Algoritmos y programas

Algoritmo

Secuencia ordenada de pasos que resuel ve un problema concreto.

Caracteristicas

Correccion

(sin errores).

Precision

(ausencia de ambigiiedades).

Repetitividad

(solucion genérica de un problema dado).

Finitud

(nimero finito de 6rdenes no implicafinitud).

Eficiencia

(temporal [tiempo necesario] y espacial [memoria utilizada])

Programa

| mplementacion de un algoritmo en un lenguaje de programacion

Datos de ::> Programa ::> Datos de

entrada

salida

Instrucciones

Conjunto ordenado de instrucciones que se dan a ordenador
indicandole | as operaciones o tareas que ha de realizar pararesolver un
problema.
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Lenguajes de programacion

Una instruccion es un conjunto de simbolos que representa una orden
para el ordenador: la g ecucién de una operacion con datos.
L as instrucciones se escriben en un lenguaje de programacion:

- Se forman con simbolos tomados de un determinado repertorio
(componentes | éxicos)

- Se construyen siguiendo unas reglas precisas (sintaxis)

L enguaje maquina
El Unico gue entiende directamente la CPU del ordenador

x Depende del modelo de ordenador
% Repertorio de instrucciones reducido (operaciones muy elementales)

x Muy dificil programar en é (en binario, con cadenas de cerosy unos)

L enguaj e ensamblador

Equivalente al lenguaje méquina, cada linea de cddigo se traduce en
unainstruccion parala maquina

v' Le asocia mnemonicos alas operaciones que entiende la CPU
x Repertorio de instrucciones reducido (operaciones muy elementales)

% Programas dificiles de entender

L enguajes de alto nivel

Permiten que el programador exprese el procesamiento de datos de
forma simbdlica, sin tener en cuenta los detalles especificos de la
maquina.

v’ Independientes del modelo de ordenador

v" Proporcionan un mayor nivel de abstraccion
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Ejemplos de lenguajes de programacion de alto nivel

FORTRAN (FORmula TRANSl ation)
© 1957, IBM (John Backus)
Orientado alaresolucion de problemas cientificos y técnicos

COBOL (COmmon Business Oriented Language)
© 1959, Codasyl (Committee on Data System Languages)
Aplicaciones comerciales de gestion

L1SP (LISt Processing)
© 1959, John McCarthy (MIT)
Procesamiento de datos no numéricos (usado en |A)

BASIC (Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code)
© 1964, John Kemeny & Thomas Kurtz (Darmouth College)
L enguaje interactivo para principiantes

Simula
© 1967, Ole-Johan Dahl & Krysten Nygaard (Noruega)
Primer lenguaje de programacién orientada a objetos

Pascal
© 1971, Niklaus Wirth
L enguaj e estructurado disefiado para aprender a programar

C
© 1972, Denis Ritchie (Bell Labs)
L enguaje pequeiio, flexibley eficiente

Smalltalk
© 1972, Alan Kay (Xerox PARC)
Origen de los interfaces WIMP (windows, Icons, Mouse & Pull-down menus)

PROL OG (PROgramming in Logic)
© 1972, Alain Colmerauer (Universidad de Marsella)
Basado en Logica (usado en 1A)

Ada
© 1980, US Department of Defense
Basado en Pascal, muy usado en aplicaciones militares
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C++
© 1983, Bjarne Stroustroup (AT&T Bell Labs)
Extension de C que permite la programacion orientada a objetos

Java
© 1995, Sun Microsystems
Similar a C++, aunque mas sencillo de aprender y usar.

C#
© 2000, Microsoft Corporation
Alternativa de Microsoft a Java, muy similar a éste

Clasificacion de los lenguajes de programacion de alto nivel

L enguaj esimper ativos:
L os programas indican al ordenador de forma inequivocalos
pasos a seguir paralaresolucion de un problema.

o Programacion estructurada:
La estructura del texto del programa debe auxiliarnos para
entender la funcion que rediza: estrategia “divide y
vencerds’ (laresolucion de un problema se divide en tareas
y, éstas, en subtareas).

Ejemplos: C, Pascal, Fortran...

o Programacion orientada a objetos:
Estilo de programacion que basa la estructura de un
programa en modul os deducidos de los tipos de objetos que
manipula (en lugar de basarse en las tareas que el sistema
deberedizar).

Ejemplos. Smalltalk, C++, Java, C#...

L enguaj es declar ativos (funcionalesy 106gicos):
L os programas se implementan como conjuntos de funciones (o
reglas |6gicas) cuya evaluacion nos dara el resultado deseado.

Ejemplos: LISP, PROLOG...
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Evolucién de los lenguajes de programacion:
L enguaj esimper ativos

1957
1958
1959
1960
1961
1962
1963
1964
1965
1966
1967
1968
1969
1970
1971
1972
1973
1974
1975
1976
1977
1978
1979
1980
1961
1982
1983
1964
1985
1986
1987
1968
1989
1990
1991
1992
1993
1994
1995
1996
1997
1998
1999
2000

AlLGOL-W

PEcalg—" |

ADA

¥

4 ¥
ADA95  Delphi

Delphi

Object Pascal

Fortran |

Algol 56&

Algol 60

SIMULA|

SIMULA &7

Iﬁresa

odula 2

N

odula3

¢V
¥ TALGOL 68

Flow-Matic
Fortran Il
Cobol
APL
¥
Fortran IV
CPL

¥
BCLP

\B
\c,/

hJ
FORTRAN 77

Smalltalk |(Objectire-C FORTRAN 8x

L J
Ce+

|

iffel

Java

4

Java 2 v1.2

Java 2 vl.3

Evolucién de los Lenguajes de Programacion

|:| Orientado a Objetos
I:l Imperativos
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Evolucién de los lenguajes de programacion:
L enguaj es declar ativos

1957
1958 LISP
1959
1960
1961
1962
1963
1964 v
1965 ISWIN
1966
1967
1968
1969 v
1970 PROLOG
1971
1972
1973 v
1974 SCHEME
1975 L J
1976 ML k4
1977 HOPE
1978
1979
1980
1981 v
1982 PROLOG Il
1983 v v
1984 COMMON LISP SML MIRANDA PROLOG I
1985
1986
1987 CLEAN  HASKELL
1988
1989 v
1990 SCHEME IEEE  SML 90
1991
1992
1993 v
1994 COMMON LISP
1995 ANSI
1996 b b
1997 ; SML 97 HASKELL 1.4 PROLOG IV
1998 : SCHEME R°RS

1999 ;

2000 ¥ v ML2000

v ¥

HASKELL 98
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Traductores

L os traductores transforman programas escritos en un lengugje de alto
nivel en programas escritos en cédigo maquina:

Programa traductor

Programa del usuario en

Computador lenguaje maquina

Programa del usuario en
lenguaje de alto nivel

Tipos de traductores

Compiladores
Generan un programa ejecutable a partir del codigo fuente

Programa
ejecutable

Coadigo

— Compilador —
fuente P

Intérpretes

Van analizando, traduciendo y g ecutando las instrucciones del
programa una a una. No se traduce unainstruccion hasta que la
gjecucion de la anterior haya finalizado.

Herramientas de programacion

Editores, depuradores, profilers...
& IDEs (entornos integrados de desarroll o)

Ejemplos Microsoft Visual Studio .NET

Borland C++Builder/Delphi
Eclipse
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Desarrollo de aplicaciones informdticas:

Ciclo de vida del software

El ciclo de vida de una aplicacion comprende las siguientes etapas.

v’ Planificacion
Delimitacion del ambito del proyecto, estudio de viabilidad, andlisis de riesgos,
estimacion de costos, planificacion temporal y asignacion de recursos.

v Analisis (¢qué?): Elicitacion de requisitos.
Descripcion clara y completa de qué es lo que se pretende,
incluyendo la presentacion de los resultados que se desean obtener
(formato de las sdidas) y la forma en que se va a utilizar la
aplicacion (interfaz de usuario)

v’ Disefio (¢como?): Estudio de aternativas
» Disefio arquitecténico: Organizacion de los distintos médulos
gue compondran la aplicacion (disefio arquitectonico).
= Disefio detallado: Definicion de los algoritmos necesarios para
implementar la aplicacion en lenguge natural, mediante
diagramas de flujo o en pseudocédigo [lenguaje algoritmico].

v Implementacion:
Adquisicion de componentes, creacion de los modulos de la
aplicacion en un lenguge de programacion e integracion de los
recursos necesarios para que el sistemafuncione.

v Depuracion y pruebas:
Comprobacién del funcionamiento de la aplicacion
Pruebas de unidad y de integracion, pruebas alfa, pruebas beta, test de aceptacion.
= Verificacion (s se estarealizando lo que se pretendia)
= Validacion (si serealizalo correcto).

v Explotaciéon: Uso y mantenimiento
= Mantenimiento correctivo: Correccion de defectos o errores.
= Mantenimiento adaptativo: Adaptacion de la aplicacion anuevas
circunstancias e inclusion de nuevas prestaciones.
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Introduccion a la programacion

(G4
=

"

Java

L a platafor ma de programacién Java
Historia
Laméaquinavirtual Java
Herramientas de programacion en Java

Aplicacionesy applets
Aplicacion de ggemplo
Applet de gemplo
Fases en la creacion y gecucion de programas en Java

Caracteristicas clave de Java
Mitosy realidades



La plataforma Java

|avaBeans” Java 'Applicatinns

Java™ Foundation Classes

Enterprlse Protocols

e

Ia_va" Platform Standard Extensions

Debugger

lava Virtual Machine

?

Windows
Solaris N
- Nacos .
u[h ers

Java“ 2 Platform

Lamaquinavirtual Java
(JVM: Java Virtual Machine)

Imprescindible para poder gecutar aplicaciones Java.

L as bibliotecas estandar de Java
(Java Application Programming I nterface = Java API)

Amplia coleccion de componentes.

El lenguaj e de programacion Java

Para escribir aplicaciones,
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Historia de Java

Hay versiones distintas sobre e origen, concepcion y
desarrollo de Java, desde la que dice gque éste fue un proyecto que
estuvo durante mucho tiempo por distintos departamentos de Sun
sin que nadie le prestara atencion hasta la mas difundida, que
presenta a Java como un lenguaje pensado para pequefios
electrodomésticos:

Hace agunos afos, Sun Microsystems decidio intentar introducirse en el
mercado de la electronica de consumo y desarrollar programas para pequefios
dispositivos electrénicos. Sun decidio crear unafilial, denominada FirstPerson Inc..

El mercado iniciamente previsto para los programas de FirstPerson eran los
equipos domeésticos: microondas, tostadoras y, fundamentamente, televisores
interactivos. En este mercado, dada la falta de pericia de los usuarios, se requerian unos
interfaces mucho méas comodos e intuitivos que |os sistemas de ventanas del momento.

James Godling decidié que las ventgjas aportadas por la eficiencia de C++ no
compensaban el gran coste de la prueba y depuracion de aplicaciones C++. Gosling
habia estado trabajando en un lenguaje de programacion que é habia llamado Oak, €l
cual, ain partiendo de la sintaxis de C++, intentaba remediar las deficiencias que iba
observando.

El primer proyecto en que se aplico este lengugje recibié el nombre de proyecto
Green y consistia en un sistema de control completo de los aparatos electronicos y €l
entorno de un hogar.

Para ello se construy6 un ordenador experimental denominado *7
(Star Seven). El sistema presentaba una interfaz basada en la
representacion de la casa de forma animada y el control se llevaba a
cabo mediante una pantalla sensible al tacto. En el sistema aparecia
Duke, |a mascota de Java.

Posteriormente, se aplicd a otro proyecto de VoD (Video On Demand) en el que
se empleaba como interfaz para la television interactiva. Ninguno de estos proyectos se
convirtié nunca en un sistema comercial.

Cuando en Sun se dieron cuenta de que a corto plazo la television interactiva no
iba a ser un gran éxito, urgieron a FirstPerson a desarrollar con rapidez nuevas
estrategias que produjeran beneficios. No lo consiguieron y FirstPerson cerr6 en la
primavera de 1994.

A pesar de este fracaso, Bill Joy, cofundador de Sun y uno de los desarrolladores
principaes del Unix de Berkeley, juzgé que Internet podia llegar a ser el terreno
adecuado para disputar a Microsoft su primacia casi absoluta en €l terreno del software
y vio en Oak e instrumento idéneo para llevar a cabo estos planes. Tras un cambio de
nombre, al estar Oak ya registrado como marca, € lengugje Java fue presentado en
sociedad en mayo de 1995 (Sun World’ 95).

http://java.sun.com/features/1998/05/birthday.html
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La mdquina virtual Java

Java

Java Bytecode
Source Code

Compilador JI
o0 intérprete

Execution £ 3

Compilador
(javac)

Java Bytecode

Tiempo Tiempo
de compilacion de ejecucion

= El compilador de Java genera un codigo intermedio
independiente de |a plataforma (bytecodes).

= | osbytecodes pueden considerarse como el lenguaje maquina
de unamaguinavirtual, la Méaguina Virtua Java (JVM).

= Cuando gueremos g ecutar una aplicacion Java, a cargar el
programa en memoria, podemos

a) Interpretar los bytecodes instruccion por instruccion

b) Compilar los bytecodes para obtener e cddigo maguina
necesario para ejecutar la aplicacion en e ordenador
(compilador JIT [Just In Time]).

De esta forma, podemos gecutar un programa escrito en Java
sobre distintos sistemas operativos (Windows, Solares, Linux...)
sin tener que recompilarlo, como sucederia con programas
escritos en lenguajes como C.
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Uso tipico de Java
Distribucion de aplicaciones a través de Internet
Aplicaciones (programas independientes)

Applets (“ pequeiias aplicaciones’)

Applets

= Los applets son programas disefiados para €ecutarse como
parte de una pagina web.

= Java impone restricciones de seguridad para que los applets no
puedan “dafar” el ordenador en que se g ecutan

Ejemplos:. Acceder aficheros locales
Ejecutar otro programa
Conectarse a otro ordenador desde el nuestro.

Virtual address space
OxFFFFFFFF

_~Untrusted applet

&
—

Sandbox '
Interpreter ——— g% Trusted applet

Web browser

L

0

» S los applets se compilasen directamente al cddigo maquina
de un ordenador concreto, las personas que accediesen a la
pagina web que contiene el applet desde un ordenador de otro
tipo no podrian g ecutar el applet.
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Herramientas de programacion en Java

Java SDK [Softwar e Development Kit] ¢
http://java.sun.com =
Compilacion de aplicaciones Java: j avac Java

Ejecucion de aplicaciones Java: | ava

Ejecucion de applets: appl et vi ewer

Generacion de documentacion: j avadoc

Creacion de archivos de distribucion JAR [Java ARchives]: | ar
Depuracion de aplicaciones Java: | db

Desensamblador parala maguinavirtual Java: j avap
Generador de stubsen C: j avah

Versiones

1995 JDK 1.02

1996 DK 1.1

1998 JDK 1.2 (Java2 SDK v1.2)

2000 JDK 1.3 (Java2 SDK v1.3)

2002 JDK 1.4 (Java 2 Platform, Standard Edition v1.4)
2004 DK 1.5 (Java 2 Platform, Standard Edition 5.0)

Ediciones

J2SE (Standard Edition): Aplicacionesy applets
J2EE (Enterprise Edition): Servidores de aplicaciones
J2ME (Micro Edition): Aplicaciones para dispositivos moviles

Entornosintegrados dedesarrollo: IDEs
[Integrated Devel opment Environments]

Gratuitos De pago
Eclipse - Borland JBuilder
(http://www.eclipse.orq) - IBM Visual Agefor Java
NetBeans - Sybase PowerJ
(http://java.sun.com) - Metrowerks CodeWarrior
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Aplicaciones y applets

Creacion y g ecucion de aplicaciones Java

Editor

de texto

Caodigo Java:
Prog.java

javac Prog.java

Bytecode:
Prog.class

java MyProg

Creacion y g ecucion de applets

Editor

de texto

Editor

de texto

Introduccion ala Programacion: Java

Cédigo Java:
App.java

javac App.java

Bytecode:
App.class

Pagina web:

Salida

App.html

Navegador
Web

appletviewer MyApp.html

——p

-16-

Ventana
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Aplicacion de ejemplo

Cadigo Java: Fichero Programa.java

public class Prograna

{
public static void main (String[] args)
{
Systemout. println("Hola");
}
}
Compilacion

j avac Programa.java

Ejecucion

j ava Prograna

Resultado

¢+ Simbolo del sistema

s~ Fernando~CoursewaresJavasejemplossapplet >
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Applet de ejemplo
Caodigo Java: Fichero Saludo.java

i mport java.awt. *;
i mport java. appl et. Appl et ;

public class Sal udo extends Appl et

{
public void paint(Gaphics g) {
g.drawsString("jHolal", 50, 50);
}

}
Pagina web: Fichero Saludo.html

<ht m >
<head>
<title>Appl et basico</title>
</ head>
<body>
<appl et code="Sal udo" w dt h=300 hei ght =200>
</ appl et >
</ body>
</htm >

Resultado

A Applet bésico - Microsoft Internet Explorer E|@|FX|
Iy

: Archiva Edicidn  Ver Favaoritos  Herramientas  Avuda i

: = =
¢ > \ﬂ @ _l\-' P ! Bisqueda

P [ |
: Direccion '@ CiYFernandolCoursewarel Javaiejemplosi applet)Saludo. bt % | Ir

»

E

iHolal

@ Subprograrna Saludo skarted W MiPC
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Fases en la creacion y ejecucion de programas en Java

Fasel: Editor

Se crea un programa con la ayuda de un editor
Se almacena en un fichero con extension .java

Fasell: Compilador

El compilador lee €l cddigo Java (fichero .java)
Si se detectan errores sintacticos, el compilador nos informa de €llo.
Se generan los bytecodes, que se amacenan en ficheros .class

Faselll: Cargador declases

El cargador de clases |ee los bytecodes (ficheros .class):
L os bytecodes pasan de disco a memoria principal.

