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Introduccion

La materia de Tépicos Avanzado de Programacion (TAP) es una continuacion de la
programacién Java y la materia aporta al estudiante conocimientos adicionales a la
programacién orientada a objetos, incluyendo herramientas como la Interface Grafica de
Usuario (GUI) en particular se empleara Netbeans.

El estilo de los ejercicios es para ser seguido paso a paso. Mas que dar una explicacién
profunda sobre los conceptos se centra en la experiencia de ser maestro de los cursos de la
materia TAP impartida en el salon de clases. Este documento esta escrito para alumnos
que tienen dominio de los conceptos basicos de Java, y docentes que puedan apoyar su
curso empleando como guia los ejercicios mostrados.

Los ejercicios estan organizados en funcion del programa oficial de la materia. Estas
practicas, incluyen una breve descripcion de cada una de las unidades, en cada tema se
muestran los ejercicios en forma individual. En total se muestran las 17 practicas.

Las précticas siguen el siguiente formato: Numero de practica, titulo, objetivo, correlacion
con temas y subtemas del programa de estudio, introduccién, metodologia, sugerencias
diddcticas y equipo necesario, procedimiento y bibliografia preliminar.



OBJETIVO GENERAL

Elaborar un Manual de practicas que permita a los estudiantes de Tépicos Avanzado de
Programacion crear aplicaciones computacionales integrando la programacidn Java por
medio del entorno de desarrollo Netbeans, utilizando programaciéon concurrente,

acceso a datos, que soporte interfaz grafica de usuario e incluya programacién movil en

Android.

ESQUEMA DE PRACTICAS POR UNIDAD

UNIDAD, TEMAS Y SUBTEMAS

NUMERO, NOMBRE Y OBJETIVO
ESPECIFICO
DE CADA PRACTICA

UNIDAD 1: Interfaz grafica de
usuario.

1.1Creacion de interfaz grafica para
usuarios.

1.2 Tipos de eventos.

1.3 Manejo de eventos.

1.4 Manejo de componentes graficos de
control.

No. 1. Instalar Interface Grafica de Usuario
Netbeans.

Objetivo. Instalar la herramienta Interface
Graéfica de Usuario Netbeans.

No. 2. Crear aplicaciones Graficas (JFrame).
Objetivo. Crear una primera aplicacion en

entorno visual.

No. 3. Usando switch y Scanner.

Objetivo. ~ Permitir  agregar y  validar
informacion  proporcionada por el
usuario.

UNIDAD 2: Componentes y librerias.

2.1 Definicion conceptual de
componentes, paquetes / librerias.

2.2 Uso de librerias proporcionadas por
el lenguaje.

2.3 Creacién de componentes (visuales y
no visuales) definidos por el usuario

2.4 Creacion y uso de paquetes/librerias

definidas por el usuario.

No. 4. Usando Queue.
Objetivo. Empleo de la libreria Queue.

No. 5. Crear la libreria personal Circulo.
Objetivo. Crear una libreria personal Circulo.

No. 6. Elementos graficos.
Objetivo. Conocer los elementos comunes en
una interface grafica.

No. 7. La clase Circulo como componente
grafico.
Objetivo. Crear una libreria grafica personal




Circulo.

UNIDAD 3: Programacion
concurrente (MultiHilos).

3.1 Concepto de hilo.

3.2 Comparacion de un programa de
flujo tinico contra uno de flujo
multiple.

3.3 Creacion y control de hilos.

3.4 Sincronizacion de hilos computacidn.

No. 8. Dibujos animados.
Objetivo. Crear una un hilo para mostrar la
concurrencia.

No. 9. Simulacion de saldos en un banco
hipotético.

Objetivo. Crear una un hilo para mostrar la
concurrencia y sincronizacion.

No. 10. Juego animado parte 1.
Objetivo. Crear varios hilos para mostrar
interaccion.

No. 11. Juego animado parte II.
Objetivo. Crear una aplicacion con menus de
libreria y graficos.

No. 12. Juego animado parte III.

Objetivo. Crear una aplicacién con menus de
libreria y graficos y tener caracteristicas de
persistencia.

UNIDAD 4: Acceso a datos.

4.1 Introduccion.

4.2 Conexidn a origen de datos.
4.3 Manipulacion de datos.

4.4 Visualizacién de datos.

No. 13. Almacenamiento en base de datos.
Objetivo. Conocer las formas de almacenar
informacion.

UNIDAD 5: Programacion de
dispositivos moviles.

5.1. Introduccion a las tecnologias y
herramientas méviles.

5.2 Clasificacién y aplicaciones de los
dispositivos moviles.

No. 14. Instalar Interface Grafica de
Usuario Android.

Objetivo. Instalar la herramienta Interface
Grafica de Android.

No. 15. Creacion y estructura de un
proyecto Android.




5.3 Entorno operativo de las aplicaciones
moviles.

5.4 Desarrollo de aplicaciones moviles.

5.5. Aspectos de seguridad.

Objetivo. Crear una primera aplicacion
Android.

No. 16. Creacion y manejo de actividades
en un proyecto Android.

Objetivo. Crear una aplicacion Android con
varias actividades.

No. 17. Uso de unidades y layouts.
Objetivo. Conocer elementos comunes en una
interface grafica.




No. 1. Instalar Interface Grafica de Usuario Netbeans.

OBJETIVO

Instalar la herramienta Entorno de desarrollo integrado con Netbeans.

TEMARIO
TEMA NUM. PRACTICA
1.1 Creacion de interfaz grafica para No. 1. Instalar Interface Grafica de Usuario
usuarios. Netbeans.
1.2 Tipos de eventos. No. 2. Crear aplicaciones Graficas (JFrame).
1.3 Manejo de eventos. No. 3. Usando switch y Scanner.
1.4 Manejo de componentes graficos de
control.
INTRODUCCION

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos ampliamente utilizado. Las
aplicaciones Java se ejecutan en Windows, Mac OS X, Linux, Solaris, Android etc.

Una interfaz grafica para usuarios es una aplicaciéon que proporciona varios servicios para
facilitarle al programador el desarrollo de software [1].

El software requerido para instalar el Entorno de Desarrollo Integrado, en inglés
Integrated Development Environment (IDE) son: La maquina virtual de Java y el ambiente
de desarrollo de software.

Este software es gratuito y se usa bajo licencia “COMMON DEVELOPMENT AND
DISTRIBUTION LICENSE (CDDL) Version 1.0”
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Material y equipo necesario.
El material necesario para la practica es el siguiente:

1. Tener una computadora con los requisitos minimos siguientes [1]:
o Sistema Operativo: Microsoft Windows XP Professional SP3/Vista
SP1/Windows 7 Professional:
o Procesador: 800MHz Intel Pentium III o mejor.
o Memoria: 512 MB
o Espacio en disco: 750 MB libre sugerido.

2. Tener acceso a Internet.

3. [Este manual de practicas.

4. Utilizar hojas y lapiz.

5. Tener acceso al recurso Wiki del Moodle.
Metodologia:

Las practicas estan pensadas para emplear los algoritmos de la materia Topicos
Avanzado de Programacion en una computadora y hacer programas tipo.

Trabajo individual.

Conectarse a Internet para obtener el software de las paginas oficiales.
Investigar las funciones mas importantes del GUI de Netbeans.
Seguir el procedimiento de instalacion.

Probar que el software esté funcionando.

viohw oo

Sugerencias didacticas

1. Realizar una investigacion documental.
Seleccionar a varios participantes para exponer varias funciones de Netbeans.
Seleccionar a voluntarios para hacer una demostracion del funcionamiento de
Netbeans.

4. Llenar el recurso de Wiki con las funciones de Netbeans.

Reporte de los alumnos (resultados)

1. Elaborar una matriz de varios IDE’s mostrando ventajas y desventajas.
2. Elaborar una matriz que contenga informacion de la evoluciéon de las IDE’s.
3. Participar en un glosario de términos con acceso en Moodle.
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Procedimiento:

1.- Descargar el Software.

a) En un navegador busque “java jdk download”. Lo cual le mostrara varias ligas, de
las cuales le mostrara una que diga “Descargas de Java SE - Oracle” [2] y nos
muestra una imagen como:

Descargas de Java SE

(E.
=’ )ava %2 NetBeans

DOWNLOAD * DOWNLOAD *

Java Platform (JDE) 8u111/ 8u112 MetBeans con JDK 8

b) Aqui seleccionamos Netbeans con JDK 8 y nos lleva a una segunda liga la cual nos
muestra las siguientes opciones damos un Clic en “Accept License Agreement”.

You must accept the JOK 3u111 and MetBeans 8.2 Cobundle License Agreement to
download this software.

(O Accept License Agreement ® Decline License Agreement

c) Al seleccionar vemos que nos muestra varias opciones. Seleccionamos de acuerdo al
tipo de equipo en el cual estemos trabajando.

Java SE and NetBeans Cobundie (JDK 8u111 and NB 8.2)

Product / File Description | File Size | Download
Linux x86 286.73MB ¥ jdk-8u111-nb-8_2-linux-i586.5h
Linux x4 28257TMB ¥ jdk-8u111-nb-8_2-linux-x64.sh
Mac 05 X x64 34283MB  # jdk-8u111-nb-8_2-macosx-x64.dmg
Windows x86 INT21MB ¥ jdk-8u111-nb-8_2-windows-i586.exe
Windows x64 I2602MB &

jdk-8u111-nb-8_2-windows-x64.exe

d) Si nuestro equipo es Windows de 32 bits seleccionamos la pentltima opcién (En caso
de no saber si es de 64 0 32 la version x86 funciona para los dos tipos de procesadores).

e) Una vez que nuestro equipo ha bajado el software que contiene el Java Development Kit
(JDK) y NetBeans (El ambiente de desarrollo) revisamos con el explorador de archivos que
efectivamente el tamafio de nuestro archivo sea de 317.21 MB.
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2.- Instalacién del software.

a) Vamos a descargas de nuestro equipo y damos doble clic en el archivo:
¥ jdk-8u111-nb-8 2-windows-i586.exe

b) Nos indica si esta aplicacion va a hacer cambios y le indicamos que si.

c) No da la bienvenida y le indicamos Next.

