * 16);
}

395

System.out.println("El sueldo semanal que le corresponde es de " + sueldoSemanal + " euros\

Ejercicio 5

Fichero: SO4Ejercicio05.java
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SRk
*
*
*
*
*
*

*/

4. Sentencia Condicional

(del tipo ax + b = 0).

@author Luis José Sanchez

public class S@4Ejercicio®5 {

public static void main(String[] args) {

Ejercicio 6

Fichero: SO4Ejercicio06.java

SRk
*
*
*
*
*
*
*

*/

4.

6.

5. Realiza un programa que resuelva una ecuacién de primer grado

396

System.out.println("Este programa resuelve ecuaciones de primer grado del tipo ax + b = @"\

System.out

Double a

System.out

Double b

if (a ==

System.

} else {

System.

objeto

Realiza un programa que

= Double.parseDouble(System.console().readlLine());

= Double.parseDouble(System.console().readlLine());

2) {

out.println("Esa ecuacién no tiene solucién real.");

out.println("x ="

Sentencia Condicional

desde una altura h.

t = raiz(2h/g) siendo g =

@author Luis José Sanchez

public class S@4Ejercicio@6 {

// las constantes se declaran
final static double g = 9.81;

.print("Ahora introduzca el valor de b:

+ (-b/a));

9.81 m/s2

fuera del main

.print("Por favor, introduzca el valor de a: ");

"),

calcule el tiempo que tardara en caer un
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public static void main(String[] args) {

System.out.println("Célculo del tiempo de caida de un objeto.");
System.out.print("Por favor, introduzca la altura (en metros) desde la que cae el objeto: \

Double

>
1

Double.parseDouble(System.console().readlLine());

double s = Math.sqrt(2*h/g);

System.out.printf("El objeto tarda %.2f segundos en caer.\n", s);

Ejercicio 7

Fichero: SO4Ejercicio07.java

SRk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 7. Realiza un programa que calcule la media de tres notas.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@4Ejercicio@7 {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Este programa calcula la media de tres notas.");

System.out.print("Por favor, introduzca la primera nota: ");
Double notal = Double.parseDouble(System.console().readline());

System.out.print("Ahora introduzca la segunda nota: ");
Double nota2 = Double.parseDouble(System.console().readline());

System.out.print("Por Gltimo introduzca la tercera nota: ");
Double nota3 = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

double media = (notal + nota2 + nota3) / 3;

System.out.printf("La media es %.2f\n", media);
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Ejercicio 8

Fichero: SO4Ejercicio08.java

Rk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 8. Amplia el programa anterior para que diga la nota del boletin
* (insuficiente, suficiente, bien, notable o sobresaliente).
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@4Ejercicio@8 {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Este programa calcula la media de tres notas.");

System.out.print("Por favor, introduzca la primera nota: ");
Double notal = Double.parseDouble(System.console().readline());

System.out.print("Ahora introduzca la segunda nota: ");
Double nota2 = Double.parseDouble(System.console().readline());

System.out.print("Por Gltimo introduzca la tercera nota: ");
Double nota3 = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

double media = (notal + nota2 + nota3) / 3;
System.out.printf("La media es %.2f\n", media);
if (media < 5) {

System.out.print("Insuficiente");

if ((media >= 5) && (media < 6)) {
System.out.print("Suficiente");

if ((media >= 6) && (media < 7)) {
System.out.print("Bien");

if ((media >= 7) && (media < 9)) {
System.out.print("Notable");
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if (media >= 9) {
System.out.print("Sobresaliente");

Ejercicio 9

Fichero: SO4Ejercicio09.java

Vit

* 4. Sentencia Condicional

*

* 9. Realiza un programa que resuelva una ecuacién de segundo grado
* (del tipo ax2 + bx + ¢ = 0).

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@4Ejercicio@9 {

public static void main(String[] args) {

double

System.
System.

System.

System.

double

System.

double

System.

double

x1

’

out.

out.

out.

X2;

7

println("Este programa resuelve ecuaciones de segundo grado.");
println("ax*2 + bx + ¢ = 0");

println("Por favor, introduzca los valores.");

.print("a = ");

Double.parseDouble(System.console().readlLine());

.print("b = ");

Double.parseDouble(System.console().readlLine());

.print("c = ");

Double.parseDouble(System.console().readlLine());

// 0x"2 + Ox + O = O

if ((a ==0) & (b == 0) && (c == 0)) {
System.out.println("La ecuacidén tiene infinitas soluciones.");
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// Ox"2 + Ox

if ((a == 0)

System.out.

// ax’"2 + bx

if ((a !'= 0)

System.out.
System.out.

// Ox"2 + bx

if ((a == 0)

System.out.

// ax’"2 + bx

if ((a !'= 0)

Apéndice E. Soluciones a los ejercicios

+ c =0 con c distinto de 0

&& (b == 0) && (c != 0)) {
println("La ecuacién no tiene solucién.");

+ 0 =0 conay b distintos de ©

&& (b = 0) && (¢ == 0)) {

println("x1 = @");
println("x2 =" + (-b / a));
+c =0 conbyc distintos de ©

&& (b !=0) && (c !=0)) {
println("x1 = x2 =" + (-¢ / b));

+¢c =0 cona, by c distintos de ©

& (b 1= 0) && (c !'=0)) {

double discriminante = b*b - (4 * a * ¢);

if (discriminante < 0) {

System.

} else {

System.out.println("x1

out.println("La

System.out.printin("x2 =

Ejercicio 10

Fichero: SO4EjerciciolO.java

ecuacidén no tiene soluciones reales");

" + (-b + Math.sqgrt(discriminante))/(2 * a));
" + (-b - Math.sgrt(discriminante))/(2 * a));
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Ve

4. Sentencia Condicional

10. Escribe un programa que nos diga el horéscopo a partir del dia y

*
*
*
* el mes de nacimiento.
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@4Ejerciciol@ {

public static void main(String[] args) {
String horoscopo = "";

System.out.println("Este programa le dird cudl es su hordscopo a partir de su fecha de nac\
imiento.");

System.out.print("Introduzca el nimero del mes en que nacié (1-12): ");

int mes = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Ahora introduzca el dia: ");

int dia = Integer.parselnt(System.console().readline());

switch(mes) {
case 1:
if (dia < 21) {
horoscopo = "capricornio";
} else {
horoscopo = "acuario";
}
break;
case 2:
if (dia < 20) {
horoscopo = "acuario";
} else {
horoscopo = "piscis";
}
break;
case 3:
if (dia < 21) {
horoscopo = "piscis";
} else {
horoscopo = "aries";
}
break;
case 4:
if (dia < 21) {
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horoscopo =
} else {
horoscopo =
}
break;
case 5:
if (dia < 20)
horoscopo =
} else {
horoscopo =
}
break;
case 6:
if (dia < 22)
horoscopo =
} else {
horoscopo =
}
break;
case T:
if (dia < 22)
horoscopo =
} else {
horoscopo =
}
break;
case 8:
if (dia < 24)
horoscopo =
} else {
horoscopo =
}
break;
case 9:
if (dia < 23)
horoscopo =
} else {
horoscopo =
}
break;
case 10:
if (dia < 23)
horoscopo =
} else {
horoscopo =

"aries";

"tauro";

{

"tauro";

"géminis";

{

"géminis";

"cancer";

{

"cancer";

uLeOu/_

“leo";

"virgo";

"virgo";

"libra";

{

"libra";

"escorpio";
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break;
case 11:
if (dia < 23) {
horoscopo = "escorpio";
} else {
horoscopo = "sagitario";
}
break;
case 12:
if (dia < 21) {
horoscopo = "sagitario";
} else {
horoscopo = "capricornio";
}
break;
default:

System.out.print("Su horéscopo es " + horoscopo);

Ejercicio 11

Fichero: SO4Ejercicioll.java

Ve

* 4. Sentencia Condicional
*

* 11. Escribe un programa que dada una hora determinada (horas y minutos),

* calcule los segundos que faltan para llegar a la medianoche.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@4Ejercicioll {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("A continuacidén debera introducir una hora del dia, ");
System.out.println("primero introduciréd la hora y luego los minutos.");

System.out.print("hora: ");
int hora = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
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System.out.print("minuto: ");
int minuto = Integer.parselnt(System.console().readline());

int segundosTranscurridos = (hora * 3600) + (minuto * 60);
int segundosHastaMedianoche = (24 * 3600) - segundosTranscurridos;

//System.out.printin("Desde las " + hora + ":" + minuto + " hasta la medianoche faltan " +\
segundosHastaMedianoche + " segundos.");

System.out.printf("Desde las %02d:%02d hasta la medianoche faltan %d segundos", hora, minu\
to, segundosHastaMedianoche);

}

Ejercicio 12

Fichero: SO4Ejerciciol2.java

SRk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 12. Realiza un minicuestionario con 10 preguntas tipo test sobre las
* asignaturas que se imparten en el curso. Cada pregunta acertada
* sumara un punto. EI1 programa mostrara al final la califcacidn
* obtenida. Pasale el minicuestionario a tus compafieros y pideles
* que lo hagan para ver qué tal andan de conocimientos en las
* di ferentes asignaturas del curso.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@4Ejerciciol2 {

public static void main(String[] args) {

int puntos = 9;
String respuesta;

System.out.println("CUESTIONARIO DE 12 DAW");

System.out.println("1. ¢Cudl de los siguientes tipos de datos de Java tiene mas precisién?\

System.out.printin("a) int\nb) double\nc) float");
System.out.print("=> ");

respuesta = System.console().readline();

if (respuesta.equals("b")) {

puntos++;
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System.out.println("2. ¢Cudl es el lenguaje que se utiliza para hacer consultas en las bas\
es de datos");

System.out.println("a) XML\nb) SELECT\nc) SQL");

System.out.print("=> ");

respuesta = System.console().readline();

if (respuesta.equals("c")) {

puntos++;

System.out.println("3. Para insertar un hiperenlace en una pagina se utiliza la etiqueta..\
)5
System.out.printlin("a) href\nb) a\nc) link");
System.out.print("=> ");
respuesta = System.console().readline();
if (respuesta.equals("b")) {
puntos++;

System.out.println("4. ¢En qué directorio se encuentran los archivos de configuracién de L\
inux?");
System.out.println("a) /etc\nb) /config\nc) /cfg");
System.out.print("=> ");
respuesta = System.console().readlLine();
if (respuesta.equals("a")) {
puntos++;

System.out.println("5. ¢Cudl de las siguientes memorias es volatil?");
System.out.printin("a) RAM\nb) EPROM\nc) ROM");
System.out.print("=> ");
respuesta = System.console().readline();
if (respuesta.equals("a")) {
puntos++;

System.out.println("\nHa obtenido " + puntos + " puntos.");

Ejercicio 13

Fichero: SO4Ejerciciol3.java
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* 4. Sentencia Condicional

*

* 13. Escribe un programa que ordene tres numeros enteros introducidos por teclado.
*

*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@4Ejerciciol3 {

public static void main(String[] args) {
int aux;

System.out.println("Este programa ordena tres nimeros introducidos por teclado.");
System.out.println("Por favor, vaya introduciendo los tres nidmeros y pulsando INTRO:");
int a = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int b = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int ¢ = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

// ordenacién de los dos primeros niumeros
if (a > b) {

aux = a;

// ordenacién de los dos Gltimos niumeros
if (b > ¢)

aux = b;

b =c;

C = aux;

// se vuelven a ordenar los dos primeros
if (a > b) {

aux = a;

a =b;

b = aux;

System.out.println("Los nlmeros introducidos ordenados de menor a mayor son " + a + ", " +\
b+"y"+C+".");

}
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Ejercicio 14

Fichero: SO4Ejerciciol4.java

Vess

* 4. Sentencia Condicional

14. Realiza un programa que diga si un numero introducido por teclado

es par y/o divisible entre 5.

* %X % % %

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@4Ejerciciol4d {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero: ");

int n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if ((n % 2) == 0) {
System.out.print("El nimero introducido es par");
} else {
System.out.print("El nimero introducido es impar");

if ((n % 5) == 0) {
System.out.println(" y divisible entre 5.");
} else {
System.out.println(" y no es divisible entre 5.");

Ejercicio 15

Fichero: SO4Ejerciciol5.java
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SRk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 15. Escribe un programa que pinte una piramide rellena con un caracter
* introducido por teclado que podra ser una letra, un ndmero o un
* simbolo como *, +, -, $, &, etc. El programa debe permitir al
* usuario mediante un ment elegir si el vértice de la piramide esta
* apuntando hacia arriba, hacia abajo, hacia la izquierda o hacia la
* derecha.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class SO4Ejerciciol5 {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Este programa pinta una piramide.");
System.out.print("Introduzca un caracter de relleno: ");
String r = System.console().readlLine();
System.out.println("Elija un tipo de piramide");
System.out.println("1. Con el vértice hacia arriba");
System.out.printin("2. Con el vértice hacia abajo");
System.out.println("3. Con el vértice hacia la izquierda");
System.out.println("4. Con el vértice hacia la derecha");
int opcion = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

switch(opcion) {

case 1:
System.out.printin(" " + r);
System.out.printin(" " + r + 1 + 1);

System.out.printin(r + r + r + v + 1);
break;

case 2:
System.out.printin(r + r + r + r + 1r);

System.out.printin(" " + r + 1 + 1r);
System.out.printin(" " + r);
break;

case 3:
System.out.println(" "+ r);
System.out.printin(" " +r + " " + 1);
System.out.printin(r + " " + r + " " + r);
System.out.printin(" " +r + " " + r);
System.out.printin(" "+ r);
break;

case 4:

System.out.println(r);
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System.

System.

System.

System.

break;
default:

Ejercicio 16

out.println(r + " " + r);
out.println(r + " " +r + " " + 1r);
out.printin(r + " " + r);

out.println(r);

Fichero: SO4Ejerciciol6.java

Rk

* 4. Sentencia Condicional

¥ %X X X X X X %X % % %

*/

nuestra pareja nos esta siendo infiel.

16. Realiza un programa que nos diga si hay probabilidad de que

preguntas que el usuario contestard con una v (verdadero) o una
f (falso). Cada pregunta contestada con v sumard 3 puntos.

Las preguntas contestadas con f no suman puntos. Utiliza el
fichero test_infidelidad.txt para obtener las preguntas y las
conclusiones del programa.

@author Luis José Sanchez

public class S@4Ejerciciol6 {

public static void main(String[] args) {

String respuesta;

int puntos =

Q;

System.out.println("TEST DE FIDELIDAD");
System.out.println("Este programa te dirad si hay probabilidad de que tu pareja estad siendo\

infiel.\n");

El programa ira haciendo

409

System.out.print("1. Tu pareja parece estar mas inquieta de lo normal sin ningldn motivo ap\

arente.\n(v)erdadero o (f)also: ");

respuesta

System.console().readlLine();

if ( respuesta.equals("v") ) {

puntos += 3;
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System.out.print("2. Ha aumentado sus gastos de vestuario.\n(v)erdadero o (f)also: ");
respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {

puntos += 3;

System.out.print("3. Ha perdido el interés que mostraba anteriormente por ti.\n(v)erdadero\
o (f)also: ");
respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {
puntos += 3;

System.out.print("4. Ahora se afeita y se asea con mas frecuencia (si es hombre) o ahora s\
e arregla el pelo y se asea con mas frecuencia (si es mujer).\n(v)erdadero o (f)also: ");
respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {
puntos += 3;

System.out.print("5. No te deja que mires la agenda de su teléfono mévil.\n(v)erdadero o (\
flalso: ");
respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {
puntos += 3;

System.out.print("6. A veces tiene llamadas que dice no querer contestar cuando estas tu d\
elante.\n(v)erdadero o (f)also: ");

respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {
puntos += 3;

System.out.print("7. Ultimamente se preocupa mas en cuidar la linea y/o estar bronceado/a.\
\n(v)erdadero o (f)also: ");

respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {
puntos += 3;

System.out.print("8. Muchos dias viene tarde después de trabajar porque dice tener mucho m\
as trabajo.\n(v)erdadero o (f)also: ");

respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {
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puntos += 3;

System.out.print("9. Has notado que Gltimamente se perfuma mas.\n(v)erdadero o (f)also: ");
respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {

puntos += 3;

System.out.print("10. Se confunde y te dice que ha estado en sitios donde no ha ido contig\

o.\n(v)erdadero o (f)also: ");

que

con

respuesta = System.console().readline();
if ( respuesta.equals("v") ) {
puntos += 3;

// Muestra el resultado del test

if ( puntos <= 10 ) {
System.out.print(" iEnhorabuena! tu pareja parece ser totalmente fiel.");

if ( (puntos > 11 ) && (puntos <= 22) ) {
System.out.print("Quizés exista el peligro de otra persona en su vida o en su mente, aun\

seguramente serd algo sin importancia. No bajes la guardia.");

}

if ( puntos >= 22 ) {
System.out.print("Tu pareja tiene todos los ingredientes para estar viviendo un romance \
otra persona. Te aconsejamos que indagues un poco mas y averiglies qué es lo que esta pasan\

do por su cabeza.");

}

Ejercicio 17

Fichero: SO4Ejerciciol7.java
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SRk
* 4. Sentencia Condicional
*
* 17. Escribe un programa que diga cual es la dltima cifra de un nudmero
* entero introducido por teclado.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@4Ejerciciol7 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un ndmero entero: ");
int n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
System.out.println("La Gltima cifra del numero introducido es el " + (n % 10));

Ejercicio 18

Fichero: SO4Ejerciciol8.java

Ve
* 4. Sentencia Condicional
*

* 18. Escribe un programa que diga cual es la primera cifra de un ndmero

* entero introducido por teclado. Se permiten ndmeros de hasta 5 cifras.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@4Ejerciciol8 {

public static void main(String[] args) {

int n, primera = 0;

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero (de 5 cifras como maximo):

n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
if (n <10 ) {

primera = n;

if ((n>=10 ) & ( n < 100 )) {
primera = n / 10;

412
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if ((n>=100 ) && ( n < 1000 )) {
primera = n / 100;

if (( n >= 1000 ) & ( n < 10000 )) {
primera = n / 1000;

if ( n >= 10000 ) {
primera = n / 10000;

System.out.println("La primera cifra del ndmero introducido es el " + primera);

Ejercicio 19

Fichero: SO4Ejerciciol9.java

Ve
* 4. Sentencia Condicional
*

* 19. Realiza un programa que nos diga cuantos digitos tiene un numero

* entero que puede ser positivo o negativo. Se permiten nidmeros de
* hasta 5 digitos.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@4Ejerciciol9 {
public static void main(String[] args) {

int n, digitos = 0;

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero (de 5 cifras como maximo): ");

n = Math.abs(Integer.parselnt(System.console().readlLine()));

if (n <10 ) {
digitos = 1;

if ((n»>=10 ) 8& (n <100 )) {
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digitos = 2;

}

if ((n>=100 ) && ( n < 1000 )) {
digitos = 3;

}

if ((( n>= 1000 ) && ( n < 10000 )) {
digitos = 4;

if ( n >= 10000 ) {
digitos = 5;

System.out.println("El nimero introducido tiene " + digitos + " digitos.");

Ejercicio 20

Fichero: SO4Ejercicio20.java

Vit

* 4. Sentencia Condicional
*

* 20. Realiza un programa que diga si un numero entero positivo

* introducido por teclado es capicta. Se permiten numeros de
* hasta 5 cifras.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO4Ejercicio20 {

public static void main(String[] args) {

int n;

boolean capicua = false;

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero (de 5 cifras como maximo): ");

n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

// numero de una cifra
if (n < 10) {
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capicua = true;

// numero de dos cifras
if ((n >=10) && (n < 100)) {
if ((n / 10) == (n % 10)) {
capicua = true;

// numero de tres cifras
if ((n >= 100) && (n < 1000)) {
if ((n / 100) == (n % 10)) {
capicua = true;

// numero de cuatro cifras

if ((n >= 1000) && (n < 10000)) {
if (((n / 1000) == (n % 10)) && ((( n / 100 ) % 10)== (( n / 10) % 10))) {

capicua = true;

// numero de cinco cifras
if (n >= 10000) {

if (((n / 10000) == (n % 10) ) && ((((n / 1000) % 10)) == ((n / 10) % 10))) {

capicua = true;

if (capicua) {

System.out.println("El ndmero introducido es capicta.");

} else {

System.out.println("El ndmero introducido no es capicta.");

Ejercicio 21

Fichero: SO4Ejercicio21.java
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Ve

* 4. Sentencia Condicional

¥ ¥ X X X %X X %X X X X X X X ¥ X ¥ %X ¥ % %X *x *

*/

21.

Calcula la nota de un trimestre de la asignatura Programacién. El programa
pedird las dos notas que ha sacado el alumno en los dos primeros controles.
Si la media de los dos controles da un ndmero mayor o igual a 5, el alumno
esta aprobado y se mostraré la media. En caso de que la media sea un ndmero
menor que 5, el alumno habra tenido que hacer el examen de recuperaciéon que
se califica como apto o no apto, por tanto se debe preguntar al usuario
¢Cudl ha sido el resultado de la recuperacién? (apto/no apto). Si el
resultado de la recuperacion es apto, la nota sera un 5; en caso

contrario, se mantiene la nota media anterior.