Fase|V: Verificador de bytecodes

El verificador de bytecodes comprueba que |os bytecodes son
validosy no violan las restricciones de seguridad de la maquina
virtual Java.

Fase V: Intérprete de bytecodes o compilador JIT

Lamaguinavirtual Java (JVM) leelos bytecodesy los traduce a
lenguaje que € ordenador entiende (cddigo méaguina).

NOTA: Conforme se g ecuta el programa, se hace uso de la

memoriaprincipal paraamacenar los datos con los
que trabaja la aplicacion.
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Caracteristicas clave de Java

Java es multiplataforma

L os programas escritos en Java se compilan en un bytecode
independiente de la maquinay todos | os sistemas operativos
principal es tienen entornos de g ecucion de aplicaciones Java
[maguinas virtuales].

NOTA: Laideano es nueva (p.gj. UCSD Pascal)

Java es seguro

Pueden forzarse restricciones sobre las operaciones permitidas (los
applets no acceden directamente al hardware de la méaquina).

Al cargar un programaen memoria, la maguinavirtual Java verifica
los bytecodes de |a aplicacion.

Java tiene un amplio conjunto de bibliotecas estandar

Bibliotecas para trabajar con colecciones y otras estructuras de
datos, ficheros, acceso a bases de datos (JDBC), interfaces graficas
de usuario (JFC/Swing), redes de ordenadores (RMI, Jini),
aplicaciones distribuidas (EJB), interfaces web (servlets/JSP),

hebras, compresion de datos, criptografia...
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Java incluye una biblioteca portable
parala creacion deinterfaces gréficasde usuario
(AWT en Java 1.0/1.1y JFC/Swing en Java 2).

“Look & feel” en funcion del sistema operativo:

EiApplet Yiewer: CheckboxGroups.class !Em

Applet
Flavor Toppings
& Vanilla ¥ Colored Sprinkles
¢ Chocolate v Cashews
 Strawherry 4 :Kmfl
Applet started.

=0 Applet Viewer: CheckbodGroups.class Siat——
Flavor Toppings
® Vanilla M Colored Sprinkles
O Cho colate B Cashews
O Sirawberry M Kiwi
Applet started.
7] Applet Viewer: CheckboxGroups.class
Applet
Flavor Toppings
% Vanilla I Colored Sprinkles
v Chocolate I Cashews
v Strawberry ||i Kiwi |
IP.pplet started.

Java simplifica algunos aspectos a la hora de programar

Gestion automéatica de memoria (recolector de basura).
Comprobacion estricta de tipos

Sintaxis simplificada con respecto a C++.

0 No se mangjan punteros explicitamente (todo son punteros en realidad).
0 No hay que crear makefiles (como en C/C++).

0 No hay que mantener ficheros de cabecera aparte (como en C/C++).

0 No existen macros (#define en C/C++), ya que Son propensas a errores.
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Mitos y realidades de Java
WWW.Corewebprogramming.com

Mito: Java es un lenguaje de programacion paralaweb.
Realidad: Java es un lenguaje de programacion de proposito general.

Uso estimado de Java:
5% applets (clientes web)
45% aplicaciones de escritorio (PCs)
50% aplicaciones en el servidor (servletsEJB)

Mito: “Write once, run anywhere”
Realidad: Se puede conseguir, aungue se debe comprobar.

Motivos. Las aplicaciones Java pueden g ecutar codigo local
(nativo), las interfaces graficas pueden comportarse de forma
ligeramente distinta en distintas plataformas...

Mito: Java es un lenguaje interpretado.
Realidad: Los compiladores J T compilan el programaal cargarlo.

Mito: Laseguridad y laindependencia de lamaquina “son gratis’.
Realidad: Aplicaciones un 20% més lentas que en C++.

Mito: Java acabara con X (donde X puede ser Microsoft, C++...)
Realidad: Siempre existen ventgjasy desventgjas.

Microsoft tiene su propia aternativa: la plataforma .NET

Determinadas aplicaciones es mejor escribirlas en otros lenguajes:
- Utilidades simplesy eficientesen ANSI C,

- Sistemas compl g os de altas prestaciones en C++,

- Aplicaciones para Windows con Visual Basic .NET o C#...
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Datos vy tipos de datos

Dato

Representacion formal de hechos, conceptos o instrucciones
adecuada para su comunicacion, interpretacion y procesamiento
por seres humanos o medios automaticos.

Tipo de dato

Especificacion de un dominio (rango de valores) y de un conjunto
valido de operaciones alos que normalmente los traductores
asocian un esguema de representacion interna propio.

Clasificacion delostipos de datos

En funcion de quién los define:
Tipos de datos estandar
Tipos de datos definidos por el usuario

En funcion de su representacion interna:
Tipos de datos escalares o simples
Tipos de datos estructurados
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Codificacion de los datos en el ordenador

En el interior del ordenador, los datos se representan en binario.

El sistemabinario solo emplea dos simbolos: Oy 1
Un bit nos permite representar 2 simbolos diferentes: Oy 1
Dos bits nos permiten codificar 4 simbolos. 00, 01, 10y 11

Tres bits nos permiten codificar 8 simbolos distintos:
000, 001, 010, 011, 100, 101, 110y 111

En generadl,

con N bits podemos codificar 2" valores diferentes

1 2
2 4
3 8
4 16
5 32
6 64
7 128
8 256
9 512
10 1024
11 2048
12 4096
13 8192
14 16384
15 32768
16 65536

Si gueremos representar X valores diferentes, necesitaremos N
bits, donde N es el menor entero mayor o igual que log, X
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Representacion de datos de tipo numeérico

Repr esentacion posicional

Un nimero se representa mediante un conjunto de cifras,
cuyo valor depende de la cifra en si y de la posicion que
ocupa en el nimero

NUMEROSENTEROS

Ejemplo: Si utilizamos 32 bits para representar nimeros enteros,
disponemos de 2% combinaciones diferentes de Os y 1s:

4 294 967 296 valores.

Como tenemos que representar nUMeros negativosy el cero,
el ordenador sera capaz de representar

del —2 147 483 648 a +2 147 483 647.
Con 32 bits no podremos representar nUmeros mas grandes.
iii 2147483647 +1=-2147 483648 !!!

NUM EROS REAL ES (en notacion cientifica)
(+]-) mantisa x 28®Ponene

x El ordenador solo puede representar un subconjunto de los
numeros real es (nimeros en coma flotante)

x |Las operaciones aritméticas con numeros en coma flotante
estan sujetas a errores de redondeo.

feshordamiento ORIl desbordamiento

Estandar |EEE 754
Precision sencilla
(bit de signo + 8 bits exponente + 23 bits mantisa)

Precision doble
(bit de signo + 11 bits exponente + 52 bits mantisa)
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Representacion de textos

Se escoge un conjunto de caracteres. alfabéticos, numeéricos,
especiales (separadores y signos de puntuacion), graficosy
de control (por g emplo, retorno de carro).

Se codifica ese conjunto de caracteres utilizando n bits.
Por tanto, se pueden representar hasta 2" simbolos distintos.

Ejempl os de codigos normalizados
ASCII (American Standard Code for Information Interchange)

FO

- ANSI X3.4-1968, 7 bits (128 simbolos)

- 1SO 8859-1 = Latin-1, 8 bits (256 simbol 0s)

] 2 3 4 ] 2 o A B C I E I
0 2 3 4 & 7 8 9 10 11 12 13 14 |
[ NUL| SOH| STX | ETX | EOT | ENO | ACK | BEL | BS HT LF VT FF CR S0 sl
16 | DLE | DO DC2 [ O3 | DO4 | NAK | SYN ] ETB | CAN] EM | SUB | ESC | FS GS RS s
32 sP ! " 3 Y & { )
48 1 2 4 5 & B 9 : .
64 t A B ( D E F ( H | ] K L WYl N QO
&l I ] R 3 T L W W X Y Z |
9% b d e f g h i i k L n n 0
112 P r i u W X ¥ z | DEL
128
144
160 i ¢ £ ¥ . i
176 t = : u 9 ) & :'\ 14 ;
192 ] A A A A A A E C E E E E i i I i
ws | b Nl ool o] o]0 8] L ] L ! Y I 3
224 a a a a = c e [ e i [ 1
240 h} il 0 o 0 o & 5] i u u L b

UNICODE, ISO/IEC 10646, 16 bits (65536 simbolos)

Lona Codigos Simbolos codificados N?de caracteres
QOO0 0000 I | -
e atn- 236
00FF ‘
A otros allabetos 7.936
2000 [Simbolos generales v caracteres fonéticos chinos, japoneses v coreanos 8.192
4000
| Ideogramas 24.576
AQD0
O Pendiente de asignacion 16.384
EOO0 . .
R Caracteres locales v propios de los usuarios. R 192
. . - b T B
FEFE Compatibthdad con otros codigos
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Tipos de datos primitivos en Java

El lenguaje Java define 8 tipos de datos primitivos:

byt e short I nt | ong
f | oat doubl e char bool ean
Datos de tipo numérico
- NUmeros enteros byte, short, int, |ong
- NUmeros en coma flotante fl oat, double
Datos de tipo caracter char
Datos de tipo booleano bool ean
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Niumeros enteros
byte, short, int, |long
4 tipos basicos para representar nUmeros enteros (con signo):

Tipo Espacioen Valor

dedato memoria minimo

byte 8 bits -128 127

short 16 bits -32768 32767

i nt 32 bits -2147483648 2147483647

| ong 64 bhits -9223372036854775808 | 9223372036854 775807

Literales enteros

L os literales enteros pueden expresarse:
- Endecimal (base 10): 255
- Enoctal (base 8): 0377 (3-8°+ 7-8"+ 7= 255)

- En hexadecimal (base 16): 0xf f ( 15*16" + 15 = 255)

Los literales enteros son detipoi nt por defecto (entre -2%' y 2°%-1).
Un literal entero esdetipo | ong sl vaacompanado del sufijol oL:

1234567890L esdetipol ong

NOTA: Se prefiere el uso de L porquel
(L minudscul@) puede confundirse con 1 (uno).

Definicion
Literal: Especificacion de un valor concreto de un tipo de dato.

Introduccion ala Programacion: Java -28- © Fernando Berzal



Oper aciones con niimer os enter os

Desbordamiento

Si sobrepasamos el valor maximo que se puede representar con un
tipo de dato entero, nadie nos avisa de ello: en la gecucion de
nuestro programa obtendremos un resultado incorrecto.

Tipo Operacion Resultado
byte 127 +1 -128
short 32767 + 1 -32768

i nt 2147483647 + 1 -2147483648

Para obtener el resultado correcto, hemos de tener en cuenta el
rango de valores de cada tipo de dato, de tal forma que los
resultados intermedios de un cdlculo siempre puedan representarse
correctamente;

Tipo Operacion Resultado
i nt 1000000 * 1000000 -727379968
| ong 1000000 * 1000000 1000000000000

Division por cero

Si dividimos un nimero entero por cero,
se produce un error en tiempo de g ecucion:

Exception in thread "main"
java.lang. Arithneti cException: / by zero
at

Lagecucion del programatermina de forma
brusca al intentar hacer la division por cero.
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Niumeros en coma flotante
float, double
Segun el estéandar |EEE 754-1985

Tipo Espacioen Minimo Maximo Digitos
dedato memoria (valor absoluto) (valor absoluto) significativos
fl oat 32 hits 1.4x 10™ 3.4x10™ 6
double| 64hbits | 4.9x10>" 1.8 x 10°° 15

Literalesreales

- Cadenas de digitos con un punto decimal
123.45 0.0 . 001

- En notacion cientifica (mantisa- 10"
123e45 123E+45 1E-6

Por defecto, los literales reales representan valores de tipo doubl e

Pararepresentar un valor detipo f | oat , hemos de usar el sufijof oF:
123. 45F 0. Of . 001f

Oper aciones con numer os en coma flotante

L as operaciones aritméticas en coma flotante no generan
excepciones, aungue se realicen operaciones ilegales:

- Cuando €l resultado de una operacion esta fuera de rango, se
obtiene+I nfinity o—Infinity (“infinito”).

- Cuando €l resultado de una operacion esta indeterminado, se
obtiene NaN (“Not a Number”)

Operacion Resultado

1.0/0.0 Infinity
210700 “Tnfinity
0.0/0.0 NaN
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Operadores aritméticos
Java incluye cinco operadores pararealizar operaciones aritméticas.

Operador Operacion

+ Suma

- Resta o cambio de signo

* Multiplicacion

/ Divisién

% Maodulo (resto de ladivision)

- Si los operandos son enteros, se realizan operaciones enteras.

- Encuanto uno de los operandos esdetipof | oat 0 doubl e,
la operacion se realiza en coma flotante.

- No existe un operador de exponenciacion: para calcular x* hay
gue utilizar lafuncién Mat h. pow( x, a)

Division (/)
Operacion Tipo Resultado
7/3 i nt 2
7/ 3.0f fl oat 2.333333333f
50/2 doubl e 2.5
7.0/0.0 doubl e +Infinity
0.0/0.0 doubl e NaN

- Si se dividen enteros, €l resultado es entero y €l resto se pierde.
- Unadivision entera por cero produce una excepcion.
- Unadivision por cero, en comaflotante, produce | nfi nit e 0 NaN,

Modulo (%): Resto de dividir

Operacion Tipo Resultado
7% 3 I nt 1
43%2.1 doubl e ~ 0.1
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EXpresiones aritméticas
Se pueden combinar literalesy operadores
paraformar expresiones complgas.

Ejemplo

3+4x 10(y- 5)(a+b+c) +9(ﬂ+9+x
5 X X y

)

En Java se escribiriaasi:
(3+4*x)/5 — 10*(y-5)*(atb+c)/x + 9*(4/x + (9+x)/y)

- Lasexpresiones aritméticas se evalUan de izquierda a der echa.

- L os operadores aritméticos mantienen el orden de precedencia
habitual (multiplicacionesy divisiones antes que sumasy restas).

- Paraespecificar €l orden de evaluacion deseado, se utilizan
paréentesis.

NOTA: Es recomendable utilizar paréntesis para €liminar
interpretaciones erroneas y posibles ambigiiedades

Precision
L as operaciones en coma flotante no son exactas debido alaforma
en que se representan |os nimeros reales en € ordenador

Operacion Resultado

1-01-0.1-01-0.1-01 | 0.5000000000000001
1.0- 0.9 0. 09999999999999998

Definicion
Expresion: Construccion que se evalla para devolver un valor.
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Caracteres
char
http://www.unicode.org/

Tipo Espacio en Codificacion

dedato memoria
char 16 bits UNICODE

Literalesdetipo caracter

Valores entre comillas simples
‘ al ‘ bl ‘ C! L ‘ 11 ‘ 2’ ‘ 3’ L L%

Cdédigos UNICODE (en hexadecimal): \ u????
“\'u000a’ (avance delinea)
“\'u000d’ (retorno de carro)

Secuencias de escape para representar caracteres especiales:

Secuencia
deescape Descripcion

\t Tabulador (tab)

\n Avance de linea (new line)

\r Retorno de carro (carriage return)
\b Retroceso (backspace)

\ Comillas simples

\” Comillas dobles

\\ Barrainvertida

Laclase Char act er define funciones (métodos estaticos)
paratrabajar con caracteres:

isDigit(), isLetter(), isLowerCase(), isUpperCase()
t oLower Case(), toUpperCase()
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Cadenasde caracteres
LaclaseString

- String noesun tipo primitivo, sino una clase predefinida
- Unacadena (St ri ng) es una secuencia de caracteres

- Las cadenas de caracteres, en Java, son inmutables. no se pueden
modificar los caracteres individuales de la cadena.

Literales

Texto entra comillas dobles

“Esto es una cadena”
“‘Esto’ tanbi én es una cadena”

L as secuencias de escape son necesarias paraintroducir
determinados caracteres dentro de una cadena:

“\"Esto es una cadena entre com ||l as\””

Concatenacion de cadenas de caracteres
El operador + sirve para concatenar cadenas de caracteres

Operacion Resultado
"Total =" +3+ 4 Total = 34
"Total =" + (3+4) Total = 7

Si cualquier operando esun Stri ng,
toda la operacion se convierte en una concatenacion de cadenas.

» En Java, cualquier cosa puede convertirse automaticamente en
una cadena de caracteres (un objeto detipo St ri ng)
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Datos de tipo booleano
bool ean

Representan algo que puede ser verdadero (t r ue) o falso (f al se)

Espacio en

memoria
bool ean 1 bit Verdadero o falso

Literales

Literal Significado

true | Verdadero (1)
fal se Falso (0)

Expresiones detipo booleano

= Seconstruyen a partir de expresiones de tipo humeérico con
operadoresrelacionales.

