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Historia de la programacion

Gotifried Wilheml Von Leibniz (1646-1716),
quien aprendi® matemdticas de forma
autodidacta (método no aconsejable en
programacion) construyd una maqguina
similar a la de Pascal, aunque algo mds
compleja, podia dividir, multiplicar y resolver
raices cuadradas.

Pero quien realmente influyd en el diseno de
los primeros computadores fue Charles
Babbage (1793-1871). Con la colaboraciéon
de la hija de Lord Byron, Lady Ada Countess
of Lovelace (1815-1852), a la que debe su
nombre el lenguaje ADA creado por el DoD
(Departamento de defensa de Estados
Unidos) en los anos 70. Babbage disend vy
construyd la "mdaquina diferencial’ para el
cdlculo de polinomios.

Mdas tarde disend la "mdaquina analitica” de
propodsito general, capaz de resolver
cualqguier operacion matematica. Murid sin
poder terminarla, debido al escepticismo de
sus patrocinadores y a que la tecnologia de
la época no era lo suficientemente
avanzada. Un equipo del Museo de las
Ciencias de Londres, en 1991, consiguid
construir la maquina analitica de Babbage,
totalmente funcional, siguiendo sus dibujos y
especificaciones.

Un hito importante en la historia de la
informdtica fueron las tarjetas perforadas
como medio para  alimentar'  los
computadores. Lady Ada Lovelace propuso
la utilizacion de las tarjetas perforadas en la
maquina de Babbage.
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Historia de Java
Tal vez la contribucién mds importante a la fecha, por parte de la revolucién del
microprocesador, es que hizo posible el desarrollo de las computadoras personales,
que ahora suman cientos de millones a nivel mundial.

Muchas personas creen que la siguiente drea importante en la que los
microprocesadores tendrdn un profundo impacto, es en los dispositivos electréonicos
para uso doméstico. Al reconocer esto, Sun Microsystems patrocind en 1991 un
proyecto interno de investigacion denominado Green. El proyecto desembocd en el
desarrollo de un lenguaje basado en C++ al que su creador, James Gosling, lamo
Oak debido a un drbol de roble que tenia a la vista desde su ventana en las oficinas
de Sun.

Posteriormente se descubrid que ya existia un lenguaje de programacion con el
mismo nombre. Fue entonces cuando un grupo de gente de Sun visitd una cafeteria
local y surgié el nombre Java (una variedad de café) y asi quedd, como lo vemos en
su icono. Como lenguaje de programacion para computadores, Java se introdujo a
finales de 1995.

Pasos para crear un proyecto: () NetBeans IDE 6.8
i?é}hli?/isgugre:yfzif% O:l(l.).lse:vo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ej
il Proyecto Nuevo... Ctrl +Mayusculas+N
( @ Proyecto Nuevo Se presenta: Proyecto Nuevo,
. Seleccionar proyecto:
Seleccionar proyecto Categorias: La carpeta  Java y en

Categorias: Proyectos:

. Proyectos: Aplicacién Java.
T b E:El & Aplicacién Java

Visualizamos la Nueva Aplicacion de Java, que sirve para almacenar los datos.
Nombre del proyecto: aqui va el nombre de nuestro (Ejerciciol).

Ubicacion del Proyecto: esla ruta (drive) donde se guardard la clase.

Carpeta proyecto: que generalmente es el nombre de la carpeta donde se
almacenard nuestra clase o ejercicio y clic en Terminar.

Nueve Aplicacién Java [ X |

Nombre y ubicaciéon

Nombre proyecto: Ejemplol|

Ubicacion del proyecto:  C:\ Examinar...

Carpeta proyecto: C:\Ejemplo1

Usar una carpeta dedicada para almacenar las bibliotecas

Arp=ta b Hibho! =2 A

Usuarios v proyectos diferentes pueden compartir las
mismas librerias de compilacion (ver la Ayuda para mas
detalles).

« Crear clase principal ejemplol.Main Debes borrar el puntO
« Configurar como proyecto principal main’ en Cada
S i e ejercicio que realices.
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Al finalizar el editor (Asistente) genera un archivo, donde vamos a comenzar a escribir
la codificacion de nuestro proyecto:

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Equipo Herramientas Ventana Ayuda

:E E g % ‘ = <configuracion prede... | EB” E&’fj’ D B v Cﬁ v ’Q‘ Buscar (Ctrk+1)

: Proyectos - Ejemplo4 4 % || Pagina de Inicio w\@ ejemplol.java sa‘ D5
=& Ejemplol "'Q%‘&%‘{P%DD|EE|U DM’:—EEE

-1 Paquetes de fuentes
=] EE{ <paquete predeterminado>

1

, 2 public class ejemplol {
& e nsin,
3 public static void main(String[] args) {
(-1} Paquetes de prueb 1
5
é
7

‘Z} L Oll.b

=1

System. out.print ("BIENVENIDOS A LA PROGRAMACICN

T TAVA H).
N JAVA H

}

@[ Archivo a Trabajar ] :

Ventana de Comandos

: Salida - Ejemplo1 (run) (

u> run:

BIENVENIDOS A LA PROGRAMACICN EN JAVA GENERACICN CCRRECTA (total time: 0 seconds)

Luego procedemos a escribir en la Ventana de Comandos la siguiente codificacion:
System.out.print(“BIENVENIDOS A LA PROGRAMACION EN JAVA");

NOTA: Todo esto debe hacerlo entre las llaves.

Indica ala computadora que realice una accidn, es decir, que presente, que muestre
o visudlice la cadena de caracteres contenida entre los caracteres de comillas
dobles.

F6 es para ejecutar o el siguiente botdn: D

System.out. Se conoce como objeto de salida estédndar y permite a las aplicaciones
en Java mostrar conjuntos de caracteres en la ventana de comandos, desde la cual
se ejecuta la aplicacién en Java.

El método System.out.print muestra, presenta, visualiza o imprime una linea de texto
en la ventana de comandos

El mismo que presenta un mensaje por consola, que es lo que estd entre comillas,
recuerda que todo Mensaje debe ir entre comillas dobles.

: Salida - Ejemplo1 (run) @

u> run:

BIENVENIDGS A LA PROGRAMACICN EN JAVA GENERACICN CCRRECTA (total time: 0 seconds)

@/ T




Como se dard cuenta el print, se concatena con otro texto, para que esto no ocurra
trabaje con la instruccién pritnin.

Print. Esta funcidon presenta, visualiza, muestra o imprime una expresion. Una expresion
puede ser un mensaje, una variable, una funcidon o cualquier combinacién de ellas.
Si la expresion es un mensaje debe ir entre comillas, ejemplo:

(“BIENVENIDOS A LA PROGRAMACION EN JAVA”);

Punto y coma. La utilidad de la instruccion punto y coma (;) al final de cada una de

estas lineas es la de separar dos instrucciones consecutivas; si usted no la incluye al
momento de ejecutar el programa presentard error.

) NetBeans IDE 63

Ejercicio de Aplicacion 1
A continuacién, un proyecto que presenta Archivo] Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Eje
varios mensajes las lineas distintas.

Archivo > Proyecto Nuevo: 1 Proyecto Nuevo... Ctrl +MayUsculas +N
Se presenta el Proyecto Nuevo, Seleccionar proyecto

Seleccionar proyecto:

Categorias: Carpeta Java y en Cateqorias: Proyectos:

Proyectos: Aplicacion Java ‘ “““ ) M ‘ ‘@ Aplcacion Java

Nota: En cada ejercicio debes borrar el

J Crear clase principal ejercicio2.Main .
punto y el main

v Configurar como proyecto principal

Luego escriba las siguientes lineas:

O Ejercicio2 - NetBeans IDE 6.8

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Equipo Herramientas Ventana Ayuda

AEEY OO s T ) 66

: Proyectos @ % || Pagina de Inicio x’@e]erclcm java w‘@}e]erclclol java &’@elerucloz java &
#§ e BE-0RUFBIPE5[alen/t.
Hm@ ISR f 1 publicclass ejercicio? {
o P_P_aquetes deFuentes _ 2|7 publicstatic voidmain(String(] args) {
E-H <paquete predeterminado’» ] Sgstem, out . println("INIVERSIDAD DE GUATAQUIL "):
| . B eeraidine 4 System. out.println("Sistemas Multinedia ")
‘:} f Paqees depruc 5 SYStEI‘{I.w.!Jf.prlntln(”:.:u’.‘i“; 0s & la Programacion en Java ");
-\ Bibliotecas ; }
- | Bbiotecas d prushas 7
- Ejerciciod g




Fé6 >para ejecutar el proyecto, y se visualizara por consola los siguientes
mensajes:

: Salida - Ejercicio2 (run)

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Sistemas Multimedia

oy )
%& Bienvenidos a la Programacion en Java
GENEPACICN CCRRECTA (total time: 1 second)

Printin

Parecida alainstruccion print, pero con la diferencia de que, por
cada printin, Ios mensajes se presentardn en una linea distinta, es
como que usted utilice la tecla enter.

Ventana de Comandos

Programa usado para escribir cualquier tipo de texto (sin
formato, ej: bloc de notas), en este caso, una codificacion en
“Java’.

Compiladores

Un grupo de programas que se encargan de revisar los errores
de una codificacién (escritura de un programa, en nuestro caso
una clase).

Programa Fuente

Es la codificacion original de un programa, en cualquier lenguaje
de Programacion, en nuestro caso, en “Java”, el programa es
una clase, y cada clase en un archivo.



Programa Objeto
Es el programa en “Java”, listo para ejecutar libre de errores, es
decir, es el resultado de la compilacién de un programa Fuente.



Libreria, Biblioteca o Paquete
Es un conjunto de archivos que contfienen una serie de funciones que
serdn usadas en el presente programa, que generalmente deben ser
importadas dentro del compilador. Una libreria, biblioteca o paquete es
una coleccion de clases de nombres, esto se lo conoce como
bibliotecas de clase java o la Interfaz de Programacion de Aplicaciones
de Java (APl por sus siglas en inglés).

Las librerias o paquetes del API, se dividen en bdsicos y opcionales. Los
nombres de la mayoria de las librerias del APl de Java comienzan, ya
sea con “java” (paquetes bdsicos) o “javax” (paguetes opcionales),
muchos de ellos se incluyen como parte del Kit de desarrollo del

software para Java.

Uso del paquete javax.swing.*;

Este paquete, contiene dos de los métodos mds importantes, en cuanto
a lo que a entorno grdfico se refiere. Por ejemplo, si queremos mandar
imprimir en pantalla algdn mensaje, por medio de una ventana, la
sintaxis es la siguiente:

JOptionPane.showMessageDialog(null, “Mensaje”);
En donde:

Null, es argumento que, SIMPRE lo pondremos en el método
MessageDialog

“Mensaje”, es la cadena de caracteres que queremos presentar o
visualizar.

Trabajar con JOptionPane
Es habitual que el usuario tenga que ingresar datos, confirmar una accién o
pedirle algun dato sencillo, darle a elegir entre varias acciones o simplemente
mostrarle un aviso. Por lo tanto, es necesario abrir una ventana secundaria,
donde el usuario deba realizar alguna accién que se requiera y cerrarla.

Método JOptionPane

Proporciona cuadros de didlogos previamente empaquetados, los cuales
permiten a los programadores mostrar ventanas que contengan mensajes
para los usuarios.

Comentarios //

Los comentarios no afectan la ejecucion del programa. Son opcionales. Todo
comentario comienza con dos barras (//). y no es necesario finalizarlas.
Cualquier cardacter entre estas marcas es ignorado por el compilador de
“Java”.
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Ejercicio de Aplicacion 2 2
A continuacién, un proyecto que presenta un mensaje en un cuadro de
dialogo.

[[] import javax.swing.JOptionPane;
public class ejercicio3 {
public static void main(String([] args) {
T JOptionPane.showMessageDialog(null, "Programacion en Java ");
}

o 0 s W )

U Programacion en Java

‘ Aceptar

Linea 1, = Es un comentario.

Linea 2, - import javax.swing. JOptionPane;
Indica que el programa importara la libreria javax.swing que utilizaremos
en la clase JOptionPane.

Linea 3, » Comienza la declaracion de la clase ejercicio3; el nombre de
archivo para esta clase public debe ser ejercicio3

Linea 4, - Es el punto de toda aplicacion en Java. Los paréntesis después
de main indican que este es un bloque de construccion del programa, all
cual se llama método. La palabra clave void indica que es un método y
que realizard una tarea (mostrard un texto).