Ejemplo 1:

Nota del primer control: 7
Nota del segundo control: 10
Tu nota de Programacién es 8.5

Ejemplo 2:

Nota del primer control: 6

Nota del segundo control: 3

¢Cudl ha sido el resultado de la recuperacién? (apto/no apto): apto
Tu nota de Programacidén es 5

@author Luis José Sanchez

public class S@4Ejercicio21 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Nota del primer control: ");

double notal = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

System.out.print("Nota del segundo control: ");

double nota2 = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

double media = (notal + nota2) / 2;

if (media < 5) {

System.out.print("¢Cuél ha sido el resultado de la recuperacién? (apto/no apto):

String recuperacion = System.console().readlLine();
if (recuperacion.equals("apto")) {
media = 5;

416
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System.out.print("Tu nota de Programacién es " + media);

Ejercicio 22

Fichero: SO4Ejercicio22.java

Ve

* 4. Sentencia Condicional

22. Realiza un programa que, dado un dia de la semana (de lunes a viernes) y

una hora (horas y minutos), calcule cuantos minutos faltan para el fin de

*
*
*
* semana. Se considerara que el fin de semana comienza el viernes a las 15:00h.
* Se da por hecho que el usuario introducira un dia y hora correctos,

* anterior al viernes a las 15:00h.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@4Ejercicio22 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un dia de la semana (de lunes a viernes):

String dia = System.console().readlLine();

int diaNumerico Q;
switch(dia) {
case "lunes":

diaNumerico

I}
(]

break;

case "martes":

|
N

diaNumerico =

break;

case "miércoles

case "miercoles

|
N

diaNumerico =
break;

case "jueves":
diaNumerico = 3;
break;

case '"viernes":

diaNumerico =

|
IS

break;

417



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios 418

default:
System.out.print("El dia introducido no es correcto.");

System.out.println("A continuacién introduzca la hora (hora y minutos)");

System.out.print("Hora: ");
int horas = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Minutos: ");
int minutos = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int minutosTotales = (4 * 24 * 60) + (15 * 60);
int minutosActuales = (diaNumerico * 24 * 60) + (horas * 60) + minutos;

System.out.print("Faltan " + (minutosTotales - minutosActuales) + " minutos para llegar al\
fin de semana.");

}

Ejercicio 23

Fichero: SO4Ejercicio23.java

Veis

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

*
* Capitulo 4. Sentencia condicional.

*

* 283. Escribe un programa que calcule el precio final de un producto segin su

* base imponible (precio antes de impuestos), el tipo de IVA aplicado (general,
* reducido o superreducido) y el cédigo promocional. Los tipos de IVA general,
* reducido y superreducido son del 21%, 10% y 4% respectivamente. Los cdédigos
* promocionales pueden ser nopro, mitad, meno5 o 5porc que significan

* respectivamente que no se aplica promocién, el precio se reduce a la mitad,

* se descuentan 5 euros o se descuenta el 5%. El ejercicio se da por bueno

* si se muestran los valores correctos, aunque los numeros no estén tabulados.
*

* Ejemplo:

* Introduzca la base imponible: 25

* Introduzca el tipo de IVA (general, reducido o superreducido): reducido

* Introduzca el cédigo promocional (nopro, mitad, meno5 o 5porc): mitad

* Base imponible 25.00

* IVA (10%) 2.50

*

Precio con IVA 27.50
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* Céd. promo. (mitad): -13.75
* TOTAL 13.75
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@4Ejercicio23 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca la base imponible: ");
double baselmponible = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca el tipo de IVA (general, reducido o superreducido): ");

String tipoIVA = System.console().readlLine();

System.out.print("Introduzca el cédigo promocional (nopro, mitad, meno5 o Sporc): ");
String codigoPromocional = System.console().readlLine();

// Calcula el IVA y el precio antes del descuento
int tipolIVANumerico = 0;

switch(tipoIVA) {
case "general":
tipoIVANumerico = 21;
break;
case "reducido":
10;

’

tipoIVANumerico
break;
case "superreducido":
tipoIVANumerico = 4;
break;
default:
System.out.println("El tipo de IVA introducido no es correcto.");

double iva = baselmponible * tipoIVANumerico / 100;
double precioSinDescuento = baselmponible + iva;
// Calcula el descuento
double descuento = 0;
switch(codigoPromocional) {

case "nopro":

break;

case "mitad": // el precio se reduce a la mitad
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descuento = precioSinDescuento / 2;

break;

case "menob5": // se descuentan 5 euros
descuento = 5;
break;

case "Sporc": // se descuenta el 5%

descuento = precioSinDescuento * 0.05;

break;
default:

System.out.println("El cédigo promocional introducido no es correcto.");

// Muestra el precio final del producto desglosado

double

System.
System.
System.
cout.printf("Céd. promo. (%5s) -%6.2f\n", codigoPromocional, descuento);

System

System.

total = precioSinDescuento - descuento;

out.printf("Base imponible %6.2f\n", baselmponible);
out.printf("IVA (%2d%%) %6.2f\n", tipoIVANumerico, iva);
out.printf("Precio con IVA %6.2f\n", precioSinDescuento);

out.printf("TOTAL %6.2f", total);

Ejercicio 24

Fichero: SO4Ejercicio24.java

Rk

* Aprende
*
*
*
*
*
*
*

@author
*/

Java con Ejercicios

https://leanpub.com/aprendejava

Capitulo 4. Sentencia condicional.

Ejercicio 24

Luis José Sanchez

public class S@4Ejercicio24 {

public static void main(String[] args) {

System.
System.
System.
System.

out.println("1 - Programador junior");
out.println("2 - Prog. senior");
out.println("3 - Jefe de proyecto");

out.print("Introduzca el cargo del empleado (1 - 3):

420
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int cargo = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("¢éCudntos dias ha estado de viaje visitando clientes? ");
int diasVisita = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca su estado civil (1 - Soltero, 2 - Casado): ");
int estadoCivil = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

double sueldoBase = 0;

switch(cargo) {

case 1: // Programador junior
sueldoBase = 950;
break;

case 2: // Programador senior
sueldoBase = 1200;
break;

case 3: // jefe de proyecto
sueldoBase = 1600;
break;

default:
System.out.println("No ha elegido correctamente el sueldo base.");

double sueldoDietas = diasVisita * 30;
double sueldoBruto = sueldoBase + sueldoDietas;
double irpf = 9;

if (estadoCivil == 1) { // Soltero
irpf = 25;
} else if (estadoCivil == 2) { // Casado
irpf = 20;
} else {
System.out.printin("No ha elegido correctamente el estado civil.");

double cuantialrpf = (sueldoBruto * irpf) / 100;

// Muestra la némina desglosada
System.out.println("0000000000000000000000000000000000");
System.out.printf("0 Sueldo base %7.2f O\n", sueldoBase);

System.out.printf("0 Dietas (%2d viajes) %7.2f O\n", diasVisita, sueldoDietas);

System.out.println("0000000000000000000000000000000O0O0OO");
System.out.printf("0 Sueldo bruto %7.2f O\n", sueldoBruto);

421
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System.out.printf("0 Retencidén IRPF (%.0f%%)  %7.2f O\n", irpf, cuantialrpf);

System.out.println("0000000000000000000000000000000000");

System.out.printf("0 Sueldo neto %7.2f O\n", sueldoBruto - cuantialrpf);

System.out.println("0000000000000000000000000000000000");

Ejercicio 25

Fichero: SO4Ejercicio25.java

import java.util.Scanner;

Rk
* Aprende Java con Ejercicios
* https://leanpub.com/aprendejava
*
* Capitulo 4. Sentencia condicional.
*
* Ejercicio 25
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@4Ejercicio25 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca la altura de la bandera en cm:
int altura = Integer.parselnt(s.nextlLine());
System.out.print("Ahora introduzca la anchura: ");

int anchura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("¢Quiere escudo bordado? (s/n): ");

");

boolean conEscudo = ((s.nextlLine()).toLowerCase()).equals("s"

String escudoCadena;
float precioEscudo;

if (conEscudo) {
escudoCadena = "Con escudo";
precioEscudo = 2.50f;

} else {
escudoCadena = "Sin escudo";
precioEscudo = 0;
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ra / 100);
System.out .printf("%s: %5.2f €\n", escudoCadena, precioEscudo);
System.out.printf("Gastos de envio: %5.2f €\n", 3.25);

System.out.println("Gracias. Aqui tiene el desglose de su compra.");
System.out.printf("Bandera de %5d cm2: %5.2f €\n", anchura * altura, (float)anchura * altu\

System.out.printf("Total: %5.2f €\n", (float)anchura * altura / 100 + preci\

oEscudo + 3.25);

}

Ejercicio 26

Fichero: SO4Ejercicio26.java

import java.util.Scanner;

public class SO4Ejercicio26 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.println("Venta de entradas CineCampa");

System.out.print("Ndmero de entradas: ");
int entradas = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Dia de la semana: ");
String dia = s.nextlLine();

System.out.print("¢Tiene tarjeta CineCampa? (s/n): ");

boolean tieneTarjeta = (s.nextlLine()).equals("s"

int entradasIndividuales = entradas;
double precioEntradalndividual = 8;
int entradasDePareja = 9;

double total = 0;

double descuento = 0;

double aPagar = 0;

switeh (dia) {
case "miércoles":
case "miercoles":
precioEntradalndividual = 5;
case "jueves":

entradasDePareja = entradas / 2;
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entradasIindividuales = entradas % 2;
default:

total = precioEntradalndividual * entradasIndividuales;
total += 11 * entradasDePareja;
if(tieneTarjeta) {
descuento = total * 0.1;
aPagar = total - descuento;
System.out.println("\nAqui tiene sus entradas. Gracias por su compra.");
if (entradasDePareja > 0) {

System.out.printf("Entradas de pareja %2d\n", entradasDePareja);
System.out.printf("Precio por entrada de pareja %5.2f €\n", 11.0);

if (entradasIndividuales > 0) {
System.out.printf("Entradas individuales %2d\n", entradasIndividuales);
System.out.printf("Precio por entrada individual %5.2f €\n", precioEntradalndividual);

}

System.out.printf("Total %5.2f €\n", total);
System.out.printf("Descuento %5.2f €\n", descuento);
System.out.printf("A pagar %5.2f €\n", aPagar);

Ejercicio 27

Fichero: SO4Ejercicio27.java

import java.util.Scanner;
public class S@4Ejercicio27 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Elija un sabor (manzana, fresa o chocolate): ");

String sabor = s.nextlLine();
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double precioSabor = 0;
double precioNata = ©;
double precioNombre = 0;
String tipoChocolate = "";

switch (sabor) {
case "manzana":
precioSabor = 18;
break;
case "fresa":
16;

’

precioSabor
break;

case '"chocolate":

System.out.print("¢Qué tipo de chocolate quiere? (negro o blanco):

tipoChocolate = s.nextlLine();

if (tipoChocolate.equals("negro")) {
precioSabor = 14;

} else if (tipoChocolate.equals("blanco")) {
precioSabor = 15;

}

break;

default:

System.out.print("iQuiere nata? (si o no): ");
boolean conNata = s.nextlLine().equals("si");

System.out.print("¢Quiere ponerle un nombre? (si o no): ");
boolean conNombre = s.nextlLine().equals("si");

System.out.print("Tarta de " + sabor);

if (sabor.equals("chocolate")) {
System.out.print(" " + tipoChocolate);

System.out.printf(": %.2f €\n", precioSabor);

if (conNata) {

precioNata = 2.5;
System.out.printf("Con nata: %.2f €\n", precioNata);

if (conNombre) {
precioNombre = 2.75;
System.out.printf("Con nombre: %.2f €\n", precioNombre);

");

425



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios 426

System.out.printf("Total: %.2f €\n", precioSabor + precioNata + precioNombre);

Ejercicio 28

Fichero: SO4Ejercicio28.java

import java.util.Scanner;
public class S@4Ejercicio28 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Turno del jugador 1 (introduzca piedra, papel o tijera): ");

String jugadal = s.nextlLine();

System.out.print("Turno del jugador 1 (introduzca piedra, papel o tijera): ");
String jugada2 = s.nextlLine();

if (jugadal.equals(jugada2)) {
System.out.printin("Empate");
} else {
int ganador = 2;
switch(jugadal) {
case "piedra":
if (jugada2.equals("tijera")) {
ganador = 1;
}
break;
case "papel":
if (jugada2.equals('"piedra")) {
ganador = 1;
}
break;
case "tijera":
if (jugada2.equals("papel")) {
ganador = 1;
}
break;
default:
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}

System.out.println("Gana el jugador " + ganador);

Ejercicio 29

Fichero: SO4Ejercicio29.java

import java.util.Scanner;
public class S@4Ejercicio29 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

String pitufo = "";
String resultado = "";
double precioComida = O;

double precioBebida = 0;

// Comida
System.out.print("éQué ha tomado de comer? (palmera, donut o pitufo): ");

String comida = s.nextlLine();

if (comida.equalsIgnoreCase("pitufo")) {
System.out.print("éCon qué se ha tomado el pitufo? (aceite o tortilla): ");
pitufo = s.nextlLine();

if (pitufo.equalsIgnoreCase("aceite")) {
resultado = "Pitufo con aceite: 1,20 €";
precioComida = 1.20;

} else if (pitufo.equalsIgnoreCase("tortilla")) {
resultado = "Pitufo con tortilla: 1,60 €";
precioComida = 1.60;

}

} else if (comida.equalsIgnoreCase("palmera")) {
resultado = "Palmera: 1,40 €";

precioComida = 1.40;

} else if (comida.equalsIgnoreCase("donut")) {
resultado = "Donut: 1,00 €";

precioComida = 1.00;
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// Bebida
System.out.print("¢éQué ha tomado de beber? (zumo o café): ");
String bebida = s.nextlLine();
if (bebida.equalslgnoreCase("zumo")) {
resultado += "\nZumo: 1,50 €";
precioBebida = 1.50;
} else if (bebida.equalsIgnoreCase("café")) {
resultado += "\nCafé: 1,20 €";
precioBebida = 1.20;

System.out.println(resultado);

System.out.printf("Total desayuno: %.2f €\n", precioComida + precioBebida);
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Bucles

Ejercicio 1
Fichero: SO5Ejercicio0Ol.java

Rk
* 5. Bucles
*

* 1. Muestra los numeros multiplos de 5 de © a 100 utilizando un bucle for.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio@1 {

public static void main(String[] args) {

for(int i = 9; i <=100; i += 5) {
System.out.printin(i);

Ejercicio 2
Fichero: SO5Ejercicio02.java

J Rk
* 5. Bucles

*

* 2. Muestra los numeros multiplos de 5 de © a 100 utilizando un bucle while.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio@2 {

public static void main(String[] args) {
int i = 0;
while(i <= 100) {

System.out.printin(i);

i+=5;
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Ejercicio 3
Fichero: SO5Ejercicio03.java

Ve

* 5. Bucles
*

* 3. Muestra los numeros multiplos de 5 de © a 100 utilizando un bucle do-while.
*

* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@5Ejercicio@3 {

public static void main(String[] args) {

int i = 0;

do {
System.out.println(i);
i+=5;

} while(i <= 100);

Ejercicio 4
Fichero: SO5Ejercicio04.java

Veis
* 5. Bucles

*

* 4. Muestra los numeros del 320 al 160, contando de 20 en 20 hacia

* atras utilizando un bucle for.
*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class SO5Ejercicio04 {

public static void main(String[] args) {
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for(int i = 320; i >= 160; i-=20) {
System.out.printin(i);

Ejercicio 5
Fichero: SO5Ejercicio05.java

Ve

* 5. Bucles

5. Muestra los numeros del 320 al 160, contando de 20 en 20 hacia

atrads utilizando un bucle while.

ECE R

@author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio®5 {
public static void main(String[] args) {
int 1 = 320;
while(i >= 160) {

System.out.printin(i);
i-=20;

Ejercicio 6

Fichero: SO5Ejercicio06.java
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SRk
* 5. Bucles
*
* 6. Muestra los numeros del 320 al 160, contando de 20 en 20
* utilizando un bucle do-while.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejercicio@6 {

public static void main(String[] args) {

int i = 320;

do {
System.out.println(i);
i-=20;

} while(i >= 160);

Ejercicio 7

Fichero: SO5Ejercicio07.java

Rk
* 5. Bucles
*
* 7. Realiza el control de acceso a una caja fuerte. La combinacién
* serda un numero de 4 cifras. El programa nos pedird la combinacidn
* para abrirla. Si no acertamos, se nos mostrara el mensaje
* “Lo siento, esa no es la combinacién® y si acertamos se nos dira
* “la caja fuerte se ha abierto satisfactoriamente”. Tendremos cuatro
* oportunidades para abrir la caja fuerte.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class SO5Ejercicio@7 {
public static void main(String[] args) {
int intentos = 4;

int numerolntroducido;
boolean acertado = false;
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do {
System.out.print("Introduzca la clave de la caja fuerte: ");
numeroIntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (numerolntroducido == 8888) {
acertado = true;

} else {
System.out.println("Clave incorrecta");

intentos--;
} while((intentos > @) && (lacertado));
if (acertado) {
System.out.println("Ha abierto la caja fuerte.");

} else {

System.out.println("Lo siento, ha agotado las 4 oportunidades.");

Ejercicio 8
Fichero: SO5Ejercicio08.java

/**
5. Bucles

*
*
* 8. Muestra la tabla de multiplicar de un numero introducido por teclado.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejercicio@8 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un ndmero entero y le mostraré la tabla de multiplicar: ");

int numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

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

System.out.printin(numeroIntroducido + " x " + i + " = " + numerolntroducido * 1i);
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Ejercicio 9
Fichero: SO5Ejercicio09.java

Vess

* 5. Bucles
*

* 9. Realiza un programa que nos diga cuantos digitos tiene un ndmero introducido por teclado.
*

* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@5Ejercicio@9 {
public static void main(String[] args) {
int numeroDeDigitos = 1, n, numerolntroducido;

System.out.print("Introduzca un ndmero entero y le diré cuantos digitos tiene: ");

numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readline());
n = numerolntroducido;
while (n > 10) {

n /= 10;

numeroDeDigitos++;

System.out.println(numerolntroducido + " tiene " + numeroDeDigitos + " digito/s.");

Ejercicio 10

Fichero: SO5EjerciciolO.java
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Luis José Sanchez

SRk
* 5. Bucles
*

*

*

*

*

*

* @author
*/

public class S@5Ejerciciol@ {

10. Escribe un programa que calcule la media de un conjunto de numeros
positivos introducidos por teclado. A priori, el programa no sabe
cuadntos numeros se introducirén. El usuario indicard que ha terminado

de introducir los datos cuando meta un numero negativo.

public static void main(String[] args) {

double
double
double

System

System.

vo):");

numeros = 0;
numerolntroducido

suma = 0;

’

.out.println("Este

out.println("Vaya

while (numeroIntroducido

programa calcula la media de los nUmeros positivos introducidos."\

introduciendo nimeros (puede parar introduciendo un ndmero negati\

= 0) {

numerolntroducido = Double.parseDouble(System.console().readline());

numeros++;

suma += numerolIntroducido;

System.out.println("La media de los niUmeros positivos introducidos es " + (suma - numeroln\

troducido)/ (numeros - 1));

Ejercicio 11

Fichero: SO5Ejercicioll.java
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Ve

* 5. Bucles

*
*
*
*
*
*

*/

11.

Escribe un programa que muestre en tres columnas, el cuadrado y
el cubo de los 5 primeros numeros enteros a partir de uno que se

introduce por teclado.

@author Luis José Sanchez

public class SO5Ejercicioll {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un nimero: ");

int numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

for (int i = numeroIntroducido; i < numerolntroducido + 5; i++) {

System.out.printf("%4d %6d %8d\n", i, i * i, i * i * i);

Ejercicio 12

Fichero: SO5Ejerciciol2.java

Ve

* 5. Bucles

¥ % X %X X X X % %

*/

12.

Escribe un programa que muestre los n primeros términos de la
serie de Fibonacci. El1 primer término de la serie de Fibonacci
es 0, el segundo es 1 y el resto se calcula sumando los dos
anteriores, por lo que tendriamos que los términos son ©, 1, 1,
2, 3, 5 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144... El ndmero n se debe
introducir por teclado.

@author Luis José Sanchez

public class S@5Ejerciciol2 {

public static void main(String[] args) {

436

System.out.println("Este programa muestra los n primeros nimeros de la serie de Fibonacci.\
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")
System.out.print("Por favor, introduzca n: ");
int n = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

switeh (n) {
case 1:

System.out.print("0");

break;
case 2:
System.out.print("0 1");
break;
default:
System.out.print("@ 1");
int f1 = ©;
int f2 = 1;
int aux;
while(n > 2) {
aux = f1;
f1 = £2;

f2 = aux + £2;
System.out.print(" " + f2);

n--;

}
System.out.printlin();

Ejercicio 13

Fichero: SO5Ejerciciol3.java

Ve

* 5. Bucles
*

* 13. Escribe un programa que lea una lista de diez numeros y determine

* cuantos son positivos, y cuantos son negativos.
*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@5Ejerciciol3 {

public static void main(String[] args) {



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios 438

System.out.println("Por favor, introduzca 10 nUmeros enteros: ");

int negativos = 0;
@ .