Installation Size: 7776 MB

d) Luego nos pregunta donde queremos que el JDK. Damos Next.

Install the JDK™ to:
C:\Program Files‘l,Java‘l,jdkl.B.U_llﬂ

e) Enseguida nos pregunta donde instalamos Netbeans. Damos Next.

Install the MetBeans IDE to:
C:'Program Files\MetBeans 8.2]

f) La siguiente parte nos pregunta si la instalacion nos permita notificarnos en caso de
existir actualizaciones lo dejamos seleccionado. Damos Install.

Check for Updates
The MetBeans installer can automatically check for updates of installed plugins
using your Internet connection.

En este momento se lleva a cabo la instalacion la cual puede llevarse a cabo en unos
minutos.

g) Al finalizar la instalaciéon la aplicacion nos pregunta si queremos participar con
Netbeans de como estamos usando las funciones mas importantes. Damos Finish.

Confribute to the NetBeans project by providing anonymous usage dats
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h) Con esto ya se ha instalado y nos deja en el escritorio un icono de la siguiente forma:

MNetBeans |DE 8.2

j) Damos doble clic sobre este icono y al ejecutar el programa nos muestra un recuadro
que incluye lo siguiente.

Y al terminar de cargar nos muestra la interface del programa:

Q) NetBeans IDE8.2 - o X

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Prefile Team Tools Window Help Q Search (Ctri+])
= = 5 ¢ CX LB - (R -
PSS D TH PR
<o

€ NetBeans|DE

Learn & Discover

asaio Demos & Tutorials Featured Demo
Trya Sample Project

Java SE Applications @
Whats New Java and JavaFX GUI Applications gl

Community Corner Java EE & Java Web Applications

i+ Applications
PHP and HTULS Applications
Hobile and Embedded Applications

Free Course: Oracle JET!
Al Online Documentation >>

ORACLE

|ms

Bibliografia preliminar
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No. 2. Crear aplicaciones Graficas (JFrame).

OBJETIVO

Crear una primera aplicacion en entorno visual. Analizar y comprender el funcionamiento
de la libreria JFrame y los elementos asociados con la libreria Awt y Swing de java creando
una Interface Grafica de Usuario (GUI) basica con Netbeans, usando etiquetas, botones y
cajas de texto.

TEMARIO
TEMA NUM. PRACTICA
1.1 Creacioén de interfaz grafica para No. 1. Instalar Interface Grafica de Usuario
usuarios. con Netbeans.
1.2 Tipos de eventos. No. 2. Crear aplicaciones Graficas (JFrame).
1.3 Manejo de eventos. No. 3. Usando switch y Scanner.
1.4 Manejo de componentes graficos de
control.
INTRODUCCION

Una GUI es un mecanismo facil de usar para interactuar con una aplicacion. Los
componentes GUI o widgets son objetos que interacttian con el usuario a través del mouse
o del teclado [1].

Aunque AWT es una libreria de Java para crear las interfaces de usuario ya no se es
empleada. En su lugar se crearon las librerias Swing y JavaFX y estas a su vez usan AW’

[2].
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Swing contiene componentes y contenedores. Un componente es un elemento visual
independiente tal como un JButton (botén). Y un contenedor (también es un
componente) puede agrupar a varios componentes tal como un JFrame (frame).

Se sugiere nombrar los componentes y tener codigo autodocumentado, anteponiendo en
minusculas el nombre abreviado en espafiol del componente y enseguida la funcion
realizada con la nomenclatura “CamelCase” (se podria traducir como
Mayusculas/Minusculas). Por ejemplo si nuestra etiqueta se denomina “jlabeli” y nos sirve
para mostrar el titulo, entonces el nombre sugerido sera “etiTitulo”.

Material y equipo necesario.

El material necesario para la practica es el siguiente:

1. Tener una computadora con Netbeans instalado.

2. Tener acceso a Internet.

3. [Este manual de practicas.

4. Utilizar hojas y lapiz.

5. Tener acceso a los recursos del Moodle.
Metodologia:

Las practicas estan pensadas para emplear los algoritmos de la materia Tépicos Avanzado
de Programacion en una computadora y hacer programas tipo.

Trabajo individual.

Conectarse a Internet para obtener la documentacién de Swing.
Investigar algunos componentes de Swing.

Seguir el procedimiento de la practica.

Probar que su aplicacion este corriendo.

viohw oo

Sugerencias didacticas

1. Realizar una investigacion documental de las propiedades de los componentes de
Swing.
Seleccionar a varios participantes para exponer varias componentes de Swing.
Seleccionar a voluntarios para hacer una demostracion del funcionamiento de los
componentes de Swing.

4. Llenar el recurso de Wiki con las widgets de Swing.

Reporte de los alumnos (resultados)

1. Hacer el programa con el ejemplo tipo.
2. Crear una aplicacion con un widget investigado por el alumno.
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3. Participar en Moodle con el glosario de términos incorporando su widget.

Procedimiento:

1. Crear un proyecto.

a. Abrir el programa Netbeans. Una vez ejecutado se muestra lo

siguiente.

@ NetBeans IDE 8.2

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

- o X
Q- search (Cti+)

PEHESDE

HTH B -6

StartPage X

@ NetBeansIDe

Learn & Discover

Take a Tour
Ty a Sample Project
Whats New

Community Corner

ORACLE

Demos & Tutorials Featured Demo

®

Java SE Applications

Java and JavaFX GUI Applications
Java EE & Java Web Applications
CiCe+ Applications

PHP and HTMLS Applications
Mobile and Embedded Applications

Free Course: Oracle JET!
All Online Documentation >>

|ms

b. En la parte superior izquierda dar un clic en la opcion “File”.

c. Luego seleccionamos “New Project”

) NetBeans IDE 8.2

File Edit View MNavigate Socurce Refactor Run Debug Prof

Mew Project... Ctrl+ Mayis+M
T Mew File... Ctrl+N
Open Project... Ctrl+Mayis+ 0

Open Recent Project
Close Project

Close Other Projects
Close All Projects
Open File...

Open Recent File

Project Groups...

Project Properties

y nos lleva a la siguiente pantalla,

donde escogemos “Java Application”.

Choose Project

Q, Filter:

Categories:

Projects:

m

o JavaFy
5 Maven
 NetBeans Modules

& Java Application

& 1ava Class Library

& Java Project with Existing Sources
), Java Free-Form Project

-l Samples
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d. Nos lleva a definir el nombre del proyecto y donde lo guardaremos. Por lo
pronto solo escribimos en la caja de texto “Proyect Name” escribiremos
MiProyecto (cabe aclarar que tiene que ser un identificador vélido de Java)
y dejamos por default los otros valores y damos “Finish”.

Mame and Location

Project Mame: |MiProyecm |
Project Location: |C:'|,L.Isershser\pommentsWetEeansProjects | | Browse...
Project Folder: |C:‘,I.Jsers\pser‘l,DocumentsWetEeansProjects\,l‘v'liProyecto |
[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: | Browse...

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

Create Main Class |miproyecto.MiProyecto

El proyecto es creado y abierto en el IDE. En donde veremos los siguientes

componentes: La ventana de proyectos el cual contiene los elementos del
proyecto, El editor del programa fuente llamado MiProyecto.java, la
ventana de navegacion la cual se usa para navegar rdpidamente entre

elementos de la clase.

@) MiProyecto - NetBeans IDE 8.2 - m] P4
File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help |0.' Search (Ctrl+T)
FEES DE wmew T H DB G-
Projects  [Files | Services | — |[[& MProyecto.java | A=
@ & MProyecto suce tewry | E-E-|QRFBTEN P EHEledEr B
1 ~u
2 To nse Headers in ™
3 To e this template T Templates
4 and template in the editor.
5
3 package miproyecto;
-
8 fa
a *
10 * gauthor user
11 #/
Navigator x | — || 12 public class MiProyecto {
Members “ H <empty> v ‘E 13
E-fg) MiProyecto 14 [
o p main(String[] args) 15 T # @param args the command line arguments
16 /
17 public static void main(String[] args) {
18 T / TODO code application logic here
19 )
20
21 ¥
22 v
~ < >
@ 00 @e s 5|5 -
@) 1 | N

2-3
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Hacemos una prueba de nuestro proyecto incluyendo cédigo basico para mostrar
un letrero que diga “Hola Mundo!”.
Sustituimos el renglén que dice:

d.

// TODO code application logic here

Por:

System.out.println ("Hola Mundo!");

Resultando en:

[ R I e R

I T T e e R T S T S SR R
| R o S R - N T A P I

|
T
T

* To change this license header,
* To change thi=s template file,
* and open the template in the editor.

&

package miproyecto;

w#
&

# @amthor user
& f

puklic cla=ss MiProvecto {

*# @param args the command line arguments
pukblic static woid main(String[] args) {
System.out.println ("Hola Mundo!™);

b. Damos Run > Run Project:

C.

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

P D ¢ [ DRunRrec (MPryeco) 76

[Arninntn v [citan

Test Project (MiProyecto) Alt+F6

Y el resultado lo vemos en Output:

Output - MiProyecto (run) > |

D> run:

8% E T

Hola Munde!
BUILD SUCCESSFUL (total time: Z seconds)

2- 4
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3. Agregar un JFrame.
a. Escogemos File > New File.