(String args[]) es una parte requerida de la declaracién del método main.

Linea 5, = Llama al método showMessageDialog de |la clase JOptionPane
para mostrar un cuadro de dialogo que contfiene un mensaje y requiere
de dos argumentos, el primero siempre serd la palabra clave null que
debe ir separado por una coma (,) y el segundo es el mensaje a mostrar
en el cuadro de dialogo.

Método showMessageDialog
Presenta una ventana de aviso, la misma que se cierra hasta que el
usuario realice una accioén en la misma.

11



Ejercicio de Aplicacion 3
El siguiente proyecto, visualiza un cuadro de dialogo con un mensaje en
varias lineas.

L= import javax,swing.JOptionPane;
2 publicclassejerciciol {
public static void main(String(] args) {

3 -
4 | JOptionPane.showMzssageDialog(null, " Iny : 374 \nCarrera Multimedia \nProgramacion Java");
3

}

Universidad de Guayaquil
Carrera Multimedia
Programacion Java

t-

Aceptar \

Manipulador de Formato
Existe una serie de caracteres especiales que no podriamos representar con letras o
numeros, ejemplo: un salto de linea, o un tabulador. Esto es lo que se conoce como
Manipulador de Formato:
\n salto de linea
\r tabulador horizontal

Palabras Reservadas

Existe una serie de palabras reservadas las cuales tienen un significado especial para
Java y por lo tanto no se pueden utilizar como nombres de variables. Dichas palabras
son:

abstract boolean Break byte case catch

char const Class continue default do

double else Extends final finally float

for goto If implements import instanceof

int interface Long native new null

throws transient Try void volatile while
Variable

Una variable es un casillero de memoria en el cual podemos almacenar datos; estos
datos pueden variar dependiendo de la ejecucion del programa. Toda variable
debe tener un nombre. Los nombres de las variables deben cumplir con las siguientes
reglas:

= Deben de empezar siempre con una letra, (minUscula) y pueden ser una
combinacién de letras y nimeros. Por ejemplo, nombres correctos de
variables: suma, xx, m1, m2, xyz123, sueldo, etc....

= No pueden tener espacios en blanco ni simbolos especiales intfermedios.

Para nombres de variables largos, use abreviaturas (sin puntos). Por
ejemplo: incorrecto es usar sueldo por hora, correcto seria suelxhor.
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» Deben ser nombres cortos y significativos. Evite usar nombres largos vy
dificiles. Por ejemplo, en lugar de usar la variable promedio use prom.

Cada nombre de variable debe ser Unico, es decir, no puede existir ofra
variable con el mismo nombre, en la codificacion del programa.

Tipos de Variables
Todas las variables en el lenguaje Java deben tener un tipo de dato.

El tipo de la variable determina los valores que la variable puede contener y
las operaciones que se pueden realizar con ella.

TIPO RANGO
String | Cadena de Caracteres
Int| NUmero real, cantidades pequenas
Float | -32768.....32767 nUmeros enteros
Doublé | Flotante doble

Ejemplo, para el uso de los tipos de variables:

String Nombres, Apellidos, Direccion, Estado Civil, Cargo, es decir, foda una
cadena de caracteres.
Int Edad, Cantidad, Dias, Meses, Ahos, NUmero de Hijos y cantidades
pequenas, pero enteras
Float Estatura, Ivo,,SubTo’roI, Resulfrodo de una divisién, cantidades que
contengan numeros con decimales 0 numeros enteros grandes
. | Para cantidades de mds de 10 cifras, ejemplo: NUmero de poblacion,
Double - o
extension de un territorio, etc.

Operadores Aritméticos
La mayoria de los programas realizan cdlculos aritméticos que permiten
efectuar procesos o cdlculos matemadticos elementales. Los operadores
aritméticos son:

Operador Operacién Ejemplo
* MULTIPLICACION 15*2=30
/ DIVISION 15/2= 7.5
% RESIDUO DE DIVISION 15%2=1
+ SUMA 15+2=17
- RESTA 15-2=13
En el caso de los operadores “/" vy %, son exclusivamente para la
division.
El operador “/"es usado para la divisidn decimal, es decir, la divisidon
comun y corriente. Por ejemplo: 6/3=2
6/4=15
7/2=3.5
4/3=1.33333

13




El operador % obtiene el residuo, es decir, lo que sobra de una division.

Por ejemplo:
(9 % 2); > 1 (sobra 1 al dividir 9 para 2)
(6 % 4); 2 (divida 6 para 4y le sobran 2)

9
(14%3); > 2 (porque 14/ 3 es 4 sobrando 2)
(10% 5); > 0 (divida 10 para 5y no le sobra nada)

Reglas de Prioridad
Dentro de una expresion matematica compleja siempre se efectian,
primero los paréntesis mds internos, luego las divisiones y las
multiplicaciones y al final se realizan las sumas y restas.
Por ejemplo: S+4/2-1

Primero se efectia 4 /2, 0sea2yluego 5+ 2-1. Elresultado es é.

Reglas de Prioridad

() Prioridad Mdxima
[/, %, * Prioridad Intermedia
+, - Prioridad Minima
Por ejemplo:
5+2*4- 3

Es 10; primero se efectiUa 2*4 y luego se suma vy se resta. Sin embargo,
los paréntesis siempre se evallan primeros.
Por ejemplo:

(5+2)*4- 3

Es 25; primero se hace el paréntesis (5+2) y luego se multiplica por 4 y se resta 3.
Veamos ahora los siguientes ejemplos:
A) 2+1*5+2

Es 9, porque primeroes 1 *5=5;luego2+5+2=9

B) (5%2)+2/2
Primeroes % (5% 2)>1y2/2 > 1;entonces1+1=2

C) 5+2+3/2
Primero3/2=15 mMds5+2+1.5=8.5

Formulas
Una férmula es una expresion que se utiliza para obtener un resultado. Por ejemplo:
suU = pn + st

14



Es la formula que representa la suma de dos valores, donde la variable “pn”
representa el primer valor, la variable “st” el segundo valor y la “su” la suma.

Las formulas siempre se evalian de derecha a izquierda, es decir, colocando la
expresion a calcular al lado derecho del igual y la variable que guarda el resultado
del lado izquierdo.

La siguiente formula representa el promedio de tres calificaciones de un estudiante:
l )
Expresién a calcular

Resultado a Obtener - pro=(pn+sn+1in) /3

Método showlnputDialog()
Permite crear un campo de texto en la ventana para que el usuario pueda ingresar
de datos libremente, y estos son almacenados en una variable de memoria.

Ejercicio de Aplicacion 4
El siguiente proyecto solicita el ingreso de su nombre y edad, y luego presenta los
datos ingresados, en la misma linea.

1

2] import javax.swing.JOptionPane;

3 publicclass ejemplod {

4[] public static void main(String[] args) f

5

& String ed, nom;

1

8 nom=JOptionPane. showInputDialog(" Ingrese su nombre --»»");
g

10 ed=JOptionPane.showInputDialog(" Ingrese su edad  --»2");
11

2 JOptionPane.showMessageDialog(null, "Tu nombre 23 "+nom+" v tienss "+ed +" afos ");
13- }

Linea 2,

import javax.swing.JOptionPane;

Indica que el programa importara la libreria de javax.swing que vamos a
trabajar, en este caso a JOptionPane, que sirve para los cuadros de
didlogos.

15



Linea 6,
String ed, nom; declaramos las variables de tipo cadena de caracteres,
que sirven para almacenar los datos ingresados.

Linea 8y 10,

Las variables ed y nom almacenaran los datos ingresados vy
showlnputDialog crea un campo de texto, el mismo que utilizaremos para
ingresar los datos.

Linea 12,

JOptionPane.showMessageDialog, permite presentar un cuadro de
dialogo, acompanado de un mensaje y lo almacenado en sus variables
respectivas.

Ejercicio de Aplicacion 5
Realice un proyecto que ingrese dos numeros y obtenga las cuatro
operaciones matematicas.

1 - import javax.swing.JOptionFane;

2 public ¢class ejerciciol {

3 - public staticvoidmain(String[] args) {

4 int pn,sn, su, r=, mu, di;

5 pn=Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDiglog("Frim=r llumsrc

& sn=Integer.varselInt (JOptionPane.showInputDiglog("Z=oundec Junsrc

7 su=pn+sn;

8 re=pn-sn;

g mu=pn*sn;
10 di=pn/sn;
1l

2 JOptionPane.showMessageDialog(null,"” La Suma £s "+ su+
13 \n L& Festa == + re +
14 "\n La Multiplicacicon " + mu+
15 \n La Division "4+ di);

i’ Primer Numero ll Segundo Numero
= o - s
Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar
j/ Suma 15
Resta 5

Multiplicacion 50
Dmnision 2

16




Primero debemos importar la libreria para trabajar con los cuadros de
didlogos.

A continuacién, declaramos las variables que vamos a ingresar y las que
van a contener un proceso matematico de tipo entero (pn, sn, su, re,
mu, di).

Luego ingresamos los datos que se almacenaran en las variables pn, sn;
esto es gracias a las siguientes lineas:

pn=Integer.parseint(showlnputDialog (“Primer NUmero “));
sn=Integer.parselnt(showlnputDialog (“Segundo NUmero “));

Recverda: al final de cada linea el punto y coma.

Procedemos a realizar varios procesos matemdticos como:

Suma SU =pn +sn;
Resta re =pn-sn;
Multiplicacion mu = pn * sn;
Division di =pn/sn;

Finalmente presentamos los resultados en un cuadro de dialogo, pero
en diferentes lineas:

JoptionPane.showMessageDialog(null,
“Suma “ +su+ “\n Resta " +re+ “\n Multiplicaciéon " +mu+ "\n Divisién”
+di)

Ejercicio de Aplicacion é
Ingrese el nombre, precio y canfidad de un producto a comprar,
calcule y visualice el subtotal, el 12% del Iva y el total a pagar.

BE-B- Q5B PED/au0n|L

L[] import javax.swing.JOptionPane;

2 publicclass ejemplo? {
3[] public static void main(String(] args) {
4| String nom;

5 nom=J0pt ionPane. showInputDialog("lonbre del Producte b

6 double pre,can, st, iva, tp;

1 pre=Integer. parseInt (JOptionPane,showInputDialog("Ingrese el Precio "))
8 can=Integer, parseInt (JOptionPane. showInputDialog("Ingrese la Cantidad "));
g

st=pretcan;
10 iva=st*0.12;
11 tp=st+iva;

2 JOptionPane, showMessageDialog(null, "El Subtotal es "+ st+"\n EL IVA es "+ivat’\n £l Total a Pagar =3 "+tp)
13-}
14}
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Recuerda siempre importar la libreria para trabajar con los cuadros de didlogos.
Inicializamos la variable nom de tipo String para la cadena de caracteres:

String nom, que es donde se almacenara los datos a ingresar.

Declaramos las variables que vamos ingresar como el Precio (pre) y la Cantidad
(can), asi como también las que van a contener el resultado st, iva, tp. Luego
realizamos el cdlculo matemdatico:

SUBTOTAL st = pre * can;

IVA iva=st *0.12;

TOTAL a PAGAR tp =st +iva;

Ejercicio de Aplicacion 7
Un empleado gana $3.00 la hora, lea la cantidad de horas trabajadas y luego
visualice su salario neto, el 9.35% de descuento al IESS y el salario a recibir.

1- hmport javax.swing, *;

2 publicclassejerciciol {

31 public staticvoldmain(3tring[] args)

4| dowblzht,sn,des,st;

§ | ht=Douhle,varseDouble(JOptionPane. showInputDialog("Frras Trehatadas ")),

¢ | sn=ht*3;

7| des=sn*?,35/100;

B | sr=sn-des;

¢ | JOptionPanz,showdessaceDialoginull, "\nfalaric | "+an+"\n "+des+"\n Zalaric a recibir "+st)
10}

Declaramos las Horas Trabajadas, Salario Neto, Descuento y Salario a Recibir. En este
ejercicio solo ingresamos la Horas trabajadas, ya que el sueldo es de $3.00 por cada
hora trabajada y hacemos los siguientes cdlculos:

Salario Neto sh =ht*3; Descuento des =sn * 9.35/100;
Salario a Recibir sr =sn-des; Una vez hecho los respectivos cdlculos
matemdticos, procedemos a presentar los resultados en varias lineas.
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Ejercicio de Aplicacion 8

Tres personas deciden invertir en un negocio, cada uno aporta una cantidad distinta,
ingresar el aporte de cada socio y determinar en porcentaje, cudl es la participacion
de </y en el negocio.