’

int positivos

for (int i = 0; i < 10; i++) {
if (Integer.parselnt(System.console().readlLine()) < @) {
negativos++;
} else {

positivos++;

System.out.printlin("Ha introducido " + positivos + " positivos y " + negativos + " negativ\
os");

Ejercicio 14

Fichero: SO5Ejerciciol4.java

Vit

* 5. Bucles
*

* 14. Escribe un programa que pida una base y un exponente (entero positivo)
* y que calcule la potencia.
*

* @author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejerciciol4d {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Célculo de una potencia");

System.out.print("Introduzca la base: ");

int base = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca el exponente: ");

int exponente = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

double potencia = 1;

’
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if (exponente == 0) {
potencia = 1;

if (exponente > 0) {
for (int i = 0; i < exponente; i++) {
potencia *= base;

if (exponente < 0) {
for (int i = 0; i < -exponente; i++) {
potencia *= base;

}
potencia = 1/potencia;
}
System.out.printin(base + """ + exponente + " = " + potencia);

Ejercicio 15

Fichero: SO5Ejerciciol5.java

Ve

* 5. Bucles

15. Escribe un programa que dados dos numeros, uno real (base) y un
entero positivo (exponente), saque por pantalla todas las potencias

con base el numero dado y exponentes entre uno y el exponente introducido.

*
*
*
*
* No se deben utilizar funciones de exponenciacién. Por ejemplo, si
* introducimos el 2 y el 5, se deberan mostrar 2*, 2%, 2°, 20 y 20.
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejerciciol5 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un nimero real como base: ");
double base = Double.parseDouble(System.console().readlLine());

439
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System.out.print("Introduzca un mimero entero como exponente: ");

int exponenteFinal = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

double potencia;
int exponente;

for (int i = 1; i <= exponenteFinal; i++) {

potencia 1;

exponente = i;
for (int j = 0; j < exponente; j++) {

potencia *= base;

System.out.printin(base + """ + i + " = " + potencia);

Ejercicio 16

Fichero: SO5Ejerciciol6.java

J Rk
* 5. Bucles

*

* 16. Escribe un programa que diga si un ndmero introducido por teclado

* es o no primo. Un ndmero primo es aquel que sélo es divisible entre
* €l mismo y la unidad.
*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@5Ejerciciol6 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un ndmero entero y le diré si es primo: ");

int numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

boolean esPrimo = true;

440
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for (int i = 2; i < numerolntroducido; i++) {
if ((numerolntroducido % i) == 0) {

esPrimo = false;

if (esPrimo) {
System.out.printIn("El ndmero introducido es primo.");
} else {
System.out.printIn("El ndmero introducido no es primo.");

Ejercicio 17

Fichero: SO5Ejerciciol7.java

Ve

* 5. Bucles
17. Realiza un programa que sume los 100 nimeros siguientes a un numero entero y positivo

*
*
* introducido por teclado. Se debe comprobar que el dato introducido es correcto (que es
* un ndmero positivo).

*

*

@author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejerciciol?7 {

public static void main(String[] args) {
int numerolntroducido = 0;

do {
System.out.print("Introduzca un ndmero entero positivo: ");
numeroIntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if(numeroIntroducido < 0) {
System.out.println("El ndmero introducido no es correcto, debe introducir un nimero po\
sitivo.");
}

} while (numerolntroducido < 0);

int suma = 0;
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for(int i = numerolntroducido; i < numerolntroducido + 100; i++) {

suma += 1i;

+ suma);

Ejercicio 18

Fichero: SO5Ejerciciol8.java

Rk

* 5. Bucles

*
*
*
*
*
*

*/

18. Escribe un programa que obtenga los numeros enteros comprendidos entre dos ndmeros

introducidos por teclado y validados como distintos, el programa debe empezar por

el menor de los enteros introducidos e ir incrementando de 7 en 7.

@author Luis José Sanchez

public class SO5Ejerciciol8 {

public static void main(String[] args) {

int primerNumero;
int segundoNumero;

// pide dos numeros y se verifica que sean distintos
do {

System.out.print("Introduzca un nimero entero: ");

primerNumero = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
System.out.print("Introduzca otro nimero entero distinto al anterior: ");
segundoNumero = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if(primerNumero == segundoNumero) {

442

System.out.println("La suma de los 100 nimeros siguientes a " + numerolntroducido + " es "\

System.out.println("Los ndmeros introducidos no son validos, deben ser distintos.");

}

} while (primerNumero == segundoNumero);

// si el primer numero es mayor que el segundo, se intercambian los valores

if (primerNumero > segundoNumero) {
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int aux = primerNumero;
primerNumero = segundoNumero;

segundoNumero = aux;

for(int i = primerNumero; i <= segundoNumero; i += 7) {
System.out.print(i + " ");

System.out.printin();

Ejercicio 19

Fichero: SO5Ejerciciol9.java

SRk
* 5. Bucles
*
* 19. Realiza un programa que pinte una piramide por pantalla. La altura
* se debe pedir por teclado. El caracter con el que se pinta la piramide
* también se debe pedir por teclado.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@5Ejerciciol9 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la altura de la piramide: ");
int alturalntroducida = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca el caracter de relleno: ");
String relleno = System.console().readlLine();

int planta = 1;
int longitudDelLinea = 1;
int espacios = alturalntroducida-1;

while (planta <= alturalntroducida) {
// inserta espacios

for (int i = 1; i <= espacios; i++) {
System.out.print(" ");
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// pinta la linea
for (int i = 1; i <= longitudDelLinea; i++) {
System.out.print(relleno);

System.out.printin();

planta++;
espacios--;
longitudDelLinea += 2;

Ejercicio 20

Fichero: SO5Ejercicio20.java

SRk
* 5. Bucles

*

* 20. Igual que el ejercicio anterior pero esta vez se debe pintar una

* piramide hueca.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejercicio20 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la altura de la piramide: ");

int alturalntroducida = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca el caracter de relleno: ");
String relleno = System.console().readlLine();

int altura = 1;

int i = 0;

int espaciosPorDelante = alturalntroducida - 1;
int espacioslnternos = 0;

while (altura < alturalntroducida) {
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// inserta espacios delante
for (i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");

// pinta la linea
System.out.print(relleno);
for (i = 1; i < espaciosInternos; i++) {

System.out.print(" ");

if (altura>1) {
System.out.print(relleno);

System.out.printin();
altura++;

espaciosPorDelante--;
espaciosInternos += 2;

Y/ while /7777777777777 777 /70770
// base de la piramide

for (i = 1; i < altura*2; i++) {

System.out.print(relleno);

Ejercicio 21

Fichero: SO5Ejercicio21.java

Vit

* 5. Bucles

* 21. Realiza un programa que vaya pidiendo numeros hasta que se introduzca un numero negativ\

oy

* nos diga cuantos numeros se han introducido, la media de los impares y el mayor de los p\
ares.

* El ndmero negativo sélo se utiliza para indicar el final de la introduccién de datos per\
o no

* se incluye en el coémputo.

*

* @author Luis José Sanchez

*/
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public class SO5Ejercicio21 {
public static void main(String[] args) {

System.out.println("Por favor, vaya introduciendo nUmeros enteros.");

System.out.println("Puede terminar mediante la introduccién de un ndmero negativo.");

int numerolntroducido;

int numeroDeElementos = 0;

int sumalmpares = 0;

int numeroDeElementosImpares = 0;
int maximoPar = 0Q;

do {
numeroIntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (numerolntroducido >= 0) {
numeroDeElementos++;
if ((numerolntroducido % 2) == 1) { // ndmero impar
sumalmpares += numerolntroducido;
numeroDeElementosImpares++;
} else { // ndmero par
if (numerolntroducido > maximoPar)

maximoPar = numerolIntroducido;

}

} while (numerolntroducido >= 0);
System.out.println("Ha introducido " + numeroDeElementos + " nUmeros");

System.out.printlin("La media de los impares es " + sumalmpares/numeroDeElementosImpares);
System.out.printIn("El méximo de los pares es " + maximoPar);

Ejercicio 22

Fichero: SO5Ejercicio22.java
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Ve
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
*

* Capitulo 5. Bucles.
*

* Ejercicio 22
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio22 {

public static void main(String[] args) {
System.out.print("Nimeros primos entre 2 y 100: ");
boolean esPrimo = true;

for (int n = 2;

’

n <= 100; n++) {

// comprueba si n es primo
esPrimo = true;
for (int i = 2; i < n; i++) {
if (n % i==20) {
esPrimo = false;

// si n es primo, se muestra por pantalla
if (esPrimo) {
System.out.print(n + " ");

}
System.out.printin();

Ejercicio 23

Fichero: SO5Ejercicio23.java
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SRk
* 5. Bucles
*
* 23. Escribe un programa que permita ir introduciendo una serie indeterminada
* de ndmeros mientras su suma no supere el valor 10000. Cuando esto Gltimo
* ocurra, se debe mostrar el total acumulado, el contador de los numeros
* introducidos y la media.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@5Ejercicio23 {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Por favor, vaya introduciendo numeros.");
System.out.println("El programa terminard cuando la suma de los nUmeros sea mayor que 1000\

0.");

int numerolntroducido;
int suma = 9;
int numeroDeElementos = 0;

do {
numeroIntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
suma += numerolIntroducido;
numeroDeElementos++;

} while (suma <= 10000);

System.out.printin("Ha introducido un total de " + numeroDeElementos + " nUmeros.");
System.out.printlin("La suma total es " + suma + ".");
System.out.printin("La media es " + suma / numeroDeElementos + ".");

Ejercicio 24

Fichero: SO5Ejercicio24.java
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SRk
* 5. Bucles
*

* 24. Escribe un programa que lea un numero N e imprima una piramide de numeros con N filas c\

omo
* en la siguiente figura:
* 1
* 121
* 12321
* 1234321
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejercicio24 {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Este programa pinta una piramide hecha a base de nimeros.");
System.out.print("Por favor, introduzca la altura de la piramide:");
int alturalntroducida = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int altura = 1;
int i = 0;
int espacios = alturalntroducida - 1;

while (altura <= alturalntroducida) {

// inserta espacios
for (i = 1; i <= espacios; i++) {

System.out.print(" ");

// pinta la linea de nuUmeros
for (i = 1; i < altura; i++) {

System.out.print(i);

for (i = altura; i > 9; i--) {

System.out.print(i);
System.out.printin();
altura++;

espacios--;
} // while
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Ejercicio 25

Fichero: SO5Ejercicio25.java

/**
* 5. Bucles
*
* 25. Realiza un programa que pida un ndmero por teclado y que luego
* muestre ese numero al revés.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio25 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un nimero entero: ");

int numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int numero = numerolntroducido;
int volteado = ©;
while (numero > 0) {
volteado = (volteado * 10) + (numero % 10);
numero /= 10;
} // while

System.out.println("Si le damos la vuelta al " + numerolntroducido + " tenemos el " + volt\
eado) ;

}

Ejercicio 26

Fichero: SO5Ejercicio26.java
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SRk
* 5. Bucles
*

* 26. Realiza un programa que pida primero un numero y a continuacién un digito. EIl programa \

nos

* debe dar la posicién (o posiciones) contando de izquierda a derecha que ocupa ese digit)\
o en

* el numero introducido.

*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejercicio26 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un ndmero entero: ");
int numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca un digito: ");
int digito = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Contando de izquierda a derecha, el " + digito + " aparece dentro de " +\

numerolntroducido + " en las siguientes posiciones: ");

// le da la vueta al numero y calcula la longitud

int numero = numerolntroducido;

|
S

int volteado =
int longitud =

|
o

int posicion = 1;

if (numero == 0) {
longitud = 1;

while (numero > 0) {
volteado = (volteado * 10) + (numero % 10);
numero /= 10;
longitud++;

} // while

// comprueba la posicidén
while (volteado > 0) {
if ((volteado % 10) == digito) {
System.out.print(posicion + " ");

}
volteado /= 10;
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posicion++;

Y // while

System.out.printin();

Ejercicio 27

Fichero: SO5Ejercicio27.java

SRk
* 5. Bucles
*
* 27. Escribe un programa que muestre, cuente y sume los multiplos de 3 que hay entre 1 y un
* numero leido por teclado.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejercicio27 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un nimero entero mayor que 1: ");

int numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int cuenta = 0;

int suma = 0;

for (int i = 1; i < numerolntroducido; i++) {
if ((i 23) ==0) {
System.out.print(i + " ");
cuenta++;

suma += 1i;

System.out.print("\nDesde 1 hasta " + numerolntroducido + " hay " + cuenta);
System.out.println(" mdltiplos de 3 y suman " + suma);

Ejercicio 28

Fichero: SO5Ejercicio28.java
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Ve

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

*
*
*
*
* Ejercicio 28
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio28 {

public static void main(String[] args) {
int numerolntroducido;

// Lee un numero mayor o igual que O
do {
System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero: ");

numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if (numerolntroducido < @) {

System.out.println("E1l nimero introducido no es correcto.");

}
} while (numerolntroducido < 0);
int factorial = numerolntroducido;
if (numerolntroducido == 0) {
System.out.println("E1l factorial del " + numerolntroducido + " es 1.");
} else {

for (int i = 1; i < numerolntroducido; i++) {

factorial *= 1i;

System.out.println(numerolntroducido + "! = " + factorial);

Ejercicio 29

Fichero: SO5Ejercicio29.java
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SRk
* 5. Bucles
*

* 29. Escribe un programa que muestre por pantalla todos los numeros enteros positivos meno\
res

* a uno leido por teclado que no sean divisibles entre otro también leido de igual forma.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio29 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca un ndmero entero positivo (relativamente grande): ");
int numeroGrande = Integer.parselnt(System.console().readline());

System.out.print("Introduzca otro numero (relativamente pequefio): ");
int numeroPequeno = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Los numeros enteros positivos menores que " + numeroGrande );

System.out.println(" que no son divisibles entre " + numeroPequeno + " son los siguientes:\
int cuenta = 0;

int suma = ©;

for (int i = 1; i < numeroGrande; i++) {

if ((i % numeroPequeno) != 0) {
System.out.print(i + " ");

Ejercicio 30

Fichero: SO5Ejercicio30.java



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios 455

SRk
* 5. Bucles
*
* 30. Realiza una programa que calcule las horas transcurridas entre
* dos horas de dos dias de la semana. No se tendran en cuenta los
* minutos ni los segundos. El dia de la semana se puede pedir como
* un ndmero (del 1 al 7) o como una cadena (de “lunes” a “domingo”).
* Se debe comprobar que el usuario introduce los datos correctamente
* y que el segundo dia es posterior al primero.
* Ejemplo:
* Por favor, introduzca la primera hora.
* Dia: lunes
* Hora: 18
* Por favor, introduzca la segunda hora.
* Dia: martes
* Hora: 20
* Entre las 18:00h del lunes y las 20:00h del martes hay 26 hora/s.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@5Ejercicio30 {

public static void main(String[] args) {

int primerDia = O;

int segundoDia = 0;

int primeraHora;

int segundaHora;

String primerDiaString;
String segundoDiaString;
String nombrePrimerDia = "";
String nombreSegundoDia = "";
boolean datosCorrectos = true;

// Recogida de datos /////////////////////// /7 /S

do {
System.out.println("\nPor favor, introduzca la primera hora.");
System.out.print("Dia: ");
primerDiaString = System.console().readlLine();
System.out.print("Hora: ");
primeraHora = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

switch(primerDiaString) {
case "lunes":

case "1":
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primerDia = 1;
nombrePrimerDia = "lunes";
break;

case "martes":

case "2":
primerDia = 2;
nombrePrimerDia = "martes";
break;

case "miércoles":

case "3":
primerDia = 3;
nombrePrimerDia = "miercoles";
break;

case "jueves":

case "4":
primerDia = 4;
nombrePrimerDia = " jueves";
break;

case "viernes":

case "5":
primerDia = 5;
nombrePrimerDia = "viernes";
break;

case "sabado":

case "6":
primerDia = 6;
nombrePrimerDia = "sabado";
break;

case "domingo":

case "T":
primerDia = 7;
nombrePrimerDia = "domingo";
break;

default:
primerDia = 0;

System.out.println("Por favor, introduzca la segunda hora.");
System.out.print("Dia: ");

segundoDiaString = System.console().readlLine();
System.out.print("Hora: ");

segundaHora = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

switch(segundoDiaString) {
case "lunes":

case "1":

456
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segundoDia = 1;
nombreSegundoDia = "lunes";
break;

case "martes":

case "2":
segundoDia = 2;
nombreSegundoDia = "martes";
break;

case "miércoles":

case "3":
segundoDia = 3;
nombreSegundoDia = "miércoles";
break;

case "jueves":

case "4":
segundoDia = 4;
nombreSegundoDia = " jueves";
break;

case "viernes":

case "5":
segundoDia = 5;
nombreSegundoDia = "viernes";
break;

case "sabado":

case "6":
segundoDia = 6;
nombreSegundoDia = "sabado";
break;

case "domingo":

case "T":
segundoDia = 7;
nombreSegundoDia = "domingo";
break;

default:

segundoDia = ©;

datosCorrectos = true;

if (segundoDia <= primerDia) {
System.out.printin("El segundo dia debe ser posterior al primero.");

datosCorrectos = false;

if ((primerDia == 0) || (segundoDia == 0)) {

System.out.printin("No se ha introducido correctamente el dia de la semana.");

457
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System.out.println("Los dias validos son: lunes, martes, miércoles, jueves y viernes."\

datosCorrectos = false;

if ((primeraHora < @) || (primeraHora > 23) || (segundaHora < 0) || (segundaHora > 23)) {
System.out.printin("No se ha introducido correctamente la hora del dia.");
System.out.println("Las horas validas estan entre 0 y 23.");
datosCorrectos = false;

} while (!datosCorrectos);
// Fin de la recogida de datos ///////////////////////////

System.out.print("Entre las " + primeraHora + ":00h del " + nombrePrimerDia);
System.out.print(" y las " + segundaHora + ":00h del " + nombreSegundoDia);
System.out.printin(" hay " + (((segundoDia * 24) + segundaHora) - ((primerDia * 24) + prim\

eraHora)) + " horas.");

Ejercicio 31

Fichero: SO5Ejercicio31.java

Ve

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava
Capitulo 5. Bucles.

