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PRESENTACION

Con la finalidad de acompafiar el trabajo con el plan y programas de estudio vigentes,
ademas de brindar un recurso didactico que apoye al cuerpo docente y al estudiantado en
el desarrollo de los aprendizajes esperados; el Colegio de Bachilleres desarrolld, a través de
la Direccion de Planeacion Académica y en colaboracién con el personal docente de los
veinte planteles, las guias de estudio correspondientes a las tres dreas de formacién: basica,

especifica y laboral.

Las guias pretenden ser un apoyo para que las y los estudiantes trabajen de manera
auténoma con los contenidos esenciales de las asignaturas y con las actividades que les
ayudardn al logro de los aprendizajes; el rol del cuerpo docente como mediador y agente
activo en el aprendizaje del estudiantado no pierde fuerza, por el contrario, se vuelve

fundamental para el logro de las intenciones educativas de este material.

Las guias de estudio también son un insumo para que las y los docentes lo aprovechen como
material de referencia, de apoyo para el desarrollo de sus sesiones; o bien como un recurso
para la evaluacidn; de manera que, seran ellos, quienes a partir de su experiencia definiran

el mejor uso posible y lo adaptaran a las necesidades de sus grupos.

El Colegio de Bachilleres reconoce el trabajo realizado por el personal participante en la
elaboracién y revision de la presente guia y agradece su compromiso, entrega y dedicacion,
los cuales se reflejan en el servicio educativo pertinente y de calidad que se brinda a mas

de 90,000 estudiantes.



INTRODUCCION

En la actualidad existe una gran variedad de dispositivos electrdnicos, tales como lectores
de Blu-ray y DVD, pantallas inteligentes de alta definicidn, teléfonos, computadoras, incluso
refrigeradores de nueva generacidn, etc. que se van ajustando a las necesidades de los seres
humanos; la situacion va cambiado y se van acrecentando las necesidades a tal ritmo, que
se necesitan personas que sepan como dirigir, controlar y automatizar el actuar de las
magquinas, por lo que la oferta laboral es amplia.

Ahi es en donde entra el Auxiliar de Programador del Colegio de Bachilleres, el cual debe
cumplir con las competencias profesionales requeridas, debido a esto, en esta asignatura
se abordan los temas apegados a los requerimientos de las empresas.

En este material aprenderas a definir los conceptos basicos de la Programacion en JAVA,
estructurar un programa de acuerdo con todos sus elementos, construir clases y darle
seguridad a tu aplicacion, para brindar confianza a los clientes potenciales y/o contratantes.

Es importante precisar que para esta asignatura requieres utilizar una computadora o un
teléfono inteligente o tableta (con sistema operativo Android 4.0 o superior, o iPhone
version iOS 7 o superior).
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Conocimiento de los fundaméntos
de programacion en Java

: —
= (SRS,
Aprendizajes esperados: /

Contenidos especificos
1. Principios de programacidén en Java

1.1 Entorno de Java
1.2 Sintaxis y librerias propias del lenguaje Java
1.3 Programas sencillos.

2. Metodologia de programacion orientada a
Objetos (POO)

2.1 Conceptos de la programacion orientada a
objetos: encapsulacién, herencia,

polimorfismo, propiedades, métodos y eventos.

Aprendizajes esperados
Elabora programas basicos en

consola a partir de la programacion
orientada a objetos.

. Aplica la légica computacional para

desarrollar modelos y programas
orientados a objetos.



PROPOSITO

Utilizar los fundamentos de programacién aplicados en un lenguaje de programacién
orientado a objetos, a fin de proponer una soluciéon informatica ante situaciones de su vida
cotidiana.

Programacion en Java s 8



CONOCIMIENTOS
PREVIOS

Para que puedas lograr los aprendizajes esperados con el Corte 1, es necesario que

refuerces los siguientes conocimientos:
Modelado de Sistemas y Principios de Programacion

Conocimiento en UML

construccion de un diagrama de flujo
Diagrama de Clases

Documentacién

NANE NN

Librerias
Lenguaje y comunicacién

v’ Sintaxis
v" Verbos en el lenguaje inglés
v Sintaxis de la comunicacion en idioma inglés

Matematicas

v" Variables

v' Constantes

Identifica lo que debes
saber para que la
comprension de los
contenidos sea mas facil,
si descubres que has
olvidado algo jrepasalo!

g coll GIQ
BACHILLE%




EVALUACION

Al

AU .: JUJ ! N UM

Instrucciones: Relaciona los siguientes conceptos (que se encuentran en la columna
izquierda) con sus respectivas definiciones (que se encuentran en la columna derecha)
segun corresponda de forma correcta.