1

2= import javax.swing.JOptionPane;

3 public class ejemplod {

4= publicstaticvoidmain(3tring([] args) {

5 double i1,12,13,¢ti,pl,p2,p3;

é i1=Double.parselouble(JOptionPane. showInputDialog(" ! sionista UN i

7 i2=Double.parseDouble (JOptionPane.showInputDialog("Inversionista DO ")) ;

8 i3=Double.parseDouble(JOptionPane.showInputDialog("Inversionista TFE i)

¢ ti=il+12413;

10 pl=ii1*100)/ti;

11 p2=(i2*100)/t1i;

2 p3=113*100)/t1i;

13 JOptionPane.showMessagelialoginull, "Total de Inversion "+tit+'"\n Forcentass Unc "4pl+
14 "\nForcentais Dos "4p2+"\nForcentans Tres "4p3 )
15 }
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Estructuras Selectivas, Definicion
Una Estructura Selectiva es una pregunta con tan sélo dos respuestas posibles:
Verdadero o Falso. Las Estructuras Selectivas se construyen a partir de las
condiciones. Una condicion es una expresion logica de la siguiente forma:

Variable operador relacional Variable/valor

Operadores relacionales son:

Operador Relacional Significado Ejemplo
> Mayor que 10>4
< Menor que 30< 60
== Igual 1==
>= Mayor o igual que 40 >= 30
<= Menor o igual que 50<=100
I= Distinto a 20<>70

De esta manera, utilizamos los operadores I6gicos y podemos construir las
siguientes condiciones, suponiendo que:

A=1, B=2 y C=0;

q)
b)
c)
d)
e)

f)

>Pr>0O0>
ﬁ‘.{“"v
OO_.°>w

El literal A) es falso, porque “A “que vale 1 no es mayor que “B” (que vale 2).
El Literal B) es verdadero porque “C” vale Oy A vale 1.

El Literal C) es verdadero porque “C"” = 0.

El Literal D) es verdadero porque “A” que vale 1 si es mayor o igual que 1.

El Literal E) es falso porque “B” no es menor o igual que 0.

El Literal F) es verdadero porque “A” si es distinto que “C”.

En un programa las condiciones se representan mediante el simbolo de la
Estructura Selectiva, indicando claramente cudles serdn las dos alternativas:
Verdadero o Falso.

Tipos de Estructuras Selectivas son:

Estructura Selectiva Simples: (sintaxis)
if (condicion)
Accion por Verdadero;

Estructura Selectiva Dobles: (sintaxis)
if (condicion)
Accion por Verdadero;
else
Accion por Falso;
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Estructura Selectiva Multiples: (sintaxis)
if (condicion])
Accion por Verdadero;
else if (condicion2)
Accion por Verdadero;

else
Accion por Falso n;

Instruccion if
Utilizada para evaluar una condicion. if evalia el resultado de una
condicién y dependiendo de su resultado (verdadero o falso) ejecuta
un enunciado simple o compuesto.

Enunciado Simples, ufilizado para una sola instruccioén:
if condicion
(Accién por Verdadero)
else
(Accién por Falso)

Si la condicidon es verdadera se ejecutardn las instrucciones que se
encuentren a continuacion; pero sila condicion es falsa, se ejecutan
todas las instrucciones después de else.

Enunciados Multiples, utilizados para dos o procesos matemdaticos y
se deben encerrar entre llaves:

if condicion
{
(Acciones por Verdadero) Observe: La diferencia entre enunciados
(Acciones por Verdadero) Simples y Multiples.
} La Simple solo le permite realizar una
else accion tanto por verdadero como por falso.
{ En las Multiples usted puede realizar mas
(Acciones por Falso) de dos acciones ya sea por verdadero o por
(Acciones por Falso) falso.
}

Estructura Selectiva Simples
Toda Estructura Selectiva tiene dos alternativas: verdadero y falso. Sin embargo, las

Estructuras Selectivas Simples sdlo realizan acciones cuando la Condicién es
Verdadera, cuando la Condicidn es Falsa no se realiza ninguna accidn, es decir, el
programa continda su flujo normal.
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Las Estructuras Selectivas Simples son de la siguiente forma:

if (condicion)
Accion por Verdadero

Observe que por Verdadero realiza una
accion, mientras que por Falso no hace
nada.
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Ejercicio de aplicacién 9

En nuestro pais toda persona que tenga mdas de 64 anos de edad tiene un descuento
del 50% en los valores de servicios publicos y privados. Elabore un programa que lea
el niUmero de meses que adeuda una persona en impuestos municipales y el valor a
pagar. Ademds, lea su edad. Visuadlice el total a pagar y el total del descuento (si es
necesario calcularlo)

1[-] import javax.swing.JOptionPane;
2 public class ejercicio9 {
3] public static voidmain(String[] args) {
4 int ed, nm,vm, tp;
5 ed=Integer.parselInt (JOptionPane.showInputDialog( " Ingre -—=>"));
& nm=Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog("Meses cque Adeuda --->"));
7 vm=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("Valor por Mes -—=>"));
8 tp = nm * v,
9 if (ed>=g5)
10 tp=tp/2;
kil JOptionPane.showMessageDialog(null,"El total a Pagar s "+ tp);
2|~ }
13 }

Declaramos las variables: edad, niUmero de meses, valor por mes y el total a pagar.
Ingresamos la edad, nUmero de meses que adeuda, valor mensual. Realizamos un
proceso:

Total a Pagar »> to = nm*vm;

Realizamos la bifurcacion, preguntando si es una persona de la 3ra edad, if (ed >=65)
(anos) por verdadero realizamos una formula, tp=tp/2, es decir, paga la mitad.

Si es falsa la bifurcaciéon entonces paga completo, es decir, no hay descuento
alguno.

Finalmente visualizamos el Total a Pagar

Ejercicio de aplicacion 10
A un trabajador se le aplica un aumento del 15 % en su salario si este es menor a $400.
Realice un programa presente el sueldo del frabajador.

1[-] import javax.swing.JOptionPane;

2 public class ejerciciol0 {

3[F public static void main(String[] args) {

4 int su;

5 String nom;

[ nom=JOptionPane.showInputDialog("Ingrese su lombre: )3

7 su=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("Ingrese su Susldo -—=>" )
8 if (su<400)

g su=su+(su*15)/100;
10 JOptionPane.showMessageDialog(null, nom+ " Usted recibi " 4 su);
11| - }
12 }
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Ingresamos el sueldo de un empleado (su) y el nombre (nom); preguntamos si su<400,
por verdadero realizamos el proceso, al sueldo le sumamos el porcentaje del 15%,
para luego presentar el nombre ingresado mds un mensaje y el valor almacenado en
la variable de la suma.

Ejercicio de aplicacion 11
Sara Figueroa va de compras al centro comercial Aventura Plaza y en el local de
Aromas y Recuerdos al momento de pagar, el cajero le dice que es el cliente nUmero
1000; por tal motivo recibe un 20% de descuento, siempre y cuando sus compras
superen los $200. Caso contrario no tiene descuento. Determinar cudnto pagard el
cliente. Ingresamos el valor de la compra (com) y el nombre (nom); preguntamos si
com>200 por verdadero realizamos el proceso, al valor de la compra le restamos el
20% de descuento. Luego presentamos el nombre ingresado mds un mensaje y el
volonge cemprag. Pargakran:;

2 publicclassejercicioll {

3 public static void main(String[] args)

4| int com;

5| String nom;

& | JOptionPane.showMessageDialog(null, "CENTRO COMERCIAL \n AVENTURL PLAZA 051
1 nom=JOptionPane. showInputDialog("CENTRO COMERCIAL AVENTURL \n" +"Ingrese su

8 com=Integer, parseInt (JOptionPane.showInputDialog("Valor de su compra

g if (com>200)

10 com=com- (com*20) /100;

11 JOptionPane, showMessageDialog(null, nomt+ " Usted tiens que Pagar "+ com);

Ejercicio de aplicacion # 12
Realizar un programa que calcule el total a pagar por la compra de camisas. Si se
compran mds de 5 camisas aplican un descuento de un tercio del total de la
compra.

1[5l import javax.swing.JOptionPane;

2 public class ejerciciol2 {

3 publicstatic void main(String[] args) {

4 int pre,can,tp;

5 String nom;

8 JOptionPane.showMessageDialog(null, "CENTRO COMERCIAL \n MULTIMEDIA");

7 nom=JOptionPane.showInputDialog( "Ing: Nombre

8 can=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("lumero de Camisas -—=>"):
9 pre=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("Precic —===") )
10 tp=pre*can;
11 if (can>5)

2 tp=tp- (tp*33)/100;
13 JOptionPane.showMessageDialog(null, nom+ " Usted tiene que Pagar "+ tp):
14 - ol
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Declaramos el Precio(pre), Cantidad(can) y el Total a Pagar (tp), ingresamos el
nombre, el precio y la canfidad de camisas a comprar. Realizamos un proceso para
calcular el total a pagar multiplicando el precio por la cantidad.

Luego preguntas si cantidad es mayor a 5, es decir que cuando se compre 6 o mds

camisas tendrd el respectivo descuento. Caso contrario no tiene descuento y
finalmente presentamos el Total a Pagar.
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Estructuras Selectivas Dobles
Son aquellas en donde necesitamos usar la cldusula else, debido a que debemos de
efectuar una accién por verdadero y otra accion por falso. Su sintaxis es:

If (condicién1)
{ Tanto por Verdadero
Acciones por verdadero; como por Falso deben ir
} entre llaves, ya que
else realizan operaciones
{ matematicas.
Acciones por falso;
}

Ejercicio de aplicacién 13

Dado como dato el sueldo de un frabajador, considere un aumento del 15% si su
sueldo es inferior a 1000 y de un 12% en caso contrario. Imprima el sueldo con el
aumento incorporado.

1 [E import javax.swing.JOptionPane:;

2 public class ejerciciol3{

3[E public static voidmain(String[] args) {

4 int su=, aum, tr;

5 String nom, car;

& JOptionPane.showMessageDialog(null, "CALCULO DE EL ")

7 nom=JOptionPane.showInputDialog| Ingrese su ombre: )

8 car=JOptionPane.showInputDialog( "Ingrese su Carc )

9 sue=Integer.parselInt (JOptionPane.showInputDialog(" ' Ingresse = s 1)
10 if (su=<1000)
a l § {
12 aum=su=*15/100;
13 tr=sues+aum;
14 }
115 else
1é {
17 aum=su=*12/100;

18 tr=sue+aum;

19 }

20 JOptionPane.showMessageDialog(null, nom+ " Tu susl es + sues +
21 "\n Tienes aument = + aum +
22 " \n E1 tal a ecibir es + tr) ;
23| - }}

24

Declaramos las variables para el sueldo, aumento y total a recibir, también
para el ingreso del nombre y cargo.

Preguntamos si el sueldo es menor a 1000, por verdadero realizamos un
proceso:
Aumento
Total a Recibir

aum =sue ¥ 15/ 100;
tr = sue + aum;

Recuerda: que estos procesos deben ir encerrados entre llaves.
Entonces por verdadero vamos aplicar un aumento del 15%.
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En caso de que los ingresos sean superiores a 1000, el aumento serd del 12% vy
realizamos el mismo proceso, pero con la diferencia del porcentaje. Estos
procesos deben ir entre llaves

Finalmente presentamos el nombre ingresado, su sueldo y el aumento.
Ejercicio de aplicacion 14
Calcular el mayor de dos numeros leidos del teclado vy visualizarlo en pantalla

1[5 import javax.swing.JOptionPane;

2 publicclassejerciciold {

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

4 int pn, sn;

5 pn=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("Primer Iumero "));

6 sn=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("Sequndo Numero ")) ;

1 if (pn>sn)

] JOptionPane.showMessageDialog(null, "EL numsro  "+pn + " s mayor que "+8n);
9 else

10 JOptionPane.showMessageDialog(null, " EL numero "+8n + " &3 mayor que "4pn);
11

r
——

Declaramos e ingresamos dos numeros enteros pn, sn. Después preguntamos si
pn>sn, por verdadero presentamos un mensaje con el nUmero mayor acompanado
del nUmero menor, lo mismo ocurre por falso.

Ejercicio de aplicacion 15

Ingrese las notas de los 3 trimestres de un estudiante, el nombre y el paralelo. Visualice
su suma. Si dicha suma es mayor o igual a 40 visualice el mensaje “Aprobado”. Si la
suma es menor a 40, visualice el mensaje “Reprobado”.