*
*
*
*
* Ejercicio 31
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@5Ejercicio31 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca la altura de la L: ");
int altura = Integer.parselnt(System.console().readline());

for (int i = 1; i < altura; i++) {

System.out.printin("*");
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for (int i = 0; i < altura / 2 + 1; i++) {

System.out.print("* ");

Ejercicio 32

Fichero: SO5Ejercicio32.java

Ve

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

*
*
*
*
* Ejercicio 32

*

* @author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejercicio32 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un nUmero entero positivo: ");
long numerolntroducido = Long.parselLong(System.console().readlLine());

// Le da la vueta al numero y calcula la longitud
long numero = numerolntroducido;

long volteado = ©;

int longitud = 9;

if (numero == 0) {
longitud = 1;

while (numero > 0) {
volteado = (volteado * 10) + (numero % 10);
numero /= 10;
longitud++;

} // while

// Muestra los digitos pares
System.out.print("Digitos pares: ");
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int digito;

int sumaPares = Q;

for (int i = ©; i < longitud; i++) {
digito = (int)(volteado % 10);
if ((digito % 2) == 0) {

System.out.print(digito + " ");
sumaPares += digito;

volteado /= 10;

// Muestra la suma de los digitos pares
System.out.printin("\nSuma de los digitos pares: " + sumaPares);

Ejercicio 33

Fichero: SO5Ejercicio33.java

Veis

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 33

* %X % % % %

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejercicio33 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca la altura de la U: ");
int altura = Integer.parselnt(System.console().readline());

// Palos verticales de la U
for (int i = 1; i < altura; i++) {
System.out.print("* ");
for (int j = 2; j < altura; j++) {
System.out.print(" ");
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System.out.printIn("*");

// Base de la U
System.out.print(" ");
for (int i = 2; i < altura; i++) {

System.out.print("* ");

Ejercicio 34

Fic

J**

hero: SO5Ejercicio34.java

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

* % %X % % %

*/
pub

p

Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 34

@author Luis José Sanchez

lic class SO5Ejercicio34 {

ublic static void main(String[] args) {

// Lectura de dos numeros por teclado /////////////////////////// /777
System.out.print("Por favor, introduzca un ndmero: ");

long numerolntroducidol = Long.parselLong(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca otro nimero: ");
long numerolntroducido2 = Long.parselong(System.console().readlLine());

// Voltea el primer ndmero y calcula la longitud ///////////////////////////

// Se da por hecho que los dos numeros introducidos tienen la misma longitud.

long numero = numerolntroducidol;
long volteadol = 0;
int longitud = 0;

if (numero == 0) {
longitud = 1;
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while (numero > 0) {
volteadol = (volteadol * 10) + (numero % 10);
numero /= 10;
longitud++;

Y // while

// Voltea el segundo namero //////////////////////// /7 /S S S S S
numero = numerolntroducido?2;

long volteado2 = 0;

while (numero > 0) {
volteado2 = (volteado2 * 10) + (numero % 10);
numero /= 10;

} // while

// Recorre los dos numeros volteados para formar los dos resultados ////////
long resultadoPares = 0;

long resultadolmpares = 0;

int digito;

for (int i = 0; i < longitud; i++) {
digito = (int)(volteadol % 10);
if ((digito % 2) == 0) {
resultadoPares = resultadoPares * 10 + digito;
} else {
resultadolmpares = resultadolmpares * 10 + digito;
digito = (int)(volteado2 % 10);
if ((digito % 2) == 0) {
resultadoPares = resultadoPares * 10 + digito;

} else {
resultadolmpares = resultadolmpares * 10 + digito;

volteadol /= 10;
volteado2 /= 10;

// Muestra el resultado ///////////////// /7 /// /7 /7 /7SS

System.out.println("El nimero formado por los digitos pares es: " + resultadoPares);
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System.out.println("El nimero formado por los digitos impares es: " + resultadolmpares);



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios 463

Ejercicio 35

Fichero: SO5Ejercicio35.java

%k
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

*

* Capitulo 5. Bucles.
*
* Ejercicio 35
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio35 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la altura de la X: ");

int alturalntroducida = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int altura = 1;

int i = 0;

int espacioslnternos = alturalntroducida - 1;
int espaciosPorDelante = 0;

if ((alturalntroducida < 3) || (alturalntroducida % 2 == 0)) {
System.out.print("Datos incorrectos. Debe introducir una altura impar mayor o igual a 3"\
)i
} else {
// parte de arriba /////////// /S S S S S S S
while (altura < alturalntroducida / 2 + 1) {

// inserta espacios delante
for (i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");

// pinta la linea

System.out.print("*");

for (i = 1; i < espaciosInternos; i++) {
System.out.print(" ");
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System.out.print("*");

System.out.printin();
altura++;

espaciosPorDelante++;
espacioslnternos -= 2;

} // while parte de arriba ///////////////////////

// parte de abajo /////// /S S S
espacioslnternos = 0;

espaciosPorDelante = alturalntroducida / 2;

altura = 1;

while (altura <= alturalntroducida / 2 + 1) {

// inserta espacios delante
for (i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {

System.out.print(" ");

// pinta la linea
System.out .print("*");
for (i = 1; i < espaciosInternos; i++) {

System.out.print(" ");

if(altura>1) {
System.out.print("*");

System.out.printin();
altura++;
espaciosPorDelante--;
espacioslnternos+=2;
} // while parte de abajo ///////////////////////
Y // else

Ejercicio 36

Fichero: SO5Ejercicio36.java
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Ve

*
*
*
*
*
*
*

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 36

@author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejercicio36 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un ndmero entero positivo: ");

long numerolntroducido = Long.parselong(System.console().readlLine());

// Voltea el ndmero introducido.
long numero = numerolntroducido;

long volteado = 0;

while (numero > 0) {
volteado = (volteado * 10) + (numero % 10);
numero /= 10;

} // while

if (volteado == numerolntroducido) {
System.out.println("El " + numerolntroducido + "
} else {
System.out.printIn("El " + numerolntroducido + "

Ejercicio 37

Fichero: SO5Ejercicio37.java

es capicua");

no es capictda");
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/¥

*
*
*
*
*
*
*

*

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 37

@author Luis José Sanchez

*/

pu

Ej

blic class SO5Ejercicio37 {
public static void main (String[] args) {
long num;
do {
System.out.print("Introduce un nimero entero positivo: ");
num = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
} while (num < 1);

System.out.print(num + " = ");

// Cuenta los ndmeros y calcula el reves
int aux = num;
int numDig = ©;
int numReves = 0;
while (aux > 0){
numReves = ((numReves*10) + (aux % 10));
aux /=10;
numDig++;
}
int cifra = 9;
// Separa las cifras y escribe los palitos
for (int i = 0; i < numDig; i++){
cifra = numReves%10;
numReves /= 10;
for (int j = 0; j < cifra; j++){
System.out.print("|");
}
if (i < numDig-1){
System.out.print("-");

ercicio 38

Fichero: SO5Ejercicio38.java
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Ve
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
*

* Capitulo 5. Bucles.

*

* Ejercicio 38

*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejercicio38 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la altura del reloj de arena: ");
int alturalntroducida = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int altura = 1;
int asteriscos = alturalntroducida;
int espaciosPorDelante = 0;

if ((alturalntroducida < 3) || (alturalntroducida % 2 == 0)) {
System.out.print("Datos incorrectos. Debe introducir una altura impar mayor o igual a 3"\
)
} else {
// parte de arriba /////////// /S S S S S S
while (altura < alturalntroducida / 2 + 1) {

// inserta espacios delante
for (int i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {

System.out.print(" ");

// pinta la linea
for (int i = 0; i < asteriscos; i++) {

System.out.print("*");

System.out.printin();
altura++;
espaciosPorDelante++;
asteriscos -= 2;
} // while parte de arriba ///////////////////////

// parte de abajo ////// /1SS S S
espaciosPorDelante = alturalntroducida / 2;

altura = 1;
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while (altura <= alturalntroducida / 2 + 1) {

// inserta espacios delante
for (int i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");

// pinta la linea
for (int i = 0; i < asteriscos; i++) {
System.out .print("*");

System.out.printin();
altura++;
espaciosPorDelante--;
asteriscos += 2;
Y // while parte de abajo ///////////////////////
Y // else

Ejercicio 39

Fichero: SO5Ejercicio39.java

Ve

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
*

* Capitulo 5. Bucles.
*

* Ejercicio 39
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio39 {
public static void main(String[] args) {

int numerolIntroducido;

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero positivo: ");

numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readline());
for (int n = 1; n <= numerolntroducido; n++) {

int factorial = n;
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for (int i =1; i < n; i++) {

factorial *= i;

System.out.printin(n + "! = " + factorial);

Ejercicio 40

Fichero: SO5Ejercicio40.java

Rk

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 40

*
*
*
*
*
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio4@ {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la altura del rombo: ");
int alturalntroducida = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int espacioslinternos = 0;
int espaciosPorDelante = alturalntroducida / 2;

if ((alturalntroducida < 3) || (alturalntroducida % 2 == 0)) {
System.out.print("Datos incorrectos. Debe introducir una altura impar mayor o igual a 3"\

} else {
int altura = 1;

// parte de arriba ////////// /S S S S S S S
while (altura <= alturalntroducida / 2 + 1) {

// inserta espacios delante
for (int i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");
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// pinta la linea
System.out.print("*");
for (int i = 1; 1 < espaciosInternos; i++) {

System.out.print(" ");

if (altura>1) {
System.out .print("*");

System.out.printin();
altura++;
espaciosPorDelante--;
espaciosInternos+=2;

} // while parte de arriba ///////////////////////

// parte de abajo /////// /1 1SS S S
espaciosInternos = alturalntroducida - 3;
espaciosPorDelante = 1;

altura = 9;

while (altura < alturalntroducida / 2) {

// inserta espacios delante
for (int i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");

// pinta la linea
System.out.print("*");
for (int i = 1; i < espacioslnternos; i++) {

System.out.print(" ");

if(altura < alturalntroducida / 2 - 1) {
System.out.print("*");

System.out.printin();
altura++;
espaciosPorDelante++;
espaciosInternos -= 2;
} // while parte de abajo ///////////////////////
} // else
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Ejercicio 41

Fichero: SO5Ejercicio41l.java

/**

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

*
*
*
*
* Ejercicio 41
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejercicio4l {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un nUmero entero positivo: ");

long numerolntroducido = Long.parselong(System.console().readlLine());

long n = numerolntroducido;
int cuentaPares = 0;

’

int cuentalmpares = 0;

while (n > 0) {
if ((n % 10) % 2 == 0) {
cuentaPares++;
} else {

cuentalmpares++;

n /= 10;
}
System.out.print("El " + numerolntroducido + " contiene " + cuentaPares + " digitos pares \

y " + cuentalmpares + " digitos impares.");

}

Ejercicio 42

Fichero: SO5Ejercicio42.java
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SRk
*
*
*
*
*
*
*

*/

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 42

@author Luis José Sanchez

public class SO5Ejercicio42 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un ndmero entero positivo: ");

int numerolntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
boolean esPrimo;
for (int n = numerolntroducido; n < numerolntroducido + 5; n++) {

// comprueba si n es primo
esPrimo = true;

for (int i = 2; i < n; i++) {
if (n % 1i==20) {

esPrimo = false;

// muestra por pantalla si n es primo o no
if (esPrimo) {

System.out.println(n + " es primo");
} else {

System.out.printin(n + " no es primo");

}

System.out.printin();

Ejercicio 43

Fichero: SO5Ejercicio43.java
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Ve

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

*
*
*
*
* Ejercicio 43
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio43 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero positivo: ");

long numerolntroducido = Long.parselong(System.console().readline());

System.out.print("Introduzca la posicién a partir de la cual quiere partir el ndmero: ");
long posicion = Long.parselong(System.console().readline());

long numero = numerolntroducido;

// calcula la longitud del ndmero
int longitud = ©;

do {
numero /= 10;
longitud++;

} while (numero > 0);

// parte izquierda

long partelzquierda = numerolntroducido / (long)(Math.pow(10, longitud - posicion + 1));

// parte derecha
long parteDerecha = numerolntroducido % (long)(Math.pow(10@, longitud - posicion + 1));

System.out.print("Los numeros partidos son el " + partelzquierda + " y el " + parteDerech\

a + ||.H);

}

Ejercicio 44

Fichero: SO5Ejercicio44.java
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Ve

*
*
*
*
*
*
*

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 44

@author Luis José Sanchez

*/
public class SO5Ejercicio44 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero positivo: ");

long numerolntroducido = Long.parselong(System.console().readline());

System.out.print("Introduzca la posicién donde quiere insertar: ");
long posicion = Long.parselong(System.console().readline());

System.out.print("Introduzca el digito que quiere insertar: ");
long digito = Long.parselong(System.console().readlLine());

long numero = numerolntroducido;

// calcula la longitud del nimero
int longitud = 0;

do {
numero /= 10;
longitud++;

} while (numero > 0);

// parte izquierda con el digito pegado
long partelzquierda = numerolntroducido / (long)(Math.pow(10, longitud - posicion + 1));
partelzquierda = partelzquierda * 10 + digito;

// parte derecha
long parteDerecha = numerolntroducido % (long)(Math.pow(10, longitud - posicion + 1));

// resultado
numero = partelzquierda * (long)(Math.pow(10, longitud - posicion + 1)) + parteDerecha;
System.out.print("El nUimero resultante es " + numero);
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Ejercicio 45

Fichero: SO5Ejercicio45.java

Vess
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

*

* Capitulo 5. Bucles.
*
* Ejercicio 45
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejercicio45 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero positivo: ");

long numerolntroducido = Long.parselong(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca la posicién dentro del ndmero: ");
long posicion = Long.parseLong(System.console().readlLine());

System.out.print("Introduzca el nuevo digito: ");
long digito = Long.parselong(System.console().readlLine());

long numero = numerolntroducido;

// calcula la longitud del numero

int longitud = 0;

do {
numero /= 10;
longitud++;

} while (numero > 0);

// parte izquierda con el digito nuevo
long partelzquierda = numerolntroducido / (long)(Math.pow(10, longitud - posicion + 1));
partelzquierda = partelzquierda * 10 + digito;

// parte derecha
long parteDerecha = numerolntroducido % (long)(Math.pow(10@, longitud - posicion));

// resultado
numero = partelzquierda * (long)(Math.pow(10@, longitud - posicion)) + parteDerecha;
System.out.print("El nimero resultante es " + numero);
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Ejercicio 46

Fichero: SO5Ejercicio46.java

Ve

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

*
*
*
*
* Ejercicio 46
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@5Ejercicio46 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la anchura del rectangulo (como minimo 2): ");
int anchura = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Ahora introduzca la altura (como minimo 2): ");
int altura = Integer.parselnt(System.console().readline());

if ((anchura < 2) || (altura < 2)) {

System.out.print("Lo siento, los datos introducidos no son correctos, ");

System.out.println(" el valor minimo para la anchura y la altura es 2.");

} else {

// Linea superior ////////////// /7 /1 /S S S S
for (int i = 1; i <= anchura; i++) {

System.out.print("*");

// Parte intermedia //////////////////// /S S S
for (int i = 2; i < altura; i ++) {

System.out.print("\n*");

for (int espacios = 2; espacios < anchura; espacios++) {

System.out.print(" ");

}

System.out.print("*");
}

System.out.printin();
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// Linea inferior ///////////////////////// 777777/ S S
for (int i = 1; i <= anchura; i++) {
System.out.print("*");

}
Y // else

Ejercicio 47

Fichero: SO5Ejercicio47.java

import java.util.Scanner;

Vet

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 47

T

@author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejerciciod7 {
public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Por favor, introduzca la altura (nUGmero impar mayor o igual a 5): ");
int altura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int alturaAux = (altura - 3) / 2;

if ((altura % 2 != 0) && (altura >=5)) {
System.out.println("MMMMMM");

for (int i = 0; i < alturaAux; i++) {
System.out.printin("M M"Y
System.out.println("MMMMMM" ) ;

for (int i = 0; i < alturaAux; i++) {
System.out.printin("M M™);
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System.out.println("MMMMMM");
} else {

System.out.println("La altura introducida no es correcta.");

Ejercicio 48

Fichero: SO5Ejercicio48.java

import java.util.Scanner;

%k
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

*

* Capitulo 5. Bucles.
*
* Ejercicio 48
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio48 {
public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca un nimero entero: ");

long numero = Long.parselong(s.nextlLine());

long aux;
boolean encontrado;

System.out.print("Digitos que aparecen en el ndmero: ");

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

// Comprueba si i esta en el ndmero
encontrado = false;
aux = numero;
while (aux > 0) {

if (aux % 10 == i) {

encontrado = true;
}
aux /= 10;
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if (encontrado) {
System.out.print(i + " ");

System.out.print("\nDigitos que no aparecen: ");

for (int i = 0; i < 10; i++) {
// Comprueba si 1 esta en el numero
encontrado = false;
aux = numero;
while (aux > 0) {
if (aux % 10 == i) {
encontrado = true;

}
aux /= 10;

}

if (!encontrado) {
System.out.print(i + " ");

Ejercicio 49

Fichero: SO5Ejercicio49.java

import java.util.Scanner;

Vit

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
*

* Capitulo 5. Bucles.

*

* Ejercicio 49

*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class SO5Ejercicio49 {

public static void main(String[] args) {

System.out.println("Por favor, vaya introduciendo nUmeros enteros positivos. ");

System.out.println("Para terminar, introduzca un ndmero primo:");
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Scanner s = new Scanner(System.in);

int numero;

int suma = 0;

int cuentaNumeros = 0;

int maximo = Integer.MIN_VALUE;
int minimo = Integer.MAX_VALUE;
boolean esPrimo;

do {
numero = Integer.parselnt(s.nextLine());

// comprueba si el numero introducido es primo
esPrimo = true;
for (int i = 2; i < numero; i++) {

if ((numero % i) == 0) {

esPrimo = false;

// si no es primo, se contabiliza
if (lesPrimo) {
suma += numero;

cuentaNumeros++;

maximo = numero > maximo ? numero : maximo;

minimo = numero < minimo ? numero : minimo;
} while (!esPrimo);

System.out.println("Ha introducido " + cuentaNumeros + " nUmeros no primos.");

System.out.printin("Maximo: " + maximo);
System.out .printin("Minimo: " + minimo);
System.out.printin("Media: " + (double)suma / cuentaNumeros);

Ejercicio 50

Fichero: SO5Ejercicio50.java
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/¥

*
*
*
*
*
*
*
*

port java.util.Scanner;

*

Aprende Java con Ejercicios

https://leanpub.com/aprendejava

Capitulo 5. Bucles.

Ejercicio 50

@author Luis José Sanchez

*/

pu

blic class SO5Ejercicio50 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la altura (5 como minimo): ");

int altura = Integer.parselnt(s.nextLine());

481

System.out.print("Introduzca el nimero de espacios entre los nimeros (1 como minimo): ");

int espacios = Integer.parselnt(s.nextlLine());

// Parte superior del & //////////////////////////

// Fila 1

System.out.print("*");

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.print("Fxkk")

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print("™ ");

}

System.out .println("x*kkm)

// Fila 2

System.out.print("*");

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print("™ ");

}

System.out.print("* ");

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.println("*");

// Fila 3 (igual que la fila 1)
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System.out.print("*");

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print("™ ");

}

System.out . print("xkk)

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.println("xkk"),

// Parte inferior del 5 //////////////////////////
// Filas variables
for (int fila = ©; fila < altura - 4; fila++) {
System.out.print("*");
for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");
}
System.out.print(" X"y,
for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");

}
System.out.printin(" *M) .

// Ultima fila (igual que la primera)

System.out .print("*");

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.print("kkxk")

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.println( "k -

Ejercicio 51

Fichero: SO5Ejercicio51.java
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import java.util.Scanner;

Rk
* Aprende Java con Ejercicios

* https://leanpub.com/aprendejava
*

* Capitulo 5. Bucles.
*

* Ejercicio 51
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@5Ejercicio51 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca un ndmero entero (mayor que cero): ");

int numerolntroducido = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int numero = numerolntroducido;
int volteado = ©;
boolean numeroComido = false;

// Al mismo tiempo que se le da la vuelta al ndmero

// se le quitan los Os y 8s
while (numero > 0) {

if ((numero % 10 != Q) && (numero % 10 != 8)) {

volteado = (volteado * 10) + (numero % 10);
} else {
numeroComido = true;

}

numero /= 10;

// Se le vuelve a dar la vuelta al numero
numero = volteado;

volteado = 0;
while (numero > 9) {

volteado = (volteado * 10) + (numero % 10);
numero /= 10;

if (numeroComido) {

System.out.print("Después de haber sido comido por

el gusano numérico");
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System.out.printin(" se queda en " + volteado);
} else {
System.out.println("El gusano numérico no se ha comido ningin digito.");

Ejercicio 52

Fichero: SO5Ejercicio52.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio52 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca un ndmero: ");
long numerolntroducido = Long.parselong(s.nextlLine());

long copia = numerolntroducido;
int longitud = 9;

while (copia > 0) {
copia /= 10;
longitud++;

int primero = (int)(numerolntroducido / Math.pow(10@, longitud - 1));
long aux = (long)(primero * Math.pow(10@, longitud - 1));

long resultado = (numerolntroducido - aux) * 10 + primero;
System.out.println("El ndmero resultado es " + resultado);

Ejercicio 53

Fichero: SO5Ejercicio53.java
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import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio53 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca la altura de la figura: ");

int altura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

for (int i = 0; i < altura; i++) {
for (int j = 0; j < altura - i; j++) {
System.out.print("*");

}
System.out.printin();

Ejercicio 54

Fichero: SO5Ejercicio54.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio54 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca la altura de la figura: ");

int altura = Integer.parselnt(s.nextLine());

// Primera linea
for (int i = 0; i < altura; i++) {
System.out.print("*");

}
System.out.printin();

// Parte intermedia
for (int i = 1; i < altura - 1; i++) {
System.out.print("*");
for (int j = 0; j < altura - i - 2; j++) {
System.out.print(" ");
}

System.out.println("*");
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// Vértice inferior
System.out.println("*");

Ejercicio 55
Fichero: SO5Ejercicio55.java
import java.util.Scanner;

public class S@5Ejercicio55 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca un nimero: ");

long numerolntroducido = Long.parselLong(s.nextlLine());

long copia = numerolntroducido;
int longitud = ©;

while (copia > 0) {
copia /= 10;
longitud++;

int ultimo = (int) (numerolntroducido % 10);

long aux = numerolntroducido / 10;

long resultado = ultimo * (long) Math.pow(10, longitud - 1) + aux;

System.out.println("El nimero resultado es " + resultado);

Ejercicio 56

Fichero: SO5Ejercicio56.java
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import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio56 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca la altura de la figura: ");
int altura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int espacios = 0©;

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

for (int j = 0; j < espacios; j++) {

(&S
|

System.out.print(" ");

for (int j = 0; j < altura - i; j++) {
System.out.print("*");
System.out.printin();

espaciost++;

Ejercicio 57

Fichero: SO5Ejercicio57.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio57 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca la altura de la figura: ");
int altura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

// Primera linea
for (int i = 0; i < altura; i++) {

System.out.print("*");
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System.out.printin();

// Parte intermedia
int espacios = 1;
for (int i =1; i < altura - 1; i++) {
for (int j = 0; j < espacios; j++) {
System.out.print(" ");
}
System.out.print("*");
for (int j = 0; j < altura - i - 2; j++) {
System.out.print(" ");
}
System.out.println("*");

espacios++;

// Vértice inferior

for (int i = 0; i < espacios; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.println("*");

Ejercicio 58

Fichero: SO5Ejercicio58.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio58 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca un namero: ");
long numerolntroducido = Long.parselLong(s.nextlLine());

int suma = 0;
int longitud = 0;

while (numerolntroducido > @) {
suma += numerolIntroducido % 10;
numerolntroducido /= 10;
longitud++;
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System.out.printin("La media de sus digitos es " + (double)suma / longitud);