J MiProyecto - NetBeans IDE 8.2

File Edit View Mavigate Scurce Refactor Run Debug P

| Mew Project.. Ctrl+Maytis+N
T Mew File.. Ctrl+N

b. Y esto nos lleva a seleccionar Swing GUI Forms.

Choose File Type
Project: | & MiProyecto
Q, Filter:

Categories:

Swing GUI Forms

il )} JavaBeans Objects
[ 1) AWT GUI Forms

c. Y aqui seleccionamos un JFrame Form y damos next.

File Types:

JDialog Form

ﬁ JinternalFrame Form

I:| JPanel Form

ﬁf JApplet Form

l:l Bean Form

Application Sample Form

MDI Application Sample Form
Master [Detail Sample Form

OK  Cancel Dialog Sample Form

d. Nuestra clase se llamara “MiVentana” y el paquete “PaqueteFijes”.
Y Damos “Finish.”

Name and Location

Class Name: ‘Mi\c‘enmna |

Project: |MiProyEctn |
Location: |Source Packages v |
Package: |PEqL.IEtEFijES| ~ |

Created File: |:VJsersVJser\DommenisWeiﬂeansProJeds\MiProyecbo\src\PaquebeFijes\Mi\c‘eniana.java |

e. Vemos que nuestra interface ha cambiado y podemos ver un area donde

vamos a colocar nuestros elementos SWiIlg.

& MProyecto java | [ Miventanajava % | ¥ O [palette x|
Source | Design | History | (oG B9 | SR TTle | e @ o | | 5 Swing Containers

[]Ppanel [ Tabbed Pane
1 Select the root node in Navigator to access various useful settings of the form (in Properties). * || 5[ spitpane [ Scroll Pane

[= Tool Bar 75 Desktop Pane

[ internal Frame  [®] Layered Pane

(=] Swing Controls

label Label Button

Togale Button &~ Check Box
@—RadioButton 5~ Button Group
[T=] Combo Box [Ef ust

[Frame] - Properties X |

Properties Binding
Events Code

|=! Properties
defaultCloseOpera EXIT_ON_... ~ ]
title [
I Other Properties

alwaysOnTop O [
alwaysOnTopSuppor

2-5
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4. Incorporaremos elementos graficos de control: un Boton, una etiqueta y una caja
de texto.
a. De la ventana “Palette” escogemos un Label y lo posicionaremos en nuestra
caja gris que en realidad serd nuestra ventana de la aplicacion que mostrara
los componentes.

[E MProyecto.java  [[E} Miventana.java X | > O [palette %
Source | Design | History | Hp 5 BRI 8 | |[=_ Tool Bar 5 Desktop Pane
@ Sap t the prefered dtance fram the container's eftbocer. . [JanternalFrame (8] Layered Pane
Snap at the preferred distance from the container’s upper border. -1 Swing Controls
ebel Label Button

| Toggle Button B Check Box

iLabeli

®-Radio Button &= Button Group
[1=] combo Box Efust

[ Text Field Text Area
L seroll Bar &b slider

[JFrame] - Properties X

Properties Binding
Events Code

b. Una vez posicionado nuestro Label (etiqueta) con el boton derecho del
ratén damos un clic nos aparece un mena.

Lab
Edit Text

Change Variable Name ...
Bind 4

Events >
Align
c. Vamos a escoger “Edit Text” y ponemos “Mi primer Frame”. Aparecen unos
pequeiios marcadores que nos permiten modificar el tamafio visible de
nuestro elemento.

L Q L
“Mi primer Frame -
O o

d. De nuevo damos un clic con el botdn derecho. Y le cambiamos el nombre.
Por default le asigna jLabel1 y lo cambiamos por etiTitulo

c

Edit Text
Change Variable Name ...
Bind r

[

e. Repetimos los pasos a-d solo escogemos un Button (botén), y hacemos lo
mismo con un TextField (texto). Para el paso c el botén tendra “Presiona”,
y el texto “Pon tu nombre”. Cuyos nombres para el paso anterior serian
btnPresiona y txtNombre.

-

Wi prime.r Frame
El
)170n tu nombre
a B
Presiona E
d

=

2-6
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f. Observamos que en la parte superior existen dos botones uno indicando
“Source” y otro “Design”. Al presionar “Source” nos lleva al cddigo fuente
generado si navegamos hasta el final vemos los nombres de las variables
que hemos cambiado. Y si damos clic a “Design” nos regresa el menu de

agregar componentes.

||Eﬁ_ m-nyectojava X | [ Miventanajava x‘
Source  Design H\sbory“@@-E‘-‘ﬁ%@%:i|§>{bpﬁ>|gﬂ£|Q
= - = -

7 TITate ang OiZplay LhE IOIm
@ java.awt.Event(ueue. invokelater (new Runnable () {
@ public wvoid run() {
99 new MiVentana().setVisible (true);
100 H
101 )
102 }
103
104 // Variables declaration - do not modify
105 private javax.swing.JButton btnPresicona;
106 private javaX.swing.JLabel etiTitulo:
107 private javax.swing.JTextField txtNHombre;
108 // End of variables declaration
109 H
110

5. Corremos nuestro programa.

a. En esta ocasion seleccionamos P .

Run Debug Profile Team Tools Window Help

et T B D BB

@MiProyecho.ja\ra X|Mir java X|
Source  Design  History | B-5 -||Q|%_L, &
L] CI=arteE ang 41Splay T
@I java.awt.EventQueue. invo
(2¥1 public void run() {
99 new MiVentanal() .
1nn k3

b. Y nos genera de nuevo el mensaje “Hola Mundo!”.
QOutput - MiProyecto (run) > |

u> run:
u> Hola Mundo!
BUILD SUCCESSFUL (total time: Z seconds)

%
Como nuestro proyecto tiene dos clases una llamada MiProyecto.java y otra
clase llamada MiVentana.java al crear el proyecto en el paso 1-d se
seleccidono “Create Main Class” se ejecuta las instrucciones de
MiProyecto.java y no de MiVentana.java

[ Create Main Class  miproyects MProyecto

2-7
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6. Correr nuestro programa con la clase MiVentana.java.
a. Seleccionar la clase MiVentana.java de MiProyecto.

i. Nos posicionamos en la ventana de “Projects”
Projects X |Files | services |

ii. Originalmente esta oculto el contenido del proyecto

R JiProyecto pero dando un clic en el simbolo ®nos puede
mostrar el contenido de cada proyecto.

=&
E}LE Source Packages
9@ PaqueteFijes
-- MiVentana.java
=-E5 miproyecto
@ MiProyecto.java
BLb Libraries
@-E) 10K 1.8 Default)

iii. Damos un clic derecho sobre liidisdl v aparece un ment en el
cual aparece hasta abajo “Properties”. Lo seleccionamos.

> & [
EARE New 4
=)
? Build
e Clean and Build
5 g
-
=g -
g fnde Ctrl+F
Inspect and Transform...
Versianing >
History b
Properties

iv. Nos aparece la opcion “Run”

@

Sources

Libraries

Build

@ Compiling

@ Packaging

@ Deployment
“. @ Documenting

e O

=~ @ Application

i @ WebStart

License Headers

L=l

- @ Formatting
@ Hints

v. Enla cual la clase principal esta seleccionada.

Main Class: miproyecto,MiProyecto

vi. Para cambiarla damos un clic en i
vii. Y seleccionamos

0 Browse Main Classes

Main dasses:

miproyecto.MiProyecto

viii. Ahora ya estd “PaqueteFijes.MiVentana” y damos

2-8
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b. Corremos nuestro programa P

i. Observamos una disposicién como la siguiente.
& - m] X

Mi primer Frame

Pon tu nombrel
Presiona

ii. Aunque demos un clic en el botdn presiona no pasa nada.
iii. Si podemos cambiar “Pon tu nombre”

Bibliografia preliminar.

[1] H. M. D. P.]. Deitel, Como Programar en Java / 9 Ed., PEARSON, 2012.

[2] H. Schildth, Java - The Complete Reference, gth Edition, Oracle Press, 2014.
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No. 3. Usando switch y Scanner.

OBJETIVO

Permitir agregar y validar informacién proporcionada por el usuario. Analizar y
comprender el funcionamiento de una Interface Grafica de Usuario (GUI) basica con
Netbeans, usando un etiquetas, botones y cajas de texto y programando eventos.

TEMARIO
TEMA NUM. PRACTICA
1.1 Creacion de interfaz grafica para No. 1. Instalar Interface Grafica de Usuario
usuarios. con Netbeans.
1.2 Tipos de eventos. No. 2. Crear aplicaciones Graficas (JFrame).
1.3 Manejo de eventos. No. 3. Usando switch y Scanner.
1.4 Manejo de componentes graficos de
control.
INTRODUCCION

Muchos tipos de eventos ocurren cuando el usuario interacttia en una GUI (orientada a
eventos) tal como un clic en un botdn, escribir texto, etc. La informacion del evento es
guardada en un objeto de AWTEvent [1].

AWT nos permite crear GUIs que estan basados en componentes, contenedores,
administradores de contenido y eventos. Swing hereda la arquitectura de AWT vy la
extiende haciendo que indirectamente usemos AWT a través de Swing [2]

La informacion vertida en las cajas de texto es de tipo String. Si se desea convertir de un
tipo String a otro tipo nos va a ayudar la clase Scanner [3]
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Material y equipo necesario.

El material necesario para la practica es el siguiente:

1. Tener una computadora con Netbeans instalado.

2. Tener acceso a Internet.

3. [Este manual de practicas.

4. Utilizar hojas y lapiz.

5. Tener acceso a los recursos del Moodle.
Metodologia:

Las précticas estan pensadas para emplear los algoritmos de la materia Tépicos Avanzado
de Programacién en una computadora y hacer programas tipo.