= Se construyen a partir de otras expresiones booleanas con
oper ador es |6gicos o0 booleanos.

Operadoresrelacionales
- Operadores de comparacion validos para nUmeros y caracteres
- Generan un resultado booleano

Operador  Significado

== Igual

I'= Distinto

< Menor

> Mayor

<= Menor o igual
>= Mayor o igual
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Operadores | 6gicos/bool eanos
- Operandos booleanos.
- Tienen menos precedencia que |os operadores de comparacion.

Operador Nombre Significado
!

NOT Negacion l6gica
&& AND ‘y' 16gico
| | OR ‘0’ inclusivo
A XOR ‘0’ exclusivo
Tablas de verdad
X IX
true fal se
Fal se true
JA B A& &B AllB AB
fal se fal se fal se fal se fal se
fal se true fal se true Tr ue
true fal se fal se true Tr ue
true true true Tr ue Fal se

- NOT (!) cambia el valor booleano.

- AND (&&) devuelvet r ue si los dos son operandos son't r ue.
No evallia el segundo operando si €l primero esf al se

- OR(]|) devuelvef al se silosdossonf al se.
No evallia el segundo operando si €l primero est r ue

- XOR (") devuelvet r ue s los dos operandos son diferentes.
Con operandos booleanos es equivalente a! =

Ejemplos
Numero x entreOy 10

Numero x fueradel intervalo [0,10]
0 bien

(0 <= x) && (x <= 10)

F'((0 <= x) && (x <= 10))
(0 >x) || (x> 10)
-36-
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Extra: Operadoresa nivel de bits

- Sepueden utilizar anivel de bits con nUmeros enteros.
- No se pueden usar con datos de otro tipo (p.g. reales).

Los operadores NOT (~), AND (&), OR(]) y XOR ()

Si alguno de los operandos es de tipo | ong, €l resultado es| ong.
Si no, €l resultado esdetipoi nt .

- NOT (~) realizael complemento a 1 de un nimero entero:
Cambialos Os por 1sy viceversa

- AND(&), OR(]) y XOR(") funcionan anivel de bits como los
operadores booleanos AND (& &), OR(|]) y XOR (M),

respectivamente.

Operacion A nivel de bits Resultado

~10 ~0..00001010 -11
(1..11110101)

108& 1 0..00001010 & 0..0001 0
(0..00000000)

108& 2 0..00001010 & 0..0010 2
(0..00000010)

10& 3 0..00001010 & 0..0011 2
(0..00000010)

101 0..00001010 | 0..0001 11
(0..00001011)

102 0..00001010 | 0..0010 10
(0..00001010)

10(3 0..00001010 | 0..0011 11
(0..00001011)

101 0..00001010 ™ 0..0001 11
(0..00001011)

10~ 2 0..00001010 ~ 0..0010 8
(0..00001000)

1073 0..00001010 ~ 0..0011 9
(0..00001001)
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L os operadores de desplazamiento <<, >> y >>>

- El operador de desplazamiento alaizquierda (<<) desplazalos
bits del primer operando tantas posiciones alaizquierda como
indica el segundo operando. Los nuevos bits se rellenan con
Ceros.

- El operador de desplazamiento ala derecha con signo (>>)
desplaza los bits del primer operando tantas posiciones ala
derecha como indica el segundo operando. L os nuevos bits se
rellenan con unos (si €l primer operando es negativo) y con ceros
(sl es positivo).

- El operador de desplazamiento a laderecha sin signo (>>>)
desplazalos bits del primer operando tantas posiciones ala
derecha como indica el segundo operando. L os nuevos bits se
rellenan siempre con ceros. Se pierde el signo del nimero.

Operacion A nivel de bits Resultado
10<< 1 00001010 << 1 20
(0010100) (==10%2)
7<<3 00000111 << 3 56
(00111000) (==7*2%)
10>>1 00001010 >> 1 5
(00000101) (==10/ 2)
27>>3 00011011 >> 3 3
(0000011) (==27/ 2°)
-50>>2 11001110 >> 2 -13
(11110011) (1=-50/ 22)
-50>>>2 1..11001110 >>> 2 1073741811
(001..110011)
Oxff >>> 4 11111111 >>> 4 15
(00001111) (==255/ 2%

x<<b es equivalente amultiplicar por 2°

x>>b y x>>>b son equivalentes
arealizar unadivision entera entre 2° cuando x es positivo
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Variables

Una variable no es mas que un nombre simbdlico que identifica
unadireccion de memoria:

.{ Pos. Contenido : .{ Pos. Contenido Pos. Contenido
| | |
L0 0 0
| | |
l o
] -
L2 : | Sumar
| 13001 127 =~ 3001 127
|
| | 3002 89 3002 89
[ | [
| N2 ! 3003 3003 216
[ : [
| N'1 | |
I\ , I\ /
Memoria Lineal Suma de dos numeros

“Suma el contenido de la posicion 3001 y 1a 3002 y lo almacenas en |a posicién 3003”

VS.

total = cantidadl + cantidad2
“Suma cantidadl y cantidad2 y |o almacenas en total”

Declaracion devariables

Para usar una variable en un programa hay que declararla.
- El ordenador conoce asi como codificar lainformacion que se
va a amacenar en la posicion de memoria correspondiente.

- Al declarar unavariable, sereserva e espacio de memoria
necesario para amacenar un valor del tipo de lavariable.

- El identificador asociado ala variable se puede utilizar para
acceder a dato almacenado en memoriay para modificarlo.
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Declaracion de variables en Java

<ti po> identificador;

<tipo> lista de identificadores;

» | asvariables se han de declarar antes de poder usarlas.

= Losidentificadores de las variables son los nombres que
utilizaremos parareferirnos aellas.

» Al declarar unavariable, hay que definir su tipo: lavariable
solo admitira valores del tipo especificado.

= En unamismadeclaracion se pueden declarar varias variables,
siempre que sean del mismo tipo. En este caso, los
Identificadores de | as variables se separan por comas.

Ejemplos

// Declaracion unavariable enterax detipoi nt
i nt X;

// Declaracion de unavariablereal r detipo doubl e
doubl e r;

// Declaracion de unavariable c detipo char
char c;

// MUltiples declaraciones en una sola linea
int i, j, Kk;
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| dentificador es en Java

El primer simbolo del identificador serd un caracter
afabético (g, ..., z, A, ..., Z, ' ', '$) pero no un digito.
Después de ese primer caracter, podremos poner caracteres
alfanuméricos (a, ..., 2) y (0, 1, ..., 9), signosde ddlar ‘$ o
guiones de subrayado ‘'’

Los identificadores no pueden coincidir con las palabras
reservadas, que yatienen significado en Java:

abstract continue for new switch
bool ean default got o nul | synchroni zed
br eak do i f package this

byt e doubl e i npl enents private threadsafe
byval ue el se i mport protected throw s]
case ext ends i nstanceof public transi ent
catch fal se i nt return true

char final interface short try

cl ass finally long static voi d

const fl oat native super whi | e

cast future generic i nner

operator outer rest var

Las mayusculasy las mindsculas se consideran diferentes.
‘$ y‘ ' seinterpretan como unaletra més.
‘$ no se suele utilizar en lapractica (o usa el compilador).
Ejemplos validos
a, pepe, r456, tu re_da, AnTeNa, antena, usd$

Ejemplos no validos
345abc, m variable, Nonbre.Largo, cafiada, cam 6n

Java es un lenguaje sensible a mayusculas/mindscul as.

Introduccion ala Programacion: Java -41 - © Fernando Berzal




Convenciones

L os identificadores deben ser descriptivos. deben hacer
referenciaal significado de aquello alo que se refieren.

int nl, n2; /1 NMAL
i nt anchura, altura; /] BIEN

L os identificadores asociados a las variables se suelen poner
en minusculas.

i nt CoNTaDoR; /1 NMAL
i nt cont ador ; /1 BIEN

Cuando €l identificador esta formado por varias palabras, la
primera palabravaen minusculasy el resto de palabras se
inician con una letra mayuscula.

I nt mayorval or; /1 NMAL
I nt mayor val or; /'l ACEPTABLE
i nt mayor Val or; /1 MEJOR

Inicializacion de las variables
En una declaracion, las variables se pueden inicializar:

int i = 0;
float pi = 3.1415927f;
double x = 1.0, y = 1.0;

NOTA: Lainicializacion puede consistir en una expresion
compleja que se evallia cuando se gjecuta el programa.
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Definicion de constantes en Java
Una constante hace referencia a un valor que no puede modificarse

final <tipo> identificador = <val or>;

» | asconstantes se definen igual que cuando se declarauna
variabley seinicializasu valor.

= Conlapalabrareservadafina seimpide la modificacion del
valor almacenado

Convenciones

L os identificadores asociados a las constantes se suelen
poner en mayusculas.

final double PI = 3.141592;

Si el identificador esta formado por varias palabras, las
distintas palabras se separan con un guion de subrayado

final char RETORNO DE CARRO = ‘\n’;

final double ELECTRONI C CHARGE = 1.6E-19;

Si intentasemos modificar el valor de una constante,
el compilador nos daria un error:

RETORNO DE CARRO = ‘\r’; /'l 11egal
produce el siguiente error
“ Cannot assign a value to final variable RETORNO_DE_CARRO”
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EXpresiones 'y sentencias

EXpresion
Construccién (combinacion de tokens)
gue se evalUia para devolver un valor.

Sentencia
Representacion de una accion 0 una secuencia de acciones.
En Java, todas las sentencias terminan con un punto y comal ; ].

Construccion de expresiones

» Literalesy variables son expresiones primarias:

1.7 /1l Literal real de tipo double
sum /1 Variabl e

- Losliterales se evallian a si mismos.

- Lasvariables se evallan asu valor.

= L osoperadores nos permiten combinar expresiones primariasy
otras expresiones formadas con operadores;

1 +2+31.2 + (4 +48)/3.0
L os operadores se caracterizan por:
- El nUmero de operandos (unarios, binarios o ternarios).
- El tipo de sus operandos (p.g. numéricos o booleanos).

- El tipo del valor que generan como resultado.
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NUmer o de operandos

- Operadores unarios

Operador Descripcion
- Cambio de signo
! Operador NOT

~

Complementoa 1

- Operadores binarios

Operadores Descripcion
+ - %] % Operadores aritméticos
= l=< > .
= o= Operadores relacionales
&& || " Operadores booleanos
& ~ . .
<< >> >>> | Operadoresanivel de bits
+ Concatenacion de cadenas
Tipo de los operandos
Operadores Descripcion Operandos
+ - % | % Operadores aritméticos NUmeros
== | = Operadores de igualdad Cuaesquiera
< > <= >= | Operadores de comparacion o%:rrgcir:r;
i && || " Operadores booleanos Booleanos
_ & | N . .
<< >> >>> | Operadoresanivel de bits Enteros
+ Concatenacion de cadenas Cadenas
Tipo del resultado
Operadores Descripcion Resultado
+ - 1 % Operadores aritméticos NUmero*
= l=< > .
= o= Operadores relacionales Booleano
i & || " Operadores booleanos
~ N
<< il >>> | Operadoresanivel de bits Entero
+ Concatenacion de cadenas Cadena
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Sentencias de asignacion

L as sentencias de asignacion constituyen el ingrediente basico en la
construccion de programas con lenguajes imperativos.

Sintaxis:

<vari abl e> = <expresi 6n>;

Al e ecutar una sentencia de asignacion:
1. Se evallialaexpresion que aparece ala derecha del operador de
asignacion (=).

2. El valor que se obtiene como resultado de evaluar la expresion
se almacena en la variable que aparece alaizquierda del
operador de asignacion (=).

Restriccion:

El tipo del valor que se obtiene como resultado de evaluar la
expresion ha de ser compatible con € tipo de lavariable.

Ejemplos

X =X + 1;
int m Variable = 20; /I Declaracion con inicializacion
otravari able = mi Variabl e; // Sentenciade asignacion

NOTA IMPORTANTE:
Una sentencia de asignacion no es unaigualdad matemética.
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Efectos colaterales

Al evaluar una expresion, algunos operadores provocan efectos
colaterales (cambios en € estado del programa; es decir, cambios en
el valor de alguna de las variables del programa).

Operadores de incremento (++) y decremento (- - )

El operador ++ incrementa el valor de unavariable.
El operador - - decrementa el valor de unavariable.

El resultado obtenido depende de la posicion relativa del operando:

Operador Descripcion

X++ Post-incremento

EvallUa primero y después incrementa
++X Pre-incremento

Primero incrementay luego evalla
X- - Post-decremento

EvalUa primero y luego decrementa
- X Pre-decremento

Primero decrementay luego evalla

Ejemplo Equivalencia Resultado

I =0; | ++; i =0; i=1+1; i =1;

i =1; j=++i; =1, i=i+1;, j=i; j =2,

| =1; ] =i ++; 1 =1, j=i; i=i+1; j =1;

I =3; n=2*(++i); I =3; i=i+1; n=2*%i; n=8;
| =3; n=2*(i++); | i =3, n=2%i; i=i+1, n=6;
I =1; K=++i +i; I =1; i=1+1; k=i+i; k=4:;

El uso de operadores de incremento y decremento reduce el tamafno
de las expresiones pero las hace mas dificiles de interpretar. Es meor
evitar su uso en expresiones que modifican multiples variables o
usan varias veces una mismavariable.
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Operadores combinados de asignacion (op=)

Java define 11 operadores que combinan el operador de asignacion
con otros operadores (aritméticos y a nivel de hits):

Operador Ejemplo Equivalencia

+= i += 1; | ++;
-= f -=4.0; f =f - 4.0;
* = n *= 2: n=n=2:
= n/= 2; n=n/ 2
%= n % 2; n=n %2,
= k &= 0x01; k = k & 0x01;
= k | = 0x02; k = k & 0x02;
Nz k "= 0x04; k = k & 0x04;
<<= X <<= 1; X = X << 1;
>>= X >>= 2; X = X >> 2;
>>>= X >>>= 3; X = X >>> 3;

El operador += también se puede utilizar con cadenas de caracteres:

Ejemplo Resultado

cadena = “Hol a”;

cadena += “,” cadena = “Hol a, ”;
nombre = “Juan”;

apellido = “Q7;

nonbre += “ "+apel lido; |nonbre = “Juan Q"”

Laforma general de los operadores combinados de asignacion es
vari abl e op= expresi on;
que pasa a ser

vari abl e = vari abl e op (expresién);

QJO: v[i++]+= 2; Yy v[i++] =v[i++] +2; no son equivalentes.
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Conversion de tipos

En determinadas ocasiones, nos interesa convertir el tipo de un dato
en otro tipo para poder operar con él.

Ejemplo

Convertir un niUmero entero en un niumero real
para poder realizar divisiones en comaflotante

Java permite realizar conversiones entre datos de tipo numeérico
(enteros y reales), asi como trabajar con caracteres como si fuesen
nUmeros enteros:

- Laconversidon de un tipo con menos bits a un tipo con més bits es
automatica (vg. deint along, de fl oat adoubl e), ya que €
tipo mayor puede almacenar cualquier valor representable con €l
tipo menor (ademas de valores que “no caben” en e tipo menor).

- La conversion de un tipo con mas bits a un tipo con menos bits
hay que redlizarla de forma explicita con “castings’. Como se
pueden perder datos en la conversion, el compilador nos obliga a
ser conscientes de que se esta realizando una conversion

int i;
byte b;
I = 13; /1 No se realiza conversio6n al guna
b = 13; /Il Se permte porque 13 esté dentro
/1l del rango permtido de val ores
b =1i; /1 No permtido (incluso aunque
/1 13 podria al macenarse en un byte)
b = (byte) i; /'l Fuerza | a conversion
I = (int) 14.456; /1 Al macena 14 en |
i = (int) 14.656; /'l Sigue al macenando 14
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Castings

Para realizar una conversion explicita de tipo (un “casting”) basta
con poner e nombre del tipo deseado entre paréntesis antes del valor
gue se desea convertir:

char c;
int X;
| ong Kk;
doubl e d;

Sin conversion de tipo:

\E
100;
100L;
3.0;

O X X O

Conversiones implicitas de tipo (por asignacion):

X = C; /1l char - int
k = 100; /[l int - long
k = x; /[l int - long
d = 3; /1 int - double

Conversiones implicitas de tipos (por promocion aritmética)

c+1 [/ char = int
x [ 2.0f /] int > float

Errores de conversion (detectados por € compilador):

x = k; /1 long = int
x = 3.0; /1l double - int
x =5/ 2.0f; /1 float - int

Conversiones explicitas de tipo (castings):

x = (int) k;
x = (int) 3.0;
x = (int) (5 / 2.0f);
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Tabla de conversion detipos

Convertir a
o
© Q
0 ) FEJ
ol S| 8|l8|le| 00| 3
ol ™|le|lg|e|lo|l~]| o0
Q Q n 0 H — [ o]
boolean | - [IN|{N|N|[N|N/|N|N
byt e N|-|[1]|C]| I | I |
Short N|IC|-]|1C]| I | | |
char N|IC|[C]| - || | | |
[-°]
% I nt N|C|C|C]|-111]I*]1
=
= |long N|Cclc|c|C|- ||
E f1 oat NiC|Cc|C|C|C]|-|I
=
S |double |[N|c|clclclc]|c| -

N  No se puederealizar la conversion
(boolean no se puede convertir a otro tipo)

I Conversion implicita

(se realiza de forma automética)
I*  Conversion implicita

(con posible pérdida de digitos significativos)
C  Conversién explicita

(requiere larealizacion de un casting)

El compilador de Java comprueba siempre los tipos de las
expresiones y nos avisa de posibles errores.
“Incompatible types’ (N) y “ Possible loss of precision” (C)
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Algunas conversionesdeinterés

De ndmeros en coma flotante a nimer os enter os

Al convertir de nimero en coma flotante a entero,
el nimero se trunca (redondeo a cero).