Ejercicio 59

Fichero: SO5Ejercicio59.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio59 {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Por favor, introduzca la altura del arbol: ");
int alturalntroducida = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int espaciosPorDelante = alturalntroducida - 3;
int espacioslnternos = 0;

// Pinta la estrella del arbol

for (int i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.printIn("*");

// Empieza por la segunda fila ya que en la primera esta la estrella
int altura = 2;

while (altura < alturalntroducida - 1) {

// Inserta espacios delante
for (int i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");

// pinta la linea

System.out.print("#");

for (int i = 1; i < espacioslnternos; i++) {
System.out.print(" ");
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if (altura > 2) {
System.out.print("#");

System.out.printin();
altura++;

espaciosPorDelante--;
espacioslnternos += 2;

Y s/ while /////7///77/7//////77777 777/

// base de la piramide
for (int i = 1; i < altura * 2 - 2; i++) {
System.out.print("#");

}
System.out.printin();

// Pinta el tronco
espaciosPorDelante = alturalntroducida - 3;

for (int i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {

System.out.print(" ");

}
System.out.println("#");

Ejercicio 60

Fichero: SO5Ejercicio60.java

public class SO5Ejercicio60 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Introduzca la altura de los calcetines: ");
int altura = Integer.parselnt(System.console().readline());

for (int i = 0; i < altura - 2; i++) {

System.out.println("*** k)

for (int i = 0; i < 2; i++) {

System.out.println(mrkksk  sokkkokkn ) -
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Ejercicio 61

Fichero: SO5Ejercicio61.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio61 {
public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la altura de la V (un nimero mayor o igual a 3):

int alturalntroducida = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int altura = 0;

int i = Q;

int espaciosinternos = alturalntroducida * 2 - 1;
int espaciosPorDelante = 0;

if (alturalntroducida < 3) {
System.out.println("La altura debe ser mayor o igual a 3.");
} else {
while (altura < alturalntroducida) {
// Inserta espacios delante
for (i = 1; i <= espaciosPorDelante; i++) {
System.out.print(" ");

// pinta la linea

System.out.print("s*x");

for (i = 1; i < espaciosInternos; i++) {
System.out.print(" ");

}

System.out.println("**")-

altura++;
espaciosPorDelante++;
espaciosInternos -= 2;
} // while
} // else

491



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios

Ejercicio 62
Fichero: SO5Ejercicio62.java
import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio62 {
public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca un namero: ");

long numerolntroducido = Long.parselong(s.nextline());

long copia = numerolntroducido;

int afortunados = 0;
int noAfortunados = 9;
while (numerolntroducido > @) {

int digito = (int)(numerolntroducido % 10);

if ((digito == 3) || (digito == 7) || (digito ==

8)

(digito

) A

afortunados++;
} else {
noAfortunados++;
}
numerolntroducido /= 10;
}
if (afortunados > noAfortunados) {
System.out.println("El " + copia + " es un numero afortunado.");
} else {
System.out.println("El " + copia + " no es un numero afortunado.");
}

Ejercicio 63

Fichero: SO5Ejercicio63.java
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import java.util.Scanner;

public class S@5Ejercicio63 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la altura de la primera piradmide: ");

int

alturaP1 = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca la altura de la segunda piramide: ");

int

int
int
int
int
int
int

int

for

alturaP2 = Integer.parselnt(s.nextlLine());

alturaMaxima = Math.max(alturaP1, alturaP2);
espaciosP1 = alturaP1 - 1;

espaciosP2 = alturaP2 - 1
baseP1 = alturaP1 * 2 - 1
baseP2 = alturaP2 * 2 - 1
asteriscosP1 = 1;

asteriscosP2 = 1;

(int 1 = alturaMaxima; i > 0; i--) {

// Piréamide 1

if (i > alturaP1) {

// Si la piramide 1 queda por debajo, pinta el hueco.

for (int j = 0; j <= baseP1; j++) {
System.out.print(" ");

}

else {

// Espacios por delante de la piramide 1

for (int j = 0; j < espaciosP1; j++) {
System.out.print(" ");

// Pirdmide 1
for (int j = ©; j < asteriscosPl; j++) {
System.out.print("*");

// Espacios por detréds de la piramide 1
for (int j = 0; j <= espaciosP1; j++) {
System.out.print(" ");
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espaciosP1--;
asteriscosP1 += 2;

// Piramide 2

if (i > alturaP2) {
// Si la piramide 2 queda por debajo, pinta el hueco.
for (int j = 0; j < baseP2; j++) {
System.out.print(" ");
}
} else {
// Espacios por delante de la piramide 1
for (int j = 0; j < espaciosP2; j++) {
System.out.print(" ");

// Piréamide 1
for (int j = 0; j < asteriscosP2; j++) {

System.out.print("*");

// Espacios por detras de la piramide 1
for (int j = 0; j <= espaciosP1; j++) {
System.out.print(" ");

espaciosP2--;
asteriscosP2 += 2;

}
System.out.printin();

Ejercicio 64

Fichero: SO5Ejercicio64.java



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios 495

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejerciciob4 {
public static void main(String[] args) {

int ancho = 6;
int alto = 3;

Scanner s = new Scanner(System.in);
int opcion = 9;

do {
// Pinta el rectangulo
for (int i = 0; i < ancho; i++) {
System.out .print("*");
}
System.out.printin();

for (int i = 0; i < alto - 2; i++) {
System.out.print("*"
for (int j = 0; j < ancho - 2; j++) {
System.out.print(" ");
}

System.out.println("*");

for (int i = ©; i < ancho; i++) {
System.out.print("*");

}
System.out.printin();

// Menu

System.out.println("1. Agrandarlo");

System.out.printin("2. Achicarlo");

System.out.println("3. Cambiar la orientacién");
System.out.printin("4. Salir");

System.out.print("Indique qué quiere hacer con el rectangulo: ");

opcion = Integer.parselnt(s.nextlLine());

switch(opcion) {
case 1:
ancho++;
alto++;

break;
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case 2:
if ((ancho > 2) && (alto > 2)) {
ancho--;
alto--;
}
break;
case 3:
int aux = ancho;
ancho = alto;
alto = aux;
break;
default:
}
System.out.printin();
} while (opcion != 4);

Ejercicio 65

Fichero: SO5Ejercicio65.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio65 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca la altura de la A (un nimero mayor o igual a 3): ");
int altura = Integer.parselnt(s.nextLine());

if (altura < 3) {
System.out.println("La altura introducida no es correcta.");
} else {
System.out.print("Introduzca la fila del palito horizontal (entre 2 y " + (altura - 1) +\
ORIDF

int palito = Integer.parselnt(s.nextLine());

if ((palito < 2) || (palito >= altura)) {
System.out.println("La fila introducida no es correcta.");
} else {
// Pinta la letra A
int espacioslzq = altura - 1;
int espaciosCentro = 1;

7
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for (int fila = 1; fila <= altura; fila++) {
repiteCaracter(" ", espacioslzqg--);
System.out.print("*");
if (fila > 1) {
if (fila == palito) {
repiteCaracter("*", espaciosCentro);
} else {
repiteCaracter(" ", espaciosCentro);

espaciosCentro+=2;
System.out.print("*");

}
System.out.printin();

public static void repiteCaracter(String c, int n) {
for (int i = 0; i < n; i++) {

System.out.print(c);

Ejercicio 66

Fichero: SO5Ejercicio66.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio66 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Por favor, introduzca la altura de la figura: ");

int altura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

if ((altura < 3) || (altura % 2 == 0)) {
System.out.println("La altura no es correcta, debe ser un ndmero impar mayor o igual que\
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3.");
} else {
System.out.printin();
for (int i = 0; i < altura / 2; i++) {
for (int j = 0; j < i; j++) {
System.out.print(" ");
}

System.out.println("* x"y,

for (int i = altura / 2; i >= 0; i--) {
for (int j = 0; j < i; j+) |
System.out.print(" ");
}

System.out.println("* x"y,

Ejercicio 67

Fichero: SO5Ejercicio67.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio67 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca el ndmero de escalones: ");

int escalones = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca la altura de cada escaldn: ");
int alturakEscalon = Integer.parselnt(s.nextlLine());

for (int i = 1; i <= escalones; i++) {
for (int j = 1; j <= alturaEscalon; j++) {
for (int k = 0; k < i; k++) {
System.out . print("kx*x")

}
System.out.printin();
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Ejercicio 68

Fichero: SO5Ejercicio68.java

import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio68 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Por favor, introduzca un nimero: ");
long numerolntroducido = Long.parselong(s.nextlLine());
long copia = numerolntroducido;

long resultado = 0;
int cuentaDigitos = ©;

while (numerolntroducido > 0) {
int digito = (int) (numerolntroducido % 10);
int nuevoDigito = digito % 2 == 1 ? --digito : ++digito;

resultado = (long) (nuevoDigito * Math.pow(10@, cuentaDigitos) + resultado);

numerolntroducido /= 10;

cuentaDigitos++;

System.out.printin("Dislocando el " + copia + " sale el " + resultado);

Ejercicio 69

Fichero: SO5Ejercicio69.java
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import java.util.Scanner;
public class SO5Ejercicio69 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la altura de la piramide maya: ");
int alturalntroducida = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int planta = 1;
int longitudDelLinea = 1;
int espacios = alturalntroducida - 1;

while (planta <= alturalntroducida) {

// Izquierda

for (int i = 1; i <= espacios; i++) {
System.out.print(' ");

}

for (int i = 0; i <= longitudDelLinea / 2; i++) {
System.out.print('*");

// Centro
System.out.print(planta % 2 == 1 7 "kxkkr oo ");

// Derecha

for (int i = 0; i <= longitudDelLinea / 2; i++) {
System.out.print('*");

}

System.out.printin();

planta++;
espacios--;
longitudDelLinea += 2;
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Numeros aleatorios

Ejercicio 1

Fichero: SO6Ejercicio0l.java

* 6. Ndmeros aleatorios
1. Escribe un programa que muestre la tirada de tres dados.

*
*
* Se debe mostrar también la suma total (los puntos que suman
* entre los tres dados).

*

*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejercicio@1 {
public static void main(String[] args) {

int tirada;
int suma = ©;
System.out.print("Tirada de tres dados: ");
for(int i = 0; i < 3; i++) {
tirada = (int)(Math.random() * 6) + 1;
System.out.print(tirada + " ");

suma += tirada;

System.out.println("\nSuma: " + suma);

Ejercicio 2

Fichero: SO6Ejercicio02.java
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SRk
* 6. Numeros aleatorios
*
* 2. Realiza un programa que muestre al azar el nombre de una carta de
* la baraja francesa. Esta baraja esta dividida en cuatro palos: picas,
* corazones, diamantes y tréboles. Cada palo esta formado por 13 cartas,
* de las cuales 9 cartas son numerales y 4 literales: 2, 3, 4, 5, 6, 7,
* 8, 9, 10, J, Q, Ky A (que seria el 1). Para convertir un ndmero en
* una cadena de caracteres podemos usar String.valueOf(n).
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@6Ejercicio@2 {
public static void main(String[] args) {

String palo = "";

nn

String carta = ;

int numeroPalo = (int)(Math.random()*4) + 1;

switch(numeroPalo) {
case 1:
palo = "picas";
break;
case 2:
palo = "corazones";
break;
case 3:
palo = "diamantes";
break;
case 4:
palo = "tréboles";
default:

int numeroCarta = (int)(Math.random()*13) + 1;

switch(numeroCarta) {

case 1:
carta = "As";
break;

case 11:
carta = "J";
break;

case 12:

carta = "Q";
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break;
case 13:
carta = "K";
break;
default:
carta = String.valueOf(numeroCarta);

System.out.printin(carta + " de " + palo);

Ejercicio 3
Fichero: SO6Ejercicio03.java

SRk
* 6. Ndmeros aleatorios
*
* 3. Igual que el ejercicio anterior pero con la baraja espafiola. Se utilizara la baraja de
* 48 cartas: 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, sota, caballo, rey y as.
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejercicio@3 {

public static void main(String[] args) {

String palo = "";

nn

String carta = ;

switch((int)(Math.random()*4)) {
case O:
palo = "oros";
break;
case 1:
palo = "copas";
break;
case 2:
palo = "bastos";
break;
case 3:
palo = "espadas";
default:
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int numeroCarta = (int)(Math.random()*11) + 1;

switch(numeroCarta) {

case 1:
carta = "As";
break;

case 8:
carta = "Sota";
break;

case 9:
carta = "Caballo";
break;

case 10:
carta = "Rey";
break;

default:

carta = String.valueOf(numeroCarta);

System.out.printin(carta + " de " + palo);

Ejercicio 4

Fichero: SO6Ejercicio04.java

Rk
* 6. Ndmeros aleatorios
*
* 4. Muestra 20 ndmeros enteros aleatorios entre © y 10 (ambos incluidos)
* separados por espacios.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@6Ejercicio@4 {
public static void main(String[] args) {

for (int i = 0; i < 20; i++) {
System.out.print((int)(Math.random()*11) + " ");

System.out.printin();
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Ejercicio 5
Fichero: SO6Ejercicio05.java

Vess

* 6. Ndmeros aleatorios

5. Muestra 50 nidmeros enteros aleatorios entre 100 y 199 (ambos incluidos)

O R R

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejercicio@5 {
public static void main(String[] args) {

int maximo 100;
int minimo = 199;
int suma = 0;
int n;
for (int i = 0; i < 50; i++) {
n = (int)(Math.random()*100) + 100;
System.out.print(n + " ");

suma += n;
if (n < minimo) {

minimo = n;

if (n > maximo) {

maximo = n;

System.out.println("\nMinimo: " + minimo + "\nMaximo: " + maximo + "\nMedia:
);
}

Ejercicio 6

Fichero: SO6Ejercicio06.java

505

separados por espacios. Muestra el maximo, el minimo y la media de esos ndmeros.

" 4+ suma / 50\
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SRk
* 6. Numeros aleatorios
*
* 6. Escribe un programa que piense un numero al azar entre O y 100. El usuario debe
* adivinarlo y tiene para ello 5 oportunidades. Después de cada intento fallido, el
* programa dird cuantas oportunidades quedan y si el nimero introducido es menor o
* mayor que el que ha pensado.
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@6Ejercicio@6 {
public static void main(String[] args) {

int oportunidades = 5;

int numerolntroducido;

boolean acertado = false;

int numeroMisterioso = (int)(Math.random() * 101);

System.out.println("Estoy pensando un nimero del @ al 100, intenta adivinarlo. Tienes 5 op\

ortunidades.");

do {
System.out.print("Introduce un ndmero: ");
numeroIntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
oportunidades- -;

if ( (numerolntroducido > numeroMisterioso) && (oportunidades > 0) ){

System.out.printin("El ndmero que estoy pensando es menor que + numerolntroducido);

System.out.println("Te quedan " + oportunidades + " oportunidades.");

if ( (numerolntroducido < numeroMisterioso) && (oportunidades > 0) ){
System.out.printin("El ndmero que estoy pensando es mayor que " + numerolntroducido);
System.out.println("Te quedan " + oportunidades + " oportunidades.");

if (numerolntroducido == numeroMisterioso) {
acertado = true;
System.out.println(" iEnhorabuena! ihas acertado!");

}
} while (l!acertado && (oportunidades > 0));

if (lacertado) {
System.out.println("Lo siento, no has acertado, el nimero que estaba pensando era el " +\
numeroMisterioso) ;

}
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Ejercicio 7
Fichero: SO6Ejercicio07.java

/**
* 6. Ndmeros aleatorios
*

* 7. Escribe un programa que muestre tres apuestas de la quiniela en

* tres columnas para los partidos y el pleno al quince (15 filas).

*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@6Ejercicio@7 {

public static void main(String[] args) {

int resultadoPartido;
int columnas = 3;

for (int fila = 1; fila <= 15; fila++) {
System.out.printf("%4d. |", fila);

if (fila == 15) {
columnas = 1;

’

for (int apuesta = 1; apuesta <= columnas; apuesta++) {
resultadoPartido = (int)(Math.random() * 3) + 1;

switch(resultadoPartido) {
case 1:
System.out.print("1 |");
break;
case 2:
System.out.print(" 2|");
break;
case 3:
System.out.print(" X |");
default:

}

System.out.printin();
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Ejercicio 8

Fichero: SO6Ejercicio08.java

Vess

* 6. Ndmeros aleatorios
*

508

* 8. Modifica el programa anterior para que la probabilidad de que salga un "1" sea de 1/2,

* la probabilidad de que salga "x" sea de 1/3 y la probabilidad de que salga "2" sea de 1/\

* Nétese que 1/2 = 3/6 y 1/3 = 2/6.

*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@6Ejercicio@8 {
public static void main(String[] args) {

int resultadoPartido;
int columnas = 3;

for (int fila = 1; fila <= 15; fila++) {
System.out.printf("%4d.

if (fila == 15) {
columnas = 1;

for (int apuesta = 1; apuesta <= columnas; apuesta++) {
resultadoPartido = (int)(Math.random() * 6) + 1;
switch(resultadoPartido) {

case 1:
case 2:
case 3:

System.out.print("1

break;
case 4:
case 5:

System.out.print(" X |");

break;
case 6:

System.out.print("

default:

}

System.out.printin();
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Ejercicio 9

Fichero: SO6Ejercicio09.java

/**

* 6. Nomeros aleatorios

9. Realiza un programa que vaya generando nimeros aleatorios pares
entre © y 100 y que no termine hasta que no saque el numero 24. EI

*
*
*
* programa deberéa decir al final cuantos nimeros se han generado.
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejercicio9 {
public static void main(String[] args) {

int n = 9;
int cuentaNumeros = 0;

’

while (n != 24) {
n = (int)(Math.random() * 51) * 2;
System.out.print(n + " ");

cuentaNumeros++;

}

System.out.println("\nSe han generado " + cuentaNumeros + " nUmeros.");

Ejercicio 10

Fichero: SO6Ejerciciol0.java
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SRk
* 6. Numeros aleatorios
*
* 10. Realiza un programa que pinte por pantalla diez lineas formadas por caracteres.
* El caracter con el que se pinta cada linea se elige de forma aleatoria entre
* uno de los siguientes: *, -, =, ., |, @. Las lineas deben tener una longitud
* aleatoria entre 1 y 40 caracteres.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@6Ejerciciol® {

public static void main(String[] args) {

int r;
int longitud;

String relleno =

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

longitud = (int)(Math.random() * 40) + 1;
r = (int)(Math.random() * 6);

switch(r) {

case O:
relleno = "*";
break;

case 1:
relleno = "-";
break;

case 2:
relleno = "=";
break;

case 3:
relleno = ".";
break;

case 4:
relleno =
break;

case 5:
relleno = "@";
break;

default:

// pinta la linea
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for(int j = 1; j <= longitud; j++) {
System.out.print(relleno);

}
System.out.printin();

Ejercicio 11

Fichero: SO6Ejercicioll.java

Veis
* 6. Nomeros aleatorios
*

* 11. Escribe un programa que muestre 20 notas generadas al azar. Las notas deben aparecer de\

la

* forma: suspenso, suficiente, bien, notable o sobresaliente. Al final aparecera el ndmer\
o de

* suspensos, el numero de suficientes, el numero de bienes, etc.