Trabajo individual.

Analizar el problema tipo propuesto. Proponer un algoritmo de solucidn.
Conectarse a Internet para obtener la documentaciéon de Scanner.
Investigar ejemplos tipo relacionados con los botones y las cajas de texto.
Seguir el procedimiento de la practica.

Probar que su aplicacion este corriendo y otorgando resultados correctos.

NV IRV VIS

Sugerencias didacticas

1. Realizar una investigacion documental de los eventos de los componentes de
Swing.
Seleccionar a varios participantes para exponer varios eventos de Swing.

Seleccionar a voluntarios para hacer una demostracion del funcionamiento de los
eventos de Swing.

4. Llenar el recurso de Wiki con eventos de Swing.
Reporte de los alumnos (resultados)

1. Hacer el programa con el ejemplo tipo.
2. Crear una aplicacion con un evento investigado por el alumno.
3. Participar en Moodle con el glosario de términos incorporando su evento.
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Procedimiento:

1. El tipo de problema a resolver se propone lo siguiente:

“Dados tres cantidades enteras mayores que cero. Verificar si con estos tres valores
tomados como los valores de la longitud de cada lado de un triangulo
respectivamente. Decidir si con estos valores es posible construir un tridngulo”.

El algoritmo de solucion aqui propuesto es: Primero saber cudl lado es el lado
mayor (Si hay otro “mayor”, es decir igual, solo se toma el primer mayor). Si la
suma de los otros lados es mayor que el lado mayor entonces si se puede formar un
triangulo de otra forma no es posible.

Ejemplos: 5,1, 1 no cumple. 5,5,5 si cumple. 100,80, 30 si cumple. Etc.

Para implementar el algoritmo primero preguntaremos si los valores son mayores a
cero.

2. Crear un proyecto. Optar por la opcién a o b.

a. Hacer un proyecto como la practica 2 pasos 1-6.

b. Crear un proyecto a partir del proyecto de la practica 2.
Hacer una copia del proyecto MiProyecto a MiTriangulo.
i. Seleccionar la ventana de proyectos.

Projects X |Files | Services |

e

ii. Con el botén derecho del raton esconger “copy”.
Projects X | Files Services

e

New >
L]

L

L]

Rename...

Move...

Copy...

Delete Suprimir

iii. Nos propone “MiProyecto_1” aqui escribimos “MiTriangulo”
iv. Seleccionamos el nuevo proyecto MiTriangulo.
Projects X |Files | Services

& MProyecto

>

v. Borramos los elementos para dejar limpia la ventana de disefio.
Seleccionando cada elemento y presionando la tecla <del> (o
<Supr>)
3. Incorporar tres cajas de texto para leer los valores que representan a cada lado del
tridangulo con sus etiquetas indicado cada lado. Una etiqueta que represente el
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resultado ya convertido de los valores de los lados. Un botén de proceso donde
muestre en una caja de didlogo si los valores otorgados pueden formar un
triangulo.
a. Opcional. Agregar una etiqueta que nos informe el titulo “Mi Tridngulo”.
Con nombre etiTitulo.

b. Afadir tres etiquetas llamadas etiLadoi, etiLado2, etiLado3. Que digan
Lado1, Lado2, Lados.

Mi Tridngulo
Lado 1
Lado 2

Lado 3

c. Anadir tres cajas de Texto. Llamadas txtLadoi, txtLado2, txtLado3. Con

“_»

texto “0” (Al cambiar el valor a cero el ancho se reduce, tomar el m y
agrandarlo a unos 60 pixeles)

-
Mi Trigngulo
-

d. Anfadir una etiqueta que diga “Lados 1,2,3 =” llamada “etiLados” y otra de
resultados parciales. Cada vez que el usuario de un valor en una caja de
texto se actualizara estos resultados llamada “etiResultados” y mostrando
inicialmente “0,0,0”.

-
Vi Tridngulo
-

E
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e. Anadir un boton de proceso que muestre “;Es triangulo?” y llamada
btnProceso.

-
Mi Tridngulo
e d

f. Revisamos que nuestras variables muestren los siguientes valores en

« ”

source .
[ENL java x
Source  Design Hisbory|@-E-|'ﬂ%.§‘%...;|§>{b%—;}
155] T [
156
157 // Variables declaration - do not modify
158 private javaxX.swing.JButton btnProceso;
159 private javaxX.swing.JLabel etilLadol;
180 private javax.swing.JLabel etiLado2;
181 private javax.swing.JLabel etilLado3;
162 private javax.swing.JLabel etiLados;
163 private javax.swing.JLabel etiResultados;
184 private javaxX.swing.JLabel etiTitulo;
165 private javaxX.swing.JTextField txtLadol:
186 private javax.swing.JTextField txtLadoZ:
1487 private javax.swing.JTextField txtLado3;
168 // End of variables declaration
169 H
170

4. Ahora hay que integrar tres variables enteras dentro de la clase “MiVentana”.

5.

Para facilitar la busqueda del mayor se empleard un arreglo de tres valores
enteros.
Incorporaremos la declaracion de un arreglo de tres elementos.
int [JaLados = new int[3];
Sowrce | Design Hstory |[@ [F - B - |G &L & F LY

<F

18

10 L * @amthor user

11 */

12 puklic class MiVentana extends javax.swing.JFrame {
13

14 JE#

15 T * Creates new form MiVentana
16 *f

17 int [Jalado= = new int[3]:

18

19 public MiVentana() {

20 T initComponents () ;

21 }

Los elementos del arreglos inician en la posicién 0,1,2 para el primero, segundo y
tercer entero respectivamente. Se ha creado un arreglo con tres elementos que java
por default les ha asignado el valore entero de cero.

Asociar los valores de las cajas de texto con los valores enteros del arreglo. La caja
de texto txtLado1 con alLados|o], txtLado2 con alados[1] y txtLado3 con alados[2].
La informacién encontrada en una caja de texto es de tipo String y requerimos
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hacer una conversion a tipo entero usando Scanner. La forma que tenemos que
hacer es programar un evento de la caja de texto txtLado1 de la siguiente forma:
a. No aseguramos que este seleccionado “Design”.
b. Seleccionamos la caja txtLado1 (Nos aseguramos con el boton derecho en
“Change Variable Name”) damos “Cancel”.

-

Mi Triéngulc
hd

a2da) J Rename X

|- New Name: |

c. Ahora damos doble clic sobre la caja de texto. Y Automdticamente genera
el método asociado al evento de cambio llamado
“txtLado1ActionPerformed”.

Source  Design

25

26

27

28 @SuppressWarnings ("unchecked")

20 Generated Code

126

127 privace void txtlLadolActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent ewt) {
128 T

129 ¥

130

131

132 T * gparam args the command line arguments
133

134 public static void main(String args[]) {
135 l]:—‘ * Set the Nimbus look and feel #/

d. En lalinea 128 no permite incorporar codigo el evento ActionPerformed de

txtLado1. Incorporamos lo siguiente

127 private void txtlLadolActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
Scanner sc = new Scanner (txtLadol.getText()}):
129 }

Esto significa: Cuando el programa esté corriendo y el usuario cambie el
valor en esta caja de texto, crea un objeto Scanner.
e. Nos aparece un foco rojo le damos un clic.

127 private void txtLadolActionPerformed(java.awt.eve:
Scanner sc = new Scanner (txtLadol.getTexrt()):

pFAAN ¢ Add import for java.util.Scanner

130|| @ Add import for jdk.nashorn.internal.parser.Scanner

131|| § Add import for com.sun.java_cup.internal.runtime.Scanner

132|| @ Create class "Scanner” in package PaqueteFjes (Source Packages)

133|| @ Create class "Scanner” with constructor "Scanner(java.lang.5tring)” in packag:

f. Seleccionamos la primer opcion “import java.util.Scanner” con lo cual
desaparece el foco rojo y se ha agregado esta instruccion.

[ package PagueteFijes;
7

8 [ import java.util.Scanner;
9

10 JEE
11 -
12 * @anthor user

13

14 public class MiVentana extends javax.swing.JFrame {

g. Continuamos agregando el siguiente codigo que basicamente dice: Toma el
texto de la caja txtLado1 se pregunta si tiene un entero (el usuario puede
equivocarse y dar otros simbolos que no conformen un namero valido). Si
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“w_»

la pregunta es verdadera entonces en la posicion “o” se obtiene el entero y
luego los tres lados del arreglo son “escritos” y separados por comas en la
variable temporal s que posteriormente se asigna a la etiqueta de
resultados. En caso que no se tenga un valor entero valido se le muestra un

mensaje “Lado 1 error”.

130 private void txtLadolActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

131 String s;
132 Scanner sc = new Scanner(txtlLadol.getText()):
133 if (sc.hasNextInt(}) {

134
135
136
137
138
139 }
140 1

Corremos lo que llevamos de nuestro programa. Nos damos cuenta que si
escribimos 10 y damos <enter> el valor es reflejado en 10,0,0. Y si
escribimos una x (valor entero no valido).

aLados[0] = sc.nextInt():
8 = String.format("%d, ¥d, ¥d",
etiResultados.setText (s):

} else {
JoptionPane.showMessageDialog(this,

alados[0], alados[1], aLados[2]):

"Lado 1 Error");

& &l -

Mi Triangulo Mi Triangulo

Lado1 |1 Lado1  x

Lado 2 0 Lado 2 ’— Mensaje x

Lado3 |0 Lado3 F o ED

Lados123= 10,00 Lados 12,3
g Aceptar

( 4Es un fridngulo? ( 4ES un trigmguig?