En laclase Mat h existen funciones
gue nos permiten realizar el redondeo de otras formas:

Mat h. round(x), Math.floor(x), Math.ceil (x)

Conversién entre caracteres y nimer os enteros

Como cada caracter tiene asociado un cédigo UNICODE,
los caracteres pueden interpretarse como nUmeros enteros sin signo

int i;

char c;

Ejemplo Equivalencia Resultado
| = “a’; i = (int) “a; I = 97

c = 97; c = (char) 97; c =‘a

c =‘'a +1l; |c = (char) ((int)'a +1); |c = ‘Db

C = (char) (i +2); c ="'c

Conversion de cadenas de texto en datos del tipo adecuado

Cuando leemos un dato desde el teclado, obtenemos una cadena de
texto (un objeto detipo St ri ng) que deberemos convertir en un dato
del tipo adecuado utilizando las siguientes funciones auxiliares:

b = Byte.parseByte(str); /'l String > byte

s = Short.parseShort(str); /1l String - short

I = Integer.parselnt(str); /1l String = int

n = Long. parseLong(str); /1l String - |ong

f = Float. parseFl oat (str); /[l String -»> float
d = Doubl e. parseDoubl e(str); // String - double
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Evaluacion de expresiones

- La precedencia de los operadores determina €l orden de
evaluacion de una expresion (el orden en que se realizan las
operaciones):

3*4+2 es equivalente a (3*4)+2
porque el operador * es de mayor precedencia que el operador +

- Cuando en una expresion aparecen dos operadores con €l mismo
nivel de precedencia, la asociatividad de los operadores
determina el orden de evaluacion.

a—b+c—-desequivaentea ((a—b) +c)—d
porque |os operadores aritméticos
son asociativos de izquierda a derecha

a=b+=c=5esequivadenteaa= (b +=(c=5))
porque los operadores de asignacion
son asociativos de derecha a izquierda

- La precedencia y la asociatividad determinan €l orden de los
operadores, pero no especifican e orden en que se evallan los
operandos de un operador binario (un operador con dos
operandos):

En Java, |os operandos se evalllan de izquierda a derecha:
el operando de la izquierda se evalUa primero.

Si los operandos no tienen efectos colaterales (esto es, no cambian
el valor de unavariable), el orden de evaluacion de los operandos
es irrelevante. Sin embargo, las asignaciones n=x+(++x); VY
n=(++x) +x; generan resultados diferentes.

NOTA: Siempre esrecomendable el uso de par éntesis.
L os paréntesis nos permiten especificar el orden de evaluacion de
una expresion, ademas de hacer su interpretacion més facil.
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Programas

Estructura de un programa simple

L os programas mas simpl es escritos en lenguaj es imperativos
suelen realizar tres tareas de forma secuencial:

Entrada de datos
Procesamiento de los datos
Salida de resultados

El punto de entrada de un programa en Java es lafuncion nai n:

public static void main (String[] args)

{

Declaracionesy sentencias escritas en Java

}

En redidad, Java es un lenguaje de programacion orientada a
objetos y todo debe estar dentro de una clase, incluida la funcién
mai n, tal como muestra el siguiente programa

public class M PrinerPrograna

{
public static void main (String args[])
{
Systemout. println("Mensaje por pantalla”);
}
}

» Lasllaves{} delimitan bloques en Java
(conjuntos de elementos de un programa).

= Lamaquinavirtual Java gecuta el programa
invocando alafuncion nai n.
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Operaciones bdsicas de entrada/salida

Mostrar resultados con la funcion System.out.printin

Lafuncion Syst em out . pri nt | n nos permite mostrar unalinea
de texto en la pantalla cuando g ecutamos el programa:

i nt edad = 25;
Systemout.println(“Tengo ” + edad + “ afios”);

final double pi = 3.1415927;
Systemout.printin(“Valor de Pl =" + pi);

= Enlafunciénprint| n sesuele utilizar el operador + para
concatenar cadenas de caracteres.

= Cualquier cosaen Java se puede convertir en una cadena.

Obtener datosde entrada a través de los parametros de main

Lafuncion mai n puede recibir parametros:

public class Eco

{

public static void main (String[] args)

{
Systemout.println(args[0]);

Systemout.println(args[1]);
}
}

Si glecutamos €l programa Eco

j ava Eco datol dato2

obtenemos como salida

dat ol
dat 02

= Losparametros de lafuncion main son detipo St ri ng, por lo
gue deberemos convertir las cadenas en datos del tipo deseado.

= Conargs. | engt h podemos saber cuantos parametros se le
han pasado a nuestro programa.
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L eer datos desde el teclado en Java

En Java, la realizacion de operaciones de entrada de datos no es
inmediata, por lo que utilizaremos una clase auxiliar que se
encargara de realizar las operaciones necesarias.

b = Textl O getByte(); /1 byte

s = Text1 O get Short(); /1 short

I = Textl O getlnt(); /1 int

k = Text| O getLong(); /1 1ong

x = Textl1Q getFloat(); /1 fl oat

y = Textl Q getDouble(); // double
a = Text| O get Bool ean(); // bool ean
c = Text1 O getChar(); /1 char

s = Textl1 O getln(); /1 String

Internamente, laimplementacion de la clase auxiliar Text | O
realizaalgo similar alo siguiente:

| nput St r eanrReader i nput;
Buf f er edReader | ector;
String cadena;

/'l Secuencia de bytes ® Secuencia de caracteres
I nput = new | nput StreanReader (System i n);

/'l Secuencia de caracteres ® Secuencia de |ineas
| ect or = new Buf feredReader (i nput);

try {

cadena = | ector.readLine();
} catch (Exception e) {

cadena = "";
}

/1 Y ahora hacenps | o que queranbs con | a cadena

Cuando estudiemos €l uso de ficheros en Java comprenderemos
exactamente qué es |o que se hace al leer datos desde €l teclado.
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E/S con interfaces gr&ficas de usuario (GUI s): JOptionPane

La biblioteca de clases estandar de Java incluye una amplia gama
de componentes para la construccion de interfaces gréficas de
usuario.

El componente j avax. swi ng. JOpt i onPane se puede emplear
para obtener datos de entrada'y mostrar mensajes de salida:

Entrada de datos con showlnputDialog

String entrada;

entrada = JOpti onPane. show nput Di al og
( "I'ntroduzca un valor" );
Entrada
@ Introduzca un valor
| |
| Aceptar H Cancelar ‘
entrada = JOpti onPane. show nput Di al og ( nul |,

"I ntroduzca un val or",
"M programa en Java",
JOpt i onPane. QUESTI ON_MESSAGE ) ;

Mi programa en Java

@ Introduzca un valor
I |

| Aceptar H Cancelar ‘

entrada = JOpti onPane. show nputDi al og ( nul I,
"I ntroduzca un val or",
"Qro programa en Java",
JOpt i onPane. | NFORVATI ON_MESSAGE ) ;

Otro programa en Java

,(D Introduzca un valor

| Aceptar H Cancelar ‘
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Salida de datos con showMessageDial og

JOpt i onPane. showessageDi al og ( nul I,
“iBienvenido a Java!” );

Mensaje

@ iBienvenido a Javal

JOpt i onPane. showessageDi al og ( nul I,
“iBi enveni do a Java!”,
“Programa de ejenpl o”,
JOpt i onPane. | NFORVATI ON_MESSACE ) ;

Programa de ejemplo

'@ iBiemvenido a Java!

JOpt i onPane. showMessageDi al og ( nul |,
“iBi enveni do a Java!”,
“Programa de ejenplo”,
JOpt i onPane. WARNI NG_MESSAGE ) ;

Programa de ejemplo

& iBienvenido a Java!

JOpt i onPane. showvessageDi al og ( nul |,
“iBi envenido a Java!”,
“Programa de ejenplo”,
JOpt i onPane. ERROR_MESSAGE ) ;

Programa de ejemplo

® iBienvenido a Javal

Cuando se emplea JOpt i onPane es aconsgjable llamar a
Syst em exi t (0); paraterminar lagecucion del programa.
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Ejemplos
Calificacion final dela asignatura

public class Asignatura
{
public static void main (String args[])

{

/1 Decl araci ones

/] Constante
final doubl e PORCENTAJE LABORATORI O = 0. 5;

[l Vari abl es

String nonbre;

doubl e not aExanen;
doubl e not aLabor atori o;
doubl e not aFi nal

/'l Entrada de datos

nonbre = args[0];

not aExamen = Doubl e. par seDoubl e(args[1]);

not aLabor at ori o = Doubl e. par seDoubl e(args[ 2]);

/] Calculo

not aFi nal =
(1- PORCENTAJE LABORATORI O *not aExanen
+ PORCENTAJE LABORATORI Ofnot aLabor at ori o;

/] Salida de resultados

Systemout.println (nonbre
+ " ha obtenido una nota final de "
+ not aFi nal ) ;

}
}

Ejecucion del programa

j ava Asignatura Pepe 6 9

Pepe ha obtenido una nota final de 7.5

java Asignatura “Juan Nadie” 8 9.5

Juan Nadi e ha obtenido una nota final de 8.75
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Ejemplos

Afio bisiesto

Programa para comprobar si un afo es bisiesto o no:
Un afio es bisiesto si es divisible por 4 pero no por 100,
o bien es divisible por 400.

public class Bisiesto

{
public static void main (String args[])
{
/1 Decl araci 6n de vari abl es
i nt year;
bool ean bi si est o;
/'l Entrada de datos
year = Integer.parselnt(args[0]);
/| Cal cul os
bi siesto = ((year%l==0) && (year%i00! =0))
|| (year %00==0);
/1l Salida de resultados
System out. println(bisiesto);
}
}

Ejecucion del programa
j ava Bisiesto 2004

true

j ava Bi siesto 2005

fal se

j ava Bisiesto 2000

true

j ava Bisiesto 2100

fal se
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Ejemplos
Cuota de una hipoteca

| nport | avax. swi ng. JOpti onPane;

public class Hi poteca

{

public static void main (String args[])
{
doubl e cantidad; // en euros
double interes; [// en porcentaje (anual)
I nt tienpo; /'l en afios
doubl e cuot a; /'l en euros (nensual)

doubl e interesMensual; // en tanto por uno
String entrada; [l variable auxiliar

/! Entrada de datos

entrada = JOpti onPane. show nput Di al og
("Inporte de |a hipoteca (€)");
canti dad = Doubl e. par seDoubl e(entrada) ;

entrada = JOpti onPane. showl nput Di al og
("Tipo de interés (9");

Doubl e. par seDoubl e( ent rada) ;

I nteres

entrada = JOpti onPane. show nput Di al og

("Periodo de anortizaci 6n (afos)");
ti empo = Integer. parselnt(entrada);
/1l Calculo de | a cuota nmensua
I nteresMensual = interes/(12*100);

cuota = (cantidad*i nteresMensual)
/ (1.0-1. 0/ Mat h. pow( 1+i nt er esMensual , ti enpo*12));

cuota = Mat h. round(cuot a*100)/100. O;

/! Resultado

JOpt i onPane. showMessageDi al og
(null, "Cuota nensual = "+cuota+"€" );

System exi t (0);
}
}
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Ejecucion del programa

1. Datos de entrada

IE‘ Importe de Ia hipoteca (€) E Tipo de interés (%)
|70819.43 |4.62 |
| Aceptar H Cancelar ‘ | Aceptar || Cancelar ‘

Entrada

Periodo de amortizacion (afios)
|20 |

| Aceptar H Cancelar ‘

2. Calculo de la cuota mensual

interésMensual (6) = interésAnual / 12

cuotaMensual = cantl daf J
1- afios 12
(1+9)
Redondeo
Operacion Descripcion Resultado
100*cuot a Cuota en céntimos de euro doubl e
Mat h. round(..) |Redondeo a entero mas cercano i nt
.../ 100. 0 Cuota en euros (con céntimos) | doubl e
3. Resultado final

Mensaje

P
'\D Cuota mensual = 453.28€
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Estilo y documentacion del codigo

Comentarios
L os comentarios sirven paraincluir aclaraciones en el codigo.

Java permite dos tipos de comentarios:
/'l Conmentarios de una |linea

/* Conmentarios de varias |ineas */

= Es bueno incluir comentarios que expliquen lo que hace €
programa y sus caracteristicas claves (p.g. autor, fecha,
algoritmos utilizados, estructuras de datos, peculiaridades...).

/1 Cal cul o del MCD
/'l usando el algoritno de Euclides
/'l © Fernando Berzal, 2004

= Los comentarios nunca han de limitarse a decir en lenguagje
natural 1o que ya esta escrito en el codigo: Jamés se utilizaran
para“parafrasear” €l codigo y repetir lo que es obvio.

x | ++; /! Increnenta el contador

= L os comentarios han de aclarar; esto es, ayudar al lector en las
partes dificiles (y no confundirle). Si es posible, escriba codigo
facil de entender por si mismo: cuanto mejor lo haga, menos
comentarios necesitara.

x int nes; [l Mes

vint nmes; // Mes del afio (1..12)

X ax = 0x723; /[* RRP L.v.B. */
NB: Beethoven muri6 en 1827 (0x723 en hexadecimal).
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Sangrias
Conviene utilizar espacios en blanco o separadores para delimitar
el &mbito de las estructuras de control de nuestros programas.

L ineas en blanco

Para delimitar claramente | os distintos segmentos de cédigo en
nuestros programas dejaremos lineas en blanco entre ellos.

| dentificador es
L os identificadores deben ser descriptivos (reflgjar su significado).

x p, i, S..

v' precio, izquierda, suma...

Declar aciones

= Usualmente, declararemos una unica variable por linea.

= Nunca mezclaremos en unamisma linea la declaracion de
variables que sean de distintos tipos o que se utilicen en €l
programa para distintos fines.

Constantes

= Seconsiderauna mala costumbre incluir literales de tipo
numérico (“numeros magicos’) en medio del cédigo. Se
prefiere la definicidn de constantes simbdlicas (declaraciones
confinal).
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EXxpresiones

» Uso de paréntesis: Aungue las normas de precedencia de los
operadores vienen definidas en el lenguaje, no abusaremos de
ellas. Siempre resulta mas facil interpretar una expresion si ésta
tiene los paréntesis apropiados. Ademas, éstos eliminan
cualquier tipo de ambiguiedad.

= Uso de espacios en blanco: Resulta mas facil leer una
expresion con espaci os que separen los distintos operadoresy
operandos involucrados en la expresion.

a%*c/ b-1 - ((a%) *c )/ b -1
= EXxpresiones booleanas. Es aconsejable escribirlas como se
dirian en voz alta.
I' (bl oque<act ual) - ( bloque >= actual )

= EXxpresiones complgjas:
Es aconsgjable dividirlas para megjorar su legibilidad

= Claridad:
Siempre buscaremos la forma mas simple de escribir una expresion.

x key = key >> ( bits — ((bits>>3)<<3));

v key >>= bits & 0x7;

» Conversiones de tipo (castings):
Evitaremos las conversiones implicitas de tipo. Cuando
gueramos realizar una conversion de tipo, lo indicaremos
explicitamente.

I = (int) f;

» Siempre se han de evitar |os efectos colaterales
(modificaciones no deseadas pueden afectar ala g ecucion del
programa sin que nos demos cuenta de €llo).
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IDEA CLAVE

Escribimos codigo para que |o puedan leer otras personas,
no solo paraque lo traduzca el compilador (si no fuese asi,
podriamos seguir escribiendo nuestros programas en binario).

= No comente €l codigo “malo” (uso de construcciones extranas,
expresiones confusas, sentencias poco legibles...): Reescribalo.

= No contradiga a codigo: Los comentarios suelen coincidir con
el codigo cuando se escriben, pero a medida que se corrigen
errores y el programa evoluciona, los comentarios suelen
dgarse en su forma original y aparecen discrepancias. S
cambia € codigo, asegurese de que los comentarios sigan
siendo correctos.

El codigo bien escrito
es mas fécil de leer, entender y mantener
(ademas, seguramente tiene menos errores)

Errotes de programacion

Erroressintacticos
Errores detectados por € compilador en tiempo de compilacion.