*

* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@6Ejercicioll {

public static void main(String[] args) {

int nota;

int suspensos = 0;

int suficientes = 0;
int bienes = 0;

int notables = ©;

int sobresalientes = 0;

for(int 1 = 0; i < 20; i++) {

nota = (int)(Math.random() * 5);

switch(nota) {
case O:
System.out.print("suspenso ");
suspensos++;
break;
case 1:
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System.out.print("suficiente ");
suficientes++;
break;

case 2:
System.out.print("bien ");
bienes++;
break;

case 3:
System.out.print("notable ");
notables++;
break;

case 4:
System.out.print("sobresaliente ");
sobresalientes++;

break;
default:
}

}
System.out.println("\nN2 de suspensos: " + suspensos);
System.out.println("N2 de suficientes: " + suficientes);
System.out.println("N2 de bienes: " + bienes);
System.out.println("N2 de notables: " + notables);
System.out.println("N2 de sobresalientes: " + sobresalientes);

Ejercicio 12

Fichero: SO6Ejerciciol2.java

Ve

* 6. Ndmeros aleatorios

*
* 12. Realiza un programa que llene la pantalla de caracteres aleatorios (a lo Matrix) con el
* cédigo ascii entre el 32 y el 126. Puedes hacer casting con (char) para convertir un

* entero en un caracter.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@6Ejerciciol2 {

public static void main(String[] args)
throws InterruptedException {
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int linea = ©;
System.out.print("\@33[32m"); // pinta en verde

for(int 1 = 0; i < 8000; i++) {

System.out.print((char)(Math.random() * (126 - 32 + 1) + 32));

if (linea++ == 60) {
linea = ©;
Thread.sleep(50);
System.out.printin();

Ejercicio 13

Fichero: SO6Ejerciciol3.java

Rk

* 6. Nomeros aleatorios
*

* 13. Escribe un programa que simule la tirada de dos dados. El programa debera

* continuar tirando los dados una y otra vez hasta que en alguna tirada los
* dos dados tengan el mismo valor.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejerciciol3 {

public static void main(String[] args) {

int dadol, dado2Z;

do {
dadol (int)(Math.random() * 6) + 1;
dado2 = (int)(Math.random() * 6) + 1;
System.out.printin(dadol + " " + dado2);
} while (dadol != dado2);
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Ejercicio 14
Fichero: SO6Ejerciciol4.java

Vess

* 6. Ndmeros aleatorios

*
* 14. Escribe un programa que piense un numero al azar entre © y 100. El usuario debe
* adivinarlo y tiene para ello 5 oportunidades. Después de cada intento fallido, el
* programa dira cuantas oportunidades quedan y si el numero introducido es menor o
* mayor que el que ha pensado.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class S@6Ejerciciol4 {

public static void main(String[] args) {

int oportunidades = 5;
int numeroPensado;

int minimo = ©;

int maximo = 100;

boolean acertado = false;
int mayorMenorOlIgual;

System.out.println("Piensa un nimero del 0@ al 100. Intentaré adivinarlo en 5 intentos.");
System.out.println("Pulsa la tecla INTRO cuando estés preparado.");
System.console().readlLine();

do {
numeroPensado = (int)(Math.random() * (maximo - minimo) + minimo);
System.out.printin("¢Es el " + numeroPensado + "?");
System.out.print("El nimero que estas pensando es 1) mayor 2) menor 3) el mismo: ");
mayorMenorOIgual = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
oportunidades--;

if ( (mayorMenorOIgual == 1) & (oportunidades > 0) )

minimo = numeroPensado + 1;

if ( (mayorMenorOIgual == 2) & (oportunidades > 0) )
maximo = numeroPensado - 1;

if (mayorMenorOIgual == 3) {
acertado = true;
System.out.println("iBien! ihe acertado!");
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} while(lacertado && (oportunidades > 0));

if (lacertado) {

System.out.println("Vaya, no he conseguido acertar el nimero.");

Ejercicio 15

Fichero: SO6Ejerciciol5.java

Veis

6. Numeros aleatorios
Solucién al ejercicio 15.

"Aprende Java con Ejercicios" (https://leanpub.com/aprendejava)

% % % % % % %

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejerciciolb {

public static void main(String[] args) {

int notas = 4 * (int)(Math.random() * 7 + 1);
String nota = "";
String primeraNota = "";

for (int contadorNota = 1; contadorNota <= notas; contadorNota++) {
switch((int)(Math.random() * 7)) {
case O:
nota = "do";
break;

case 1:

n n

nota = "re";
break;

case 2:
nota = "mi";
break;

case 3:
nota = "fa";
break;

case 4:

nota = "sol";
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break;
case 5:
nota = "la";
break;
case 6:
nota = "si";
break;
default:

if (contadorNota == 1) {
primeraNota = nota;

if (contadorNota == notas) {
nota = primeraNota;

System.out.print(nota + " ");

if ( contadorNota == notas ) {

System.out.print("[|");
} else if ( contadorNota % 4

System.out.print("| ");

} // for

Ejercicio 16

Fichero: SO6Ejerciciol6.java

Ve

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

O R O R R

*/

Capitulo 6. Numeros aleatorios.

Ejercicio 16

@author Luis José Sanchez

public class S@6Ejerciciol6 {

) {

public static void main(String[] args) {

516
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int figura;
int figural =

int figura2

int figuraS8

for (int i =
figura = (i

switeh(figu
case O:
System.
break;
case 1:
System.
break;
case 2:
System.
break;
case 3:
System.
break;
case 4:
System.
break;
default:

switeh(i) {
case O:
figural
break;
case 1:
figura2
break;
case 2:
figura3
break;
default:

if ((figural != figura2) && (figura2 != figura3) && (figural != figura3)) {
System.out.println("\nLo siento, ha perdido.");
figura3d)) {

System.out.println("\nEnhorabuena, ha ganado 10 monedas.");

} else if ((f

0; i < 3; i++) {
nt)(5 * Math.random());

ra) {

out.print("corazén ");

out.print("diamante ");

out.print("herradura ");

out.print("campana ");

out.print("limén ");

= figura;

figura;

= figura;

igural == figura2) && (figura2
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} else {

System.out.println("\nBien, ha recuperado su moneda.");

Ejercicio 17

Fichero: SO6Ejerciciol7.java

Veis

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 6. Nimeros aleatorios.

*
*
*
*
* Ejercicio 17
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@6Ejerciciol7 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la altura de la pecera (como minimo 4): ");
int alto = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.print("Ahora introduzca la anchura (como minimo 4): ");
int ancho = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int posicion = Q;
int posicionPez = (int)(Math.random()*(alto - 2)*(ancho - 2));

// Pinta la parte superior //////////////////////////////// 7/ S S S
for(int i = 0; i < ancho; i++) {
System.out.print("*");
}
System.out.printin();

// Pinta la parte central //////////////////////////7/ /7777777777 /S
for(int 1 = 2; i < alto; i++) {
System.out.print("*"); // parte izquierda de la pecera
for(int j = 2; j < ancho; j++) {
if (posicion == posicionPez) {
System.out.print("&");
} else {
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System.out.print(" ");

}
posicion++;
} // for j
System.out.println("*"); // parte derecha de la pecera
} // for i

// Pinta la parte inferior ////////////////////////////// /7 S S
for(int i = ©; i < ancho; i++) {
System.out.print("*");

Ejercicio 18

Fichero: SO6Ejerciciol8.java

Ve
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

*

* Capitulo 6. Numeros aleatorios.
*
* Ejercicio 18
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejerciciol8 {
public static void main(String[] args) {

// Todavia no se han visto arrays y por eso el ejercicio esta
// implementado exclusivamente con variables. Con arrays podria

// ser mucho mas corto.

int c1;
int c2;
int ¢3;

do {
cl

(int)(Math.random() * 6);
c2 (int)(Math.random() * 6);
c3 = (int)(Math.random() * 6);
} while ((¢1 == ¢2) || (e¢1 == ¢e3) || (c2 == ¢3));

519
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nn

String colorl = ;

switch(cl) {

case O:
colorl = "rojo";
break;

case 1:
colorl = "azul";
break;

case 2:
colorl = "verde";
break;

case 3:
colorl = "amarillo";
break;

case 4:
colorl = "violeta";
break;

case O:
colorl = "naranja";
break;

default:

String color2 = "";

switch(c2) {

case O:
color2 = "rojo";
break;

case 1:
color2 = "azul";
break;

case 2:
color2 = "verde";
break;

case 3:
color2 = "amarillo";
break;

case 4:
color2 = "violeta";
break;

case 5:
color2 = "naranja";
break;

default:

520



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios

nn

String color3 = ;

switch(c3) {

case O:
color3 = "rojo";
break;

case 1:
color3 = "azul";
break;

case 2:
color3 = "verde";
break;

case 3:
color3 = "amarillo";
break;

case 4:
color3 = "violeta";
break;

case O:
color3 = "naranja";
break;

default:

System.out.print(colort + ", " + color2 + ", " + color3);

Ejercicio 18

Fichero: SO6Ejerciciol8Alternativo.java

Ve

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 6. Numeros aleatorios.

Ejercicio 18

* %X %X % % %

@author Luis José Sanchez

*/
public class S@6Ejerciciol8Alternativo {
public static void main(String[] args) {
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// Todavia no se han visto arrays y por eso el ejercicio esta
// implementado exclusivamente con variables. Con arrays podria

// ser mucho mas corto.

int c1;
int c2;

int ¢3;

String color1 = ""

String color2 =
String color3 = ""

do {
c1 = (int)(Math.random() * 6);
c2 = (int)(Math.random() * 6);
c3 = (int)(Math.random() * 6);

} while ((c¢1 == ¢c2) || (e¢1 == c3) || (c2 == ¢3));

for (int i = 0; i < 3; i++) {
String color = "";
int ¢ = 9;

switch(i) {
case O:
c =c1;
break;
case 1:
c = c2;
break;
case 2:
c = c3;
break;
default:

switch(c)

case 0:

—~

color = "rojo";
break;

case 1:
color = "azul";
break;

case 2:
color = "verde";
break;
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case 3:
color = "amarillo";
break;

case 4:
color = "violeta";
break;

case 5:
color = "naranja";
break;

default:

switeh(i) {

case O:
colorl = color;
break;

case 1:
color2 = color;
break;

case 2:
color3 = color;
break;

default:

System.out.print(colort + ", " + color2 + ", " + color3);

Ejercicio 19

Fichero: SO6Ejerciciol9.java

Ve

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 6. Numeros aleatorios.

Ejercicio 19

* %X %X % % %

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejerciciol9 {
public static void main(String[] args) {
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int numero;
int maximoPar = -100;
int minimoImpar = 200;

int suma = 0;

for (int i = 0; i < 50; i++) {
numero = (int)(Math.random() * 301) - 100;

System.out.print(numero + " ");

if (numero % 2 == Q) { // el nudmero es par
if (numero > maximoPar) maximoPar = numero;
} else { // el ndmero es impar
if (numero < minimoImpar) minimoImpar = numero;

}

suma += numero;
}
System.out.println("\nMaximo de los pares: " + maximoPar);
System.out.printin("Minimo de los impares: " + minimoImpar);

System.out.println("Media: " + suma / 50);

Ejercicio 20

Fichero: SO6Ejercicio20.java

/**
Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

Capitulo 6. Numeros aleatorios.

*
*
*
*
* Ejercicio 20
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class S@6Ejercicio20 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, indique la capacidad de la cuba en litros:

int capacidad = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

");

524
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// Rellena la cuba con unos litros aleatorios
// teniendo en cuenta no pasarse de la capacidad.
int litros = (int)(Math.random() * (capacidad + 1));

for (int i = 0; i < capacidad; i++) {
if (i < (capacidad - litros)) {
System.out.println("# #
} else {
System.out.println("#====#"),

System.out.println("####us") - // fondo de la cuba
System.out.print("La cuba tiene una capacidad de " + capacidad);
System.out.print(" litros y contiene " + litros + " litros de agua.");

Ejercicio 21

Fichero: SO6Ejercicio21.java

Ve

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 6. Numeros aleatorios.

*
*
*
*
* Ejercicio 21
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@6Ejercicio21 {

public static void main(String[] args) {

// Todavia no se han visto los arrays y por eso el ejercicio esta
// implementado exclusivamente con variables. Con arrays podria
// ser mucho mas corto.

String moneda = "";

String posicion = "";

for (int i = 0; i < 5; i++) {
switch((int)(Math.random() * 8)) {
case O:

moneda = "1 céntimo";
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break;
case 1:
moneda =
break;
case 2:
moneda =
break;
case 3:
moneda =
break;
case 4:
moneda =
break;
case 5:
moneda =
break;
case 6:
moneda =
break;
case T:
moneda =
default:

switch((int)(Math.random() * 2)) {

case O:
posicion
break;

case 1:
posicion
break;

default:

System.out.println(moneda + "

Ejercicio 22

"2 céntimos";

"5 céntimos";

"10 céntimos";

"20 céntimos";

"50 céntimos";

"1 euro";

"2 euros";

= "cara";

= "cruz" ;

Fichero: SO6Ejercicio22.java

- " + posicion);
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Ve

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 6. Numeros aleatorios.

*
*
*
*
* Ejercicio 22
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class S@6Ejercicio22 {

public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca la longitud de la serpiente en ");
System.out.print("caracteres contando la cabeza: ");
int longitud = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

// pinta la cabeza
System.out.printlin(" e");

// pinta el cuerpo

int i;

int x = 13;

while (longitud > 1) {
// suma -1, © o 1 a la variable x
x += (int)(Math.random() * 3) - 1;
// pinta x - 1 espacios

for (i =1; 1 < x; i++) {

System.out.print(" ");

// pinta el cuerpo
System.out.println("#");

longitud--;

Ejercicio 23

Fichero: SO6Ejercicio23.java
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SRk
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

*

* Capitulo 6. Numeros aleatorios.
*
* Ejercicio 283
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejercicio23 {
public static void main(String[] args) {

String dado = "";

for (int i = 0; i < 5; i++) {
switch((int)(Math.random() * 6)) {

case O:
dado = "As";
break;

case 1:
dado = "K";
break;

case 2:
dado = "Q";
break;

case 3:
dado = "J";
break;

case 4:
dado = "T7";
break;

case 5:
dado = "8";
break;

default:

}

System.out.print(dado + " ");

Ejercicio 24

Fichero: SO6Ejercicio24.java
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SRk

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 6. Numeros aleatorios.

Ejercicio 24

*
*
*
*
*
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejercicio24 {
public static void main(String[] args) {

System.out.print("Por favor, introduzca un nimero entero positivo: ");

long numerolntroducido = Long.parselong(System.console().readline());
long numero = numerolntroducido;

// calcula la longitud del ndmero

int longitud = 0;
do {
numero /= 10;
longitud++;

} while (numero > 0);

// elige una posicidén al azar dentro del ndmero
int posicion = (int)(Math.random() * longitud) + 1;

// extrae el digito de esa posicidén

System.out.println((numerolntroducido / (long)(Math.pow(10, longitud - posicion))) % 10);

Ejercicio 25

Fichero: SO6Ejercicio25.java
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Ve
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
*

* Capitulo 6. Numeros aleatorios.
*
* Ejercicio 25
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class S@6Ejercicio25 {
public static void main(String[] args) {

for (int i = 0; i < 100; i++) {
int numero = (int)(Math.random() * 191) + 10;

// Comprueba si el numero es primo
boolean esPrimo = true;
for (int j = 2; j < numero; j++) {
if ((numero % j) == 0) {
esPrimo = false;

if (esPrimo) {
System.out.print(" #" + numero + "# ")
} else if ((numero % 5) == @) {// maltiplo de 5
System.out.print(" [" + numero + "] ");
} else {
System.out.print(" " + numero + " ");
}
} // for

Ejercicio 26

Fichero: SO6Ejercicio26.java



Apéndice E. Soluciones a los ejercicios

import java.util.Scanner;
public class SO6Ejercicio26 {

public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la anchura de la tableta: ");
int anchura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca la altura de la tableta: ");
int altura = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int posicionMordisco = (int) (Math.random() * (anchura * 2 + (altura - 2) * 2));

int posicion = 0;
for (int i = 0; i < altura; i++) {
for (int j = 0; j < anchura; j++) {
boolean estaEnBorde = (i == 0) || (i == altura - 1) || (j == 0) || (j == anchura

if ((posicion == posicionMordisco) && estaEnBorde) f{
System.out.print(" ");

} else {
System.out .print("*");

if (estaEnBorde) {
posicion++;

}
System.out.printin();

Ejercicio 27

Fichero: SO6Ejercicio27.java
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import java.util.Scanner;
public class S@6Ejercicio27 {
public static void main(String[] args) {

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Turno del jugador (introduzca piedra, papel o tijera): ");

String jugador = s.nextlLine();

int mano = (int) (Math.random() * 3);
String ordenador = "";

switch (mano) {

case O:
ordenador = "piedra";
break;

case 1:
ordenador = "papel";
break;

case 2:
ordenador = "tijera";
break;

default:

System.out.println("Turno del ordenador:

if (jugador.equals(ordenador)) {
System.out.println("Empate");
} else {
int ganador = 2;
switch (jugador) {
case "piedra":
if (ordenador.equals("tijera")) {
ganador = 1;
}
break;
case "papel":
if (ordenador.equals("piedra")) {
ganador = 1;
}
break;
case "tijera":
if (ordenador.equals("papel")) {

" + ordenador);
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ganador = 1;
}

break;
default:

if (ganador == 1) {
System.out.println("Gana el jugador");
} else {

System.out.println("Gana el ordenador");

Ejercicio 28
Fichero: SO6Ejercicio28.java
import java.util.Scanner;

public class SO6Ejercicio28 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca el tamafio del array:

int n = Integer.parselnt(s.nextlLine());
int[] a = new int[n];
for (int i = 0; i < n; i++) {

a[i] = (int) (Math.random() * 201);
System.out.println("\nArray original:");
System.out.print("Indice ");

for (int i = 0; i < a.length; i++) {
System.out.printf("%5d", 1i);

System.out.print("\nValor ");

");

533
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for (int i = 0; i < a.length; i++) {
System.out.printf("%5d", al[il);

int[] r = new int[n];
int izquierda = 0;
int derecha = n - 1;

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

if (i 22 ==0) {
r(izquierda++] = a[i];
} else {
r[derecha--] = alil;
}

System.out.println("\n\nArray resultado:");
System.out.print("Iindice ");

for (int i = 0; i < r.length; i++) {
System.out.printf("%5d", i);

System.out.print("\nValor ");
for (int i = 0; i < r.length; i++) {
System.out.printf("%5d", r[i]);

Ejercicio 29

Fichero: SO6Ejercicio29.java

import java.util.Scanner;
public class S@6Ejercicio29 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.println("1. Primavera");
System.out.println("2. Verano");
System.out.println("3. Otofo");
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System.out.printin("4. Invierno");
System.out.print("Seleccione la estacidon del afio (1-4): ");
int estacion = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int temperaturaMinima Q;

0

’

int temperaturaMaxima
String cielo = "";

switch(estacion) {

case 1: // Primavera
temperaturaMinima = (int)(Math.random() * 16 + 15);
temperaturaMaxima = (int)(Math.random() * 16 + 15);
cielo = Math.random() <= 0.6 ? "Soleado" : "Nublado";
break;

case 2: // Verano
temperaturaMinima = (int)(Math.random() * 21 + 25);
temperaturaMaxima = (int)(Math.random() * 21 + 25);
cielo = Math.random() <= 0.8 ? "Soleado" : "Nublado";
break;

case 3: // Otono
temperaturaMinima = (int)(Math.random() * 11 + 20);
temperaturaMaxima = (int)(Math.random() * 11 + 20);
cielo = Math.random() <= 0.4 ? "Soleado" : "Nublado";
break;

case 4: // Invierno
temperaturaMinima = (int)(Math.random() * 26);
temperaturaMaxima = (int)(Math.random() * 26);
cielo = Math.random() <= 0.2 ? "Soleado" : "Nublado";
break;

default:
System.out.println("La estacidén seleccionada no es correcta.");

// Si la minima es mayor, se intercambian las temperaturas
if (temperaturaMinima > temperaturaMaxima) {

int aux = temperaturaMinima;

temperaturaMinima = temperaturaMaxima;

temperaturaMaxima = aux;

}

System.out.println("Previsién del tiempo para mafana");
System.out.printIn(M------------mmmmo e ");
System.out.println("Temperatura minima: " + temperaturaMinima);
System.out.println("Temperatura maxima: " + temperaturaMaxima);

System.out.println(cielo);
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Ejercicio 30

Fichero: SO6Ejercicio30.java

import java.util.Scanner;
public class S@6Ejercicio30 {

public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Por favor, introduzca la altura de la pecera (como minimo 4): ");
int alto = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Ahora introduzca la anchura (como minimo 4): ");
int ancho = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int posicion = ©;
int posicionPez;
int posicionCaballito;

int posicionCaracola;

do {
posicionPez = (int) (Math.random() * (alto - 2) * (ancho - 2));
posicionCaballito = (int) (Math.random() * (alto - 2) * (ancho - 2));
posicionCaracola = (int) (Math.random() * (alto - 2) * (ancho - 2));

} while (
(posicionPez == posicionCaballito) ||
(posicionPez == posicionCaracola) ||
(posicionCaballito == posicionCaracola));

for (int i = 0; i < ancho; i++) {
System.out.print("*");

}

System.out.printlin();

for (int i = 2; i < alto; i++) {
System.out.print("*");
for (int j = 2; j < ancho; j++) {
if (posicion == posicionPez) {
System.out.print("&");

} else if (posicion == posicionCaracola) {
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System.out.print("@");

} else if (posicion == posicionCaballito) {
System.out.print("$");

} else {
System.out.print(" ");

}

posicion++;

}

System.out.println("*");

for (int i = 0; i < ancho; i++) {
System.out.print("*");

}
System.out.printin();

Ejercicio 31

Fichero: SO6Ejercicio31.java

import java.util.Scanner;
public class S@6Ejercicio31 {

public static void main(String[] args) {
System.out.println("0000000000000000000000000");
System.out.printin("O0 0 COROADOPDOSOO);
System.out .println("0000000000000000000000000");

Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("¢Cuénto dinero quiere apostar? ");
int dinero = Integer.parselnt(s.nextlLine());

boolean juegoTerminado = false;
int dado1 (int) (Math.random() * 6 + 1);

int dado2 = (int) (Math.random() * 6 + 1);
int suma = dadol + dado2;

System.out.println("Dado 1: " + dadol);
System.out.printin("Dado 2: " + dado2);
System.out.println("Suma: " + suma);
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switch (suma) {

case T:
case 11:
System.
System.
break;
case 2:
case 3:
case 12:
System.
break;
default:
System.
System.
System.
System.

out.

out.

out.

out

out.

out

out

println(" iEnhorabuena! iHa ganado otros " + dinero + " €!");
println(" iAhora tiene " + dinero * 2 + " €!");

println("Lo siento, ha perdido todo su dinero 0O0");

.print("Tiene que seguir tirando, debe conseguir el ");
println(suma + " para ganar.");