CONCEPTO DEFINICION
____Es aquella ubicacién en la memoria qué va almacenando
datos, También son conocidos como apuntadores.
____Sonlasreglas de cdmo construir comandos e instrucciones
2. VARIABLE a una computadora, Al mismo tiempo es una forma de
comunicarse con la maquina.
____Eseltipodedato que va a contener una variable, pudiendo
3. TIPO DE VARIABLE ser textual, numérica calculable de forma aritmética, o
pudiendo hacer de verdaderos y falsos.
____ Es aquel lenguaje en el cual una persona escribe sus
instrucciones (de preferencia en inglés), el cual sera
transformado en binario a través de un compilador.
____es la representacién grafica de los contenidos de un
5. CONSTANTE sistema, el cual todo programador debe saber para poder
interpretarlo y pasarlo a un cédigo de programacion.
____ Es todo aquel valor que no cambia, y que impide que el
usuario lo modifique.
_____Esaquel lenguaje universal, representado por diagramas y
7. DIAGRAMA gué es utilizado en cualquier parte del mundo, Funciona para
disefiar sistemas

1. UML

4. LENGUAIJE DE ALTO
NIVEL

6. SINTAXIS



CONTENIDOS

1. Principios de programacion en java

1.1 Entorno de java
El Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) define las herramientas y vistas que se pueden
utilizar al momento de programar en Java, los entornos mas usados para programar en Java
son NetBeans y Eclipse.
1.2 Sintaxis y librerias propias del lenguaje de java
Para hablar de sintaxis y librerias, primeramente, debemos definir los tipos de datos simples
que se manejan en Java, los cuales se presentan a continuacion:

DATOS SIMPLES EN JAVA
VARIABLES

Definicion de variable

En matemadticas la variable es un simbolo que toma diferentes valores numéricos, dicho en
forma simple, son valores cambiantes. Por ejemplo: X, Y, Z, Resultado.

En programacién en JAVA, la variable es conocida como una localidad en memoria que
contiene datos de diferentes tipos.

Forma de construir en codigo Variables
La estructura para crear una variable es:
[tipo_de_variable] [nombre_variable] = [valor] ;

Ejemplo:
double resultadoDeSuma=0d;



Reglas de construccion

e No se debe crear 2 o mas variables con el mismo nombre.

e Las variables solo permiten almacenar datos del mismo tipo (es decir los tipos
numéricos solo aceptan numéricos, los tipos textuales solo reciben textuales y asi
sucesivamente).

Tipos de variables
Numérico

Almacena datos que son calculables de forma aritmética, permiten arrojar resultados (se
pueden sumar, restar multiplicar, dividir, etc.).

Valores de verdad

Almacena datos exclusivamente para comparacion légica (solamente recibe “true” vy
“false”, o en nuestro idioma “verdadero” y “falso”).

Textual
Almacena datos que llevan “” o “ ‘ con caracteres textuales, sirven para lectura de las
personas, ejemplo ‘a’ “Este es un ejemplo”.

Tipos de datos Primitivos o primitives

Son aquellos tipos de variable que solo podran almacenar solamente un tipo de valor del
mismo contexto, dicho de otra manera, si el programador indica que la variable recibe un
valor matematico, dicha variable no almacenara de otro tipo de valor, para identificar a los
tipos de datos primitivos, la inicial del tipado es con mindscula y cuentan con un color
especial.

primitivos Tipado Ejemplo
byte 1
short 100
Entero =
L. int 1000
Numerico long | 2000000l
. float 3.14f
Decimal ™ ouble |3.1415954
Valores de Verdad boolean True
Textual char a'




Tipos de datos Engrapados o Wrappers

Son aquellos tipos de variable que solo podran almacenar solamente un tipo de valor del
mismo contexto, dicho de otra manera, si el programador indica que la variable recibe un
valor matemadtico, dicha variable no almacenard de otro tipo de valor, para identificar a los
tipos de datos engrapados, la inicial del tipado es con Mayuscula y no tienen color especial.