Podemos repetir el mismo procedimiento para la caja de texto txtLadoz y
txtLados. Solo que la linea equivalente 132 sefiale la caja 2y 3. La
equivalente 134 sea la 1y 2. Y el mensaje en linea equivatente 138 sea el lado
2y 3. En otra prdctica incorporaremos el uso de métodos para hacer el
mismo procedimiento sin tener que repetir lo mismo. Al correr obtenemos:

Mi Triangulo

Lado
Lado2 20

Lado 3 10

Lados 1,2,3= 10,20,10
£Es un triangulo? ]

6. Programar el algoritmo en el botén “btnProceso”.

a.

En disefio dar doble clic en el boton btnProceso. Nos genera:

181 T private void btnProceschActionPerformed(java.awt.event.hctionEvent evt)
182

183

// TCDC add your handling code here:

1
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b. Escribimos el algoritmo.

El algoritmo dice:

181
lsz
183
184
185
186
187
188
189
130
191
192
193
194
195
196
197
198

=]

private void btnProcescActionPerformed (java.awt.event.hctionEvent evt)
int suma = aLados[0]:
int indMayor = 0;
boolean menorUno = aLados[0] < 1;
for (int ind = 1; ind < 3; ind++) {
menorlno |= alados[0] < 1;
suma += aLados[ind]:
if (alados[ind] > alados[indMayor]) {
indMayor = ind:
¥
}
suma -= aLados[indMayor]:
if (alados[indMayor] < suma && !menorUno) {
JOptionPane. shovMessageDialog (this,
}oelse {
JOptionPane.shovMessageDialeg (this,

"Se forma");

"No se puede formar");

¥

Sumamos todos los valores pero le quitamos el valor del mayor.
Asumimos que el mayor es el primero pero si encontramos que es el

segundo o el tercero lo actualizamos.
Verificamos que ningtn valor sea menor a uno (cero o negativo).
c. Corremos nuestro programa y verificamos los valores de entrada.

Bibliografia preliminar.

[1] H. M. D. P.]. Deitel, Como Programar en Java / 9 Ed., PEARSON, 2012.

[2] J. Fiessen, Beginning Java 7, New York: Apress, 2011.

[3] Oracle, «Java™ Platform Standard Ed. 8,» 2017. [En linea]. Available:
https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/. [Ultimo acceso: 7 12 2017].
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No se puede formar
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Lados 1,23= 51,1 Lados 1,2,3=  100,80,30
¢Es un tridgngule? ¢Es un tridngulo?



No. 4. Usando Queue.

OBJETIVO

Empleo de la libreria Queue. Analizar y comprender el funcionamiento de una Interface
Grafica de Usuario con Netbeans, usando la libreria proporcionada por el lenguaje.

TEMARIO

TEMA

NUM. PRACTICA

2.1 Definicion conceptual de
componentes, paquetes / librerias.

2.2 Uso de librerias proporcionadas por
el lenguaje.

2.3 Creacion de componentes (visuales y
no visuales) definidos por el usuario

2.4 Creacion y uso de paquetes/librerias

definidas por el usuario.

No. 4. Usando Queue.
Objetivo. Empleo de la libreria Queue.

No. 5. Crear la libreria personal Circulo.
Objetivo. Crear una libreria personal Circulo.

No. 6. Elementos graficos.
Objetivo. Conocer los elementos comunes en
una interface grafica.

No. 7. La clase Circulo como componente

grafico.

Objetivo. Crear una libreria grafica personal
Circulo.

INTRODUCCION

Los tipos de datos abstractos nos permiten retrasar la implementacion hasta saber que

operaciones se requieren. Una cola (Queue en inglés) es una linea de espera que crece al

agregar elementos a su extremo y se contrae tomando elementos de su frente [1]

Java proporciona una libreria genérica LinkedList que implementa la interface Queue [2]

Las colecciones genéricas proporcionan seguridad de tipo en tiempo de compilacion [3]
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Material y equipo necesario.

El material necesario para la practica es el siguiente:

1. Tener una computadora con Netbeans instalado.

2. Tener acceso a Internet.

3. [Este manual de practicas.

4. Utilizar hojas y lapiz.

5. Tener acceso a los recursos del Moodle.
Metodologia:

Las practicas estan pensadas para emplear los algoritmos de la materia Tépicos Avanzado
de Programacién en una computadora y hacer programas tipo.

Trabajo individual.

Analizar el problema tipo propuesto. Proponer un algoritmo de solucion.
Conectarse a Internet para obtener la documentacién de LinkedList.
Investigar los métodos asociados para la interface Queue.

Seguir el procedimiento de la practica.

Probar que su aplicacion este corriendo y otorgando resultados correctos.

ov s W N o

Sugerencias didacticas

Realizar una investigacion documental del comportamiento de las Colas.
Seleccionar a varios participantes para exponer varios usos de Colas.
Seleccionar a voluntarios para explicar el comportamiento de las Colas.
Llenar el recurso de Wiki con los métodos de las colas.

Wy

Reporte de los alumnos (resultados)

1. Hacer el programa con el ejemplo tipo. Imprimir las pantallas, asi como su
programa fuente. Entregar con su nombre.

Crear una aplicacion por el alumno para usar la clase LinkedList.

Participar en Moodle con el glosario de términos incorporando los métodos de la
interface Queue.
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Procedimiento:

1. El tipo de problema a resolver se propone lo siguiente:

“El juego infantil la Papa Caliente varios nifios se alinean en circulo y se pasan un
objeto de vecino a vecino lo mas rapido que pueden. En cierto punto, la accion se
detiene y el nifio que tiene el objeto (la papa) sale. El juego sigue hasta que queda
un nino”.

El algoritmo de solucion aqui propuesto es: Simular el circulo usando una cola.
Para pasar el objeto simplemente quitamos ese nifio de la cola y lo agregamos al
final asi recorreran a los demas nifios para tomar su turno de nuevo, después de N
operaciones el nino que esté al frente se quitard y seguira otro ciclo.

2. Crear un proyecto llamado “MiJuego” y con JFrame “MiVentana” en el
paquete “paketeAyudes” como la practica 2 pasos 1, 3.

Nota: En el paso 1-D desactivar la seleccion automadtica de la clase.

[ Ereate Main Class | mijuego.Miluego

3. Endisefio (Design). Podemos poner un titulo a nuestra Ventana. “Uso de una
estructura Cola para simular el Juego Papa Caliente”.

o H e}
quso de unia estructura Cola para simular el Juevo Papa Caliente
=] 1=} =}

Podemos cambiar las propiedades Font y Foreground. Hay dos formas de escoger
el mend de propiedades una es con el boton derecho aparece el ment de contexto
y al fondo aparece “properties”, y la otra opcion es ir directamente a la ventana de
propiedades. Para el Font se escogié Tahoma 14 Italic y para el Foreground el color
102,102,0.

n z i
rﬁib‘m de una estructura Col para simulr el Juevo Papa Calente
d T 5

4. Para mostrar los resultados requerimos una ventana de resultados.
a. Para ello requerimos de la Paleta (Palette) en Swing Containers un “Scroll
Pane” que abarque gran parte de nuestra ventana.

Uso de una estructura Cola para. simuibr el Juevo Papa Calente

o o =}
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Seleccionamos de la Paleta (Palette) en Swing Controls un “Text Area” y lo
incorporamos dentro del “Scroll Pane”. A la variable “jTextArea1” la
renombramos como “taSalida”

-
Uso de una estructura Cob para. simuir el Juevo Papa Calfente

i

5. En cédigo (Source). Creamos un método llamado Actualizar(). Este método va a
ser llamado cada segundo y se mostraran los avances del algoritmo. Lo colocamos

después del constructor MiVentana. Adelante incorporaremos el algoritmo en
actualizar.

17 puklic MiVentana() {

18 T initComponents () ;

19 H

20

21 private void Actmalizar(){
22 T

23 H

24

25|

6. Definimos las variables del programa.

a.

Definimos una variable Timer para que nos vaya mostrando cada segundo
el avance de la cola. Llamamos al método Actualizar() y creamos el codigo
dentro del constructor MiVentana.
Una constante N que representa el niumero de veces que un se pasa la
“papa”. N=3.
Una variable i para indicar el nimero de pasos antes de llegar a N.
La estructura cola. Queue <String> cola = new LinkedList<>();
En el constructor agregamos a los “nifios”.

cola.add("Pablo");

cola.add("Pedro");

cola.add("Javier");

cola.add("Luis");

cola.add("Jorge");
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f. El codigo resultante nos queda:

12
13
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38

Verificamos que el import sea como lo siguiente. Nota: El timer de swing se
prefiere cuando se actualizan los componentes graficos (Gui)

7. El resultado de la corrida con los valores determinados es:

Timer t©;

final int N = 3;

int 1 = 0;

Queue<String> cola = new LinkedList<>():

T # Creates new form MiVentana

=] public MiVentana() {

initComponents () ;

t = new Timer (1000, (ae) —> {
Actualizar();

Tz

T.3tarc();

cola.add ("Pabla"™);

cola.add ("Pedr H

cola.add ("Jav

cola.add ( is
cola.add ("
taSalida.append("\n Inicio™ + cola):

9 import java.util.Queue;

8 T import java.util.LinkedList;
10 import javax.swing.Timer;

] - O x
“Uso de una estructura Cola para simular el Juego Papa Calente

Inicio[Pablo, Pedro, Javier, Luis, Jorge]
1 Pasa Pablo

1 [Pedro, Javier, Luis, Jorge, Pabla]
2 Pasa Pedro

2 [Javier, Luis, Jorge, Pablo, Pedro]
3 Pasa Javier

3 [Luis, Jorge, Pablo, Pedro, Javier]
0 Sale Luis

0 [Jorge, Pablo, Pedro, Javier]

1 Pasa.Jorge

1 [Pablo, Pedro, Javier, Jorge]

2 Pasa Pablo

2 [Pedro, Javier, Jorge, Pabla]

3 Pasa Pedro

3 [Javier, Jorge, Pablo, Pedro]

0 Sale Javier

0 [Jorge, Pablo, Pedro]

1 Pasa Jorge

1 [Pablo, Pedro, Jorge]

2 Pasa Pablo

2 [Pedro, Jorge, Pablo]

3 Pasa Pedro

3 [Jorge, Pablo, Pedro]

0 Sale Jorge

0 [Pablo, Pedro]

1PasaPablo

1 [Pedro, Pablo]

2 Pasa Pedro

2 [Pablo, Pedra]

3 Pasa Pablo

3 [Pedro, Pablo]

0 Sale Pedro

0 [Pablo]

Fin[Pablo]
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No. 5. Crear la libreria personal Circulo.