.println("Si obtiene un 7, perdera la partida.");
.printIn("Pulse INTRO para tirar los dados.");

s.nextLine();

boolean partidaTerminada = false;

do {
dado1l
dado2

(int) (Math.random() * 6 + 1);
(int) (Math.random() * 6 + 1);

System.out.printin("Dado 1: " + dadol);
System.out.println("Dado 2: " + dado2);
System.out.println("Suma: " + (dadol + dado2));

if ((dadol + dado2) == suma) {
System.out.println(" iEnhorabuena! iHa ganado otros " + dinero + " €!");

System.out.println(" iAhora tiene " + dinero * 2 + " €!");

partidaTerminada = true;
} else if ((dado1l + dado2) == 7) {
System.out.println("Lo siento, ha perdido todo su dinero 0");

partidaTerminada = true;

1 els

e {

System.out.println("Continde jugando.");

System.out.println("Pulse INTRO para tirar los dados.");

s.nextlLine();

}

} while (!partidaTerminada);
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Ejercicio 32

Fichero: SO6Ejercicio32.java

import java.util.Scanner;

public class S@6Ejercicio32 {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la longitud del sendero en metros: ");

int longitudSendero = Integer.parselnt(s.nextlLine());

int espaciosPorDelante = 6;

for (int i = 0; i < longitudSendero; i++) {
// Espacios por delante
for (int j = 0; j < espaciosPorDelante; j++) {
System.out.print(' ');

// Borde izquierdo del sendero

System.out.print('|");

// Parte interior del sendero
int posicionObstaculo = -1;
char obstaculo = '"*'; // planta por defecto

if ((int) (Math.random() * 2) == Q) { // hay obstaculo
posicionObstaculo = (int) (Math.random() * 4);
if ((int) (Math.random() * 2) == @) { // piedra
obstaculo = '0';

for (int j = 0; j < 4; j++) {

System.out.print(j == posicionObstaculo ? obstaculo :

// Borde derecho del sendero

System.out.printin('|");

espaciosPorDelante += (int) (Math.random() * 3) - 1;
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Ejercicio 32 (alternativo)

Fichero: SO6Ejercicio32alt.java

import java.util.Scanner;

public class S@6E jercicio32alt {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("Introduzca la longitud del sendero en metros: ");
int longitudSendero = Integer.parselnt(s.nextLine());

int espaciosPorDelante = 6;

for (int i = 0; i < longitudSendero; i++) {
// Espacios por delante
for (int j = 0; j < espaciosPorDelante; j++) {

System.out.print(' ');

// Borde izquierdo del sendero
System.out.print("0");

// Parte interior del sendero
int posicionObstaculo = -1;
String obstaculo = "O"; // planta por defecto

if ((int) (Math.random() * 2) == Q) { // hay obstaculo
posicionObstaculo = (int) (Math.random() * 4);
if ((int) (Math.random() * 2) == 0) { // piedra
obstaculo = "O";

for (int j = 0; j < 4; j++) {
System.out.print(j == posicionObstaculo ? obstaculo : ' ');

// Borde derecho del sendero
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System.out.printin("0");

espaciosPorDelante += (int) (Math.random() * 3) - 1;
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Arrays

Arrays de una dimension
Ejercicio 1

Fichero: S71EjercicioOl.java

¥k
* 7.1 Arrays
*
* 1. Define un array de 12 ndmeros enteros con nombre num y asigna los valores
* seglin la tabla que se muestra a continuacion. Muestra el contenido de todos
* los elementos del array. <Qué sucede con los valores de los elementos que
* no han sido inicializados?
* Posicion © 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
* Valor 39 -2 7 14 5 120
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class STiEjercicio@l {

public static void main(String[] args) {

int[] num = new int[12];

num[Q] = 39;
num(1] = -2;
num[4] = 0;
num[6] = 14;
num[8] = 5;
num[9] = 120;

for (int i = 0; i < 12; i++) {
System.out.printf("num[%2d]: %d\n", i, num[i]);

// Se puede observar que los valores del array se inicializan automaticamente a 0.

}

Ejercicio 2

Fichero: S71Ejercicio02.java
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Ve

* 7.1 Arrays

2. Define un array de 10 simboloes con nombre “simbolo” y asigna
valores a los elementos segin la siguiente tabla:
Posicion © 1 2 3 4 5 6 7 8 9

. oy @ b g g

[

a

Muestra el contenido de todos los elementos del array. <Qué sucede
con los valores de los elementos que no han sido inicializados?

*

*

*

*

* Valor
*

*

*

*

*

@author Luis José Sanchez
*/
public class STiEjercicio@2 {

public static void main(String[] args) {

char[] simbolo = new char[10];

simbolo[@] = 'a';
simbolo[1] = 'x';
simbolo[4] = '@";
simbolo[6] = ' ';
simbolo[7] = "+';
simbolo[8] = 'Q';

for (int i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printlin("simbolo[" + i + "]: " + simbolo[i]);

}

// Se puede observar que los valores del array se inicializan automaticamente

// al simbolo vacio.

Ejercicio 3

Fichero: S71Ejercicio03.java
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Ve

*

*
*
*
*
*
*

7.1 Arrays
3. Escribe un programa que lea 10 numeros por teclado y que luego
los muestre en orden inverso, es decir, el primero que se

introduce es el dltimo en mostrarse y viceversa.

@author Luis José Sanchez

*/
public class STi1Ejercicio@3 {

public static void main(String[] args) {

int[] n = new int[10];

int i;

System.out.println("Por favor, introduzca 10 nUmeros enteros.");
System.out.println("Pulse la tecla INTRO después de introducir cada nimero.");

for (i = 0; i < 10; i++) {
n[i] = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.println("\nLos nimeros introducidos, al revés, son los siguientes:");
for (i =9; i >»=0; i--) {
System.out.printin(n[i]);

Ejercicio 4

Fichero: S71Ejercicio04.java

Ve

*

S T T

7.1 Arrays

4. Define tres arrays de 20 numeros enteros cada una, con nombres
“numero”, ‘“cuadrado” y ‘“cubo”. Carga el array “numero” con valores
aleatorios entre 0 y 100. En el array ‘‘cuadrado” se deben almacenar
los cuadrados de los valores que hay en el array ‘“numero”. En el
array ‘“cubo” se deben almacenar los cubos de los valores que hay
en “numero”. A continuacidén, muestra el contenido de los tres arrays

dispuesto en tres columnas.
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* @author Luis José Sanchez

*/
public class STiEjercicio@4 {

public static void main(String[] args) {
int[] numero = new int[20];
int[] cuadrado = new int[20];
int[] cubo = new int[20];
int i;
for (i = 0; i < 20; i++) {

numero[i] = (int)(Math.random()*101);

cuadrado[i] = numero[i] * numero[i];

cubo[i] = cuadrado[i] * numero[i];

System.out.println("\nA continuacién se muestran en tres columnas, un nimero aleatorio e\

ntre @ y 100, su cuadrado y su cubo:\n");

System.out.printin(" n | n* | n® \n | | "y
for (i = 0; i < 20; i++) {
System.out.printf("%4d | %5d [%8d\n", numero[i], cuadrado[i], cubo[i]);

Ejercicio 5

Fichero: S71Ejercicio05.java

J Rk
* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
*

* Capitulo 7. Arrays
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class STiEjercicio@5 {

public static void main(String[] args) {

int[] numero = new int[10];
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int maximo = Integer .MIN_VALUE;
int minimo = Integer.MAX_VALUE;
int i;

System.out.println("Vaya introduciendo nimeros enteros y pulsando INTRO:");

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

numero[i] = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
if (numero[i] < minimo) {

minimo = numero[i];

if (numero[i] > maximo)

maximo = numero[i];

System.out.printin();

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

System.out.print(numero[i])

’

if (numero[i] == maximo) {
System.out.print(" maximo");

}

if (numero[i] == minimo) {

System.out.print(" minimo");
}
System.out.printin();

Ejercicio 6

Fichero: S71Ejercicio06.java
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Veis
* 7.1 Arrays

1

1

*

* 6. Escribe un programa que lea 15 numeros por teclado y que los almacene en un array. Rota \

os
*

4

*
*
*
*

*/

elementos de ese array, es decir, el elemento de la posicién © debe pasar a la posicidén \

el de la 1 a la 2, etc. EI ndmero que se encuentra en la ultima posicién debe pasar a la
posicién ©. Finalmente, muestra el contenido del array.

@author Luis José Sanchez

public class STiEjercicio@6 {

public static void main(String[] args) {

int[] numero = new int[15];

int i;

System.out.println("Vaya introduciendo nimeros enteros y pulsando INTRO:");

for (i = @; i < 15; i++) {
numero[i] = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.printin();

// Muestra el array original ///////////////

System.out.println("Array original:");

for (i = @; i < 15; i++) {
System.out.printf("[%3d ", i);

}

System.out.printin("|");

for (i = @; i < 75; i++) {
System.out.print("0");

}

System.out.println("0");

for (i = 0; i < 15; i++) {
System.out.printf("[%3d ", numero[i]);

}

System.out.printin("|");

LSS S S S S

// rota una posicion a la derecha //////////
int aux = numero[14];
for (i =14; i > Q; i--) {
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numero[i]| = numero[i-1];
}

numero[@] = aux;
LSS

// Muestra el array rotado /////////////////

System.out.println("\nArray rotado a la derecha una posicioén:");

for (i = @; i < 15; i++) {
System.out.printf("[%3d ", i);

}

System.out.printin("|");

for (i = 0; i < 75; i++) {
System.out.print("0");

}

System.out.printin("0");

for (i = 0; i < 15; i++) {
System.out.printf("[%3d ", numero[i])

}

System.out.printin("|");

VI A A e

Ejercicio 7

Fichero: S71Ejercicio07.java

Ve

* 7.1 Arrays

* % % % % % %

*/

548

7. Escribe un programa que genere 100 numeros aleatorios del © al 20 y que los muestre por

pantalla separados por espacios. El programa pedira entonces por teclado dos valores y a

continuacién cambiara todas las ocurrencias del primer valor por el segundo en la lista

generada anteriormente. Los niumeros que se han cambiado deben aparecer entrecomillados.

@author Luis José Sanchez

public class STiEjercicio@7 {

public static void main(String[] args) {

int[] numero = new int[100];
int i;

String verde = "\033[32m";
String blanco = "\@33[37m";
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// Rellena el array con numeros aleatorios
for (i = 0; 1 < 100; i++) {
numero[i] = (int)(Math.random() * 21);
System.out.print(numero[i] + " ");

System.out.print("\nIntroduzca un nimero de los que se han mostrado: ");
int valorl = Integer.parselnt(System.console().readline());
System.out.print("Introduzca el valor por el que quiere sustituirlo: ");
int valor2 = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

System.out.printin();

for (i = @; i < 100; i++) {
if (numero[i] == valorl) {
numero[i] = valor2;
System.out.print(verde + "\"" + numero[i] + "\" ");
} else {
System.out.print(blanco + numero[i] + " ");
}

System.out.printin();

Ejercicio 8

Fichero: S71Ejercicio08.java

/¥
*

*

*

7.1 Arrays

549

* 8. Realiza un programa que pida la temperatura media que ha hecho en cada mes de un determi)\

nado

* afo y que muestre a continuacién un diagrama de barras horizontales con esos datos. Las \
barras

* del diagrama se pueden dibujar a base de asteriscos o cualquier otro caracter.

*

* @author Luis José Sanchez

*/

public class STiEjercicio@8 {

public static void main(String[] args) {
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String[] mes = {
"enero", "febrero", "marzo", "abril", "mayo",

"julio", "agosto", "septiembre", "octubre", "noviembre",

};

int[] temperatura = new int[12];
int i, j;

String verde = "\033[32m";
String naranja = "\033[33m";
String azul = "\033[34m";
String morado = "\@33[35m";
String blanco = "\@33[37m";

for (i = 0; i < 12; i++) {

"diciembre"

System.out.print("Introduzca la temperatura media de " + mes[i] + ":

temperatura[i] = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

for (i = 0; i < 12; i++) {

System.out.printf(azul + "%12s " + verde + "|", mes[i])

for (j = ©; j < temperatural[i]; j++) {
System.out.print(morado + "O0");

}

System.out.printlin(naranja + " " + temperatura[i] + "°C" + blanco);

Ejercicio 9
Fichero: S71Ejercicio09.java

Ve

* 7.1 Arrays
*

550

"),

* 9. Realiza un programa que pida 8 numeros enteros y que luego muestre esos numeros

* junto con la palabra "par" o "impar" seglin proceda.

*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class STiEjercicio@9 {

public static void main(String[] args) {
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int[] numero = new int[8];

int i;
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System.out.println("Introduzca 8 nimeros enteros, pulse INTRO después de cada nimero:");

for (i = 0; i < 8; i++) {

numero[i] = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

for (i = 0; i < 8; i++) {

if (numeroli] % 2 == 0) {
System.out.printin(numero[i] + " par");

} else {

System.out.println(numero[i] + " impar");

Ejercicio 10

Fichero: S71EjerciciolO.java

Veis

* 7.1 Arrays

*
*
*
*
*
*
*

*/

10. Escribe un programa que genere 20 numeros enteros aleatorios entre O y 100 y que los
almacene en un array. El programa debe ser capaz de pasar todos los numeros pares a
las primeras posiciones del array (del © en adelante) y todos los nimeros impares a

las celdas restantes. Utiliza arrays auxiliares si es necesario.

@author Luis José Sanchez

public class STiEjerciciol® {

public static void main(String[] args) {

int|
int|

] n = new int[20];

]
int[] impar = new int[20];

i

par = new int[20];

int
int pares = 09;
int impares = 0;
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for (i = 0; i < 20; i++) {
(int)(Math.random() * 101);
// Separa los numeros metiendo los pares en un array

nli]

// y los impares en otro.
if (n[i] % 2 == 0) {

par [pares++]| = n[i];
} else {

impar [impares++] = n[i];

// Muestra el array original

System.out.printin("Array original:");

for (i = @; i < 20; i++) {
System.out.print(n[i] + " ");

}

System.out.printin();

// Mete los pares en las primeras posiciones
// del array original.
for (i = 0; i < pares; i++) {

nli] = par[i];

// Mete los impares en los huecos que quedan.
for (i = pares; i < 20; i++) {
n[i] = impar[i - pares];

// Muestra el resultado.
System.out.println("Array con los pares al principio:");
for (i = 0; i < 20; i++) {

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

Ejercicio 10

Fichero: S71EjerciciolOalt.java
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Veis
* 7.1 Arrays
*
* 10. Escribe un programa que genere 20 numeros enteros aleatorios entre O y 100 y que los
* almacene en un array. El programa debe ser capaz de pasar todos los numeros pares a
* las primeras posiciones del array (del © en adelante) y todos los nimeros impares a
* las celdas restantes. Utiliza arrays auxiliares si es necesario.
*
* --> Solucién alternativa sin utilizar arrays auxiliares y que conserva el orden original\
1.
*

* @author Luis José Sanchez
*/
public class STiEjerciciol@alt {

public static void main(String[] args) {

int[] n = new int[20];
int i;
int j;
int k;

int aux;

// Rellena el array con numeros aleatorios entre 0 y 100
System.out.println("Array original");

for (i = 0; i < 20; i++) {

(int)(Math.random() * 101);
System.out.print(n[i] + " ");

nli]

// En cada iteracion del for se coloca un ndmero par en su posicién correcta
for (i = 0; i < 20; i++) {

// Busca el siguiente par a partir de la posicién actual
j=1i
while ((n[j++] % 2 1= 0) & (j < 20));

// Desplaza el nimero par a su posicién correcta (si quedan pares)
if (j < 20) {

for (k = j - 1; k> 1i; k--) {
aux = n[k];
nik] = nlk - 1];
nlk - 1] = aux;

}
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// Muestra el resultado.
System.out.println("\nArray con los pares al principio:");
for (i = 0@; i < 20; i++) {

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

Ejercicio 11

Fichero: S71Ejercicioll.java

Rk
* 7.1 Arrays
*
* 11. Realiza un programa que pida 10 numeros por teclado y que los almacene en un array.
* A continuacion se mostrara el contenido de ese array junto al indice (0 - 9).
* Seguidamente el programa pasara los primos a las primeras posiciones, desplazando
* el resto de numeros (los que no son primos) de tal forma que no se pierda ninguno.
* Al final se debe mostrar el array resultante.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class STiEjercicioll {
public static void main(String[] args) {

int[]

int[]

int[] noPrimo = new int[10];
int i;

int j;

n = new int[10];
primo = new int[10];

int primos = 0;
int noPrimos = 0;
boolean esPrimo = false;

System.out.println("Introduzca 1@ numeros separados por INTRO:");

Q; 1 < 10; i++) {
Integer.parselnt(System.console().readlLine());

for (i

nli]

// Comprueba si el nimero es o no primo.
esPrimo = true;
for (j =2; j <n[i] - 1; j++) {

if (n[i] % j == 0) {
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esPrimo = false;

// Si el ndmero es primo, se mete en un array y Si
// no es primo, se mete en otro diferente.
if (esPrimo) {
primo[primos++]| = n[i];
} else {
noPrimo[noPrimos++] = n[i];

// Muestra el array original
System.out.println("\n\nArray original:");

System.out.printin("\nj I T T I I T I \
")
System.out.print("| Indice ");
for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);
}
System.out.println("|\n} . } : ] } : ] : ! B
—");
System.out.print("| Valor ");
for (i = 9; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", n[i]);

}

System.out.println("[\n! . ' ! ! ! L
_In);

// Los numeros primos se menten en las primeras
// posiciones del array original.
for (i = ©; i < primos; i++) {

n[i] = primo[i];

// Los ndmeros que no son primos se colocan al final.
for (i = primos; i < primos + noPrimos; i++) {

n[i] = noPrimo[i - primos];

// Muestra el resultado.
System.out.println("\n\nArray con los primos al principio:");

System.out.printin("\nj I T T I I I T I \
=1");
System.out.print("| Indice ");
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for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);
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}

System.out.printin("|\n] { ] . ] | ] \
—");

System.out.print("| Valor ");

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

System.out.printf("|%4d ", n[i]);

}

System.out.printin("[\n} ! . ! ! \
_I");

}

Ejercicio 12

Fichero: S71Ejerciciol2.java

Ve

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
*

* Capitulo 7. Arrays
*

* Ejercicio 12
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class STiEjerciciol2 {

public static void main(String[] args) {

int[] n = new int[10];

int[] resultado = new int[10];
int i;

int nlnicial;

int nFinal;

boolean valido;

System.out.println("Introduzca 1@ nUmeros separados por INTRO:");

for (i = 0; i < 10; i++) {
n[i] = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

// Muestra el array original.
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System.out.println("\n\nArray original:");
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System.out.printin("\nj I T
=1");
System.out.print("| Indice ");
for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);
}

System.out.println("|\n} . }
—");
System.out.print("| Valor ");
for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", n[i]);
}

System.out.printlin("|\n!
—y.