L[] import javax.swing.JOptionPane;

2 public classejerciciol) {

3[}] publicstaticvoid main(String[] args) {

4 int pt, st,tt,su;

5 pt=Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog(" Primer Trimestre "))
& st=Integer. parseInt (JOptionPane.showInputDialog(" Segundo Trimestre "));
1 tt=Integer. parseInt (JOptionPane.showInputDialog(" Tercer Trimestre "));
8 su=pt+st+st;

) if (su>=40)

10 JOptionPane.showMessageDialog(null, "Felicitacionss Aprobo con " +8u);
11 else

12 JOptionPane.showMessageDialog(null, " Ponga de su parte v Beprobo con "+8u);
13- }}
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Declaramos las notas de los tres frimestres y la suma. Luego ingresamos las 3 notas
para sumarlas y almacenarla en la variable su.

Preguntamos y sélo cuando la suma sea mayor o igual a 40, por verdadero se
mostrard el mensaje Felicitaciones Aprobé con, caso contrario Ponga de su parte y
Reprobo con

Estructuras Selectivas Multiples
Se dice que una Estructuras Selectivas es Multiple cuando

colocamos varias Estructuras, una a contfinuaciéon de ofra.

Las Bifurcaciones Multiples son de la siguiente forma:

v PROCESO POR
VERDADERO
F
Vv
PROCESO POR
VERDADERO
F

Donde podemos colocar una determinada cantidad de Estructuras

Selectivas, siempre una a continuacion de ofra. Su sintaxis es.

if(condicionl)
Accion 1;
elseif(condicion2)
Accion 2;
elseif(condicion3)
Accion 3;

else
Accion n;
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Ejercicio de aplicacion 14

Realice una pdgina que lea el marcador de un cldsico del astillero, es decir, cudntos
goles marcé el equipo de Barcelona y cudntos anoté el equipo del Emelec. Visualice

el mensaje con el nombre del equipo ganador o si es que hubo empate.

B QeTEH D =L

ou|d

1[5 import javax.swing.JOptionPane;

2 public class ejeerciciol’ {
3 public static void main(String[] args) {

4 int gb, ge;

5 gh=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("Goles de Barcelona.... "));

& ge=Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog("Goles de Emelec ...... "));

7 if (gh>ge)

8 JOptionPane.showMessageDialog(null, "Gano Barcelona con: "+gb + ", Ewmelec perdio con: "+ge);

g else if (ge>gh)

10 JOptionPane.showMessageDialog(null, "Gano Emelec con:  "+ge + ", Barcelona perdiocon: "+gh);
il else

12 JOptionPane.showMessageDialog(null, " Hubo empate, Barcelona: "+gb + " Emelec: "+ge);

13- h

Para este programa ingresamos los goles tanto de Barcelona como de Emelec. Si la
condicién gb > ge es verdaderaq, significa que Barcelona consiguié un mayor nUmero
de goles que Emelec. Entonces gana Barcelona. Sila condicion es falsa, preguntamos
si ge > gb. Si es verdadera gana Emelec. Sin embargo, si esta nueva condicion

también es falsa, entonces significa que hubo un empate.

Analice. Sigb > ge es falsa y ge > gb también es falso, entonces BAR y EME son iguales.

Ejercicio de aplicacién 17
Realice un programa que lea tres nimeros. Visualice al mayor de ellos.
BRR-B- A ATS5FEFPLR oD &

1[E import javax.swing.JOptionPane;

2 public class ejerciciol6 {
3 public static void main(String[] args) {
4 int pn,sn,tn;
5 pn=Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog("Primer Numesro "))
3 sn=Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog("s o Numero "))
7 tn=Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog("Tercer Numero ")) ;
8 if (pn>sn)
g if (pn>tn)
10 JOptionPane.showMessageDialog(null, "El Primer numero s 1 mayvor: " +pn);
alil else
17 JOptionPane.showMessageDialog(null, "El Tercero numero £s 1 mayor: " +tn);
13 else if (sn>tn)
14 JOptionPane.showMessageDialog(null, "El Segundo numero £s 1 mayor: " +8n);
15 else
18 JOptionPane.showMessageDialog(null, " El Tercer numero £s 1 mayor:: "+tn);
1

Ingresamos los 3 nUmeros y preguntamos si el pn>sn por verdadero
preguntamos si pn>tn, por verdadero el nUmero mayor es el primero, por falso

es el tercer nUmero.
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Pero si el primer nUmero no es mayor que el segundo nUmero por falso preguntamos
si sn>tn, por verdadero el segundo nUmero es el mayor, caso confrario el nUmero
mayor seria el tercer nUmero.
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PROGRAMACION ORIENTA A OBJETO
JAVA (FORMULARIOS)

Pasos para crear un proyecto ) NetBeans IDE 6.8

IArchivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecu

Archivo = Proyecto Nuevo: .
i Proyecto Nuevo... Ctrl+Mayusculas+N

A continuacidn, se presenta el cuadro de didlogo del Proyecto
Nuevo, en la seccion Categorias, seleccione la carpeta Javay en
Proyectos: Aplicacion de escritorio Java y finalmente botdn
Siguiente.

Cateqorias: Provectos:
mlava & Aplicacion Java

Luego visualizamos el cuadro de didlogo Nueva Aplicacion de
escritorio, el mismo que sirve para colocar los datos de
almacenamiento.

Nombre del proyecto: que generaimente es el nombre de la carpeta
donde se almacenard nuestro proyecto.

Ubicacion del Proyecto: la ruta (drive) donde se guardard el proyecto.
Escoja el intérprete de érdenes de la aplicacién (tipo de aplicacion de

escritorio), para nosotros serd una Aplicacion bdsica, y por Ultimo clic en
Terminar

Nombre y ubicacion

Momore del proyecto: Ejempiol

Uuicaion del Froyec. 0 Examinar...
Carpeta del proyecto: C:\\Ejemplol

Clase de la aplicacién: ejemplol.EjemplolApp

Escoger intérprete de drdenes de la aplicacion

=1

. Aplicacion basica A basic application skeleton containing everything neededto 4

& Aplicacion de bases de datos  start with a general desktop application, such as the fallawing:

@ main frame with a menu bar and status bar
@ About box v

[7] Utilice una carpeta dedicada para almacenar las bibliotecas

Los diferentes usuarios y los proyectos pueden compartir
la misma biblictecas de compilacin (véase la Ayuda para
mas detalles).

Configurar como proyecto principal
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Al finalizar el editor (Asistente) genera 3 archivos:
1) El archivo de cddigo de la clase base o principal
2) El formulario de la ayuda acerca de..., y

3) La clase interfaz, donde se disena el formulario, con que vamos a trabagjar.

Archivo Editar Vista MNavegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Control

t—, E g = <configuracién prede... c&” c&}; [> E:D v

‘Proye... 40 x |:Archivos ‘Prestaciones \..ava ﬁ EjemplolView.java x
= & Ejemplo1 Fuente  Disefio RN <=
- I Paguetes de fuentes R
+ [ META-INF.services & La opcién Herramientas >Paletz

- ejemplol
E] “EjemplolAboutBox.java
&L EjemplolApp.java
=]

+ [ eemplol.resources

L L ST ITT i PP

File Help

______ led cideee et

Los 3 archivos generados comienzan con el Nombre del proyecto o la
carpeta en la que se guardod los archivos (Ejemplol).

El terminado en el archivo AboutBox.Java, es el cuadro de didlogo que
presenta la ayuda acerca de.... ;

App.Java, es el archivo de la clase principal y finalmente el View.Java
gue contiene la codificacion necesaria para ejecutar al formulario.

‘Proye.. XﬁEArchivos : Prestaciones
Ev-@ Ejemplo1
Em;a Paquetes de fuentes
- [E) METAINFservices
=2 ejemplot
-»@@EjemplomboutBox.java

| Peemplotapp.j
(8 Eenabtigp jave ARCHIVO, con el que

B e jemplo1 View java vamos trabajar
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Diseno del Formulario

La barra de herramientas, como se le llama en ofros editores de
lenguaijes visuales - aqui la llamamos Paleta, contiene los iconos a
partir de donde se dibujan los controles visuales en los formularios.

C @ EjemplolView.java * > |g$ Ejemplolapp.java > ’ EI IEJ

O Fuente Disefio s =

N File Help

T

E

N

E

D

O

R [ )

< >

‘Paleta « x| Controles Swing
+ Contenedores Swing Son clases de objetos o controles parecidos a
= Controles Swing los de ofros lenguajes visuales, que sirven para
ai Etiqueta ingresar datos como: Etiqueta, Botdn, Casilla
oK Bakén de Activacion, Boton de opcion, Grupo de
B Botin de 2 pasicones botones, Lista desplegable, Lista, Campo de

texto, entre ofros.

Consideraciones en el diseno de formas

Cambir Nombee 02 b2 Yariadis ..

Eriacy '
Evenhos '
Diolle
- Diseio Absokto
w?m Pasta Y DisioNdo
Diserly Ecte Contenedor Disefho de ko de Reila
Y Dksindefrde

Para dibujar los objetos visuales sobre
el formulario que tfiene el contenedor
para ello damos clic sobre el formulario
menUu emergente (clic secundario
sobre el contenedor) y escogemos la
opcidn que mds se acomode a
nuestras  necesidades. La mds
recomendada serd la de Diseno
Absoluto ya que este me permite
colocar los objetos donde queramos y
con mayor facilidad.
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Ventana de Propiedades

Permite modificar las propiedades de los objetos que
figuran en un formulario. Una propiedad es una
caracteristica de un objeto o control, como: su tamano,

titulo, color, entre otros.

Una lista diferente aparecerd en
Propiedades cada vez que seleccione un control o al

formulario mismo.

la ventana de

® jTextField1 [JTextField] - Prop... [X]

Propiedades Enlace
Eventos Cadigo
\=/Propiedades
background [ [255,225,255] [:]
columns 0 )
document <predeterminad... |,:|
editable @
font Tahoma 11 Simple ()
foreground W 000 )
horizontal&lignment LEADING v |:|
text )
toolTipText null D

'+ Otras Propiedades

Para visualizar esta ventana debe seleccionar un objeto o control:

clic secundario - Propiedades.

Agregando objetos al contenedor.
Para agregar controles al contenedor, active la Paleta luego el Control Swing,
haga clic en el botdn correspondiente al control que desee, situe el puntero
del mouse sobre el formulario y haga clic o arrdstrelo para ajustar su tamano.

Controles mds usados

el Etiqueta

Control Etiqueta jLabel

Este conftrol se utiliza para colocar texto no modificable por el usuario; como

titulos, mensajes, junto a los cuadros de texto, entre ofros.

Titulo (text). Es el texto que aparecerd en el

formulario.

Para cambiar el valor a cualquier variable, es

W jLabell [JLabel] - Pro... [X]

suficiente dar clic sobre el valor actual (jLabell) |[feort

y escribir el nuevo valor.

icon

El resto de propiedades como alineacion del |iseror
texto, fuente del texto, color del texto, se debe  |[text

dar clic sobre el botdn de tres puntos (...) luego
escoger los valores que deseamos, y en su caso
desplegar la lista y escoger el valor.

Control Campo de Texto jTextField

Propiedades Enlace
Eventos Cadigo
= Propiedades -~
background [ [236,233,27.)

displayedhMnemoni

foreground
horizontal&lignmer LEADING

toolTipText
verticaltlignmernt CENTER

jLabel1 [JLabel]

_ Campo de texto

II:

_,
v
T
o
2
it
"
=
W
3 _

M (0,00

$ ¢

<ningu...
jLabell
null

EEJEJEJEIEJEIE

{

{

Permite al usuario el ingreso de datos y su almacenamiento en variables de
memoria o campos; también permite mostrar informacioén que el usuario

puede modificar.
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jLabelq Para asignar nombres a las variables,
seleccionamos el campo de texto vy
recurrimos al menU emergente (clic
secundario) y escogemos la opcidon de
Cambiar Nombre de la Variable, y aparece
la ventana de didlogo donde digitamos el
nuevo nombre de la variable, que serd por
medio del cual serd reconocido en el
codigo o programacion.