Errores semanticos

S0lo se detectan en tiempo de g ecucion: Causan que €l programa
finalice inesperadamente su gjecucion (p.gj. division por cero) o
gue el programa proporcione resultados incorrectos.
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Elementos léxicos de Java

Token

Componente |éxico de un lengugje de programacion

Palabras reservadas
Palabras que tiene un significado concreto en el lenguaje de programacion,
sin necesidad de que se |0 asignemos nosotros.

abstract continue for new switch
bool ean defaul t goto nul | synchroni zed
br eak do i f package this
byt e doubl e i npl enents private threadsafe
byval ue el se i mport protected throw s]
case ext ends i nstanceof public transi ent
catch fal se i nt return true
char final interface short try
cl ass finally long static voi d
const f | oat native super whi | e
cast future generic i nner
operator outer rest var

Identificadores

Palabras que podemos utilizar para denominar algo en el lengugje.
| dentificador es en Java

- El primer simbolo del identificador sera un carécter afabético (a, ..., z,
A, ...,Z "' ', '$) pero no un digito. Después de ese primer carécter,
podremos poner caracteres alfanumeéricos (a, ...,2) y (0, 1, ..., 9),
signosdeddlar ‘$ o guiones de subrayado ‘ _’

- Losidentificadores no pueden coincidir con las palabras reservadas.
- Lasmayusculasy las mindsculas se consideran diferentes.

- El signo de ddlar y € guion de subrayado se interpretan como unaletra
mas.
Ejemplos validos
a, pepe, r456, tu_re_da, AnTeNa, antena, usd$
Ejemplos no validos
345abc, mi variable, Nombre.Largo, cafiada, camion
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Literal
Especificacion de un valor concreto de un tipo de dato.

NUmeros enteros
21 (int), 21L (long), 077 (en octal), OxDCOO (en hexadecimal)

NUmeros reales
3.14 (double), 3.14f (float), 3.14d (double), 2e12, 3.1E12

Valores booleanos
true (verdadero), false (falso)

Caracteres
‘P, \u???? (cddigo UNICODE en hexadecimal), ‘\t’ (tabulador)...

Cadenas de caracteres
“mensge’, “” (cadenavacia)

Operadores
Igual que en Mateméticas, realizan una accion especifica:

- Suelen estar definidos en el nicleo del compilador
(aunque también pueden estar definidos en bibliotecas externas)

- Suelen representarse con tokens formados por simbolos.
- Suelen utilizar notacion infija
- Pueden aplicarse a uno o varios operandos (argumentos).

- Suelen devolver un valor.

Operadores en Java, por orden de precedencia

[T ()

+4 --
I ~ instanceof
new
* [ %
+ -
<< >> >>>
< > <= >= == | =
& M|
&& | |
?
= op=,
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Delimitadores

Simbol os utilizados como separadores de las distintas construcciones de un
lenguaje de programacion (esto es, 1os signos de puntuacion de un lengugje
de programacion.

()

PARENTESIS: Listas de parametros en la definicion y llamada a
métodos, precedencia en expresiones, expresiones para control
de flujo y conversiones de tipo.

LLAVES: Inicializacion de arrays, blogues de codigo, clases,
métodos y ambitos locales.

CORCHETES: Arrays.
PUNTO Y COMA: Separador de sentencias.

ComA: ldentificadores consecutivos en unadeclaracion de
variables y sentencias encadenadas dentro de una sentenciafor.

PUNTO: Separador de nombres de paguetes, subpaguetes 'y
clases; separador entre variables y métodos/miembros.

Comentarios

Aclaracién que el programador incluye en el texto del programa para
mejorar su inteligibilidad.

En Java hay trestipos de comentarios:

// Conentario de una sola |inea

/*

Conentario de una o mas |ineas */

/** Conmentario de docunmentaci 6n, una o mas |ineas */

Laherramientaj avadoc genera autométicamente en
HTML ladocumentacién del codigo a partir delos
comentarios/ ** ... */
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Apéndices

P A Operador Operando(s) Operacién
15 {1 |. Objeto, método (miembro) | Acceso a un miembro del objeto
[] Array (indice) Acceso a un elemento de un array
(args) Método, lista de Llamada a un método
+t, - - argumentos variable Post incremento, post decremento
14 |D | ++,-- Variable Pre incremento, Pre decremento
+- NUmero Cambio de signo (-)
~ Entero Complemento a nivel de bit
! Booleano NOT booleano
13 |D |new Clase, lista de argumentos | Creacion de objetos
(type) Tipo, cualquier tipo Cast (conversion de tipos)
12 (I |*), % NUmero, nimero Multplicacion, division, modulo. Valido th
para fp
11 (1 [+- Numero, nimero Suma, resta
+ String, cualquiera Concatenacion de cadenas
10 |1 |<< Entero, entero Desplazamiento a izquierda
>> Entero, entero Desplazamiento a derecha con signo
>>> Entero, entero Desplazamiento a derecha con ceros
9 I [g <= NUmero, Numero Menor que, menor igual que
> >= Ndmero, Nimero Mayor que, mayor igual que
instance of | Referencia, tipo Comparacion de tipo
8 |[I [== Primitiva , primitiva Igual (tiene el mismo valor)
I= Primitiva , primitiva No igual ( diferente valor)
== Referencia, referencia Igual (mismo objeto)
I= Referencia, referencia No igual ( diferente objeto)
7 |l [& Entero, entero And booleano a nivel de bits
& Booleano, booleano And Booleano
6 (I [* Entero, Entero XOR booleano a nivel de bits
A Booleano, Booleano XOR Booleano
5 I {] Entero, Entero OR booleano a nivel de bits
| Booleano, Booleano OR Booleano
4 |1 ]18&& Booleano, Booleano AND Condicional
3 |1l Booleano, Booleano OR Condicional
2 |D|? Booleano, otro, otro Operador condicional (if)
1 [D|= Variable, otro Asignacion con operacion
*= [= %=
+:,-:
,<<=,>>=
>>>=
:,/\:’ =

P: Precedencia
A : Asociatividad (I=Izquierda, D=Derecha)

Elementos | éxicos de Java

© Fernando Berzal




Elemento Objetivo Sintaxis
Asignacion Evaluacion de una expresion |var = expr;

y almacenamiento del valor | expr++;

obtenido como resultado
Llamada Llamada a un método method();
Instanciacion | Creacion de un objeto new Type()
Secuencia Grupo de instrucciones { instrucciones }
Vacia No hacer nada ;
Etiqueta Etiquetado etiqueta: instruccion

de una instruccion
Variable Declaracion [final] tipo nombre [=valor]

de una variable [, nombre [=valor]]...;
if Condicional if (expr) instruccion

[else instruccion]
switch Condicional switch (expr) {
[case expr : instrucciones |...
[default : instrucciones]
}

while Bucle while (expr) instruccion
do Bucle do instruccion while (expr);
for Bucle for (init; test; increment) instruccion
break Salir de un bloque break [etiqueta] ;
continue Reiniciar un bucle continue [etiquetal;
return Resultado de un método return [expr];

synchronized

Seccion critica

synchronized (expr) {instrucciones}

throw

Lanzamiento de excepciones

throw expr;

try

Manejo de excepciones

try {instrucciones}
[catch (tipo) {instrucciones}]...
[finally {instrucciones}]
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Introduccion a la programacion
Relacion de ejercicios

Conceptos basicos

1. Escriba(en lenguaje natural) un algoritmo adecuado para la elaboracion de su
receta de cocinafavorita. Analice las caracteristicas de su algoritmo
(especialmente, su precision).

2. Elabore, en lenguge natural, dos algoritmos que permitan calcular el méximo
comun divisor de dos nimeros enteros positivos. Analice las caracteristicas de
los a goritmos propuestos (precision, finitud y eficiencia).

NoOTA: Busque informacion sobre el agoritmo de Euclides.

Datos, tipos de datosy expresiones

3. Traduzcalas siguientes formulas a expresiones escritas en Java, declarando para
ello las variables que considere necesarias.

a F=2c+32
5
2
1+
b f(xy)=—2
X
1+y

4. ¢Cud esd resultado de evaluar las siguientes expresiones si Suponemos que,
inicidmente, x vale 1?

Q-0

a. (x > 1) & (x++ < 10)
b. (1 >x) & ( 1 > x++)
c. (1 ==x) | (10 > x++)
d. (1 ==x) || (10 > x++)
e. (++x) + x;

f. x + (++x)



Programas

5.

10.

11.

Disefie un programa que lea los coeficientes de una ecuacién de segundo grado
ax®+bx+c=0Yy calcule sus dos soluciones. Se supone que |a ecuacion tiene
soluciones reales.

Disefie un programa que lea los coeficientes de un sistema de dos ecuaciones
lineales con dos incognitas y calcule su solucion. Se supone que €l sistemade
ecuaciones es compatible determinado.

ax+by=ci
dx+ey= f%

Implemente un programa que, dados los tres vértices de un triangulo, calcule e
area del mismo. Puede aplicar la siguiente formula:

S={T(T-S)(T-S,)(T-S)
donde Sy, S; ¥y S3 son las longitudes de los tres lados del tridnguloy T esla mitad
de su perimetro.

Dada una medida de tiempo expresada en horas, minutos y segundos con valores
arbitrarios, elabore un programa que transforme dicha medida en una expresion
correcta. Por ggemplo, dada la medida 3h 118m 195s, el programa debera
obtener como resultado 5h 1m 15s.

Escriba un programa en Java gque nos calcule el cambio que debe dar lacgjade
un supermercado: Dado un precio y una cantidad de dinero, € programa nos dira
cuantas monedas deben darse como cambio de tal forma que el nimero total de
monedas sea minimo.

El precio final de un producto paraun comprador esla sumatota del costo del
producto, un porcentaje de beneficios que obtiene el vendedor y € |.V.A.
Disefiar un algoritmo para obtener el precio final de un producto sabiendo su
costo, el porcentaje de beneficiosy el I.V.A. aplicable. Obtener € resultado
redondeando alos cinco céntimos (p.g. 5.94€ ® 5.95€).

Un banco recibe todos |os dias del Banco Mundial una lista de como esta el
cambio de las divisas del mundo respecto del dolar americano (USD). Disefiar
un algoritmo que, a partir de una cantidad de délares que deseamos comprar, nos
devuelvala cantidad en euros (y en pesetas) que nos costarian esos dolares.
Suponga que el banco obtiene en el cambio un tanto por ciento variable de
beneficios.

NOTA: 1 euro = 166.386 pesetas



Introduccion a la programacion
Relacion de ejercicios

Datos, tipos de datosy expresiones

1. Traduzcalas siguientes formulas a expresiones escritas en Java, declarando para
ello las variables que considere necesarias:

a F=9C+32
5

int c, f;
Solucion f
Error comun

9*c/5 + 32;
= 9/5*c + 32; // == 1*c + 32

—h
|

float c, f;

Solucion f = 9*c/5 + 32;

Error comin f =(9/5*c + 32, [/ ==1*c + 32
Solucion alternativa f = (9.0/5.0)*c + 32;

2

1+
b f(xy)=—2X
X
1+y
doubl e Xx,vy; /] Tanto x conmp y
doubl e f; /! han de ser =0

f =1+ x*xly ) [ ( x*x*x [ (1+y) );

/] ERROR Tal conp estéa escrita |a expresion,
/1 y deberia tener un valor distinto de -1

f=01+xxiy) * (1+y) [ ( x*x*x);

.2
ax* 0

c. . Jl+G—=
65
doubl e x;
Math.sqrt ( 1 + Math. pow( Math.exp(x)/(x*x), 2) )
Mat h.sqrt (1 + Math.exp(2*x) / Math. powx,4) )
Mat h.sqrt (1 + Math.exp(2*x) [/ (x*X*x*Xx) )



2. ¢Cudl esd resultado de evaluar las siguientes expresiones si suponemaos que,
inicialmente, x vale 1?

a. (x > 1) & (x++ < 10)

[fal se

(1 >1) &(1 <10) == false & true == fal se
X = 2;

b. (1 >x) & (1 > x++)

| fal se

(1 >1) & (1 > 1) == (1 > 1) == false
X = 2;

c. (1 ==x) | (10 > x++4)

[true

(1 ==1) | (10 > 1) ==true | true == true
X = 2;

d. (1 ==x) || (10 > x++)

| true

(1 ==1) || (10 > 1) ==true || true == true
X = 2;

e. (++x) + x;

|4

x =1

(++x) + X

X = 2;

X + X == 2 + 2 ==

f. x + (++x)

E

X = 1;

1 + (++x)

X = 2;

1 +x==1+ 2 ==



Estructuras de control

Programacion estructurada

Estructuras condicionales
La sentencia if
La clausula else
Encadenamiento y anidamiento
El operador condicional ?:
La sentencia switch

Estructuras repetitivas/iterativas
El bucle while
El bucle for
El bucle do..while
Bucles anidados

Cuestiones de estilo

Las estructuras de control

controlan la ejecucion de las instrucciones de un programa
(especifican el orden en el que se realizan las acciones)

Estructuras de control -0-

© Fernando Berzal




‘Programacion estructurada

IDEA CENTRAL:
Las estructuras de control de un programa
solo deben tener un punto de entrada y un punto de salida.

La programacion estructurada...
mejora la productividad de los programadores.

mejora la legibilidad del codigo resultante.

La ejecucion de un programa estructurado progresa disciplinadamente,
en vez de saltar de un sitio a otro de forma impredecible

Gracias a ello, los programas. ..
resultan mas faciles de probar
se pueden depurar mas facilmente

se pueden modificar con mayor comodidad
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En programacidn estructurada solo se emplean tres construcciones:

Secuencia
Conjunto de sentencias que se ejecutan en orden

Ejemplos:
Sentencias de asignacion y llamadas a rutinas.

Seleccion
Elige qué sentencias se ejecutan en funcidon de una condicion.

Ejemplos:
Estructuras de control condicional if-then-else y case/switch

Iteracion
Las estructuras de control repetitivas repiten conjuntos de
instrucciones.

Ejemplos:
Bucles while, do...whiley for.

Teorema de Bohm y Jacopini (1966):
Cualquier programa de ordenador
puede disefiarse e implementarse
utilizando unicamente las tres construcciones estructuradas
(secuencia, seleccidn e iteracidn; esto es, sin sentencias goto).

Bohm, C. & Jacopini, G.: “Flow diagrams, Turing machines, and languages only with two
formation rules”. Communications of the ACM, 1966, Vol. 9, No. 5, pp. 366-371

Dijkstra, E.W.: “Goto statement considered harmful”. Communications of the ACM, 1968, Vol.
11, No. 3, pp. 147-148
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Estructuras de control
condicionales

Por defecto,
las instrucciones de un programa se ejecutan secuencialmente:

El orden secuencial de ejecucion no altera el flujo de control
del programa respecto al orden de escritura de las instrucciones.

Sin embargo, al describir la resolucion de un problema, es normal que
tengamos que tener en cuenta condiciones que influyen sobre la
secuencia de pasos que hay que dar para resolver el problema:

Seglin se cumplan o no determinadas condiciones,
la secuencia de pasos involucrada en la realizacién de una tarea sera
diferente

Las estructuras de control condicionales o selectivas nos permiten
decidir qué ejecutar y qué no en un programa.

Ejemplo tipico
Realizar una division solo si el divisor es distinto de cero.
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La estructura de control condicional if

La sentencia if nos permite elegir
si se ejecuta o no un bloque de instrucciones.

cierta

Condicion

falsa

Bloque

Sintaxis

if (condicidn)
sentencia;

if (condicién) {
bloque
}

donde blogue representa un bloque de instrucciones.

Bloque de instrucciones:
Secuencia de instrucciones encerradas entre dos llaves {....}
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Consideraciones acerca del uso de la sentencia if

Olvidar los paréntesis al poner la condicion del i f es un error
sintactico (los paréntesis son necesarios)

- No hay que confundir el operador de comparacion ==
con el operador de asignacion =

- Los operadores de comparacion ==, ! =, <= y >= han de escribirse
sin espacios.

- =>Yy =< no son operadores validos en Java.

- El fragmento de codigo afectado por la condicion del i £ debe
sangrarse para que visualmente se interprete correctamente el
ambito de la sentencia if:

if (condicién) {
// Agquil se incluye el cddigo
// que ha de ejecutarse
// cuando se cumple la condicidn del if

- Aunque el uso de llaves no sea obligatorio cuando el i f sélo
afecta a una sentencia, es recomendable ponerlas siempre para
delimitar explicitamente el &mbito de la sentencia if.