OBJETIVO

Empleo de la libreria personal Circulo. Analizar y comprender el funcionamiento de una
Interface Grafica de Usuario con Netbeans, usando una libreria creada por el usuario.

TEMARIO
TEMA NUM. PRACTICA
No. 4. Usando Queue.
2.1 Definicion conceptual de Objetivo. Empleo de la libreria Queue.

componentes, paquetes / librerias.
2.2 Uso de librerias proporcionadas por | No. 5. Crear la libreria personal Circulo.

el lepguaje. ) Objetivo. Crear una libreria personal Circulo.
2.3 Creacion de componentes (visuales y

no visuales) definidos por el usuario
2.4 Creacion y uso de paquetes/librerias
definidas por el usuario.

No. 6. Elementos graficos.
Objetivo. Conocer los elementos comunes en
una interface grafica.

No. 7. La clase Circulo como componente

grafico.

Objetivo. Crear una libreria grafica personal
Circulo.

INTRODUCCION

Una clase es un modelo para fabricar objetos. La clase es una representacion de entidades
del mundo real y lo objetos son manifestaciones especificas de esas entidades a nivel de
programacion [1].

Una fortaleza del lenguaje Java es su rico contenido de clases que podemos utilizar sin
necesidad de “inventar el hilo negro”. Estas clases estdn agrupadas en paquetes y al
conjunto se le denomina la libreria de Java [2].
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Una buena ingenieria de Software en una clase se define datos (atributos) y métodos y se
oculta la implementacion (encapsulamiento). [2]

Cuando se crea una clase se esta formando una biblioteca. Usted mismo o un programador
cliente usan su clase posiblemente para crear una libreria mas grande. [3]

En Java la inicializacion de un objeto (instancia de clase) esta garantizada ya sea que el
programador provea un constructor el cual es invocado en caso contrario se invoca a uno
definido por Java. [3]

Todos los objetos tienen un método toString que devuelve una representacion de cadena
del objeto. [2]

Material y equipo necesario.

El material necesario para la practica es el siguiente:

1. Tener una computadora con Netbeans instalado.

2. Tener acceso a Internet.

3. Este manual de practicas.

4. Utilizar hojas y lapiz.

5. Tener acceso a los recursos del Moodle.
Metodologia:

Las practicas estan pensadas para emplear los algoritmos de la materia Tépicos Avanzado
de Programacion en una computadora y hacer programas tipo.

1. Trabajo individual.

2. Analizar el problema tipo propuesto. Proponer un algoritmo de solucion.

3. Conectarse a Internet para obtener la informacién para crear una clase.

4. Investigar “declaracion de clases”, los métodos “getter’'s” y “setter's” e
“instanciacion”.

5. Seguir el procedimiento de la practica.

6. Probar que su aplicacion este corriendo y otorgando resultados correctos.

Sugerencias didacticas

1. Realizar una investigacion documental de la declaracion y propiedades de las
clases.

2. Seleccionar a varios participantes para exponer la creacién e instanciacion de
clases.

3. Seleccionar a voluntarios para explicar el uso de constructores.
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4. Llenar el recurso de Wiki con las definiciones de clase, objeto, constructor.
Reporte de los alumnos (resultados)

1. Hacer el programa con el ejemplo tipo. Imprimir las pantallas, asi como su
programa fuente. Entregar con su nombre.

2. Crear una aplicacion por el alumno para usar una clase inventada por el alumno.
Entregando informacién como el paso anterior.

3. Participar en Moodle con el glosario de términos incorporando los conceptos de
Clase, Atributo, Método, instanciacién, constructor, getter, setter

Procedimiento:

1. Eltipo de problema a resolver se propone lo siguiente:

“Crear la clase Circulo. Pensar en un circulo que pueda ser dibujado en el plano
cartesiano. Establecer propiedades como posicion, radio. Asi como distancia al
origen, drea y perimetro”.

El algoritmo de solucidén aqui propuesto es: Crear la clase Circulo agregar los
atributos x,y como posicion y radio asociados a los métodos getter y setters.
Agregar los métodos Origen, Area y Perimetro. Posteriormente crear un arreglo de
objetos con varios ejemplos.

2. Crear un proyecto llamado “PosCirculo” y con JFrame “MiVentana” en el
paquete “paketeSirva” como la practica 2 pasos 1, 3.

Nota: En el paso 1-D desactivar la seleccién automatica de la clase.
D Create Main Class: mijuego.Miluego
3. En disefio (Design). Podemos poner un titulo a nuestra Ventana. “Un arreglo de

varios Circulos”. Podemos cambiar las propiedades Font. Para el Font se escogid
Tahoma 24.

b
“Un arreglo de varios Circulos

4. Para mostrar los resultados requerimos una ventana de resultados.
a. Para ello requerimos de la Paleta (Palette) en Swing Containers un “Scroll
Pane” que abarque gran parte de nuestra ventana.
b. Seleccionamos de la Paleta (Palette) en Swing Controls un “Text Area” y lo
incorporamos dentro del “Scroll Pane”. A la variable “jTextArea1” la
renombramos como “taSalida”.
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5. Seleccionamos nuestro proyecto.

Projects X [Files | Services
& MiJuego
& MiProyecto
& MiTriangulo
[=8-Wrosciralo
-1 Source Packages
B--@ paqueteSirva
B MiVentana.java
Bl g Libraries

6. Con el raton sobre el proyecto damos clic derecho donde aparece el boton de
contexto seleccionamos “New” -> “Java Class”.

[t=o O Folder.
B JFrame Form...
Build
Clean and Build [€] Java Class...
A= E Java Package...
7. En el mend en nombre de la clase escribimos “Circulo” y seleccionamos el paquete

« . ”
paqueteSirva
Class Name: | Circulo

Project: POSCirculo
Location: Source Packages

Package:
8. Dar “Finish”. Nos muestra una ventana con el esqueleto de la clase para poderla

editar.
Source | History | -E"la%g%

package pagueteSirva;

g x
10 * @anthor user
11 &/

1z public class Cirecmlo {

1

2

3

4 * op mplate
5 ;

5

a

8

12 }
9. Aqui vamos a agregar la posicion en funcion de las variables enteras x,y.
Adicionalmente la variable double radio.
a. En cualquier parte del area de edicidn con el botén derecho del ratén nos
muestra un menu de contexto de donde seleccionaremos “Insert Code”

5| L sy
3 packa Navigate >
U Show Javadoc Alt+F1
2 h Find Usages ARsF7
0 e Call Hierarchy
11
Insert Code... Alt+Insertar
1z publi
= Fix Imports Ctrl+Mays-+|
14y Refactor >
15 Format Alts Maytis+F

b. Y ésta accion nos muestra otro submenu en donde seleccionamos “Add
Property”.

5-3
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“w_n

c. Escribimos “x” y el tipo “int”.

Prof. Julio César Flores Lopez

) Add Property

Name: |x|

Type: |\r|t
@ private () package
[static [ final

[ Generate javadoc

(O protected () public

(@) Generate getter and setter () Generate getter (C) Generate setter

[]Bound |ProP_x

Vetoable
[] Indexed

[] Generate Property Change Support [ ] Generate Vetoable Change Support

d. Repetimos los pasos a y b. Ahora escribimos “x” y el tipo “int”.
e. Repetimos los pasos a y b. Ahora escribimos “radio” y el tipo “double”.

10. Aunque los comentarios son importantes los vamos a eliminar para centrarnos en

11.

el codigo. Lo que llevamos es lo siguiente.

package paqueteSirva;
public class Circulo {

private int x;
private int y;
private double radio;

public double getRadio() {
return radio;

}

public void setRadio(double radio)
this.radio = radio;

}

public int getX() {
return x;

}

public void setX(int x) {
this.x = x;

}

public int getY () {
return y;

}

public void setY(int y) {
this.y = y;
}
}

Agregaremos un constructor para inicializar los atributos x,y,radio.
a. En cualquier parte del drea de edicion con el boton derecho del ratén nos
muestra un menu de contexto de donde seleccionaremos “Insert Code”. Y

ésta accion nos muestra otro
“Constructor”.

submentt en donde seleccionamos

Generate

Constructor...
Logger...
equals() and hashCade(]...
Override Method...

Add Property...
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b. Seleccionamos todas las propiedades y damos “Generate”. Se crea un
método especial denominado constructor.

public Circulo(int x, int y, double radio) {
this.x = x;
this.y = y;
this.radio = radio;

12. Ahora incorporaremos la reescritura del método toString.

13.

14.

15.

a. En cualquier parte del 4rea de edicion con el boton derecho del ratén nos
muestra un menu de contexto de donde seleccionaremos “Insert Code”. Y
ésta acciébn nos muestra otro subment en donde seleccionamos
“toString()”.

Generate

Constructor...

Logger...

equals() and hashCode()...
Override Method. ..