A

® Renombrar

Muevo Nombre: QRN

l Aceptar || Cancelar

N3] Tamano del campo de texto. Podemos definir el

Propiedades Enlace tamano de un campo desde la propiedad columns,
Eventos Codigo . - ,

T e que determinan el tamano por el numero de
2 ac Propecdes caracteres que se pueden ver; y por la propiedad
Tamafio horizontal 200 ¢ Tamano horizontal, donde el tamano se define en
Tamario Yertical Predeterminado v X
Tamafio horizontal redefinil [ p|Xe|eS.
Tamafio vertical redefinible [
+ Accesibilidad

Control Botén Comando JButton ;
Ok Boton

Este control se emplea para iniciar acciones fales como aceptar los valores
ingresados en un formulario, cerrar o mostrar una ventana, o cada una de las
opciones de una barra de tarea.

Propiedad text que es el titulo que aparecerd para que el usuario sepa cOMo
identificar el botén a nivel de vista, mientras el nombre (al igual que las cajas
de texto) es la propiedad que ayuda a identificar al objeto al momento de
programar.

Editor de Texto
Programa usado para escribir cualquier tipo de texto (sin formato,
ej: bloc de notas), en este caso, una codificaciéon en “Java”.

Compiladores .

Un grupo de programas que se encargan de revisar los errores de
una codificacion (escritura de un programa, en nuestro caso una
clase).
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Programa Fuente

Es la codificacion original de un programa, en cualquier lenguaje
de Programacion, en nuestro caso, en “Java”, el programa es una
clase, y cada clase en un archivo.

Programa Objeto

Es el programa en “Java”, listo para ejecutar libre de errores, es
decir, es el archivo (con extension .class) resultado de la
compilacién de un programa Fuente.

Procesos Simples | con Formularios

A continuacion, un programa que visualiza por pantalla un mensaje.

Empezamos disenando nuestro formulario, con los objetos: 3 Etiquetas, 1 Campo de
Texto y 2 Botones Comandos.

Asignamos las variables com, para el campo de Texto y pre para la Etiqueta (PREMIO).

CARRERA DE AUTOMOVILES

GOM;'ETIDOR [

1

Campo de|Texto

[ Etiguetas ]—»PREMlo

GANADOR |  LIMPIAR |
A x

Botones Comando

Para agregar la programacion a los botones para que se ejecute al momento de
darse el evento primordial del objeto (clic), damos doble clic o clic secundario sobre
el objeto y escogemos Seleccionar Accion...., y aparecerd el siguiente cuadro de
dialogo para especificar el método que se ejecutard en su momento, tal como se
visualiza en la siguiente ilustracion:

Escogemos en Accion: GANADOR | LIMPIAR |
Crear accion nueva...., que generalmente ] = ' '
leva el nombre del botdbn que vamos a F
programar. Establecer propiedad jButton1’s action utilizando: IEditor predeterminado
En Clase de accién debe estar el nombre del | A« Jerear accibnmueva... El

paguete que generalmente es el nombre de Clase de accién: |F0rm: campeon.CampeonView
la carpeta en minUsculas seguido con punto
(.) y el nombre de la clase del formulario (en
nuestro caso termina en View.Java). BT en ey =Tt

Método de accién: IGanador|
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Método de accién: Aqui va generalmente va el nombre del botdn que vamos a
programar, es decir, el boton: Ganador. Posterior a ello damos clic en el botdn
Aceptar y nos aparecerd la ventana para programar el método, es decir, darle las
instrucciones que se van a ejecutar.

No olvide que las llaves indican el inicio y el fin del grupo de instrucciones del bloque,
en este caso del método Ganador. Debemos escribir por lo tanto las instrucciones
entre las llaves { }

@BAction
public wvoid Ganador () {
pre.setText ("La Moto se la ganc " + com.getText()):

Publi Recuerda: Las instrucciones deben estar escritas en letra minuscula.
ublic

Hace referencia al tipo de clase, es decir, publica.

Void
Orden que llama a la funcién principal (Ganador)

Llave abierta {
La llave abierta, es el inicio del cuerpo de la declaracion de una clase.

Llave cerrada }
La llave cerrada, es el fin del cuerpo de la declaracion de una clase.

Punto y Coma (;)

La utilidad de la instrucciéon punto y coma (;) al final de cada una de estas lineas es
la de separar dos instrucciones consecutivas; si usted no la incluye al momento de
compilar el programa presentard error.

pre.setfText ("La Moto se la gano "+ com.getText () );
pre es el nombre la variable que se le asigné a la efiqueta (PREMIO) dentro del
disenador del formulario, y es donde se va visualizar el mensaje “La Moto se la gano”

Instruccion setText
Esta instruccion se la utiliza para Presentar una expresion, que puede ser un mensaje,
una variable o la combinacion de las dos.

(" MENSAJE " +com.getText () );

com, es el nombre de la variable getText () Ingresa el texto al
para el campo de texto. campo de texto.

com.getText (), es decir, lo que ingresamos en la variable com del formulario, es
extraido y presentado gracias a setText ()

Luego damos doble clic al boton LIMPIAR, y realizamos los pasos anteriores
(Clic secundario = Seleccionar Accion = Accion: Crear Accidn nueva...) y
vamos al Editor de Texto y procedemos a codificar lo siguiente:
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@Action

public void Limpiar() {
this.com.setText("");
this pre setText("");
this.com.requestFocus();

com.setText ("");
com, nombre de la variable del campo de texto del formulario.

setText (* ") Presenta un valor de la caja de texto, en este caso lo que estd
dentro de los paréntesis, es decir, un valor en blanco.

Lo mismo ocurre para la siguiente linea:
pre.setText(™);

Instruccion requestFocus '
Sirve para dar el enfoque a un campo de texto, en este caso a la variable
com.

Disenador de formulario

Procesos Simples Il (FORMULARIOS)

Es aqui donde, podrd agregar los objetos o confroles al
formulario, personalizarlo, ajustando y alineando los
conftroles, entre otros.

File Help

Dentro del disehador de formulario van los Objetos Controles visuales, mdas usados
COomo son:

Etiqueta o jLabel
Campo de o jTextField
Texto

Botén o jButton
comando

Ejercicio de aplicacion

Disenemos un formulario.

Necesitamos resolver un gran problema como “Sumar dos valores reales”. Lo primero
qgue debemos hacer es disenar la apariencia del formulario que servird como
interface para interactuar entre el usuario y el sistema. A continuacion, debemos
darle la funcionalidad a cada uno de los objetos programando los diferentes eventos
que se den sobre los objetos como control de ingreso de datos como también de
presentacion de resultados.

Empezamos disesnando dentro de nuestro Disenador de Formulario, esto lo hacemos

con los diferentes Objetos o Conftroles Swing, a los mismos que le aplicamos varios
formatos. (Tamano, color, size, entre otros).
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File Help

Luego  seleccionamos el

Objeto o Control campo de
Primer Valor iTextField1 texto y la ubicamos en el

formulario y nos vamos a la

SUMA DE DOS YALORES

| Propiedades | Enlace Eventos Cédigo propiedad text y borramos
=/Propiedades jTextField1 para que cuando
fort Tahoma 11 Simple () se ejecute el formulario esta
foreground W [00,0] () caja de texto se visualice vacia
horizortal&lignment LEADING v () (sin texto)
et exiFiel] ®
toolTipText null ~ |
SUMA DE DOS VALORES A confinuacion, seleccionamos el primer
campo de texto y clic secundario, opcién
Primer Valer {Textfieit Cambiar Nombre de la Variable:

Editar Texic

Segundo Valor Cambiar Nombre de la Yariable ...

er Valer |iTextField1

| ——

Visualizamos en recuadro Renombrar, en
Nuevo Nombre, asignamos el nombre de la
Mo Harbre: variable que vamos a identificar al campo de
texto, en este caso pv. Al segundo campo de
texto le asignamos sv y al resultado la
Erffonces nLsez i S| formulafo variable su ife

ey el
COmIoOs S TOrmpPos oT IeXo

i ® Renombrar

SUMA DE DOS VYALORES

Primer Valor

Segundo Valor

Resultado

Luego agregamos 2 botones a nuestro formulario, como lo vemos en la siguiente
ilustracion:

SUMA DE DOS YALORES I=/Propiedades
action ]null v
Primer Valor T background [ [236,233,216) [:]
Tahoma 11 Simple
Segundo Valor | fort i L
_—— foreground W 000 (J
Resultado | icon \ ¥ Q
mnemonic [;]
[ cacuar | | jButton2 | _ ()
z
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En la Paleta de Propiedades, opcidn text ubicamos la leyenda que se visualizard en
el Boton.

Para agregar la programacion a los botones para que se ejecute al momento de
darse el evento primordial del objeto (clic), damos doble clic o clic secundario sobre
el objeto y escogemos Seleccion Accidn, y aparecerd el siguiente formulario para
especificar el método que se ejecutard en su momento, tal como se visualiza en la
siguiente ilustracion:

| cacus | [ LvpiaR |

En Accion, escoger Crear accion
® Seleccionar Accidn... nueva....

Establecer propiedad jButton1's action utiizando: |Editor predeterminada

En Clase de accion debe estar el nombre del
paguete que generalmente es el nombre de
la carpeta en minUsculas seguido con punto
Clase de accén: | Form: ejemplot Ejemplotview (.) y el nombre de la clase del formulario (en
nuestro caso termina en View.Java).

&
<

Accion:

Método de accidn: |

Método de accidn: Calcular
Posterior a ello damos clic en el botdn Aceptar y nos parecerd la ventana para
programar el método, es decir, darle las instrucciones que se van a ejecutar.

No olvide que las llaves indican el inicio y el fin del grupo de instrucciones del bloque,
en este caso del método calcular. Debemos escribir por lo tanto las instrucciones
entre las llaves { }

Baction
= public woid CALCULAR{) {

}
A continuacion, 1es presento Ia codimicacion del metodo como solucion al problema.

En nuestro caso como es muy sencillo, no vamos a implementar la clase como
solucion al problema, sino que lo vamos a hacer directamente en la funcién asociada
con el evento clic del boton CALCULAR.

@Action

public void Calcular() {
int pv,sv,su;

: pv=Integer.parseint(this.pv.getText());

2 sv=Integer. parse/ni(this.sv.getText());
sSU=pv+sy;

3 this.su.setText(su+"");

}

Para una mejor explicacion del ejercicio, vamos a identificar cada linea de la
programacion con un numero.
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La linea 1:
Declaramos las variables que vamos a utilizar en la codificacion, dentro de
editor de texto. Las mismas que son las que se asignaron a los campos de texto.

La linea 2:

pv=Integer.parseint(this.pv.geiTexi());
En el campo de texto de la variable pv, ingresamos texto, entonces la funcion,
geiText me devuelve el texto del objeto; como es texto debemos convertir dicho valor
a Integer con la funcién parselnt.

La linea 3:
Ahora hacemos lo de la linea 2 pero con la variable sv.

La linea 4:
Realizamos una suma comuin y corriente su = pv + sv

La linea 5:

this.su.sefText(su+"");
this hace referencia al objeto actual, en este caso al campo de texto de la variable
su, y setText presenta el proceso de la suma almacenada en la variable su.

Palabra this

Todo objeto o control puede hacer referencia a si mismo, mediante la palabra clave
this es decir, hacer referencia al objeto o control actual, es decir, al que estd
acompanando. Ejemplo:

this.su.setText(su+"");

Nos indica que vamos a trabajar con la variable su.

Funcion parselnt

Convierte un texto cuyo contenido sea digitos, a su valor numérico.

Funcién getText

Get(Ingresa); Devuelve el texto del objeto o control, en este caso al campo de texto
(pv.getText( ))

Funcion setText

Set(Presenta), Establece el contenido del objeto o control en este caso al campo de
texto (su.setText(su+™)

Fuentz  Disefio HE-8H-9Q¢

Boton LIMPIAR:

Lo que vamos hacer es dejar en blanco a los @Action

controles, en este caso los 3 objetos de mi diseno de ] public void Limpiar() {

formulario. Para luego poder ingresar nuevos datos, this.pv.setText(" ");

esto lo hacemos con la funcion setText. this.sv.setText(" ");
this.su.setText(" ")

setfText, presenta los campos de textos de las this.pv.requestFocus();

variables pv, sv, su, en blanco.
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Funcion requestFocus ()
Esta funcidn es la que se encarga de ubicar el curso en un control, para el ingreso de
datos, para lo cual debe de anteponerse la variable.

Ejercicio de aplicacion # 2

Codifique un formulario que ingrese el nombre, apellido, asignatura, y
las 3 notas parciales de un estudiante. Visualice su suma y promedio
trimestral.