Engrapados Tipado Ejemplo
Byte 1
Short 100
Entero
Numérico Integer 1000
i
umeric Long 20000l
) Float 3.14f
Decimal
Double (3.141595d
Valores de Verdad Boolean true
Textual Character 'a’

Ejemplo en NetBeans

Integer wariableX = 1;

CONSTANTES

Definicion de Constante

En matematicas, la constante es un simbolo contiene un valor matematico que nunca va a

cambiar. Algunos ejemplos: Pim, Euler e, IVA, ISR.

En programacion en JAVA, la constante, es un valor explicito, se simboliza con un prefijo

FINAL, la cual restringe al programador para modificar el valor.

La estructura para crear una constante es:

[prefijo_final] [tipo_de_variable] [NOMBRE_CONSTANTE] = [valor] ;

Ejemplo en NetBeans:

final

doukle PI

= 3.1415%94d;




Notese que esta el prefijo “final” que tiene un color distinguible, esta palabra reservada
tiene como objetivo la restricciéon de modificar del valor, el nombre de la constante se
caracteriza por estar en MAYUSCULAS.

Si se intenta modificar el valor de una constante, tendremos como consecuencia, un error
de compilacién.

Ejemplo de un error al intentar modificar el valor de una constante:

[3%]

cannot assign a value to final variable P |

Podemos apreciar en la linea de cédigo (en este caso la linea

(Alt-Enter shows hints) 28) un foco con una alerta, un subrayado rojo, un sombreado

rojo, y un mensaje que indica que “no se asigna un valor a una
Constante” (en este caso llamado “PI”)

%]

5] -1 gj n

BPI = 1+1;

Actividad de aprendizaje 1

Crea un proyecto de Java, cuya clase “main”, contenga al menos una variable de cada una
vista en esta seccién y al menos una constante.

Parametros

La clase “main” debera contar con 16 variables (8 variables primitivas y 8 variables
engrapados), cada una deberd contar con los diferentes tipos de valores que incluyan

numeros enteros y decimales, textuales y valores de verdad segln sea el caso.

Ejemplo:

=

|
(=
=
I
i
o
0
it
[l
¢
I
o

void main(String[] args) {

i

N oN: SN 9N 2N SN: oN: oF : oF : OF : MM SN : oN: o : o : 9N : 9 2N SISl

(]

Byte warl;

Short vard:;
Integer vark;
Long warLl;
Float wvarM;
Doukle varQ:
Boolean varP:
Character varQ:

[

final double IVA = 0.16d:
final int ISR = 154

[




Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizdndolo paso a paso.

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

Variables y
Constantes

Mayo
2022

YouTube: Programacion en Java | Windows | S3-1 Variables y Constantes
http://bit.ly/CB-JAVA3-1

Guarda el proyecto con el nombre [NombreApellido_Act3-1_NombreActividad].

¢  Silo consideras ;
" necesario revisa
tus notas antes de
responder tu
actividad.

(1)


http://bit.ly/CB-JAVA3-1

1.3 Programas sencillos

Para realizar programas sencillos, éstos deben de estar descritos en métodos, los cuales

contienen toda la ldgica de programacidn necesaria para su funcionamiento.
Métodos de conversidn de datos

Definicion de método

Es un bloque de instrucciones que puedes estar utilizando varias veces, esto depende de

la necesidad del proyecto y de la secuencia del sistema.
En otras palabras, es:

e Una funcidn reutilizable
e Evitas reescribir cddigo

Tipos de método
Void (vacio)

No retorna ningun valor desde la funcidn.

. Puedes hacer los procesos desde la clase
J Puedes traer los datos y procesarlos en el main

Return (retorno)

Si retorna valor desde la funcién, puedes ejecutar la instruccion desde la clase.