Add Property...

b. Ahora nos permite seleccionar cuales propiedades deseamos mostrar como
“texto” es decir un objeto mostrado en forma entendible para el humano.

0 Generate toString()

Select fields to be induded in toString():

& radio : double
c. Seleccionamos todas las propiedades y damos “Generate”. Se agrega el
método toString().

@Override
public String toString() {
return "Circulo{" + "x=" 4+ x + ", y=" 4+ y + ", radio=" 4+ radio + '}';

}

Insertaremos el codigo para generar el método Perimetro. Para obtener el
perimetro de un circulo es Pi * (radio * 2).

public double Perimetro() {
return Math.PI * (2 * radio);

}

Insertaremos el codigo para generar el método Area. Para obtener el 4rea de un
circulo es Pi * radio *.

public double Area() {
return Math.PI * radio * radio;

}

La clase completa es la siguiente:

package paqueteSirva;
public class Circulo {

private int x;

5-5
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}

private int y;
private double radio;

public Circulo(int x, int y, double
this.x = x;
this.y = y;

this.radio = radio;

}

public double Perimetro() {
return Math.PI * (2 * radio);

}

public double Area() {
return Math.PI * radio * radio;

}

public double getRadio() {
return radio;

}

public void setRadio(double radio) {
this.radio = radio;

}

public int getX() {
return x;

}

public void setX(int x) {
this.x = x;

}

public int getY () {
return y;

}

public void setY(int y) {
this.y = y;

}

@Override

public String toString() {
return "Circulo{" + "x=" 4+ x + ",

}

Prof. Julio César Flores Lopez

radio) {

v="+ vy + ", radio=" + radio +

16. Crear un arreglo de varios objetos de tipo Circulo.

a.

Cambiamos ahora a la clase “MiVentana” y seleccionamos “Source”.

s

b. Aproximadamente en la linea 14 insertamos nuestro arreglo de la siguiente

forma:

Circulo
new
new
new
new

};

circulos[] = {
Circulo(0, 0, 1),
Circulo(5, 6, 9.5),
Circulo (10, 10, 4),
Circulo(4, 5, ©)

17. Imprimir los resultados usando un “for” extendido. Lo colocamos en el constructor
de la clase “MiVentana” de la siguiente forma:

public MiVentana() {
initComponents () ;
for (Circulo i circulos) {
taSalida.append(i + "\n");

5- 6
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18. Verificar que nuestro programa nos entregue una salida similar a:

& - o X

Un arreglo de varios Circulos

Circulofx=0, y=0, radio=1.0}
Circulo{x=5, y=6, radio=9.5}
Circulofx=10, y=10, radio=4.0}
Circulofx=4, y=5, radio=6.0}

Bibliografia Preliminar

[1] J. Fiessen, Beginning Java 7, New York: Apress, 2011.
[2] H. M. D. P.]. Deitel, Como Programar en Java / 9 Ed., PEARSON, 2012.

[3] B. Eckel, Piensa en Java, Madrid: Prentice Hall, 2003.



No. 6. Elementos Graficos.

OBJETIVO

Conocer los elementos comunes en una interface grafica. Analizar y comprender el
funcionamiento de una Interface Grafica de Usuario con Netbeans, usando librerias de
graficos proporcionadas por el lenguaje en una relacion de Herencia.

TEMARIO
TEMA NUM. PRACTICA
No. 4. Usando Queue.
2.1 Definicion conceptual de Objetivo. Empleo de la libreria Queue.

componentes, paquetes / librerias.
2.2 Uso de librerias proporcionadas por | No. 5. Crear la libreria personal Circulo.
el lenguaje.
2.3 Creacién de componentes (visuales y
no visuales) definidos por el usuario
2.4 Creacidn y uso de paquetes/librerias
definidas por el usuario.

Objetivo. Crear una libreria personal Circulo.

No. 6. Elementos graficos.
Objetivo. Conocer los elementos comunes en
una interface grafica.

No. 7. La clase Circulo como componente

grafico.

Objetivo. Crear una libreria grafica personal
Circulo.

INTRODUCCION

Java 2D API es una libreria que contiene clases para colores, fuentes. Permite dibujar
lineas, arcos, elipses, rectangulos etc. (Shapes). [1]

Java 2D contiene transformaciones de la clase “Affine” se pueden aplicar a formas (Shapes)
e imagenes, incluida la traslacidn, rotacion, escalado y corte. [2]
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La clase Bufferedimage nos permite procesar nuestros datos para manipularlos en forma
grafica y puede permitir a la JVM (mdquina virtual de java) usar aceleracion por hardware.

2]
La clase “Timer” de la libreria “Swing” nos permite realizar una tarea repetidamente. [3]

Nuevas clases se crean por Herencia. Al crear una subclase de una clase padre, se obtiene
las declaraciones y los datos que la clase padre define. [4]

Material y equipo necesario.

El material necesario para la practica es el siguiente:

1. Tener una computadora con Netbeans instalado.

2. Tener acceso a Internet.

3. [Este manual de practicas.

4. Utilizar hojas y lapiz.

5. Tener acceso a los recursos del Moodle.
Metodologia:

Las practicas estan pensadas para emplear los algoritmos de la materia Tépicos Avanzado
de Programacién en una computadora y hacer programas tipo.

1. Trabajo individual.

2. Analizar el problema tipo propuesto. Proponer un algoritmo de solucion.

3. Conectarse a Internet para obtener la informacion para crear dibujos en Java.

4. Investigar uso de Herencia, Timers, Bufferedlmage, uso de la clase Java 2D y
Random.

5. Seguir el procedimiento de la practica.

6. Probar que su aplicacion este corriendo y otorgando resultados correctos.

Sugerencias didacticas

1. Realizar una investigacion documental de la declaracion y propiedades de las
clases Java 2D.
Seleccionar a varios participantes para exponer la creacion de formas (Shapes).
Seleccionar a voluntarios para explicar el uso de transformaciones sobre formas.

4. Llenar el recurso de Wiki con las definiciones de Herencia, JPanel. Color, Java 2D
API, JVM, Affine, Traslacion, Rotacion, Stroke, Fill, Random.

Reporte de los alumnos (resultados)

1. Hacer el programa con el ejemplo de la practica. Imprimir las pantallas, asi como
su programa fuente. Entregar con su nombre, materia, fecha, nombre del maestro.

6-1
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2.

Crear una aplicacion por el alumno para usar una ejemplo inventada por el alumno
incluyendo la creacion de un dibujo formado a partir de las formas basicas.
Entregando informacién del paso anterior.

Participar en Moodle con el glosario de términos incorporando los conceptos de
Herencia, Java 2D API, JVM, Affine, Traslacion, Rotacion, corte, Stroke, Fill, JPanel.

Procedimiento:

El tipo de problema a resolver se propone lo siguiente
“Hacer que una pelota rebote dentro de un area rectangular”.

El algoritmo de soluciéon aqui propuesto es: “Crear la clase Pelota. Pensar en un
circulo que pueda ser dibujado en el plano cartesiano. Establecer propiedades
como posicion, didmetro, color, cambio de posicion. Heredar de Ellipse2D y usar la
clase Color, dibujarlos en un JPanel. Periddicamente actualizar la posiciéon y
dibujar nuestra pelota”.

Crear un proyecto llamado “Po6Pelota” y con JFrame “MiVentana” en el paquete
“paketeMueva”.

En disefio (Design). Podemos poner un titulo a nuestra Ventana. “Pelota en
movimiento”. Podemos cambiar las propiedades Font. Para el Font se escogio
Tahoma 24. En el paso 6 continuaremos en disefio agregando un Panel.
Para mostrar el comportamiento de la pelota requerimos una version
personalizada de la clase “Ellipse2D.Float”. Para ello usamos herencia.
a. Nos aseguramos que esté seleccionado el proyecto “Po6Pelota”.
b. Con el boton derecho del ratén seleccionamos “New” -> “Java Class”.
c. En el nombre de la clase escribimos “Pelota” y en paquete seleccionamos
“paqueteMuevas”.
d. Unavez en el editor borramos los comentarios y extendemos de la clase
“Ellipse2D.Float” (aparece un foco rojo damos clic e importamos
java.awt.geom.Ellipse2D)

package paqueteMuevas;

import java.awt.geom.Ellipse2D;

public class Pelota extends Ellipse2D.Float {
}

e. Incorporamos los atributos siguientes a la clase.

int diametro;

int ancho,alto; //area rectangular ancho por alto
int xCambio, yCambio; //cambio de posicidén en x y
Color c;

static Random r = new Random();//inicializador aleatorio
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Agregamos un constructor. Con el teclado presionamos <Alt><Ins> nos
aparece un menu de contexto y seleccionamos “Constructor” en el nuevo
menu seleccionamos los siguientes atributos y damos generar:

Select fields to be initialized by constructor:

: B3 diametro ¢ int
B3 ancho : int
[ B xCambio : int
- B3 ycambio : int
[ B e+ color

El constructor se genera y como es de tipo Ellipse2D se inicializa en super
con un valor aleatorio dentro del area formada por ancho y alto. El cambio
de la x,y toma un valor entre 1y didmetro y puede ser positivo o negativo.

public Pelota(int diametro, int ancho, int alto) {
super (
r.nextInt ((ancho - 2 * diametro)) + diametro,
r.nextInt((alto - 2 * diametro)) + diametro,
diametro, diametro);

this.diametro = diametro;
this.ancho = ancho;
this.alto = alto;

r.nextInt (diametro) + 1;
r.nextInt (diametro) + 1;

xCambio =
yCambio =
if (r.nextInt(2) > 0) {
xCambio = -xCambio;
}
if (r.nextInt(2) > 0) {
yCampbio = -yCambio;
}
c = new Color(r.nextInt(256), r.nextInt(256), r.nextInt(256));

}

La “Pelota” debe moverse en incrementos de xcambio, yCambio Yy
permanecer dentro del drea permitida.

public void mueve () {
int tx, ty;

tx = (int) this.x;
ty = (int) this.y;
tx 4= xCambio; // incrementamos la posicion x

//En caso de salirse de los limites

if (tx <= 0 || tx >= ancho - diametro) {
xCambio = -xCambio;
tx 4= 2 * xCambio;

}

ty += yCambio;

if (ty <= 0 || ty >= alto - diametro) {
yCambio = -yCambio;
ty += 2 * yCambio;

}

this.x
this.y

tx;
ty;

}

Y finalmente la pelota debe de dibujarse en la imagen buffer.

public void dibuja(Graphics2D g) {

6-3
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.setPaint (Color.WHITE) ;

.draw(this) ;//Borde blanco

.setPaint (c);

.fill(this);//Relleno de color aleatorio

Q QQQ

}

5. Para el area de dibujo donde se desplazard la pelota usaremos una version
personalizada de la clase “JPanel”.

a.
b.