Recuerda: antes de ingresar los objetos, debes dar clic secundario
sobre el formulario y seleccionar Disefio Absoluto.

Basic Application Example

PROMEDIO DE NOTAS Identificacion de variables en

smkire MIA YALERIA los campos de texto:
Nombres - nom
By el o ESPINOSA FIGUEROA Apellldos S ape
Gomnatura PROGRAMACION 1 ASIgnatUI’a 9 aSl

Primer Parcial > pp
Segundo Parcial > sp
Segundo Parcial 20 Tercer Parcial - tp

La Suma es - su
Promedioes > pro

Primer Parcial 20

Tercer Parcial 20

La Suma es 60.0

Promedio es 20.0

CALCULAR | | LIMPIAR

Nota: Cuando asignamos las variables estas deben ser las mismas que vamos a
utilizamos en el diseno del formulario y en la codificaciéon de la fuente, es decir, en el
editor de texto.

CALCULAR

Damos doble clic a este botdn y se nos presenta la siguiente ventana:

® Seleccionar Accidn. .. Accion: Escoger Crear
accioén nueva...

Clase de accion: Debe
estar el nombre de la

Establecer propiedad jButtonl's action utilizando: Editor predeterminado

Accin: v carpeta y el nombre de
Clase de acdibn: la clase del formulario.
Método de accion: Método de accion:
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Damos clic en ACEPTAR y se presenta la siguiente ventana:
Que es donde codificamos el programa fuente.

I

| @Action

public void Procesar{) {

b

int pp,sp,tp,su, pro;
per=Integer.parse/nf{(this. pp.getText(});
sp=Integer.parseinf(this.sp.getText()),;
tp=Integer.parse/n{this.tp.getText(});
su = pp + sp + tp;

pro = su f 3;

this.su.setText{(su+"");

this.pro.setText{(pro+"");

Primero declaramos las variables que vamos a ingresar y las que van a contener el

proceso de la suma (su) y promedio (pro).

Las variables pp, sp., tp; son las que vamos a utilizar para ingresar los datos, las mismas
que es necesario convertirlas = Integer a parselnt, luego, hacemos referencia al
control con la palabra (this) acompanado de la variable, que se ingresaron las datos

gracias a la funcion getText|()

Luego realizamos los procesos para la SUMA y PROMEDIO, los mismos que son
almacenados en las variables su, pro y finalmente visualizamos sus resultados con la

palabra clave this acompanados de sus variables.

LIMPIAR

Damos doble clic a este botdn y se nos presenta la siguiente ventana:

® Seleccionar Accidn... @

Clase de accidn:

Métoda de accion:

nueva...
Establecer propiedad jButton1's action utiizando: Editor predeterminado v Clase de accién: Debe estar el
nombre de la carpeta y el
Aceidn: <ninga> |2 nombre. de la clase del
formulario.

Método de accion: Limpiar

Accioén: escoger Crear accion

Que es donde codificamos el programa fuente.

Ico
18¢
10 -
11
l¢ez

1¢3

Pagina de Inicio =

é’}EjemplolApp.java ® @ Ejemplo

Disefio ""@.%‘5‘%‘

@Action
public void Limpiar () {
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La codificaciéon del botdn Limpiar es la siguiente:

Fusnts  Dissfio (& ([~ B G &b

@Action

- public void limpiar() {
this.nom.setText(" )
this.ape . setText( )
this.asisetText(
this.pp.setText(
thissp.setText( .
thistp.setText( )
thissu.setText( )
this.pro.setText( .
this.nom.requestFocus():

Para hacer referencia a la variable de campo de texto necesitamos
a la palabra clave this.

A cada campo de texto del formulario es necesario limpiarlo, es
decir, darles un valor en blanco y lo hacemos, con la funcidn setText

" 7).

nom.regesFocus, es para que el curso se ubique en el campo de
texto de la variable nom.
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Estructuras Selectivas, Definicion
Una Estructura Selectiva es una pregunta con tan sélo dos respuestas posibles:
Verdadero o Falso. Las Estructuras Selectivas se construyen a partir de las
condiciones. Una condicion es una expresion logica de la siguiente forma:

Variable operador relacional Variable/valor

Operadores relacionales son:

Operador Relacional Significado Ejemplo
> Mayor que 10>4
< Menor que 30<60
== Igual 1==
>= Mayor o igual que 40 >= 30
<= Menor o igual que 50<= 100
I= Distinto a 20<>70

En un programa las condiciones se representan mediante el simbolo de la Estructura
Selectiva, indicando claramente cudles seran las dos alternativas: Verdadero o Falso.

Tipos de Estructuras Selectivas son:

Estructura Selectiva Simples: (sintaxis)
if (condicion)
Accién por Verdadero;

Estructura Selectiva Dobles: (sintaxis)
if (condicion)
Accién por Verdadero;
else
Accién por Falso;

Estructura Selectiva Multiples: (sintaxis)
if (condicion?)
Accién por Verdadero;
else if (condicién2)
Accion por Verdadero;

else

Accién por Falso n;

Instruccion if
Utilizada para evaluar una condicién. if evalta el resultado de una condicién y
dependiendo de su resultado (verdadero o falso) ejecuta un enunciado simple o

compuesto.
Enunciado Simples, ufilizado para una sola instruccion:
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if condicion

(Accion por Verdadero)
else

(Accion por Falso)

Si la condiciéon es verdadera se ejecutardn las instrucciones que se encuentren a
continuacion; pero sila condicion es falsa, se ejecutan todas las instrucciones después
de else.

Enunciados Mdltiples, utilizados para dos o procesos matemdticos y se deben
encerrar entre llaves:

if condicion
(Acciones por Verdadero)

(Acciones por Verdadero) Observe: La diferencia entre enunciados
Simples y Mdltiples. La Simple solo le permite

else realizar una accién tanto por verdadero como
por falso. En las Mdltiples usted puede
(Acciones por Falso) realizar mas de dos acciones ya sea por
(Acciones por Falso) verdadero o por falso.
}

Estructura Selectiva Simples.
Toda Estructura Selectiva tiene dos alternativas: verdadero y falso. Sin embargo, las
Estructuras Selectivas Simples sdlo realizan acciones cuando la Condicion es
Verdadera, cuando la Condicidn es Falsa no se realiza ninguna accién, es decir, el
programa continua su flujo normal.

Las Estructuras Selectivas Simples son de la siguiente forma:

if (and!glon) Verdad Observe que por Verdadero realiza una
ccion por veraaaero accion, mientras que por Falso no hace
nada.

Ejercicio de aplicacién 3

Elabore un programa que lea el nombre, el precio individual y el nUmero de entradas
al cine a comprar. Adicionalmente ingrese la edad de la persona. Calcule y visualice
el total a pagar. Considere que sila persona es de la 3ra. Edad (65 anos o mds) debe
pagar sélo la mitad de todo.

BAction
public void Calcular ()
{

int eda, can:;
double pre, des,tot;

can=Integer .parseInt(this.can.getText () ) >

eda=Integer.parseiInt (this.=seda.getText ())

pre=Double.parseDouble(this.pre.getText () )
tot=can®*pre;

if (eda>=g&5)
tot=tot/2;

this.tot.sectText (tot+"") ;
E
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Se ingresa el precio y el nUmero de entradas a comprar. También se la edad. Se
calcula el total a pagar multiplicando el precio por la canfidad  (tot = can * pre)

A continuacion, realizamos la Estructura Selectiva, preguntando si es una persona de
la 3% edad, if ed >= 65 (anos) por verdadero realizamos un proceso.

A continuacién, tenemos la codificacidon del Boton LIMPIAR:

BAction
rublic void Limpiar ()
{ requestFocus, Sirve para dar el
enfoque a un campo de texto,
en este caso al PRECIO de la
variable pre.

this.pre.setText (")
this.can.setText (

this.seda.setText (")
this.tot.setText (")
this.pre.regquestFocus|() ;

AU TR PR T

Hemos incluido una leyenda para Salir de la Ejecucion del
Formulario, el mismo que utiliza la combinacion de teclas CRTL+ Q

-

Salir del Sistema Help

SUPER CINES MULTIMEDIA
PRECIO

El disefio para  este
formulario seria el siguiente,
# ENTRADAS con los respectivos nombres
de las variables de los

EDAD Campos de Entrada.

T. PAGAR

CALCULAR LIMPIAR

Dicho de otra manera, cuando presione el Botdn LIMPIAR, los Campos de Texto de
las variables: pre, can, eda, des, tot; toman valores en blanco, como esta en la
codificacion:

this.pre.SetText (“ ”);
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Ejercicio de aplicacion 19

Ingrese el nombre, el cargo, el sueldo por hora y las horas trabajadas por un
empleado. Sélo si el salario neto a recibir por el empleado es menor a $200.00
pdguesele por concepto de transporte $50.00 adicional. Visualice el salario neto a
recibir.

CALCULO DE SUELDO

Nombre  nom
Cargo car
Hcras Trabajadas  hr
Suelco ¥ Horas  sh

Szlario Neo gp
Bono de Transporte

Salarioa Recibir
sr

PROCESAR - OTRO DATOS

Luego de ingresar el nombre, el cargo, el sueldo por horay las horas
trabajadas, se efectia el cdlculo del salario neto (sn = ht * sh). Si
dicho salario es (sn <200) se le suma al salario $ 50.

Ejemplo: sh * ht es 1.5 y sus horas trabajadas ht son 40, el salario
neto a recibir es (1.5 * 40) => 60; entonces la condicidon es
verdadera. A los 60 le sumamos los 50 del bono de fransporte y nos
da =110.

BAction
public void Procesar ()
{
double ht, sh, sn, sr, bt=50;
ht=Double. parseDouble(this.ht.getText())
sh=Double.parselDouble(this.sh.getText())
sn=ht *sh;
if (sn<200)
bt=50;

sr=sn+bt;

this.sn.setText (sn+"") ;
this.bt.setText (bt+"") ;
this.sr.setText (sr+"") ;
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@Action

public void Limpiar() {
this.car.setText(");
this.nom.setText("";
this.nt.setText("");
this.sh.setText(");
this.sn.setText("");
this.bt.setText(");
this.sr.setText(""),
this.nt.requestFocus();

Boton Limpiar:
requestFocus, sirve para dar enfoque
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Estructuras Selectivas Dobles
Son aquellas en donde necesitamos usar la cldusula else, debido a que
debemos de efectuar una accion por verdadero y otra accion por falso. Su

sintaxis es:

If (condicién1)

{

Acciones por verdadero;

}

else

{

Acciones por falso;

}

Ejercicio de aplicacion 5

Tanto por Verdadero como
por Falso deben ir entre llaves,
ya que realizan operaciones
matematicas.

Ejecute un programa que ingrese dos numeros determinados y visualice el

mayor de ellos.

Primer Numero
pn

Segqundo Numero
sn

men1i

VISUALIZA EL NUMERO MAYOR

El Numero Mayor es..

CALGULAR

LIMPIAR

Declaramos las variables
int pn, sn;

Es necesario inicializar las variables a ingresar:
pn = Integer.parseint(this.pn.getText( ));

sn = Integer.parseint(this.sn.getText( ));

Luego redlizar la pregunta if(pn > sn) y dependiendo de los nuUmeros
ingresados se mostfrara el mayor de ellos. En este caso vamos mostrar un
mensaje “EL Primer Numero es el Mayor ” + el nUmero almacenado en la

variable correspondiente (pn) o (sn)

@Action
public void calcular() {
int pn, sn;

ph= Integer.parselntithis.pn.getText());
sn = Integer.parselnt(this.sn.getText());

if (pn = sn)

this.men 1.setText("El Primer Numero es el Mayor " + pn );
else

this.men1.setText("El Segundo Numero es el Mayor " + sn);
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Ejercicio de aplicacion 6

Ingrese las notas de los 3 trimestres de un estudiante, el nombre y el paralelo.
Visualice su suma. Si dicha suma es mayor o igual a 40 visualice el mensaje
“Aprobado”. Sila suma es menor a 40, visualice el mensaje “Reprobado”.