U No retorna ningun valor.
J Puede usar o no, los argumentos.
. *Se usa en impresiones, borrado de datos

Estructura de los Métodos
tipoDeFuncion nombreMetodo () { }

16



Ejemplo:

[T R |

10
13
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

public class Usmarios {

int idUsuario;
String nombre;
String apellido;

vold RegistrarUsmariof(){

(i

Como crear los métodos

Ejemplo con método void

Ejemplo con método return

Al igual que en la encapsulacion, debemos generar el cédigo de Setters y Getters,
seleccionamos (dando clic y arrastrando el puntero) a cada una de las variables, damos clic
con botdn secundario de nuestro mouse, y seleccionamos “Insert Code...”

oo

10
11
12
13
14

186
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

puklic class Usumarios {
int idUsuario;
String nombre;
S5tring apellido;

wioid RegistrarUsuariol) {

}
String LeerUsunario (){

return nombre; regresa un v
}

Mavigate >
Show Javadoc Alt+F1
Find Usages Alt+F7

Call Hierarchy

Fix Imports Ctrl+5hift+1

Refactor >

Format Alt+5Shift+F

Run File Shift+F&

Debug File Ctrl+Shift+F5
Ctrl+Fb

17

7,
e’



Después Seleccionamos la opcidn “Getter y Setter”.

12 puklic class Usunarios |

13 int idUsuariors

14 String nombre;

@ String apsllido:

1&g Generate

17 viold RegistrarlUs Constructor. ..

18 codigeo Logger...

14 edjecucion | Getter...

20 } Setter...

21 Getter and Setter...
59 String LeerUsuar equals() and hashCode()...
23 toStrina(. ..

Delegate Method. ..

24 ®jecucion Cwverride Method...

25 return nombr Add Property... lor
26 }

27

28 }

Después seleccionamos en la casilla de verificacion, cada una de las variables, y damos clic
en “Generate”.

L) Generate Getters and Setters et

Select fields to generate getters and setters for:

- (B B apelido : String
- (@ B idusuario : int
- (@ B nombre : String

Select All Select Mone

[ ] Encapsulate Fields

Generate Cancel



Asi quedara el codigo de la clase Usuarios.

Variables con Setters y Getters (en este
caso son métodos void y return)

Métodos void y return

12 public clas=s Usunarios {

13 int idUsuario;

14 String nombre;

15 S5tring apellido;

16

17 puklic int getIdUsmario() {

18 T return idUsuario;

19

20

21 public void setIdUsuario(int idUsuario) {
22 T this.idUsuaric = idUsuario;

23

24

25 puklic String getNombre() {

26 T return nombre;

27

28

25 public void setNombre (String nombre) {
30 T this.nombre = nombre;

31

32

33 puklic String getApellido() {

34 T return apellido;

35

36

=] public void setApellido(String apellido) {
38 T this.apellido = apellido;

39

-
L=V )

wn

52|

wvoid RegistrarUsumario() {

return nombre;

Hacemos que imprima el nombre del usuario desde el método.

41 wvolid RegistrarUsunariol() {

42 codige

43 System.cut.println{idUsuarioc + " " + nombre + " " 4+ apell]
44 ejecucion de walores

45 }



Usar el método Setter.

Desde la clase main, hacemos el siguiente codigo.

12 puklic class JavaApplicationl {

13

14| [ ;

15 # @fparam args the command line arguments

16| - /

17| = puklic static wvoid main(String[]l args) {

18 ff TODD code application logic here

15

20 /fCreas la wvariable de instancia (gue lee el contenido de la clase)
21 Usuarios VarInstacia = new Usuarios ()
22

A3 ffle damos valores a la clase

24 VarInstacia.setNombre ("Gabriel™);

25 VarInstacia.setApellido ("Durruti™);

26 VarInstacia.setIdUsuario(l);

27

28 ffasar el wvoid - imprime desde la clase
25 VarInstacia.RegistrarUsuariol): <

30

31 fS/fasar el return - imprime desde €1 main
e » System.out.println{VarInstacia.LeerUsuariof)):
33

34| = }

35

36 }

37

>

Output - JavaApplicationt (run) X |

» run:
| 1 cepriel Durrusi <_| Este resultado se ejecuta desde la
Gabriel < _ > clase Usuarios
n BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)
- Este resultado se ejecuta desde la

clase main

20
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Actividad de aprendizaje 2

Crea un proyecto de Java, cuya clase “main”, contenga una ejecucion de métodos desde
una clase.

Parametros

Las clases deben tener al menos una funcién void y una con return, por lo tanto, la variable
de instancia debera ejecutar cada una de ellas.