C.

Nos aseguramos que esté seleccionado el proyecto “Po6Pelota”.

Con el botén derecho del raton seleccionamos “New” -> “Java Class”.

En el nombre de la clase escribimos “MiPanel” y en paquete seleccionamos
“paqueteMuevas”.

Una vez en el editor borramos los comentarios y extendemos de la clase

« ”» . . . .

JPanel” e incorporamos los atributos siguientes.

package paqueteMuevas;

import java.awt.Graphics2D;
import java.awt.image.BufferedImage;
import javax.swing.JPanel;

public class MiPanel extends JPanel {

int ancho, alto;
BufferedImage im = null;
Graphics2D g = null;
Pelota pelota;

}

Agregamos un constructor. Con el teclado presionamos <Alt><Ins> nos
aparece un menu de contexto y seleccionamos “Constructor” en el nuevo
menu sin seleccionar nada damos generar.

Dentro del codigo del constructor agregamos lo siguiente. Como no existe
el método crearrmagenypelota() lo creamos forma una nueva pelota y una
imagen con buffer nueva.

public MiPanel () {
ancho = alto = 100;
crearImagenyPelota() ;

}

final void crearImagenyPelota() {
pelota = new Pelota(l0, ancho, alto);
im = new BufferedImage (ancho, alto, BufferedImage.TYPE 3BYTE BGR) ;
g = (Graphics2D) im.createGraphics();

}

Como el panel puede cambiar de tamafio creamos un método para reiniciar
con las nuevas dimensiones.
public void setResize() {
ancho = getWidth() ;
alto = getHeight();

crearImagenyPelota() ;

}

El panel nos sirve como drea de dibujo. Limpiamos y dibujamos nuestra
pelota y dejamos indicada su nueva posicion invocando a pelota.mueve ().

6- 4
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public void DibujaMueve () {
g.clearRect (0, 0, ancho, alto);
pelota.dibujal(g) ;
g.drawImage (im, O, 0O, null);
pelota.mueve() ;
repaint();

}

a. Finalmente se lleva a cabo el dibujo mostrado en este panel.

@Override

protected void paintComponent (Graphics grphcs) {
super.paintComponent (grphcs) ;
grphcs.drawImage (im, O, 0, ancho, alto, null);

}

6. En disefio (Design) de la clase ventana. Seleccionamos de “Palette” en “Swing
Containers” un Panel y lo agregamos debajo del titulo que abarque la mayor parte
del “Frame” y lo renombramos “miPanel”. Temporalmente es un “JPanel” que
vamos a sustituir por nuestra version de la clase “MiPanel” del paso 5.

a. Con el botén derecho del raton sobre “miPanel” seleccionar “Customize

Code”

Pelota en movimiento

Change Variable Neme ...
Bind >

Events >

Customize Code...

Properties

L
b. En el menu “Code Customizer” seleccionamos “custom creation”
0 Code Customizer

Initialization code

[custom creaton . | miPanel — mew javex.swing.JPanel():

of sub-components - not show

// Layout setup code - not show

/ Code adding the component to the pa

c. Reemplazamos el codigo por:

miPanel = new javax.swing.JPanel();
->
miPanel = new MiPanel();

7. Periddicamente actualizar la posicion y dibujar nuestra pelota. Ya tenemos la
pelota y nuestra drea de dibujo (MiPanel) debemos incorporar el panel a nuestra
ventana principal.

a. Seleccionamos “MiVentana” y verificamos que estemos en “Source”.
b. Agregamos un timer para simular el movimiento dibujar y mover en un
periodo de tiempo de unos 50 milisegundos dentro del constructor.
public MiVentana() {
initComponents () ;

Timer timer = new Timer (50, (ae) -> {
((MiPanel) miPanel) .DibujaMueve() ;
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})

timer.start();

}

c. En el foco rojo damos “Add import javax.swing.Timer”.

8. Como nuestro frame “MiVentana” se puede cambiar de tamafio hay que prevenir
que nuestra pelota no se salga del area de dibujo.

a. Seleccionamos “MiVentana” y verificamos que estemos en “Design”.

b. Con el Panel seleccionado nos vamos a la ventana de propiedades. Solo que
ahora escogemos “Events” y buscamos componentResized y donde dice
<none> seleccionamos “miPanelComponentResized” que inmediatamente nos
lleva al cédigo fuente.

miPanel [JPanel] - Properti... X ‘ —_

Properties Binding
Events Code

caretPositionChange <none>
componentddded |<none>
componentHidden | <none >
componentMoved | <none>
componentRemaved <none >

componentResized m o
componentShown  [ulzEliE gk

focusGained <none> ~

focusLost <none > |8

<< e«

<

c. En el codigo fuente dentro del método generado escribimos:

private void miPanelComponentResized(java.awt.event.ComponentEvent evt) {
((MiPanel) miPanel) .setResize();

}

9. Verificamos que nuestro programa este corriendo.
2] - [m] el

Pelota en movimiento
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No. 7. Elementos Graficos.

OBJETIVO

Crear una libreria grafica personal Circulo empleando agregacién. Analizar y comprender
el funcionamiento de una Interface Grafica de Usuario con Netbeans, usando una libreria
de graficos definida por el usuario en agregacion.

TEMARIO
TEMA NUM. PRACTICA
No. 4. Usando Queue.
2.1 Definicion conceptual de Objetivo. Empleo de la libreria Queue.

componentes, paquetes / librerias.
2.2 Uso de librerias proporcionadas por | No. 5. Crear la libreria personal Circulo.
el lenguaje.
2.3 Creacién de componentes (visuales y
no visuales) definidos por el usuario
2.4 Creacidn y uso de paquetes/librerias
definidas por el usuario.

Objetivo. Crear una libreria personal Circulo.

No. 6. Elementos graficos.
Objetivo. Conocer los elementos comunes en
una interface grafica.

No. 7. La clase Circulo como componente

grafico.

Objetivo. Crear una libreria grafica personal
Circulo.

INTRODUCCION

Agregacion de objetos implica que un objeto tiene o es parte de otro objeto. [1]

El algoritmo DDA (Digital Differential Analyzer) permite tener un comportamiento lineal.
Se establece el recorrido a partir de dos puntos. [2]
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En el ejercicio anterior empleamos Herencia al establecer que la clase Pelota herede de la
clase Ellipse2D.Float. En esta version emplearemos Agregacion.

Pac-Man es un dibujo similar a una pizza sin un pedazo. [3]

Material y equipo necesario.

El material necesario para la practica es el siguiente:

1. Tener una computadora con Netbeans instalado.

2. Tener acceso a Internet.

3. Este manual de practicas.

4. Utilizar hojas y lapiz.

5. Tener acceso a los recursos del Moodle.
Metodologia:

Las précticas estan pensadas para emplear los algoritmos de la materia Tépicos Avanzado
de Programacién en una computadora y hacer programas tipo.

Trabajo individual.

Analizar el problema tipo propuesto. Proponer un algoritmo de solucién.
Conectarse a Internet para obtener la informacién para crear dibujos en Java.
Investigar uso de Agregacion, uso de la clase Java 2D y en especial fillArc.
Seguir el procedimiento de la practica.

Probar que su aplicacion este corriendo y otorgando resultados correctos.

NV EESVER VI

Sugerencias didacticas

1. Realizar una investigacion documental de la declaracion y propiedades de las
clases Java 2D, algoritmo DDA.

2. Seleccionar a varios participantes para exponer la creacion de otras formas

(Shapes), algoritmo DDA.

Seleccionar a voluntarios para explicar el uso de Agregacion, y de fillArc.

4. Llenar el recurso de Wiki con las definiciones de Agregacion, Frame, DDA, fillArc.

W

Reporte de los alumnos (resultados)

1. Hacer el programa con el ejemplo de la practica. Imprimir las pantallas, asi como
su programa fuente. Entregar con su nombre, materia, fecha, nombre del maestro.

2. Crear una aplicacion por el alumno para usar una ejemplo inventada por el alumno
incluyendo la creacién de un dibujo formado a partir otras formas basicas con

7-1
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trayectorias lineales usando el algoritmo DDA. Entregando informacion del paso
anterior.

3. Participar en Moodle con el glosario de términos incorporando los conceptos de
Agregacion, fillArc y nuevas Formas usadas en su programa.

Procedimiento:

1. El tipo de problema a resolver se propone lo siguiente
“Hacer una grafica similar al Pac-Man mostrando la apertura y cierre de la boca en
una trayectoria pre-establecida”.

El algoritmo de solucidn aqui propuesto es: “Crear la clase PacMan, definir
pardametros para mostrar un circulo con un pedazo faltante (arco) en funcion de
x,y. Definir una trayectoria con un arreglo de coorden