NOMBRE nom

Para presentar el
PARALELO  par mensaje hemos

utilizado un control

Primer Trimestre ot Label, para variar
Segundo Trimestre St
Tercer Trimestre
men
Mensaje < Etiaueta
CALCULAR || LIMPIAR
@Acton
public void calcular() {
Nt pt, st, tt, su ;
pt = Integer.parselnt(this.pt.getText());
st = Integer.parselnt(this.st.getText());
tt = Integer.parselnt(this.tt.getText());
su=pt + st + tt;
if{su == 40)
this.men.setText("Esta Aprobado, Felicitaciones: " + su );
else
this.men.setText("Esta Reprobado, lo sentimos : " + su );
¥

Sumamos los tres trimestres. Solo cuando la suma sea mayor o igual
a 40, por verdadero se mostrara el mensaje “Esta Aprobado,
Felicitaciones: “ + (la suma); caso contrario “Esta Reprobado:” + (la
suma);

@Action
LIMPIAR ! public void Limpiar() {

this.nom.setText("");

Codificacién del Botén ks par SetText J;

Limpiar, y al final de la this.pr.setText( ' );

linea damos enfoque a this.st.setText(™);

la variable NOM this.tt.setText("";
this.nom.requestFocus( );




Estructuras Selectivas Multiples
Se dice que una Estructuras Selectivas es Multiple cuando colocamos varias
Estructuras, una a continuacion de ofra.
Las Bifurcaciones Multiples son de la siguiente forma:

\'}
PROCESO POR VERDADERO
F
\'}
+ PROCESO POR VERDADERO
F
l¢
if(condicionl)
Accion 1;
elseif(condicion2) Donde podemos colocar una determinada c_on’rid_qd
Accién 2; de Estructuras Selectivas, siempre una a continuacion
elseif(condicion3) de ofra. Su sintaxis es:
Accion 3;
else
Accion n;

Ejercicio de aplicacion 20

Elabore un programa que lea el nombre, paralelo, jornada y las notas del primer y
segundo parcial de un estudiante de la Universidad. Calcule y visualice su suma. Si
dicha suma es mayor o igual a 14, visualice el mensaje “APROBADQO”; si la suma estd
entre 10 y 13 visualice el mensaje “Suspenso”; y si la suma es menor o igual a 9 el
mensaje “Reprobado”.
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUII
SISTEMAS MULTIMEDIA

Primer Parcial
Segundo Parcial
La Suma es..

Mensaje

CALCULAR | | LIMPIAR

@Action

public void calcular() {
int pp, sp, su,
pp = Integer.parselnf(this.pp.getText());
sp = Integer.parselnt(this.sp.getText());

U =pp +3p;
if (su ==14)
this.men.setText( "Esta Aprobado " + su + |' Felicitaciones ;
else if (su==10)
this.men.setText( "Suspenso "+ su + ' Ponga de suparte  ");
else
this.men.setText( "Pierde Afio "+ su+ | Lo Sentimos N,

mIS.LI_J,SetTeXt(Su + llll);

¥

Ingresamos, primer parcial pp y segundo parcial sp. Calculamos su suma. El
enunciado indica que si la suma es >= que 14 se debe visualizar el mensaje
“Esta Aprobado’.

Por eso la primera condicion suma >= 14. Luego dice “....si la suma estd enfre
10y 13....". Si la primera condicién suma >= 14 es falsa entonces por simple
l6gica se presupone que la suma serd por ley menor o igual que 13.

Insistimos, si la suma no es mayor o igual que 14, entonces es menor o igual
que 13.

Sin embargo, si la suma es mayor o igual que 10, entonces automdticamente
sabemos que dicha suma estd entre 10y 13.
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De esta manera la segunda condicidon suma > = 10, por verdadero presenta
“Suspenso”. Finalmente, sila suma no es mayor o igual que 14, ni mayor o igual
que 10 indudablemente es menor o igual que 9.

Entonces se visualiza “Pierde Ano”

BAction
] public void limpiar() {
this.pp.setText (""):
this.sp.setText (")
this.su.setText (")
this.men.setText (") ;

ALl

this.pp.regquestFocus|() ;
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Estructura switch.- Cuando una variable es sometfida a varias condiciones, es
recomendable usar la instruccion case.

La orden case permite evaluar varias condiciones y ejecuta la primera que
resulte verdadera. Su sintaxis es:

switch (condicion)
{
case 1:
instrucciones 1;
break;

case 2:
instrucciones 2;
break;

case 3:
instrucciones 3;
break;

case n:
instrucciones n;
break
default:

}

En donde, la condicién es la que, al evaluarla, nos indicard que camino
debemos seguir. Ademads, que, la condicion constante que acompana a la
palabra reservada case debe ser del mismo tipo que condicién. La cldusula
default es opcional y puede omitirse en los programas que desarrollemos.

Se puede especificar cualquier nUmero de case para las condiciones que se
requieran.
Instruccion break. Termina abruptamente la ejecucion del ciclo, ignorando

todas las instrucciones después del mismo y finaliza el ciclo.

Ejercicio de aplicacion 21
Una exportadora tiene los siguientes tipos de camarodn:

CODIGO TIPO DE CAMARON PRECIO x LIBRA
1 EXTRA $5.00
2 PREMIUM $8.50
3 SUPER PREMIUM $12.50

Elabore un programa que ingrese el codigo del camardny las libras a exportar.
Se debe de visualizar el tipo de camardn, el precio por libras y el total a pagar.
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Exportadora de Camarén "KAMARON MULTI™
CODIGD TIFO DE CAMARON PRECIO POR LIERA
; EXTRA $5.00
; PREMIUM $3.50
SUPER PREMIUM $12.50
Codigo de Camaron Libras a Exportar
CALCULAR. | | OTRA COMPRA
El Tipo de Camaron es:
El Precio por Libra es:
El Total a Pagar es
@Acton
public void Comprar() {
iNnt cod;
double lib, o = 0;
cod=Integer.parselnt{this.cod.getText());
ib=Double.parseCouble(this.lib.getText());
switch({cod)
1
case 1:
this.men 1l.setText("EXTRA"); .
1 "4 e Ta LT ! @ACUOH
m'i'gkfg ?.setText( $5,00%); public void Limpiar() {
gD_ k'l i this.cod.setText(" ");
reax, this.lib.setText{" ");
case 2.

this.men 1.setText("'FPREMILM");
this.men2.setText("$2,50  ';
tp=8.5*lb;
break;

case 3.
this. men 1.setText("SUPER PREMILINM "Y;
this.men2.setText('$12,50 ");
tp=12.5¥lb;
break;

¥
this.tp.setText("El Total a Pagar es.." +tp );
¥

this.men 1.setText{(" "),
this.men2.setText(" "),
this.tp.setText{" ");
this.cod.requestFocus();
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Instruccién switch, la utilizamos porque la variable (codcam) es sometida a varias
condiciones y por lo tanto es recomendable usar la instruccién case.

Con un case preguntamos por el cédigo ingresado. Dependiendo del caso, se asigna
el tipo de camardn, el precio. En cada case se realiza el cdlculo del Total a Pagar,
multiplicando la cantidad por el precio para cada tipo de camardn.

Al final de cada case utilizamos la instruccion break que sirve para finalizar el ciclo.
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Infroduccién a la Programacion HTML
Programacion HTML
Programacion HTML, consiste en la programacion de pdginas de
Internet por codigos HTML:
Hyper
Text Lenguaje Combinado de Hyper Texto
Markup
Language

Crear una pagina HTML
Para crear una pdgina WEB, existen varias formas. Pero generalmente
contamos con dos maneras comunes:

1) Es con el Editor de Texto (Bloc de Notas) que viene incluido en el
Windows y no se necesita instalar ningin ofro software, ya que
utilizamos los comandos e instrucciones del lenguaje HTML, DHTML o
JAVASCRIPT.

2) Es instalando un software especifico disenado para la edicidon y/o
elaboracion de pdginas WEB, ejemplo FrontPage 2003.

Nosotros utilizaremos el bloc de notas que viene incluido en el Windows, el
mismo que no formatea el texto, ya que el lenguaje HTML estd basado en el
codigo ASCIL. Claro estd que usted puede trabajar con otros programas como
el Word, Wordperfect, etc.

También necesitamos de un navegador WEB como el Internet Explorer,
Netscape, etc, los mismos que son los encargados de descifrar el cédigo HTML
de nuestro documento y mostrarlo en la pantalla.

Pasos para crear un documento HTML:

1.- Botdn Inicio

2.- Bloc de Notas, es aqui, donde se escribe la codificacion del documento
HTML y al momento de guardarlo se antepone la extension .HTML (punto HTML).
e Es preferible no poner acentos, “A” ni simbolos extranos.

e No ponerle espacios en blanco al nombre del fichero.

e Y guardar como documento de TEXTO.

Partes de un documento HTML:

Una vez abierto el programa editor de texto escriba los cédigos o “tags”. Las
instrucciones, codigos o “tags” de HTML van entre dos signos: <(menor) y
>(mayor) y tenemos que poner un codigo de inicio y uno de cierre.

Todas las paginas HTML comienzan con el coédigo de inicio <HTML> y terminan
con el coédigo </HTML>, ejemplo:
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<HTML>

</HTML>
La primera parte de un documento HTML, casi siempre empieza con la
etiqueta <HEAD> y termina con la etiqueta </HEAD>. Dentro de estos tags se
incluye la efiqueta <TITLE> que especifica el titulo de la pdgina, es decir este
nombre se visualizard en la barra de titulo de nuestra pdagina y termina con la
etiqueta </TITLE>

A continuacién, nuestro primer ejercicio realizado en el bloc de notas

. e . - Sintitulo: Blocdenotas - = [HE
<BODY> (CUerpo). ConTlene el |n|C|° y fln del Archive Edicion Formato Ver Ayuda

cuerpo de nuestra pagina y empieza con la ™

etiqueta <BODY> y termina con la etiqueta e TLE FACULTAD DE FILOSOFIA </TITLE
</BODY>, y es donde se coloca el contenido .

de nuestro documento como son: textfo, <oy A STSTENAS MULTINEDTA
imdgenes, videos, sonidos, enlaces, scripts, etc.  «tmi

Ejemplo:

Sintitule: Blocdenotas — = HEM

¢ | Archivo | Edicién Formato Ver Ayuda

Nuevo Ctrl+N
Abrir... Ctrl+A .
Guardar Ctrl+G FILOSOFIA </TITLE>
Guardar como...
Luego procedemos a guordor nuestro Configurar pigina..
dOCUmenTO: Imprimir... Ctrl+P [FIMEDIA

Salir

Seleccionamos el lugar donde guardar nuestro documento, en este caso en
el Escritorio. Recuerda al momento de escribir el nombre de nuestro
documento debemos digitar la extension (punto) .HTML y damos clic en el
botdn guardar.

En nuestro escritorio se visualizard el siguiente icono de nuestra Primera Pagina
Web

Procedemos a dar doble clic a nuestro icono e inmediatamente
visualizaremos nuestra pdagina WEB, y en la barra de titulo vemos el nombre de
nuestra pdgina (FACULTAD DE FILOSOFIA) y el contenido de nuestro texto
“CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA"
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Jaime Gabriel RN=N x|

D IMAGENDEFONDO X W\ \ Y ™ FACULTAD DE FILOSOF \j
C ) | ® file///C:/Users/Jaime%20PC/Des... v | @ ‘
3 Aplicaciones i) GA 5% HOTMAIL B OFFICE 365 » * Y @ file:///C:/Users/)aime%20PC/Deskt... Yr
R R I Aplicaciones §i) GA @R HOTMAIL BB OFFICE 265
—_ ﬁ . — ﬁ— S CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA
I—.; .~I I-‘_\ /'_I

Caracteristicas de la etiqueta <BODY> ......... </BODY>

Dentro de estas efiquetas es donde se escribe el contenido de nuestro
documento, es decir, el texto, y donde podremos definir el fondo, el tipo de
fuente, tamano, color y la alineacion de nuestra pagina HTML.

Instruccion BACKGROUND="RUTA"

BACKGROUND= Estable el fondo de nuestra pdaginag; la “RUTA” es la direccion
donde usted tiene almacenada su imagen, la misma que es necesario definir
suU ubicacion. Se puede dar el caso que su imagen no ocupe toda nuestra
pdagina, cuando esto ocurra, se presentara en estilo mosaico.

Su sintaxis es:

<BODY BACKGROUND="\IMAGEN\ UG-NUEVO.PNG">

BACKGROUND = Define el fondo de mi pdgina.

“\IMAGEN = Es el nombre de la carpeta que contiene mi archivo de tipo PNG,
que esta almacenada en nuestro Disco Duro.