Ejemplo:

Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizandolo paso a paso.

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

Métodos

Mayo
2022

YouTube: Programacién en Java | Windows | S3-2 Métodos
http://bit.ly/CB-JAVA3-2

Guarda el proyecto con el nombre [NombreApellido_Act3-1_NombreActividad].

Nota. El docente o el asesor te indicara en qué lugar de almacenamiento en la nube subiras
tus proyectos elaborados, de la misma forma gudrdalos en tu computadora, para lo cual
crea una carpeta llamada “programacion en Java”.

Practicando con los cédigos W3 School para programacioén en Java
(requiere conexion a internet de forma constante). W3 Schools.
(2020).

Java Tutorial de W3 Sitio web: https://www.w3schools.com/java



http://bit.ly/CB-JAVA3-2
https://www.w3schools.com/java

2.

Metodologia de Programacion Orientada a Objetos (POO)

Introduccién
Las empresas solicitan que los programadores de hoy en dia sepan construir un cédigo
limpio y seguro, por lo que es necesario no perderse en el mar de cédigo, para mejor
comprensién y entendimiento de los procesos que una plataforma o un programa simple
pueda efectuar.

2.1 Conceptos de la programacion orientada a objetos (POO)

Encapsulacion
Consiste en ocultar los atributos y estados de una clase y objeto, para beneficiar la
seguridad de un sistema (evitar robo o espionaje).

Se necesitan varios componentes:

v
v
v

Clase con atributos de acceso privado
Operaciones de acceso publico

Variable de instancia que invoque las Operaciones de acceso publico (ubicada en una clase

Main)

Ventajas de la programacion orientada a objetos

v

SN NN

Forma de construir encapsulado de una clase

Lo primero que tienes que hacer, es identificar un objeto para convertirlo en una clase.

El cédigo es limpio
El cddigo es mas concreto
Es mas facil de acceder

Permite incrementar su construccion modulada

Permite desarrollar y comprender mejor cada proceso

Reutilizar cédigo

Forma de generar un objeto.

Atributos
Color Tamafio
Peso
Raza Genero

o (
Operaciones ~

¥
kY

Cazar Brincar

Dormir
Comer
Rasgunar

Imagen 1. Ejemplifica cdmo las clases tienen contenidos repetidos

Jugar

Hay que representar textualmente A un objeto y hacernos las siguientes preguntas.

e

22



Elementos de un objeto

Entidad: ( Quiénes? Generalizar en plural a un ente en un campo semantico.
Atributos: ¢ Qué lo define? Componentes que definen a un ente.
Operaciones: Describir el “¢Qué hace?” y “éComo lo hace?”

Ejemplo:

Entidad: ¢ Quiénes? Gatos (se escribe en Plural).
Atributos: ¢ Qué lo define? color, tamafio, peso, raza, genero (se escribe en singular).
Operaciones: “éQué hace?” y “éComo lo hace?” Dormir, Comer, Jugar (se escribe en
infinitivo, es decir con terminaciones en verbo).

Relevancia: Para resolver un problema, hay que obtener las caracteristicas importantes.

Convertir un objeto en una clase

Una vez ya definido un objeto, la forma de pasarlo a UML y a su vez a un cédigo de
programacion es de la siguiente forma.

Paso 1, se representa en diagrama de clases en UML de la siguiente manera:

Imagen 2. Forma de construir un objeto en diagrama de clases.

Campo Semantico

+Atributo

+FuncionOperacion()

Como en el ejemplo que se muestra a continuacién:

Imagen 3. Ejemplo de construir el objeto “Gatos” en diagrama de clases.

Gatos

+color
+peso
+raza
+genero

+Dormir()
+Cazar()
+Jugar()




Convertir un diagrama de clase (UML) en cédigo de programacion en JAVA

Para construir un diagrama de clase en UML en cddigo de Java, generar una clase nueva de
Java de acuerdo con el nombre de la clase, en este caso es “Gatos.java”.

puklic claszz Gatos {

Imagen 4. Escribir el codigo en Java.

El segundo paso que tenemos que hacer es generar los atributos con un acceso de tipo
privado (private), después el tipo de variable y luego el nombre de nuestra variable que en
este caso es el atributo.

puklic class Gatos {

private String color:
private String peso;
private String raza;
private String gensro;

Imagen 5. se agrega los atributos del objeto en Java.