Error comun:

if (condicidn) ;
sentencia;

es interpretado como

if (condicidn)
F // Sentencia vacia
sentencia;

iiiLa sentencia siempre se ejecutaria!!!
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Ejemplo
Comparacion de nameros (Deitel & Deitel)

Operador Significado

Igual
= Distinto
< Menor
> Mayor
<= Menor o igual
>= Mayor o igual

import javax.swing.JOptionPane;

public class Comparison

{

public static void main( String args|[] )

{

// Declaracidn de variables

String primerDato, segundoDato;
String resultado;
int datol, dato2;

primerDato JOptionPane.showInputDialog

( "Primer dato:" ) ;

segundoDato = JOptionPane.showInputDialog
( "Segundo dato:" ) ;
datol = Integer.parselnt ( primerDato ) ;

dato2 = Integer.parselnt ( segundoDato ) ;
resultado = "";
if ( datol == dato2 )

resultado += datol + " == " + dato2;
if ( datol != dato2 )

resultado += datol + " != " + dato2;
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if ( datol < dato2 )
resultado += "\n" + datol + " < " + dato2;

if ( datol > dato2 )
resultado += "\n" + datol + " > " + dato2;

if ( datol <= dato2 )
resultado += "\n" + datol + " <= " 4+ dato2;

if ( datol >= dato2 )
resultado += "\n" + datol + " >= " + dato2;

JOptionPane.showMessageDialog
( null, resultado,
"Resultados de la comparacidn",
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE ) ;

System.exit ( 0 );

Resultados de la comparacion

@ 1000 '= 2000

1000 < 2000
1000 <= 2000

’htepiarf

Resultados de la comparacion

@ 3000 == 3000

3000 <= 3000
3000 >= 3000

’htepiarf

Resultados de la comparacion

@ 5000 = 4000

5000 > 4000
5000 >= 4000

’htepiarf
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La cldausulaelse

Una sentencia i f, cuando incluye la clausula else,
permite ejecutar un bloque de codigo si se cumple la condicion
y otro bloque de cddigo diferente si la condicion no se cumple.

cierta L, falsa
Condicién
Yy Yy
Bloque Bloque
if else

T

if (condicidn)
sentencial;

else
sentencia?2;

Sintaxis

if (condicién) {
bloquel
} else {

bloque2
}

Los bloques de codigo especificados
representan dos alternativas complementarias y excluyentes
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Ejemplo

import javax.swing.JOptionPane;

public class IfElse

{

public static void main( String args|[] )

{

String primerDato, segundoDato;
String resultado;
int datol, dato2;

primerDato

JOptionPane.showInputDialog
( "Primer dato:" );

segundoDato = JOptionPane.showInputDialog
( "Segundo dato:" ) ;

datol = Integer.parselnt ( primerDato ) ;
dato2 = Integer.parselnt( segundoDato ) ;
resultado = "";
if ( datol == dato2 )

resultado += datol + " == " + dato2;
else

resultado += datol + " != " + dato2;
if ( datol < dato2 )

resultado += "\n" + datol + " < " + dato2;
else

resultado += "\n" + datol + " >= " 4+ dato2;
if ( datol > dato2 )

resultado += "\n" + datol + " > " + dato2;
else

resultado += "\n" + datol + " <= " + dato2;

JOptionPane.showMessageDialog
( null, resultado,
"Resultados de la comparacidn",
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE ) ;

System.exit ( 0 );
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Con esta version del programa de comparacidon de nimeros
obtenemos los mismos resultados que antes,
si bien nos ahorramos tres comparaciones:

Resultados de la comparacion

@ 1000 '= 2000
1000 < 2000

1000 == 2000

ntepiar=

La sentencia

es equivalente a

Estructuras de control: Java

Resultados de la comparacion
@ 3000 == 3000
3000 <= 3000

3000 == 3000

ntepiar=

Resultados de la comparacion
@ 5000 != 4000
5000 > 4000

5000 == 4000

ntepiar=

=

if (condicidn)
sentencial;

else
sentencia?2;

if (condicidn)
sentencial;

if (!condicidn)
sentencia?2;

-10 -
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Nota acerca de la comparacion de objetos

Cuando el operador == se utiliza para comparar objetos,
lo que se compara son las referencias a los objetos
y no el estado de los objetos en si.

Ejemplo

public class Complex

{

private double real;
private double imag;

// Constructor

public Complex (double real, double imag)

{

this.real
this.imag

}

// equals se suele definir para comparar objetos

real;
imag;

public boolean equals (Complex c)

{

return (this.real == c.real)
&& (this.imag == c.imag) ;

Complex cl
Complex c2

new Complex(2,1);
new Complex(2,1);

if (cl == c2)

System.out.println("Las referencias son iguales") ;
else

System.out.println("Las referencias no son iguales");

if (cl.equals(c2))

System.out.println("Los objetos son iguales") ;
else

System.out.println("Los objetos no son igualesg") ;
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Encadenamiento
Las sentencias if se suelen encadenar:

if .. else 1f ..

import javax.swing.JOptionPane;

public class IfChain

{

public static void main( String args|[] )

{

String entrada;
String resultado;
float nota;

entrada = JOptionPane.showInputDialog
( "Calificacidén numérica:" );

nota = Float.parseFloat ( entrada ) ;

if ( nota >= 9 )

resultado = "Sobresaliente";
else if ( nota >= 7 )

resultado = "Notable";
else if ( nota >= 5 )

resultado = "Aprobado";
else

resultado = "Suspenso";

JOptionPane.showMessageDialog
( null, resultado,
"Calificacidén final",
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE ) ;

System.exit ( 0 );
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El if encadenado anterior equivale a:

import javax.swing.JOptionPane;

public class IfChain2

{

public static void main( String args|[] )

{

String entrada;
String resultado;
float nota;

entrada = JOptionPane.showInputDialog
( "Calificacidén numérica:" );

nota = Float.parseFloat ( entrada ) ;

resultado = “”;

if ( nota >= 9 )
resultado = "Sobresaliente";

if ( (nota>=7) && (notax<9) )
resultado = "Notable";

if ( (nota>=5) && (nota<7) )
resultado = "Aprobado";

if ( nota < 5 )
resultado = "Suspenso";

JOptionPane.showMessageDialog
( null, resultado,
"Calificacidén final",
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE ) ;

System.exit ( 0 );
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Anidamiento
Las sentencias if también se pueden anidar unas dentro de otras.

Ejemplo: Resolucion de una ecuacidn de primer grado ax+b=0
import javax.swing.JOptionPane;

public class IfNested

{

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

String entrada;

String resultado;

float a,b,x;

entrada = JOptionPane.showInputDialog
( “Coeficiente a” ) ;
a = Float.parseFloat( entrada ) ;

entrada = JOptionPane.showInputDialog
( “Coeficiente b” );
b = Float.parseFloat ( entrada ) ;

if (a!=0) {

X = -b/a;
resultado = "La solucidén es " + Xx;
} else {
if (b!=0) {
resultado = "No tiene solucidn.";
} else {
resultado = "Solucidn indeterminada.";

}
}

JOptionPane.showMessageDialog
( null, resultado,
"Solucidén de la ecuacidn de primer grado",
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE ) ;

System.exit ( 0 );
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El if anidado anterior equivale a ...
import javax.swing.JOptionPane;

public class IfNested2

{

public static void main( String args|[] )

{

String entrada;
String resultado;
float a,b,x;

entrada = JOptionPane.showInputDialog
( “Coeficiente a” );
a = Float.parseFloat ( entrada ) ;

entrada = JOptionPane.showInputDialog
( “Coeficiente b” );
b = Float.parseFloat ( entrada ) ;

resultado = "";

if (a!=0) {
X = -b/a;
resultado = "La solucidn es " + x;

}

if ( (a==0) && (b!=0) ) {
resultado = "No tiene solucidn.";
}

if ( (a==0) && (b==0) ) {
resultado = "Solucidn indeterminada.";
}

JOptionPane.showMessageDialog
( null, resultado,
"Solucidén de la ecuacidn de primer grado",
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE ) ;

System.exit ( 0 );

En este caso, se realizan 5 comparaciones en vez de 2.
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El operador condicional ? :
Java proporciona una forma de abreviar una sentencia i £

El operador condicional 2 :
permite incluir una condicidén dentro de una expresion.

Sintaxis
variable = condicidn? expresidnl: expresidn2;
“equivale” a

if (condicidn)

variable = expresidnl;
else
variable = expresidn2;

Solo se evalua una de las expresiones,
por lo que deberemos ser cuidadosos con los efectos colaterales.

Ejemplos
max = (x>y)? X : y;
min = (x<y)? X : Vy;
med = (x<y)? ((y<z)? y: ((z<x)? x: z)):
((x<z)? x: ((z2<y)? y: 2));
nick = (nombre!=null)? nombre : “desconocido”;
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Seleccion miiltiple con la sentencia switch
Permite seleccionar entre varias alternativas posibles

Sintaxis
switch (expresidn) {

case expr ctel:
bloquel;
break;

case expr ctel:
bloque2;
break;

case expr cteNlN:
bloqueN;
break;

default:
bloque por defecto;

e Se selecciona a partir de la evaluacidon de una tinica expresion.
e [a expresion del switch ha de ser de tipo entero (int).
e Los valores de cada caso del switch han de ser constantes.

e En Java, cada bloque de cddigo de los que acompaiian a un posible
valor de la expresion entera ha de terminar con una sentencia break;

e [a ectiqueta default marca el bloque de codigo que se ejecuta por
defecto (cuando al evaluar la expresion se obtiene un valor no
especificado por los casos anteriores del switch).

e En Java, se pueden poner varias etiquetas seguidas acompaifiando a
un unico fragmento de codigo si el fragmento de cddigo que ha de
ejecutarse es el mismo para varios valores de la expresidon entera que
gobierna la ejecucién del switch.
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Ejemplo

public class Switch

{

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

String resultado;

int nota;

// Entrada de datos

switch (nota) {

case
case
case
case
case

B W NP o

resultado = "Suspenso";
break;

case 5:

case 6:
resultado = "Aprobado";
break;

case 7:

case 8:
resultado = "Notable";
break;

case 9:

case 10:
resultado = "Sobresaliente";
break;

default:
resultado = "Error";

}

// Salida de resultados

Si tuviésemos que trabajar con datos de tipo real,
no podriamos usar switch (usariamos ifs encadenados).
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Estructuras de control
repetitivas/iterativas

A menudo es necesario ejecutar
una instruccion o un bloque de instrucciones mas de una vez.

Ejemplo
Implementar un programa que calcule
la suma de N numeros leidos desde teclado.

Podriamos escribir un programa en el que apareciese repetido el cddigo
que deseamos que se ejecute varias veces, pero...

3 Nuestro programa podria ser demasiado largo.

3 Gran parte del codigo del programa estaria duplicado, lo que
dificultaria su mantenimiento en caso de que tuviésemos que hacer
cualquier cambio, por trivial que fuese éste.

3 Una vez escrito el programa para un nimero determinado de
repeticiones (p.ej. sumar matrices 3x3), el mismo programa no
podriamos reutilizarlo si necesitasemos realizar un nimero
distinto de operaciones (p.ej. sumar matrices 4x4).

Las estructuras de control repetitivas o iterativas, también conocidas
como “bucles”, nos permiten resolver de forma elegante este tipo de
problemas. Algunas podemos usarlas cuando conocemos el nimero de
veces que deben repetirse las operaciones. Otras nos permiten repetir un
conjunto de operaciones mientras se cumpla una condicion.

Iteracion: Cada repeticion de las instrucciones de un bucle.
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El bucle while

Permite repetir la ejecucidon de un conjunto de sentencias
mientras se cumpla una condicion:

while (condicidn)
sentencia;

while (condicidén) {
bloque
}

false

true

Bloque

\/

El bucle while terminara su ejecucion
cuando deje de verificarse la condicidn que controla su ejecucion.

Si, inicialmente, no se cumple la condicidn,
el cuerpo del bucle no llegara a ejecutarse.

MUY IMPORTANTE

En el cuerpo del bucle debe existir algo que haga variar el valor
asociado a la condicidén que gobierna la ejecucion del bucle.
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Ejemplo
Tabla de multiplicar de un niimero

public class Whilel

{

public static void main( String args|[] )

{

int n; // Nuamero
int i; // Contador

n = Integer.parselnt( args[0] );
i = 0;
while (i<=10) {
System.out.println (n+" x "+i+" = "4+ (n*i));
i++;
}
}
}
Ejemplo

Divisores de un nimero

public class While2

{

public static void main( String args|[] )

int n;
int divisor;

n = Integer.parselInt( args([0] );
System.out.println("Los divisores son:") ;
divisor = n;

while (divisor>0) {

if ((n%divisor) == 0)
System.out.println(divisor) ;

divisor--;
}

}
}

Estructuras de control: Java -21 - © Fernando Berzal



En los ejemplos anteriores,
se conoce de antemano el nimero de iteraciones
que han de realizarse (cudntas veces se debe ejecutar el bucle):

La expresion del while se convierte en una simple
comprobacion del valor de una variable contador.

El contador es una variable que se incrementa o decrementa en
cada iteracion y nos permite saber la iteracion en la que nos
encontramos en cada momento.

En el cuerpo del bucle, siempre se incluye una sentencia
contador++;

o bien
contador--;

para que, eventualmente,
la condicion del while deje de cumplirse.

En otras ocasiones, puede que no conozcamos de antemano cuéantas
iteraciones se han de realizar.

La condicidn del while puede que tenga un aspecto  diferente
pero, en el cuerpo del bucle, debera seguir existiendo algo que
modifique el resultado de evaluar la  condicidn.
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Ejemplo
Sumar una serie de nimeros
hasta que el usuario introduzca un cero

import javax.swing.JOptionPane;

public class While3

{

public static void main( String args|[] )

{

float wvalor;
float suma;

suma = 0;
valor = leerValor () ;

while (valor!=0) {
suma += valor;
valor = leerValor () ;

}

mostrarValor ("Suma de los datos", suma) ;
System.exit (0) ;

}

private static float leerValor ()

{

String entrada;

entrada = JOptionPane.showInputDialog
( "Introduzca un dato:" );

return Float.parseFloat (entrada) ;

}

private static void mostrarValor
(String mensaje, float wvalor)

JOptionPane.showMessageDialog

( null, valor, mensaje,
JOptionPane.INFORMATION MESSAGE ) ;

El valor introducido determina en cada iteracion
si se termina o no la ejecucion del bucle.
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El bucle for

Se suele emplear en sustitucidn del bucle while
cuando se conoce el numero de iteraciones que hay que realizar.

Sintaxis

for (exprl; expr2; expr3) ({
bloque;

expr1

false

true

Bloque

expr3
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Equivalencia entre for ywhile

Un fragmento de codigo
como el que aparecia antes con un bucle while:

i = 0;

while (i<=10) {
System.out.println (n+" x "+i+" = "4+ (n*i));
1++;

}

puede abreviarse si utilizamos un bucle for:

for (i=0; 1<=10; i++) {
System.out.println (n+" x "+i+" = "4+ (n*i));

}

Como este tipo de estructuras de control es muy comun,
el lenguaje nos ofrece una forma mas compacta
de representar un bucle cuando sabemos
cuantas veces ha de ejecutarse el cuerpo del bucle.

En general,
for (exprl; expr2; expr3) ({
bloque;
}
equivale a
exprl;
while (expr2) {

bloque;
exprs3;
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Ejemplo
Calculo del factorial de un ntimero

Bucle for

public class FactorialFor

{

public static void main( String args|[] )

{ long i,n,factorial;
n = Integer.parselnt( args[0] );
factorial = 1;
for (i=1; i<=n; i++) {

factorial *= 1i;

System.out.println ( "f("+n+") = " + factorial);

}
}

Bucle while

public class FactorialWhile

{

public static void main( String args|[] )

{

long i,n,factorial;
n = Integer.parselnt( args[0] );

factorial = 1;
i=1;

while (i<=n) {
factorial *= 1i;

i++;

}

System.out.println ( "f("+n+") = " + factorial);
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for (exprl; expr2; expr3) {
bloque;

En un bucle for

La primera expresion, expri, suele contener inicializaciones de
variables separadas por comas. En particular, siempre aparecera la
inicializacion de la variable que hace de contador.

o Las instrucciones que se encuentran en esta parte del for sélo
se ejecutaran una vez antes de la primera ejecucion del cuerpo
del bucle (blogue).

La segunda expresion, expr2, es la que contiene una expresion
booleana (la que apareceria en la condicidn del bucle while
equivalente para controlar la ejecucion del cuerpo del bucle).

La tercera expresion, expr3, contiene las instrucciones, separadas

p >
por comas, que se deben ejecutar al finalizar cada iteracion del bucle
(p.¢j. el incremento/decremento de la variable contador).

El bloque de instrucciones bloque es el ambito del bucle (el bloque
de instrucciones que se ejecuta en cada iteracion).

int count:

for (count=1; count<=500; count++)

System.outprintin (
"No volveré a lanzar cosas en clase");|
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Numero de

Cabecera del bucle

iteraciones
for (i=0; i<N; i++) N
for (i=0; i<=N; i++) N+1
for (i=k; i<N; i++) N-k
for (i=N; i>0; i--) N
for (i=N; i>=0; i--) N+1
for (i=N; i>k; 1i--) N-k
for (i=0; i<N; i+=k) N/k
for (i=j; 1i<N; i+=k) (N-))/k
for (i=1; 1i<N; i*=2) logy N
for (i=0; 1i<N; i*=2) oo
for (i=N; 1i>0; 1i/=2) logo N + 1

suponiendo que N y k sean enteros positivos

Bucles infinitos

Un bucle infinito es un bucle que se repite “infinitas” veces:

for (;;) /*bucle infinito*/

while (true) /*bucle infinito*/

Si nunca deja de cumplirse la condicion del bucle,
nuestro programa se quedara indefinidamente
ejecutando el cuerpo del bucle, sin llegar a salir de él.

Estructuras de control: Java -28 - © Fernando Berzal



El bucle do while

Tipo de bucle, similar al while, que realiza la comprobacion de la
condicion después de ejecutar el cuerpo del bucle.

Sintaxis

do
sentencia;
while (condicidn) ;

do {
bloque
} while (condicidn);

l

— Bloque

true

false

e El bloque de instrucciones se ejecuta, al menos, una vez.

e Elbucle do while resulta especialmente indicado para validar datos de
entrada (comprobar que los valores de entrada obtenidos estan dentro
del rango de valores que el programa espera).