\UG-NUEVO.PNG"> = Es el nombre de la imagen (UG-NUEVO) con su
extension. Cada vez que quiera ubicar una imagen de fondo es necesario
especificar su respectiva ubicacion y extension. Eemplo:

El Ejemplo: Bloc de notas - DR
’ Archivo Edicion Formate Ver Ayuda
<HTMTL>

<HEAD>

<TITLE> IMAGEN DE FONDO </TITLE>

</HEAD>

<BODY BACKGROUND="\IMAGEN\UG - NUEVO.PNG" > </BODY>
</HTMTL>

Se presenta nuestro fondo, en este caso la Minerva y se la visualiza en forma
de mosaico, ya que la imagen no ocupa toda la pantalla.
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Dar Formato a las Letras:

Para cambiar los atributos de las letras utilizamos el comando <FONT> ...
</FONT> (fuente o tipo de letra). El tamano o el color son atributos del
elemento tipo de letra.

Tipo de Fuente
Para especificar el tipo de fuente necesitamos el comando FACE. Su sintaxis
es:

<FONT FACE ="TIPO DE FUENTE">AQUI VA EL TEXTO </FONT>

Ejemplo:

<FONT FACE = "ARIAL BLACK"> PROGRAMACION EN HTML </FONT>

Se visualizard el texto PROGRAMACION EN HTML con el tipo de fuente Arial
Black

Pasar a la siguiente linea:
Cuando queremos pasar el texto a ofra linea podemos utilizar el “tab” <BR>
que no tiene “tab” de cierre.

Veamos como separamos el siguiente texto:
Carrera Sistemas Multimedia

DIGITAMOS asi:
Carrera <BR>
Sistemas <BR>
Multimedia <BR>

Nuestra pdagina HTML se presentara:
Carrera
Sistemas
Multimedia

8.9 Poner Titulares.
Los fitulares o encabezamientos de los textos son otra forma de modificar el
famano del texto.

La orden para encabezamiento es “H1” para un titular muy grande, “H2” para
uno grande “H3”, “H4", “H5” y para letra pequena “Hé"”. Ejemplo:
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<H1>Encabezamiento muy grande</H1>

Encabezamiento muy grande

<H2>Encabezamiento grande</H2>
Encabezamiento grande

<Hé>Encabezamiento muy pequeno</Hé>
Encabezamiento muy pequeno
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Infroduccion a Javascript

JavasScript.

Es un lenguaje de programacion considerado y elaborado Unicamente para
el uso de Internet. Se lo escribe dentro del cddigo HTML de las paginas Web; y
es interpretado y ejecutado por el navegador del usuario.

Para poder programar en este lenguaje (SCRIPTS), es necesario tener algunas
nociones del lenguaje HTML.

Usted no necesita ningun tipo de programa especial para programar en
JavasScript, solo es necesario un editor de texto, el mismo que se utiliza para
programar en HTML.

Windows tfiene todo lo necesario para poder programar en JavaScript.
Aquellos que tienen otro sistema operativo, pueden encontrar en Internet
facilmente las herramientas necesarias.

Introducir Script. La programacion de JavaScript se realiza adentro del editor
de texto utilizando los propios coédigos de HTML, entre de las siguientes
etiquetas:

<SCRIPT >

</SCRIPT>

Los codigos vy las funciones de JavaScript deben ir entre estas dos efiquetas.
Los SCRIPTS se deben escribir dentro del cuerpo de pdgina, es decir entre:
<BODY> AQUI SE ESCRIBEN LOS SCRIPTS </BOBY>

La etigueta <SCRIPT> tiene un atributo Language, el mismo que nos indica el
lenguaje que estamos utilizando.

Formularios. Los formularios permiten solicitar informacién al visitante desde
adentro de una presentacion Web. Estos formularios estardn compuestos por
varios campos como informaciones que deseamos obtener.

Para crear formularios necesitamos de las etiquetas <FORM> ... </FORM> vy
dentro de estas van todas las variables de entrada.

Dentro de un formulario podemos incluir: cuadros de textos, botones de
seleccion, menus de opciones, etc.

Entrada de Datos. Para especificar los elementos de entrada de datos se utiliza
la etiqueta <INPUT>, con el siguiente formato:
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<INPUT TYPE="button” NAME="boton” VALUE="haga clic aqui”

TYPE.- Especifica el tipo de campo de entrada que vamos a utilizar. Ejemplo:
Button, Password, Checkbox, Radio, una variable, etc.

NAME.- Es el nombre de la variable introducida en el campo, es decir, el nombre de
los ejemplos anteriores.

VALUE.- Valor que se visualizard en el tipo de campo ingresado.

Eventos. Son acciones que readliza el usuario, existen varios tipos de eventos: la
pulsacion de un botén, el movimiento del mouse o la seleccidon de texto de pdagina.

Onclick. Es un controlador de eventos, es decir, cuando el usuario acciona el botén
“PULSE AQUI" el evento click se dispara y ejecuta el codigo que tenga entre comillas.
El método alert es el que se encarga de mostrar el mensaje en la pantalla (“*Primera
P&gina con Eventos”)

P Bienvenidos - Bloc de notas @@

Archivo Edicion Formato  Yer Avyuda

<HTML > ~
<HEAD>

< /HEAD>

<BODY >

<FORM>

<IMNPUT TYPE="hbutton" NaME="Boton"'" VALUE="PULSE AQUI"
onclick="alert('Primera Pagina con Eventos')">

< FORM >

< /BODY >

< /HTML >

. I8

< >

Ejemplo de Eventos:

A C:\Documents and Settings\JAIME\Escritor... B@@

a »
. 7\ .
ﬂ E (0 - Busqueda
Direccion I@ C:\Documents and Settings\JAIME\Escritor
Microsoft Internet Explorer @

>

Vinculos

| PULSE AQUI |
! E Primera Pagin con Eventos
|‘ Aceptar |
&] Listo ¥ MiPC
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Los Comentarios.- <!-- //-=>

Son de mucha utilidad y generalmente se especifican como comentarios el
nombre del programa, el del programador, fecha de elaboracion, o la
descripcion de algun proceso. Los comentarios no afectan la ejecucion del
programa y son opcionales. Estdn comprendidos entre:

<l-- AqQuise escriben los comentarios  //-->

Instruccion eval
Extrae el valor numérico de una expresion.

Instruccion function
Es la respuesta a un evento.

Instruccion reset

Devuelve los valores de un formulario a su estado inicial, es decir, si usted le
asigna un valor de 0 (value=0) al inicio del formulario y cuando pulse el botdon
LIMPIAR la instruccion reset se dispara vy visualiza el valor inicial asignado (0)

Ejercicios de Aplicacion 21
Elabore una pdgina que lea dos valores. Calcule y visualice su suma.

Archivo Edicion Formato VYer Ayuda

<l-- Elab. Sistemas Multimedia --=
<html=
<title=EJEMPLO # 1<ftitle=
<body=
<h1=SUMA DE DOS NUMEROS </h1=
<l ++++++++++ [NGRESODEDATOS ++++++ + + + +=
<form name ="suma" =
Ingrese Primer Numero <input name =pn wvalue=0 <br=<br=
Ingrese Segundo Numero <input name =sn  value =0  <br=<br=

<l ++++++++++ APLICARFORMULA +++++++ + + +|>
<SCript=
function proceso ()

1
document.suma.su . value = eval{document.suma pn.value) + eval{document.suma.sn value)

<fscript=

<l ++++++ DESARROLLO DEL BOTON CALCULAR + + ++ + + +|>
<input type=button name=boton wvalue = CALCULAR onclick="proceso ()" <br=<br=

<l +++++++++ VISUALIZAR EL RESULTADO + + + + + + + + +|=>
La Suma es <input name = su  value =0 <br=<br=

<l +++++++++ BOTONLIMPIAR ++ ++ + + + + + + +>
<input type =reset wvalue = LIMPIAR <br=<br=

<fbody=
<fhtml=
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Empezamos con un comentario:
<l—Elab por Jaime Espinosa -->

Incluimos un titulo:
<h1> Suma de Dos NUmeros</h1>

Creamos un formulario con el nombre de suma:
<form name =" suma”>

y procedemos a ingresar los datos
Ingrese Primer NUmero: <input name=pn value=0 <br><br>
Ingrese Segundo NUmero: <input name=sn value=0 <br><br>

<input es para crear un cuadro de fexto.
name=pn, eselnombre de la variable

value=0, es el valor que tendrd mi variable
<br><br>, es para el salto de linea

<script>

function proceso ()

function es la respuesta a un evento, en este caso proceso
{

Llave abiertq, inicio del proceso

document.suma.su.valve=

eval(document.suma.pn.value) + eval(document.suma.sn.value)
document, nombre del documento actual.

suma, nombre del formulario

su, nombre de la variable que contendrd la férmula
value, valor del cuadro de texto.

eval extrae una cadena de caracteres

}

llave cerradaq, fin del proceso

</Script>

<input type=Button name=Boton value=Calcular Onclick=" proceso ()" <br><br>
Esta instruccion me permite disenar un botdén con el nombre Calcular.

Onclick=" Proceso ()", es el controlador del evento, es decir, cuando el usuario
accione el botén Calcular el evento click se dispara y ejecuta el cédigo que
tenga entre comillas” Proceso ()”

La suma es: <input name=su value=0 <br><br>

Visualiza el resulfado de la suma en un cuadro de fexto.
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<input type=reset value=Limpiar>
Boton que limpia los cuadros de texto, y asigna un valor de cero

Sum:a de dos Numeros

Ingrese Primer Numero: 20

Ingrese Segundo Numero: 10

T

La suma es:; 30
| Limpiar |

#&] Listo ¢ MiPC

Ejercicio de Aplicacién 22
Ejecute una pdagina que ingrese dos nUmeros. Calcule y presente sus cuatro
operaciones fundamentales

I operaciones - Bloc de notas Q@@

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

<!-- Elab. por Jaime Espinosa--» -
<html> 2
<titlexEjemplo#2</Title>

<hody>

<h1>0PERACIONES BASICAS</hl>

<form name="hasi">
Ingrese Primer Numero: <input name=pn value=0 <hr> <br>
Ingrese Segundo Numero: <input name=sn value=0 <hr> <hr>

<scripts>
function proceso()

document. basi.su.value
document.hbasi.re.value
document.basi.mu.value
document.basi.di.value

eval(document.hasi.pn.value)+eval (document.basi.sn.value)
eval(document.basi.pn.value)-eval(document.basi.sn.value)
eval(document.basi.pn.value)¥eval(document.basi.sn.value)
eval(document.basi.pn.value)/eval(document.basi.sn.value)

</script>

<input type=Button name=boton value=Calcular onclick="proceso()" <hr> <br>

La Suma es :<input name=su value=0 <br> <br>
La Resta es r<input name=re wvalue=0 <hbr> <hbr>
La Mmultiplicacion es:<input name=mu value=0 <br> <br>
La Divisidn es :<input name=di value=0 <hr> <br>

<input type=reset value=Limpiar <br> <br>

</Forms>
</bod¥>
</html >

< [

(€

Empezamos con un comentario.
Luego agregamos un encabezado a nuestra pdgina.
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Para el ingreso de datos, es necesario crear un formulario, con la instruccioén:
<form name="basi” >
Ingresamos los datos a nuestras variables pn, sn.

La instruccion input me permite disesnar un CUADRO DE TEXTO.

Dentro del script trabajamos con una funcién que la he llamado proceso(), y
realizamos las formulas correspondientes, para la suma, resta, multiplicacion y
division:

SU =pn +sn

re =pn-sn

mu = pn *sn

di = pn/sn
Para disenar un botdn necesito la instruccion:
<input type=button, que permite disenar un botén Comando.

value=Calcular, es lo que se visualizard dentro del botén Comando.

Onclick ejecuta lo que estd entre comillas, es decir, “proceso()”, que es
donde se realizan los procesos de sus 4 operaciones fundamentales.

Finalmente presentamos los cuadros de textos con los valores de sus cuatro
operaciones bdsicas.

Y disenamos el botdn Limpiar, que sirve para darles el valor de cero  a los
cuadros de texto.

% 1 Ejemplo#2 - Microsoft Internet Explorer g@@
Archivo  Edicidn  Ver Favoritos Herramientas Ayuda o
- — >> >>
€ > x® - 'y) - Bisqueda < ¢ Favoritos vinculos

OPERACIONES BASICAS

Ingrese Primer Numero: |40
Ingrese Segundo Numero: |2

=

La Suma es ;42
La Resta es ;|38
La Multiplicacién es:;80

La Divisién es ;20

&] Listo 4 MiPC
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