Después construimos las actividades u operaciones que realizara el objeto en Java.

pukblic class Gatos {
private S5tring color;

m

private 5String pe

o
]
i

private S5tring r

private String gen
puklic void Dormir() {}
public wvoid Cazar(){}
public wvoid Jugar(){}

Imagen 6. se agregan las operaciones de un objeto en Java.



Resultado final

Se agregan los procesos de ocultacidn y transmisién de datos, que son los “setters” y los
“getters”.

1 package gabrieldurruti 101 acl encapsulamiento;
Nombre de la clase 2
Gatos el nombre de la 37 public class Gatos {
clase, es el mismo que el 4| [ > public String getColor() {
nombre del objeto (en P L return color;
plural). < i ¥
3 pukblic wvold setColor(String color) {
. this.color = color;
El nombre del archivo es , -
. . . p
Objeto.java (p.ej . .
i ] = puklic String getPeso() {
Gatos.Java)
11 return peso;
1| - }
. 1 - ublic wvoid tP S5tri
Proceso de Ocultamiento ! = pubiie void =e eso (String peso) {
this.peso = peso;
Setters y Getters, son los ! ) F P
1=
procesos que no < 3 B
. 1| [=] puklic String getRaza() {
permiten que se obtenga ] -
X ., 17 return razar
la informacion con 1l L !
facilidad. 18| =] puklic wvolid setRaza (String raza) {
20 this.raza = raza:
Set permite generar el 21| L }
dato de forma segura. 221 puklic String getCeneroi() {
23 return genero;
Get permite obtener el 24| - )
dato de forma segura. 25| = public void setCGenero(String genero) {
26 this.generc = genero;
27| - . } Atributos
20 ” private S5tring color; ; 4
Gatos . ] . éQuélo
- g » private String peso; define?, i Qué
color ¢ > i i sza S
oo < private String raza; lo identifica?
p P ——p private String generoc;
-raza « 32
-genero < )
_ = r#3—=—p public void Dormir(){} Operaciones
I(D:z;r;:g:l - FT'E_> puklic wvoid Cazar(){} ¢Qué hace?,
. 5 - 5 . 4
+Jugar() A———r5 = public void Jugar(){} éCoémo lo
e hace?
37 }

Imagen 7. Ejemplo de construir el diagrama de clase “Gatos” en cddigo de java.



Clase de instancia

Para poder utilizar las clases a través de una variable lo que tenemos que hacer es generar
una variable llamada instancia (la que es una propiedad que manda a referenciar una clase
y sus contenidos publicos).
Forma de construir una variable de instancia
La forma de crear una variable de instancia es de la siguiente manera:

NombreDelLaClase nombreDelaVariable = nueva NombreDelLaClase ();
Por ejemplo, para llamar a la clase Gatos.java se crea de la siguiente manera:

Gatos varlnstancia = new Gatos();

En este caso en lugar de “varlnstancia”, tu lo puedes poner el nombre que quieras, y esto

se debe de hacer desde el método main qué es el que controla y permite ejecutar nuestro
programa.

Fackage gabrieldurruti 101 acl encapsulamiento;

puklic clazs GabrielDmrruti_101 Acl Encapsulamiento {

puklic static void main(String[] args) {

Al poner tu

variable de
Gatos varInstancia = new Gatos(): instancia,
varInstancia.Cazar () .:| — puedes llamar

sus funciones,
en este caso, se
llama a Cazar ()

Imagen 8. Ejemplo de construccién de una variable de instancia dentro de una clase main y que
invoca una operacion.



Actividad de aprendizaje 3

Realiza un proyecto de Java con una clase encapsulada (con los siguientes elementos), asi
como una clase main que contenga una instancia y que imprima una actividad, en lenguaje
de programacién en Java.