En todos nuestros programas debemos asegurarnos
de que se obtienen datos de entrada validos
antes de realizar cualquier tipo de operacion con ellos.
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Ejemplo
Calculo del factorial
comprobando el valor del dato de entrada

import javax.swing.JOptionPane;

public class FactorialDoWhile

{

public static void main( String args/|]

{

long n;
do {
n = leerEntero(0,20);
} while ((n<0) || (n>20));
mostrarMensaje ( "f("+n+") =

System.exit (0) ;

}

private static long factorial (long n)
long 1i;
long factorial = 1;
for (i=1; i<=n; i++) {
factorial *= 1i;
return factorial;
private static int leerEntero (int min, int max)
String entrada = JOptionPane.showInputDialog
( "Introduzca un valor entero”
+ “ (entre "+min+" y "+max+"):” );

)

"+ factorial(n)) ;

return Integer.parselnt (entrada) ;

)

private static void mostrarMensaje

{

(String mensaje)

JOptionPane.showMessageDialog (null, mensaje) ;

}
}
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Ejemplo
Calculo de la raiz cuadrada de un numero

import javax.swing.JOptionPane;

public class Sqgrt

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

{

double n;
do {
n = leerReal ("Introduzca un nGmero positivo") ;
} while (n<o0);
mostrarMensaje( "La raiz cuadrada de "+n
+ " es aproximadamente "+raiz(n)) ;

System.exit (0) ;

}

private static double raiz (double n)

{

double r; // Raiz cuadrada del nUGmero
double prev; // Aproximacidn previa de la raiz
r = n/2;
do {

prev = r;

r = (r+n/r)/2;
} while (Math.abs(r-prev) > le-6);
return r;

}

private static double leerReal (String mensaje)

{

String entrada;

entrada = JOptionPane.showInputDialog (mensaje) ;
return Double.parseDouble (entrada) ;

}

private static void mostrarMensaje (String mensaje)

{

J
J

JOptionPane.showMessageDialog (null, mensaje) ;
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Bucles anidados
Los bucles también se pueden anidar:

for (i=0; 1i<N;i++)
for (§=0; F<N; j++) {
printf (% (%d,%d) ”,1i,3);

}
}
genera como resultado:

(0,0) (0,1) (0,2) (0,N)

(1,0) (1,1) (1,2) (1,N)

(N,0) (N,1) (N,2) .. (N,N)

Ejemplo
int n,i,k;

n=0; // Paso 1
for (i=1; i<=2; i++) { // Paso 2
for (k=5; k>=1; k-=2) { // Paso 3
n=n+1i+ k; // Paso 4
} // Paso 5
} // Paso 6
// Paso 7
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Cuestiones de estilo

Escribimos cddigo para que lo puedan leer otras personas,
no solo para que lo traduzca el compilador.

Identificadores

« Los identificadores deben ser descriptivos

precio, izquierda, suma...

« En ocasiones, se permite el uso de nombres cortos para variables
locales cuyo significado es evidente (p.ej. bucles controlados por
contador)

for (elemento=0; elemento<N; elemento++ )..

for (i=0; 1i<N; i++4)

Constantes

« Se considera una mala costumbre incluir literales de tipo numérico
(“numeros magicos”) en medio del coédigo. Se prefiere la definicion
de constantes simbdlicas (con £inal).

3 for (i=0; 1<79; i++)

for (i=0; i<columnas-1; i++)
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EXpresiones

« Expresiones booleanas:
Es aconsejable escribirlas como se dirian en voz alta.

13 if ( ! (blogue<actual) )
if ( bloque >= actual )

« Expresiones complejas:
Es aconsejable dividirlas para mejorar su legibilidad

R x += ( xp = ( 2*k<(n-m) ? c+k: d-k ));
if ( 2*k < n-m )
Xp = c+k;
else
xp = d-k;
X += XpP;
max = (a > b) ? a : Db;
Comentarios

« Comentarios descriptivos: Los comentarios deben comunicar algo.
Jamas se utilizaran para “parafrasear” el cddigo y repetir lo que es
obvio.

3 i++4; /* Incrementa el contador */

/* Recorrido secuencial de los datos*/

for (i=0; i<N; i++)
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Estructuras de control

¢ Sangrias:
Conviene utilizar espacios en blanco o separadores para delimitar
el &mbito de las estructuras de control de nuestros programas.

« Lineas en blanco:
Para delimitar claramente los distintos bloques de codigo
en nuestros programas dejaremos lineas en blanco entre ellos.

« Salvo en la cabecera de los bucles for,
solo incluiremos una sentencia por linea de codigo.

« Sean cuales sean las convenciones utilizadas al escribir codigo (p.ej.
uso de sangrias y llaves), hay que ser consistente en su utilizacion.

while (..) { while (..)

{

for (..;..;..) { for (..;..;..)

El codigo bien escrito es mas facil de leer, entender y mantener
(ademas, seguramente tiene menos errores)

Estructuras de control: Java -35- © Fernando Berzal



Estructuras de control
Relacion de ejercicios

1. ¢Cuantas veces se gecutaria el cuerpo de los siguientes buclesf or ?

for (i=1; i<10; i++) ...
for (i=30; i>1; i-=2) ...
for (i=30; i<1; i+=2) ...

for (i=0; i<30; i+=4) ...

. Ejecute paso apaso € siguiente bucle:
c=5;

for (a=1; a<5b; at++)
c=c-1;

. Escriba un programa que lea una serie de N datos y nos muestre: el nimero de
datos introducidos, la suma de los valores de los datos, |la media del conjunto de
datos, el maximo, e minimo, lavarianzay la desviacion tipica

PisTA: Lavarianza se puede calcular a partir de
la suma de los cuadrados de | os datos.

. Disefie un programa que lea | os coeficientes de una ecuaci én de segundo grado
ax+bx+c=0y calcule sus dos soluciones. El programa debe responder de forma
adecuada para cualquier caso que se pueda presentar.

. Disefie un programa que lea los coeficientes de un sistema de dos ecuaciones
lineales con dos incdgnitasy calcule su solucién. El programa debe responder de
forma adecuada cuando el sistema de ecuaciones no sea compatible
determinado.

ax+by=ci

dx+ey =]



6.

10.

Dada una medida de tiempo expresada en horas, minutosy segundos con valores
arbitrarios, elabore un programa que transforme dicha medida en una expresién
correcta. Por ejemplo, dadala medida 3h 118m 195s, €l programa debera
obtener como resultado 5h 1m 15s. Realice el programa sin utilizar los
operadores de division entera (/ 'y 9.

Escriba un programaen C que nos calcule el cambio que debe dar lacgade un
supermercado: Dado un precio y una cantidad de dinero, el programa nos dira
cuantas monedas deben darse como cambio de tal forma que el nimero total de
monedas sea minimo. Redice el programa sin utilizar |os operadores de division
entera(/ y 9.

Implemente un programa que lea un nimero decimal y lo muestre en pantallaen
hexadecimal (base 16). El cambio de base se realiza mediante divisiones
sucesivas por 16 en las cuales | os restos determinan |os digitos hexadecimales
del nimero seglin la siguiente correspondencia:

Resto |0|1|2(3|4|5(6|7|8|9|10|11|12|13|14|15
Digto| 0| 1]|2|3|4|5|6|7|8|9|A|B|C|D|E|F
Por g emplo:
650129 | 16
4064 | 16
0 254 |16
14 15

5 0 E F
65029'10 = FEO5|16

= FE0S

Escriba una funcién (un método) que obtengalaletradel DNI a partir del
nimero. Para ello debe obtener el resto de dividir el nimero entre 23. Laletra
asociada a numero vendra dada por este resto en funcion de la siguiente tabla:

0® T 1® R 20 W 3® A 4® G 5S® M
6® Y 7T® F 8® P 9® D | 10® X | 11® B
12® N | 13®J | 4® Z | 15® S | 16® Q | 17® V
1I8® H| I9® L | 200 C | 21® K | 2® E | 23® T

Escriba unafuncion que, a partir de los digitos de un ISBN, calcule € caracter
de control con el que terminatodo ISBN. Para calcular el caracter de control,
debe multiplicar cada digito por su posicion (siendo €l digito de laizquierda el
gue ocupa laposicion 1), sumar los resultados obtenidos y hallar €l resto de
dividir por 11. El resultado sera el caracter de control, teniendo en cuenta que el
carécter de control es ‘X’ cuando €l resto vale 10.



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Implemente un programa que calcule la suma de los 100 primeros términos de
las siguientes sucesiones:

Realice un programa que calcule los valores de la funcién:

f(xy)= \2&
y -1

paralos valores de (x,y) con x=-50,-48...0...48,50 e y=-40,-39...0...39,40

. . ano
Implemente funciones que nos permitan calcular X", n! y g T
Mg

Escriba un programa que muestre en pantalla todos |os nimeros primos entre 1 y
n, donde n es un nimero positivo que recibe el programa como parédmetro.

Escriba una funcion que, dados dos nimeros enteros, nos diga si cualquierade
ellos divide o no & otro.

Implemente un programa que calcule los divisores de un niUmero entero.

Implemente una funcion que nos devuelva el méximo comun divisor de dos
nUmeros enteros.

Implemente una funcion que nos devuelva el minimo comuin maltiplo de dos
nUmeros enteros.

Disefie e implemente un programa que realice la descomposicion en nimeros
primos de un nimero entero.

Escriba un programa que lea nimeros enteros hasta que se introduzcan 10
numeros o se introduzca un valor negativo. El programa mostrara entonces el
valor medio de los nimeros introducidos (sin contar €l nimero negativo en caso
de que éste se hayaindicado).

Implemente una funcion que nos diga si un nimero ha conseguido o no €
reintegro en el sorteo de la ONCE. Un nimero de cinco cifras consigue €
reintegro s su primera o Ultima cifra coincide con la primera o Ultima cifra del
numero agraciado en el sorteo.

Disefie un programa para jugar a adivinar un numero entre 0 y 100. El programa
irddando pistas a jugador indicandole si el nimero introducido por el jugador
es menor 0 mayor que el nimero que tiene que adivinar. El juego termina
cuando €l jugador adivina el nimero o decide terminar de jugar (por jemplo,
escribiendo un nimero negativo).



23. Amplie el programadel gercicio anterior permitiendo que el jugador juegue
tantas veces como desee. El programa debera mantener las estadisticas del
jugador y mostrarselas al final de cada partida (nimero medio de intentos para
adivinar el nimero, nUmero de veces que el jugador abandona, mejor partiday
peor partida).

24. Aplicar el método de Newton-Raphson alos siguientes problemas:
a. Cacular laraiz cuadrada de un nimero.
b. Calcular laraiz ctbicade un nimero.
c. Cdcular laraiz n-ésimade un nimero

El méodo de Newton-Raphson en un método general parala obtencion de los
ceros de unafuncion. Paraello se van generando los términos de la sucesion

f(x)

Xnap = % - .—XI

f*(x)
donde f(x) eslafuncion cuyo cero deseamos obtener y ' (x) esladerivadade la
funcién. Por giemplo, para calcular laraiz cuadrada de un nimero n, hemos de
obtener un cero de la funcién f(x) = x-n

Partiendo de un valor inicial X0 cualquiera, sevan generando términosde la
sucesion hasta que la diferencia entre dos términos consecutivos de la sucesion
seainferior a una precision especificada de antemano (p.j. 10°) .

25. Uso y manipulacion de fechas:

a. Disefie una clase pararepresentar fechas.

b. Escriba un método estético que nos diga el nimero de dias de un mes
(jojo con los afos bisiestos!).

¢. Afadaasu clase un método que nosindique el nimero de dias del mes al
gue pertenece lafecha.

d. Incluya, en su clase Fecha, un método que nos diga el nimero de dias
gue hay desde una fecha determinada hasta otra.

e. Implemente un método que nos diga el dia de la semana correspondiente
aunafecha concreta (p.g. € 1 de diciembre de 2004 fue miércoles).

f. Escribaun programa que muestre el calendario de un mes concreto.

NOTA: Compruebe € correcto funcionamiento de todos |os programas con varios
valores para sus entradas. En el caso de los gjercicios en que se pide la creacion de un
meétodo o funcién, escriba programas auxiliares que hagan uso del método creado.
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Arrays

Un array es una estructura de datos
gue contiene una coleccion de datos del mismo tipo

Ejemplos
Temperaturas minimas de |los Ultimos treinta dias

Valor delas acciones de una empresa durante la Ultima semana

Propiedades de los arrays

- Losarrays se utilizan como contenedor es para almacenar datos
relacionados (en vez de declarar variables por separado para cada
uno de los elementos del array).

- Todoslosdatosincluidos en el array son del mismo tipo. Se
pueden crear arrays de enteros detipoi nt o derealesdetipo
f 1 oat , pero en un mismo array no se pueden mezclar datos de
tipoi nt y datosdetipof | oat .

- El tamaio del array se establece cuando se crea el array (con el
operador new, igual que cualquier otro objeto).

- A loselementos del array se accedera através de laposicion que
ocupan dentro del conjunto de elementos del array.

Terminologia
L os arrays unidimensionales se conocen con el nombre de vector es.

L os arrays bidimensionales se conocen con el nombre de matrices.
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Declaracion

Paradeclarar un array,
se utilizan corchetes paraindicar que se trata de un array
y no de una simple variable del tipo especificado.

Vector (array unidimensional):

tipo identificador[];

o bien

tipo[] identificador;

donde
ti po esel tipo de dato de los elementos del vector

i denti fi cador esel identificador delavariable.

Matriz (array bidimensional):

tipo identificador[][];

o bien

tipo[][] identificador;

NOTA: No es una buenaidea que €l identificador del array
termine en un digito, p.g. vector3
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Creacion

Los arrays se crean con €l operador new.

Vector (array unidimensional):

vector = new ti po[ el enent os];

Entre corchetes seindica el tamafio del vector.
t i po debe coincidir con € tipo con el que se haya declarado €l vector.

vect or debe ser unavariable declaradacomot i pol ]

Ejemplos
float[] notas = new fl oat [ ALUMNOS];

int[] tenperaturas = new int[7];

Matriz (array bidimensional):

matriz = new tipo[filas][columas];

Ejemplo

int[][] tenperaturas = new int[12][31];
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Uso

Para acceder alos elementos de un array,
utilizamos indices
(paraindicar la posicion del elemento dentro del array)

Vector (array unidimensional):

vector[indi ce]

- En Java, € indice de la primera componente
de un vector es siempre 0.

- El tamafio del array puede obtenerse
utilizando lapropiedad vect or . | engt h

- Por tanto, €l indice de |la Gltima componente es
vector.length-1

Ejemplo
float[] notas = new float][3];
notas[0] notaa[1] notas [2]
? ? ?
natas
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Matriz (array bidimensional):

matri z[ i ndi cel] [indi ce2]

Una matriz, en realidad, es un vector de vectores:
- En Java, € indice de la primera componente
de un vector essiempre O, por loque mat ri z[ 0] [ 0]
sera el primer elemento de la matriz.

- El tamaio del array puede obtenerse
utilizando la propiedad ar r ay. | engt h:

= matriz. | ength nosdae nimero defilas
= matriz[0].!|ength nosdae nimero de columnas

- Por tanto, € ultimo elemento de lamatriz es
matriz[matriz.length-1][matri z[ 0] .| engt h-1]

Inicializacion en la declaracion
Podemos asignarle un valor inicial
alos elementos de un array en la propia declaracion

I nt vector|

] = {1 3, 5 7};
int matriz[][] = 2, 3}

., 2,
{{1’ ’3’ {4’5’6} }’

El compilador deduce automaticamente las dimensiones del array.
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Manipulacion
de vectores y matrices

L as operaciones se realizan componente a componente

Ejemplo: Suma de los elementos de un vector

static float nmedia (float datos[])

b |
i nt i
i nt n = datos. | ength;
float suma = O;

for (i=0; i<n; i++)
suma = suma + datos[i];

return suna/ n;

}

No es necesario utilizar todos los e ementos de un vector, por 1o que,
al trabajar con ellos, se puede utilizar una variable entera adicional que
nos indique el nimero de datos que realmente estamos utilizando:

El tamafio del vector nos dice cuanta memoria se ha reservado para
almacenar datos del mismo tipo, no cuantos datos del mismo tipo
tenemos real mente en €l vector.

Ejemplo: Sumade los n primeros elementos de un vector

static float media (float datos[], int n)

{
I nt I
fl oat suma = O;
for (i=0; i<n; i++)
suma = suma + datos[i];

return sunma/ n;

}
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Ejemplo

public class Vectores

{

public static void main (String[] args)

{
I nt pares[]

={ 2, 4, 6, 8, 10 };
int inpares[] = {

1, 3, 5, 7, 9 };

nost r ar Vect or ( pares) ;
System out. printl n("MeDI A="+nedi a( pares));

nostrar Vect or (i npar es) ;
System out. printl n("MEDI A="+nedi a(i npares)) ;
}

static void nostrarVector (int datos[])

{

I nt I

for (i=0; i<datos.length; i++)
Systemout. println(datos[i]);
}

static float nedia (int datos[])

Lo
int i;
Int n = datos. | ength;
Int suma = 0O;

for (1=0; i<n; i1++)
suma = suma + datos[i];

return suma/n;
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static int[] |leerVector (int datos)

{
I nt I ;
int[] vector = new int[datos];
for (i=0; i<datos; i++)
vector[i] = leerValor();

return vector;

IMPORTANTE:

Cuando se pasa un array como parametro,
se copiaunareferenciaal array y no el conjunto de valores en si.