// Pide las posiciones inicial y final.
do {
valido = true;

System.out.print("Introduzca la posicién inicial (@ - 9): ");
nlnicial = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if ((nInicial < @) || (nInicial > 9)) {

System.out.println("Valor incorrecto, debe ser un nimero entre el @ y el 9.");

valido = false;

System.out.print("Introduzca la posicién final (@ - 9): ");
nFinal = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

if ((nFinal < @) || (nFinal > 9)) {

System.out.println("Valor incorrecto, debe ser un nimero entre el @ y el 9.");

valido = false;

if (nInicial >= nFinal) {

System.out.println("Valores incorrectos, la posicién inicial debe ser menor que la pos\

icién final.");
valido = false;

}
} while (!valido);

// Muestra de nuevo el array original.
System.out.println("\n\nArray original:");

System.out.printin("\nj I T
=1");
System.out.print("| Indice ");
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for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);
}
System.out.printin("|\n} I I I I I I I I I —\
—");
System.out.print("| Valor ");
for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", n[i]);
}

System.out.printlin("|\n! ! L L 1 I I \
__Jn);

// Copia el array n en resultado.
for (i = 0; i < 10; i++) {
resultado[i] = n[i];

resultado[nFinal] = n[nInicial];

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

resultado[i] = n[i - 1];

resultado[@] = n[9];

for (i = ©; i < nlnicial; i++)

resultado[i + 1] = n[i];

// Muestra el resultado.
System.out.println("\nArray resultante:");

System.out.printin("\nj I T T I I T I \
")
System.out.print("| Indice ");
for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);
}
System.out.println("|\n} . } : } } : } : ! } \
—");
System.out.print("| Valor ");
for (i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", resultado[i]);

}

System.out.println("[\n! . ' ! ! ! L
__J");

}
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Ejercicio 13

Fichero: S71Ejerciciol3.java

Vess

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 7. Arrays

*
*
*
*
* Ejercicio 183

*

* @author Luis José Sanchez

*/
public class STiEjerciciol3 {

public static void main(String[] args) {

int[] n = new int[100];
int maximo = 0;

’

int minimo = 100;

// Genera los numeros y calcula el maximo y el minimo
for (int i = 0; i < 100; i++) {
n[i] = (int)(Math.random() * 501);

if (n[i] < minimo) {

minimo = n[i];

if (n[i] > maximo) {

maximo = n[i];

// Muestra el array original
for (int elemento : n) {
System.out.print(elemento + " ");

System.out.print("\n\néQué quiere destacar? (1 - minimo, 2 - maximo): ");
int opcion = Integer.parselnt(System.console().readline());
int destacado; // numero que se va a destacar del resto

if (opcion == 1) {
destacado = minimo;
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} else {
destacado = maximo;

System.out.printin();

// Muestra el resultado.
for (int elemento : n) {
if (elemento == destacado) {
System.out.print(" **" + elemento + "¥* "),
} else {
System.out.print(elemento + " ");

Ejercicio 14

Fichero: S71Ejerciciol4.java

Rk
Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 7. Arrays

Ejercicio 14

*
*
*
*
*
*
*

@author Luis José Sanchez
*/
public class STiEjerciciol4d {
public static void main(String[] args) {

String[] color = {

"verde", "rojo", "azul", "amarillo", "naranja", "rosa", "negro ", "blanco", "morado"

};

String[] palabra = new String[8];
String|[] resultado = new String[8];

System.out.println("Introduzca 8 palabras (vaya pulsando [INTRO] entre una y otra.");
int j = 0;

for (int i = 0; i < 8; i++) {
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palabra[i] = System.console().readlLine();

// Si la palabra introducida es un color, la guarda en el array resultado.
for (String ¢ : color) {
if (palabrali].equals(c)) {
resultado[j++] = c¢;

// Mete las palabras que no son colores al final del array resultado.
for (int i = 0; i < 8; i++) {
boolean esColor = false;

for (String ¢ : color) {
if (palabrali].equals(c)) {
esColor = true;

if (lesColor) {
resultado[j++] = palabrali];

// Muestra el array original.
System.out.println("\n\nArray original:");

System.out.printin("\nj I T T T I \
—");
for (int i = 0; i < 8; i++) {
System.out.printf("|  %d ")
}
System.out.printlin("|\n] | | | | | | | \
—");

for (String p : palabra) {
System.out.printf("|%-8s", p);

}

System.out.printin("|\n! ' ' ! ! L\
—");

// Muestra el array resultado.
System.out.println("\n\nArray resultado:");

System.out.printin("\nj T T T T T \
—");
for (int i = 0; i < 8; i++) {
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System.out.printf("|  %d ")
}
System.out.printlin("|\n| ! } ] : B
—");
for (String r : resultado) {
System.out.printf("|%-8s", r);
}
System.out.printlin("|\n! . L . L
—");

}

Ejercicio 15

Fichero: S71Ejerciciol5.java

Vess

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 7. Arrays

*
*
*
*
* Ejercicio 15
*
* @author Luis José Sanchez

*/
public class STiEjerciciol5 {

public static void main(String[] args) {

int[] mesa = new int[10];
// Rellena las mesas de forma aleatoria.

for (int i = 0; i < 10; i++) {
mesal[i] = (int)(Math.random() * 5);

int clientes; // ndmero de clientes que llegan al restaurante buscando mesa

do {

// Muestra el estado de ocupacién de las mesas

System.out.printin("\nj | | : : | |
System.out.print("|Mesa n2: ");
for (int i =1; i < 11; i++) {

System.out.printf("| %2d ", i);



} else {

// Busca un hueco para todo el grupo.

int iHueco = ©;
boolean hayHueco = false;
for(int i = 9; i >=0; i--) {

if (clientes <= (4 - mesali])) {

iHueco = 1i;
hayHueco = true;

if (hayHueco) {

mesa|iHueco] += clientes; // coloca a los
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System.out.printin("[\n} % % i i i i i i ")
System.out.print("|Ocupacién™);
for (int m : mesa) {

System.out.printf("| %2d ", m);
}
System.out.printin("|\n! Ly
System.out.print("é¢Cuédntos son? (Introduzca -1 para salir del programa): ");
clientes = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
if (clientes > 4) { // comprueba si el grupo de clientes es mayor a 4
System.out.print("Lo siento, no admitimos grupos de 6, haga grupos de");
System.out.println(" 4 personas como maximo e intente de nuevo.");
} else {
// Busca una mesa que esté vacia.
int iVacia = 09;
boolean hayMesaVacia = false;
for(int i = 9; i »=0; i--) {
if (mesali] == 0) {
iVacia = i;
hayMesaVacia = true;
}
}
if (hayMesaVacia) {
mesa[iVacia] = clientes; // coloca a los clientes en la mesa libre
System.out.println("Por favor, siéntense en la mesa ndmero " + (iVacia + 1) + ".");

clientes en el primer hueco disponible

System.out.println("Tendran que compartir mesa. Por favor, siéntense en la mesa nG\

mero " + (iHueco + 1) + ".");

} else {

System.out.println("Lo siento, en estos momentos no queda sitio.");
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}

} while (clientes != -1);

Ejercicio 16
Fichero: S71Ejerciciol6.java

Vess

* Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)
Capitulo 7. Arrays

Ejercicio 16

N

@author Luis José Sanchez
*/
public class STiEjerciciol6 {
public static void main(String[] args) {

int[] n = new int[20];
for (int i = 0; i < 20; i++) {

n[i] = (int)(Math.random() * 381) + 20;
System.out.print(n[i] + " ");

System.out.print("\n\néQué nimeros quiere resaltar? ");

System.out.print("(1 - los maltiplos de 5, 2 - los mGltiplos de 7):

int opcion = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

int multiplo = (opcion == 1) ? 5 : 7;

// Muestra el resultado.
for (int elemento : n) {
if (elemento % multiplo == 0) {
System.out.print("[" + elemento + "] ");
} else {
System.out.print(elemento + " ")

564
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Ejercicio 17

Fichero: S71Ejerciciol7.java

Vess

*
*
*
*
*
*
*

Aprende Java con Ejercicios (https://leanpub.com/aprendejava)

Capitulo 7. Arrays

Ejercicio 17

@author Luis José Sanchez

*/
public class STiEjerciciol7 {

public static void main(String[] args) {

int[] n = new int[10];
// Genera el array

for (int i = 0; i < 10; i++) {
n(i] = (int)(Math.random() * 381) + 20;

// Muestra el array original.

System.out.println("\n\nArray original:");
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System.out.println("\nj T T

=");

System.out.print("| Indice ");
for (int i = 0; i < 10; i++) {

System.out.printf("|%4d ", i);
}

System.out.printlin("|\n| ! |

—");

System.out.print("| Valor ");

for (int i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", n[i]);

}

System.out.printlin("|\n!

—ny.

// Pide un ndmero que esté dentro del array

boolean existeNumero = false;
int numerolntroducido;
do {

System.out.print("\nIntroduzca uno de los nidmeros del array: ");
numeroIntroducido = Integer.parselnt(System.console().readlLine());
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// Comprueba si el numero introducido se encuentra dentro del array
for (int elemento : n) {
if (elemento == numerolntroducido) {
existeNumero = true;

if (lexisteNumero) {
System.out.println("Ese nimero no se encuentra en el array.");

}

} while (!existeNumero);

// Rota los el array hasta que el ndmero introducido se coloque en la posicién ©
while (n[@] != numerolntroducido) {
int aux = n[9];
// Rotacién a la derecha
for (int i =9; i » 0; i--) {
nfi] = n[i -1];

n(@] = aux;

// Muestra el resultado.
System.out.println("\nArray resultante:");

System.out.printIn("\n; T T T T T T T \
")
System.out.print("| Indice ");
for (int i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);

}

System.out.printin("[\n} I I I I I I I I I —\
—");

System.out.print("| Valor ");

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

System.out.printf("|%4d ", n[i]);

}

System.out.printin("[\n! ' ' ' ' ' L\
— ");

}

Ejercicio 18

Fichero: S71Ejerciciol8.java
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public class STiEjerciciol8 {

public static void main(String[] args) {
int[] a = new int[10];
int[] menores = new int[10];
int[] mayores = new int[10];
int cuentaMenores = 0;
Q;

int cuentaMayores
// Genera el array original y clasifica los numeros
for (int i = 0; i < 10; i++) {

ali] = (int) (Math.random() * 201);

if (a[i] <= 100) {

menores [cuentaMenores++] = a[i];
} else {
mayores [cuentaMayores++] = a[i];

// Muestra el array original
System.out.println("\nArray original:");

System.out.println(" T I T T T T T 1\
");
System.out.print("| Indice ");
for (int i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);
}
System.out.printlin("|");
System.out .printin("| I I I I I I I I I I A
");
System.out.print("| Valor ");
for (int i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", ali]);
}
System.out.println("|");
System.out.printin("! ! ! ! ! L ! I\
ll);

// Genera el array resultado
int[] resultado = new int[10];
9;

int mayoresColocados = 9;

int menoresColocados

int j = 0;
do {
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if (menoresColocados < cuentaMenores) {

resultado[ j++] = menores|menoresColocados++];
}
if (mayoresColocados < cuentaMayores) {
resultado| j++] = mayores|[mayoresColocados++];
}

} while (j < 10);

// Muestra el resultado.

System.out.println("\nArray resultado:");

568

System.out.printin(" T T T T

")
System.out.print("| Indice ");
for (int i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", i);
}
System.out.printlin("|");
System.out.printin("} : ! : :
")
System.out.print("| Valor ");
for (int i = 0; i < 10; i++) {
System.out.printf("|%4d ", resultado[i]);
}
System.out.printlin("|");
System.out.printin("! : ! ! !
")
}
}

Ejercicio 19

Fichero: S71Ejerciciol9.java
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import java.util.Scanner;
public class STiEjerciciol9 {
public static void main(String[] args) {

// Crea el array con valores aleatorios
int[] n = new int[12];

for (int i = 0; i < 12; i++) {

n[i] = (int) (Math.random() * 201);
// Muestra el array original
System.out.printin("Array original:");
System.out.print("\nindice ");
for (int i = 0; i < 12; i++) {

System.out.printf("%4d ", i);
System.out.print("\nValor ");
for (int i = 0; i < 12; i++) {

System.out.printf("%4d ", n[i]);

// Pide el numero y la posicién donde colocarlo

Scanner s = new Scanner(System.in);

System.out.print("\n\nIntroduzca el nimero que quiere insertar: ");
int numero = Integer.parselnt(s.nextlLine());

System.out.print("Introduzca la posicién donde lo quiere insertar (0 — 11): ");
int posicion = Integer.parselnt(s.nextlLine());

// Inserta el ndmero y desplaza el resto hacia la derecha
for (int i = 11; i > posicion; i--) {
nli] = nli - 1];

n[posicion] = numero;

// Muestra el resultado
System.out.println("\nArray resultado:");
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System.out.print("\nindice ");

for (int i = 0; i < 12; i++) {
System.out.printf("%4d ", i);

System.out.print("\nValor ");

for (int i = 0; i < 12; i++) {
System.out.printf("%4d ", n[i]);

Ejercicio 20

Fichero: S71Ejercicio20.java

import java.util.Scanner;
public class ST1Ejercicio20 {
public static void main(String[] args) {
Scanner s = new Scanner(System.in);
System.out.print("Introduzca el ndmero total de nombres de reyes: ");
int n = Integer.parselnt(s.nextlLine());
String|[] reyes = new String[n];

System.out.println("Vaya introduciendo los nombres de los reyes y pulsando INTRO.");

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

reyes[i] = s.nextlLine();

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

int orden = 1;

for (int j = 0; j < i; j++) {
if (reyes[i].equals(reyes[j])) {
orden++;
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System.out.printlin(reyes[i] + " " + orden + "2");

Ejercicio 21

Fichero: S71Ejercicio2l.java

public class STiEjercicio21 {

public static void main(String[] args) {
// Crea el array con valores aleatorios
int[] n = new int[15];

for (int i = 0; i < 15; i++) {
n(i] = (int) (Math.random() * 501);

System.out.printin("Array original:");

for (int i = 0; i < 15; i++) {
System.out.print(n[i] + " ");

// Cincueriza el array
for (int i = 0; i < 15; i++) {
while (n[i] % 5 !'=0) {
nli]++;

3
// Muestra el resultado
System.out.println("\n\nArray resultado:");

for (int i = 0; i < 15; i++) {
System.out.print(n[i] + " ");
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Arrays bidimensionales
Ejercicio 1

Fichero: S72Exercise0Ol.java

SRk
* 7.2 Arrays bidimensionales
*
* 1. Define un array de numeros enteros de 3 filas por 6 columnas con
* nombre "num" y asigna los valores segin la siguiente tabla:
* num:
* Columna ©  Columna 1 Columna 2  Columna 3  Columna 4 Columna 5
* Fila © 7 30 2 5
* Fila 1 75 o
* Fila 2 -2 9 11
*
* Muestra el contenido de todos los elementos del array dispuestos en
* forma de tabla como se muestra en la figura.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class ST2Exercise@1 {
public static void main(String[] args)
throws InterruptedException { // Se afade esta linea para poder usar sleep

int[][] num = new int[3][6]; // array de 3 filas por 6 columnas

num([0][0] = 0;
num[Q][1] = 30;
num[0] [2] = 2;
num[0] [5] = 7,
num(1][@] = 75;
num(1][4] = 0;
num(2][2] = -2;
num[2][3] = 9;
num[2] [5] = 11;
int fila;

int columna;

System.out.print(" ");
for(columna = 0; columna < 6; columna++) {
System.out.print(" Columna " + columna);

}
for(fila = 0; fila < 3; fila++) {
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System.out.print("\nFila " + fila);
for(columna = 0; columna < 6; columna++) {

System.out.printf("%9d ", num[fila][columna]);
Thread.sleep(500); // retardo de medio segundo

Ejercicio 2

Fichero: S72Exercise02.java

SRk
* 7.2 Arrays bidimensionales
*
* 2. Escribe un programa que pida 20 nimeros enteros.
* Estos numeros se deben introducir en un array de 4 filas por 5 columnas.
* El programa mostrara las sumas parciales de filas y columnas igual que
* si de una hoja de calculo se tratara.
* La suma total debe aparecer en la esquina inferior derecha.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class ST2Exercise@2 {
public static void main(String[] args) {

int[][] num = new int[4][5]; // array de 4 filas por 5 columnas

int fila;

int columna;

// Lee los datos de teclado
System.out.println("Por favor, introduzca los nimeros (enteros) en el array");
for(fila = 0; fila < 4; fila++) {
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
System.out.print("Fila " + fila + ", columna " + columna + ": ");
num[fila] [columna] = Integer.parselnt(System.console().readlLine());

// Muestra los datos y las sumas parciales de las filas
int sumaFila;
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for(fila = 0; fila < 4; filat++) {
sumaFila = 0;
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
System.out.printf("%7d ", num[fila][columna]);
sumaFila += num[fila][columna]l;

}
System.out.printf("[%7d\n", sumaFila);

// Muestra las sumas parciales de las columnas
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
System.out.print("---------- ");

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

int sumaColumna;
int sumaTotal = ©;
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
sumaColumna = 0;
for(fila = 0; fila < 4; fila+t+) {
sumaColumna += num|[fila] [columna];

}
sumaTotal += sumaColumna;
System.out.printf("%7d ", sumaColumna);
}
System.out.printf("[%7d ", sumaTotal);

Ejercicio 3
Fichero: S72Exercise03.java

Rk
* 7.2 Arrays bidimensionales
*
* 3. Modifica el programa anterior de tal forma que los numeros que se introducen en
* el array se generen de forma aleatoria (valores entre 100 y 999).
*
* @author Luis José Sanchez
*/
public class ST2Exercise@3 {
public static void main(String[] args) {
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int[][] num = new int[4][5]; // array de 4 filas por 5 columnas

int fila;

int columna;

// Introduce valores aleatorios en el array
for(fila = 0; fila < 4; fila++)
for(columna = 0; columna < 5; columna++)
num[fila] [columna] = (int)(Math.random() * 900) + 100;

// Muestra los datos y las sumas parciales de las filas
int sumaFila;
for(fila = 0; fila < 4; fila++) {
sumaFila = 0;
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
System.out.printf("%7d ", num[fila] [columna]);
sumaFila += num[fila][columna]l;

}
System.out.printf("[%7d\n", sumaFila);

// Muestra las sumas parciales de las columnas
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
System.out.print("---------- ");

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

int sumaColumna;
int sumaTotal = ©;

for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
sumaColumna = ©;
for(fila = 0; fila < 4; filat++) {
sumaColumna += num|[fila] [columna];

}
sumaTotal += sumaColumna;
System.out.printf("%7d ", sumaColumna);
}
System.out.printf("|%7d ", sumaTotal);

Ejercicio 4

Fichero: S72Exercise04.java
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Ve

*

*
*
*
*
*
*

7.2 Arrays bidimensionales
4. Modifica el programa anterior de tal forma que las sumas parciales y la suma total
aparezcan en la pantalla con un pequefo retardo, dando la impresion de que el

ordenador se queda pensando antes de mostrar los numeros.

@author Luis José Sanchez

*/
public class ST2Exercise04 {

public static void main(String[] args)

throws InterruptedException { // Se anade esta linea para poder usar sleep

int[][] num = new int[4][5]; // array de 4 filas por 5 columnas

int fila;
int columna;

// Introduce valores aleatorios en el array
for(fila = 0; fila < 4; fila++) {
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
num|[fila] [columna] = (int)(Math.random() * 900) + 100;

// Muestra los datos y las sumas parciales de las filas
int sumaFila;
for(fila = 0; fila < 4; fila++) {
sumaFila = O;
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
System.out.printf("%7d ", num[fila] [columna]);
sumaFila += num[fila][columna];
Thread.sleep(100);
}
System.out.printf("[%7d\n", sumaFila);
Thread.sleep(500);

// Muestra las sumas parciales de las columnas
for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
System.out.print("---------- ");

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

int sumaColumna;
int sumaTotal = Q;
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for(columna = 0; columna < 5; columna++) {
sumaColumna = 0;
for(fila = ©; fila < 4; fila++) {
sumaColumna += num|[fila] [columna];

}
sumaTotal += sumaColumna;
System.out.printf("%7d ", sumaColumna);
Thread.sleep(500);

}

System.out.printf("|%7d ", sumaTotal);

Ejercicio 5

Fichero: S72Exercise05.java

J Rk
* 7.2 Arrays bidimensionales
*
* 5. Realiza un programa que rellene un array de 6 filas por 10 columnas
* con ndmeros enteros positivos comprendidos entre @ y 1000 (ambos incluidos).
* A continuacién, el programa debera dar la posicién tanto del maximo como del
* minimo.
*
* @author Luis José Sanchez
*/

public class ST2Exercise@5 {

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

int[][] num = new int[6][10];

int fila;

int columna;

int minimo = Integer.MAX_VALUE;
int filaMinimo = 0;
int columnaMinimo = ©;

int maximo = Integer . MIN_VALUE;
int filaMaximo = O;

577
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int columnaMaximo = ©;

System.out.print("\n ");
for(columna = Q; columna < 10; columna++) {
System.out.print(" " + columna + " "),

}
System.out.println();

System.out.print(" )
for(columna = 0; columna < 10; columna++) {

System.out.print("——");

}
System.out.println("1");

for(fila = 0; fila < 6; filat++) {
System.out.print(" " + fila + " |");
for(columna = Q; columna < 10; columna++) {
num[fila] [columna] = (int)(Math.random() * 1001);
System.out.printf("%5d ", num[fila][columna]);
Thread.sleep(100);

// Calcula el minimo y guarda sus coordenadas
if (num[fila][columna] < minimo) {

minimo = num|[fila][columna];

filaMinimo = fila;

columnaMinimo = columna;

// Calcula el méximo y guarda sus coordenadas
if (num[fila][columna] > maximo) {

maximo = num|[fila][columnal;

filaMaximo = fila;

columnaMaximo = columna;

}
}
System.out.println("|");
}
System.out.print(" Lvy.

for(columna = 0; columna < 10; columna++) {

"),

System.out.print("

System.out.println("I\n\nEl maximo es " + maximo + " y estd en la fila " + filaMaximo + ",\
columna " + columnaMaximo);
System.out.printIn("El minimo es " + minimo + " y estd en la fila " + filaMinimo + ", colu\

mna " + columnaMinimo);
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Ejercicio 6

Fichero: S72Exercise06.java

Rk

*
*
*
*
*

7.2 Arrays bidimensionales

6. Modica el programa anterior de tal forma que no se repita ningln ndmero en el array.

@author Luis José Sanchez

*/
public class ST2Exercise@6 {

public static void main(String[] args)

throws InterruptedException {
int[][] num = new int[6][10];

int fila;

int columna;

// Genera el contenido del array sin que se repita ningln valor
boolean repetido;

int i;

int j;

for(fila = 0; fila < 6; filat++) {
for(columna = 0; columna < 10; columna++) {
do {
num[fila] [columna] = (int)(Math.random() * 1001);

// Comprueba si el numero generado ya esta en el array.
repetido = false;
for (i = ©; i < 10 * fila + columna; i++) {
if (num[fila][columna] == num[i / 10][i % 10]) {
repetido = true;

}
} while (repetido);
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int minimo = Integer.MAX_VALUE;
int filaMinimo = 0;
int columnaMinimo = 0;

int maximo = Integer . MIN_VALUE;
int filaMaximo = O;
int columnaMaximo = 0;

System.out.print("\n ");
for(columna = 0; columna < 10; columna++) {
System.out.print(" " + columna + " "),

}
System.out