Por tanto, tenemos que tener cuidado con |os efectos colaterales
gue se producen si, dentro de un modulo,
modificamos un vector gque recibimos como parametro.

Ejemplo
El siguiente método |ee |os elementos de un vector ya creado

static void |l eerVector (int[] datos)
{

I nt I

for (i=0; i<datos.l|length; i++)
datos[i] = leerValor();
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Copiadearrays

L a siguiente asignacion solo copia las referencias,
NO crea un NUevo array:

int[] datos = pares;

Para copiar |os elementos de un array,

hemos de crear un nuevo array y copiar |os elementos uno a uno
int[] datos = new int[pares.|ength];
for (i=0; i<pares.length; i++)

datos[i] = pares[i]

También podemos utilizar una funcion predefinida
en la biblioteca de clases estandar de Java:

System arraycopy(from from ndex, t o, t ol ndex, n);

int[] datos = new int[pares.|ength];
System arraycopy( pares, 0, dat os, O, pares. | ength);

EXTRA:
Labiblioteca de clases de Java incluye una clase auxiliar [lamada
java. util . Arrays gueincluye como métodos agunas de las tareas
gue se realizan mas a menudo con vectores,
- Arrays. sort (v) ordenalos elementos del vector.
- Arrays. equal s(v1, v2) compruebas dos vectores son iguales,
- Arrays.fill (v, val) rellena€d vector v con el valor val .
- Arrays.toString(v) devuelve unacadena que representa
el contenido del vector.
- Arrays. bi narySearch(v, k) buscael valor k dentro del vector
v (que previamente ha de estar ordenado).

Vectoresy matrices - Java -9- © Fernando Berzad




Ejemplos

Un programa gue muestralos parametros
gue le indicamos en la linea de comandos:

public class Eco

{ public static void main(String args[])
{ int i;
for (i=0; i<args.length; i++)
Systemout.println(args[i]);
} }

Un método que muestra el contenido de una matriz:

public static void nostrarMatriz (double matriz[][])

{
int i,j;
int filas = matriz.|ength;
int columas = matriz[O0].!|ength;
/! Recorrido de las filas de la matriz
for (i=0; i<filas; i++) {
/! Recorrido de |as celdas de una fil a

for (j=0; j<columas; j++) {

Systemout.printlin ( “matriz["+i +"]["+ +*]="
tmatriz[i][j] );
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Algoritmos de ordenacion

Ordenacion por seleccion

v 7 Aemor lemendo de Ea UdL T

0 i ¥k Util=1

Subvector Subrocctor

Ordenado No Ordenade

static void ordenar Sel ecci on (double v[])

{

doubl e t np;

I nt

i, ], pos_mn;

int N = v.length;
for (i=0; i<N-1; i++) {
/1 Menor elenento del vector v[i..N1]

. . . b
pos_mn = 1 !23|Fﬁ|4§|ﬁ|32|5¢-|
for (j=i+1l;, j<N;, j++) ——

if (v[j]<v[pos_nin])  EEEEEE
pos_mn = j; e

i :!3|45|:'u 12| 56

/'l Coloca el mininb en v[i]
thp = v[i]; & a3 an ?;Sliﬁ
v[i] = v[pos_min]; g —
v[pos mn] =tnp; = 3 .23.32|.-15I'."8|5ﬁ.

}

FEE

En cada iteracion, se selecciona el menor elemento del subvector no
ordenado y se intercambia con el primer elemento de este subvector.
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Ordenacion por insercion

I‘JSER.TAR

rm*:‘ ’

- N :
%er:ﬁéﬁg |
0 P8k Lil-1
Subvector Subvecror
Ordenado Mo Ordenado

static void ordenarlnsercion (double v[])

{
doubl e t np;
int i, j;
int N = v.l|ength;
for (i=1; i<N i++) {
tmp = v[i];
for (j=i; (j>0) && (tnp<v[j-1]); j--)
vijl = v[j-1];
v[j] = tnp; 5 R
} w
} atvEges s n[s6
]

|23 a5 :'sgl & 32] 35

) 45'|?Zs| 31| st
|

.
4 m ':%'5| 15 ml 5H|

AT A

En cada iteracion, se inserta un elemento del subvector no ordenado en
la posicion correcta dentro del subvector ordenado.
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Ordenacion por intercambio directo (método de la burbuja)

Elmenor se desplaca hacie &

—

-
L)

N e
W' __/'_\_‘ £
' § ¥

F|f|’|r

LAY

o
I |

subrecrer
Ordenado

Ll-1

Subvector
Ne Ordenado

static void ordenarBurbuja (double v[])

doubl e t np;
int i, j;
int N = v.length;
for (i=1; I<N;, i++)
for (j=N-1; j>=i; j--)
it (v[jl < v[j-11)

tmp = Vv[j];
vlijl = v[j-1];
v[j-1] = tnp;

En cadaiteracion

I‘Zﬁ T-‘H| 19 # %2

Ho trceembii

56

Iz.'« )43 % |32 56

Mot merzaridstar

23 9845 & 32|36
"
Tirzeamh's

Iea I EHES
il:ulm:.mhm
Ifzx % |7 45|30 si
L}

Lo zibio

I 8 23| 7 45 32|56
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Ordenacion rapida (QuickSort)

1. Se toma un elemento arbitrario del vector, a que
denominaremos pivote (p).

2. Se divide €l vector de tal forma que todos los elementos a la
izquierda del pivote sean menores que él, mientras que los que
guedan ala derecha son mayores que €l.

3. Ordenamos, por separado, las dos zonas delimitadas por €
pivote.

static void quicksort
(double v[], int izda, int dcha)
{

int pivote; [/ Posicion del pivote
i f (izda<dcha) {
pivote = partir (v, izda, dcha);
qui cksort (v, izda, pivote-1);

qui cksort (v, pivote+l, dcha);

Uso:

qui cksort (vector, 0, vector.length-1);
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Obtencion del pivote

Mientras queden elementos mal colocados respecto al pivote:

a. Se recorre € vector, de izquierda a derecha, hasta
encontrar un elemento situado en una posicion i tal que

Vv[i] > p.

b. Se recorre el vector, de derecha a izquierda, hasta
encontrar otro elemento situado en una posicion j tal que

viil <p.

c. Seintercambian los elementos situados en las casillas i y
| (de modo que, ahora, V[i] < p < VIj]).

M I 2 3 & 5 & 7 & 9
A 4 25|12 a0 3764

|I _
pivote -~ -H\\

B 4]2/5]26]|103]|7]6]|4]
f f
'- j
C - BE 3'ﬁ|m 5|?|5 1|
D 4 232610 5|?5 -1]
o | 1=
TN
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/**

* Division del vector en dos partes
* @ee quicksort

@aram primero [ ndice del primer elenento
@aramultino Indice del uUltino elenento
@eturn Posicion del pivote

@re (primero>=0)
&& (pri nmero<=ul tino)
&& (ul tinmo<v.!|ength)

* % X X X X X * *

/

private static int partir

{

}

(double v[], int prinero, int ultino)

doubl e pivote = v[prinmero]; // Valor del pivote

doubl e tenporal; /1 Variable auxiliar
int izda = primero+l;
int dcha = ultino;

do { // Pivotear...
whil e ((izda<=dcha) && (v[izda] <=pivote))

| zda++;
whil e ((izda<=dcha) && (v[dcha]>pivote))
dcha- -;
if (izda < dcha) {
tenporal = v[izda];
v[izda] = v[dcha];
v[dcha] = tenporal;
dcha- -;
| zda++;

}
} while (izda <= dcha);

/'l Colocar el pivote en su sitio
tenporal = v[primero];

v[iprinero] = v[dcha];

v[dcha] = tenporal;

return dcha; // Posicidn del pivote
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Algoritmos de biisqueda

Busqueda lineal = Biisqueda secuencial

/'l Busqueda |ineal de un elenmento en un vector
/'l - Devuelve | a posicion de “dato” en el vector
/1 - Si “dato” no esta en el vector, devuelve -1

static int buscar (double vector[], double dato)

{

int i;
int N = vector.|ength;
int pos = -1;

for (i=0; i<N, i++)
i f (vector[i]==dato)
pos = i;

return pos;

}

Version mejorada

/'l Blusqueda |ineal de un elenmento en un vector
/1l - Devuelve |a posicion de “dato” en el vector

/[l - Si “dato” no esta en el vector, devuelve -1

static int buscar (double vector[], double dato)

{

int i;
int N = vector.|ength;
int pos = -1;

for (i=0; (i<N) && (pos==-1); i++)
if (vector[i]==dato)
pos = i;

return pos;

}
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Busqueda binaria

Precondicion

El vector ha de estar ordenado

Algoritmo

Se compara el dato buscado
con € elemento en €l centro del vector:

- S coinciden, hemos encontrado el dato buscado.

- Si el dato es mayor que el elemento central del vector,
tenemos que buscar el dato en segunda mitad del vector.

- Si el dato es menor que e elemento central del vector,
tenemos que buscar el dato en la primera mitad del
vector.

=8| 4| 5| 9122|1825 40 60

izg=0 T dch=8

centro=4

] 1 7 -]

izg=5 Ir dech=8

centro=6

T ¢

izg=7 T dech=8
centro=7

e
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/| Blsqueda binaria de un el enento en un vector
/'l - Devuelve |a posicion de “dato” en el vector
/1 - Si “dato” no esta en el vector, devuelve -1

/'l 1 npl emrent aci 6n recursiva
/'l Uso: binSearch(vector, O0,vector.|ength-1, dato)

static int binSearch

(double v[], int izqgq, int der, double buscado)
{
int centro = (izgtder)/2;
i f (izqg>der)
return -1,

el se if (buscado==v|[centro])
return centro;
el se if (buscado<v[centro])
return binSearch(v, izq, centro-1, buscado);
el se
return binSearch(v, centro+l, der, buscado);
}

/1 Inplementaci én iterativa
/'l Uso: binSearch (vector, dato)

static int binSearch (double v[], double buscado)

{
Int izg 0;
i nt der v. | engt h- 1;
int centro = (izqg+der)/2;

while ((izg<=der) && (v[centro]!=buscado)) {

I f (buscado<v|[centro])
der = centro — 1
el se
I zqQ
centro

centro + 1;
(i zg+der)/ 2;

}

i f (izqg>der)
return -1;
el se
return centro;
}

Vectoresy matrices - Java -19- © Fernando Berzad



Apéndice:
Cadenas de caracteres

Una cadena de caracteres no es mas que un vector de caracteres.

Laclasej ava. |l ang. Stri ng,

gue se emplea pararepresentar cadenas de caracteres en Java,
incluye distintos métodos que nos facilitan algunas de las
operaciones que se suelen realizar con cadenas de caracteres.

El método subst ri ng nos permite obtener una subcadena:

String java=*Java”;
String s = java.substring(0, 3);
Systemout. println(s); /1 Jav

- El método char At (n) nosdevuelve el caracter que se
encuentra en laposicion n de la cadena:

String java=*Java’;
char ¢ = java. at Char(2);
Systemout.println(c); Il v

- El método i ndexCf (s) nosdevuelve laposicion de una
subcadena dentro de la cadena:

String java=*Java”;

int p = java.indexOh(“av”);
System out. println(p); /11

- El métodor epl ace( ol d, new) reemplaza subcadenas:
String java=*Java’;

java. repl ace(“ava”, “ini”);
Systemout. println(java); [ Jini
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- El método equal s(s) seusaparacomprobar si dos cadenas
son iguales:

if (s.equals(“Hola”)) {
\ .

RECORDATORIO: el operador == no debe utilizarse
para comparar objetos.

- El método st art sWt h(s) nosdice s unacadena empieza
con un prefijo determinado:

if (s.startsWth(“get”)) {
} .

- El método endsW t h('s) nosdice s unacadenatermina
con un sufijo determinado:

if (s.endsWth(“.htm”)) {
\ e

- El método | engt h() devuelve lalongitud de la cadena.

Laclasej ava. | ang. St ri ng incluye decenas de métodos.

Lalistacompleta de métodosy los detalles de utilizacion de cada
método se pueden consultar en la ayuda del JDK.
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1

2.

Vectores y matrices
Relacion de ejercicios

Dado un vector de nimeros real es;

a. Escriba un método max que nos devuelva el méximo de los valores
incluidos en €l vector.

b. Escribaun método mi n que nos devuelva e minimo de los valores
incluidos en €l vector.

c. Escribaun método medi a que nos devuelvala media de los valores
incluidos en €l vector.

d. Escribaun método var i anza que nos devuelvalavarianza de los
valoresincluidos en €l vector.

e. Escribaun método medi ana que nos devuelvala mediana de los valores
incluidos en €l vector.

f. Escribaun méodo noda que nos devuelvala moda de los valores
incluidos en €l vector

g. Escribaun método per centi | (n) quenosdevuelvael vaor
correspondiente al percentil n en el conjunto de valores del vector.

Implemente una clase en Java, llamada Ser i e, que encapsule un vector de
numeros reales e incluya métodos (no estaticos) que nos permitan calcular todos
los valores mencionados en el gercicio anterior a partir de los datos
encapsulados por un objeto detipo Seri e.

Dado un vector de nimeros reales, escriba un método que nos devuelva el
maximo'y el minimo de los valoresincluidos en el vector.

Dado un vector, implemente un método que inserte un elemento en una posicion
dada del vector.

NOTA: Insertar un elemento en el vector desplaza una posicion haciala
derecha alos elementos del vector que han de quedar detrés del elemento
insertado. Ademés, lainsercion ocasionala* desaparicion” del dltimo
elemento del vector.



5.

Implemente un método llamado secuencia gque realice la busqueda de la
secuencia en orden creciente més larga dentro de un vector de enteros. El
método ha de devolver tanto la posicion de la primera componente de la
secuencia como el tamario de lamisma.

Una cadena de ADN se representa como una secuencia circular de bases
(adenina, timina, citosinay guanina) gque es Unica para cada ser vivo, por
gjemplo:

Al TG
T C
A|lT]|G

Dicha cadena se puede representar como un vector de caracteres recorriéndola
en sentido horario desde la parte superior izquierda:

(AlT[GlC[G|T[A]T]

Se pide disefiar una clase que represente una secuenciade ADN eincluyaun
método booleano que nos devuelvat r ue si dos cadenas de ADN coinciden.

Muy IMPORTANTE: La secuenciade ADN es ciclica, por |o que puede comenzar
en cualquier posicion. Por gemplo, las dos secuencias siguientes coinciden:

(AlT[GlCc[G|T[A]T]

(AlT[A]T[G]C[G]T]

Dado un vector de nimeros reales, escriba un método que ordene |os elementos
del vector de mayor a menor.

Dado un vector de nimeros reales, escriba un método que ordene los elementos
del vector detal forma que los nUmeros pares aparezcan antes que |os nimeros
impares. Ademas, |os nimeros pares deberan estar ordenados de forma
ascendente, mientras que |os nimeros impares deberan estar ordenados de forma
descendente. Esto es, €l vector {1,2,3,4,5,6} quedaracomo {2,4,6,5,3,1}.

Crear unaclase Mat ri z paramanipular matrices que encapsule un array
bidimensional de nimeros reales.

a. Incluyaen laclase métodos que nos permitan acceder y modificar de
forma segura los elementos de la matriz (esto es, las variables de
instancia deben ser privadas y los métodos han de comprobar la validez
de sus pardmetros).

b. Escriba un método que nos permita sumar matrices.

c. Implemente un método que nos permita multiplicar matrices.

d. Creeun método con el que se obtenga la traspuesta de una matriz.



10. En Java, para generar nimeros pseudoal eatorios, se puede utilizar lafuncion
Mat h. randon() definidaenlaclasej ava. | ang. Mat h. Dichafuncién genera
una secuencia de nimeros pseudoa eatorios que se supone sigue una distribucién
uniforme (esto es, todos |os val ores apareceran con la misma probabilidad).
Escriba un programa que compruebe si el generador de nimeros
pseudoal eatorios de Java genera real mente nimeros aleatorios con una
distribucion uniforme.

Sugerencia: Genere un gran nimero de nimeros aleatorios (entre 0 y
100, por gemplo) y compruebe que la distribucion resultante del nimero
de veces que aparece cada nimero es (méas o menos) uniforme. Por
gjemplo, midaladispersion de la distribucion resultante utilizando una
medida como lavarianza (y reutilice laclase Ser i e del gercicio 2).

11. Realizar una simulacion de Monte Carlo para aproximar € valor del areabgo
unacurvaf(x),enx1 [a, b].

Algoritmo: Generar puntos aleatorios en el rectangulo de extremos
(& 0) y (b, m), con m = maxaexep f(X), y contar el nimero de puntos
gue caen por debajo de la curva.

NOTA: Este método permite generar nimeros
pseudoal eatorios que sigan cualquier distribucion
gue nosotros deseemos. Por € emplo, probar con
una distribucion normal.

12. Crear un programa modular parajugar alas 7 y media. Se trata de un juego de
cartas (con baraja espariola) en el que el objetivo es acanzar una puntuacién de
7.5. Cadacartadel 1 al 7 tiene su valor nominal y cadafigura (sota, caballoy
rey) vale 0.5 puntos.

NOTA: Parabaragjar, mezcle |os elementos de

un vector de cartas intercambiando en repetidas
ocasiones cartas elegidas a azar con laayuda de
lafuncién Mat h. r andont()
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