Parametros:

La clase encapsulada debera incluir las Y la clase Main deberd incluir
siguientes caracteristicas:

Main

Personas +instanciaFersonas

-idPersona
-nombre
-telefono
-dniCurp

+instancia CrearPersonaf)

+CrearPersonal)
+LeerPersona()
+ActualizarPersonaf)
+BorrarPersonal)

Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizdndolo paso a paso:

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

ENCAPSULAMIENTO

Noviembre
2020
= ’i}
-
YouTube: Programacion en Java | Windows | o~

S1 Encapsulacién & silo consideras ?‘;

http://bit.ly/CB-JAVA1 ¥ necesario revisa

tus notas antes de
responder tu

Guarda el proyecto con el actividad.

nombre [NombreApellido_Actl_NombreActividad]. ’
JT
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Herencia

En informatica herencia es la capacidad de traer los datos de una clase a otra, Su principal
ventaja es ahorrar cddigo para no tener que estarlo repitiendo innecesariamente, y para

tener mayor eficiencia en el consumo de procesamiento de una maquina.

[
|| Animales Mamiferos Peces
-id -id -id
-nomore -nomore -nomore
-color -color -color
5 -patas -2SCAMAas
+Hespirar() iel aletas
+Caminar || +Madar
Fespirar() +Respirar()

Imagen 9. Ejemplifica cdmo las clases tienen contenidos repetidos.

Para evitar este tipo de repeticiones, y hacer un cédigo mas limpio y eficiente, debemos de
crear una variable de instancia que invoque clases que son herederas o relacionadas entre

Si.

Asimismo, tenemos que ocupar el uso de la palabra “extends”, en la clase para heredar las

actividades y sus atributos.

Animales

-id

-nombre

-color

+Respirar()
+Extends +Extends

Mamiferos Peces

-id -id
-patas -aletas
-piel -8SCAMas
+Caminar() +MNadar()

Imagen 10. Ejemplifica cémo las clases tienen contenidos diferentes
y aprovechan la clase “padre” o también llamada clase “base” o “super class”.



Forma de construir en cddigo la herencia de clases

Vamos a tener que construir 3 diferentes tipos de clases, de las cuales una fungira como la
clase base o también llamada clase padre, y las clases que fungiran como las herederas
también llamadas hijas o sub clases.

Elementos de la herencia en Java

Clase Padre o Super Class

La clase base (clase padre) sélo lleva su nombre.
Ejemplo: public class Animales { }

Clases hijo o Subclases

Las clases hijas (sub clases) Llevan el nombre del objeto seguido de la palabra “extends”
seguido por el nombre de la clase padre.
Ejemplo: public class Peces extends Animales { }

El ejemplo (aplicando lo realizado en el tema “Encapsulamiento”) queda de la siguiente

manera:

public class Animales {
public int getId() {

return id;

public wvoid setId(int id) {
this.id = id;

puklic String getNombre() {
return nombre;

puklic vold setNombre (String nombre) {
this.nombre = nombre;

public String getColor() {

recurn
r = color;

private int id;
private String n
private String c

public void Respirar(){}

public class Mamiferos extends Animales{
public int getId() {

return id;

public void setId(int id) {
thisg.id = id;

public String getPatas() {

return patas;

public void setPatas (String patas) {
this.patas = patas;

public String getPiel() {
return piel;

public void setPiel(5tring piel) {
el = piel;

private
private
private

int id;
String r
String ¢

public void Caminar(){}

package gabrieldurruti_101 act2_herencia;

public class Peces extends Animales{
pukblic int getId() {
return id;

public void setId(int id) {
this.id = id;

public String getAletas() {
return aletas;

puklic vold setAletas (String aletas) |

this.aletas = aletas;

public String getEscamas () {
Ieturn escamas;

puklic void setEscamas (String escamas
this.escamas = escamas;

private int id:
private String al
private String escamas;

asy

puklic void Nadar(){}

[ gabrieldurruti_101_act2_herenda
:@ Animales. java
@ Mamiferos. java

v @ Peces.java

Imagen 11. Ejemplo de cdmo queda la codificacién de los elementos de la herencia.
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Actividad de aprendizaje 4

Realiza un proyecto de Java con una clase padre Ilamada “animales” y dos subclases
llamadas “Mamiferos” y “Peces”. Cada una llevard 3 atributos y una operacién, Asi como
una clase main que invoque las operaciones mediante la utilizaciéon de una variable de

instancia.
Parametros
Las clases deberan incluir las siguientes Y la clase Main debera incluir
caracteristicas: Main
Animales +instanciaMamiferos
-id +instanciaPeces
-nombre . - - -
-color +instanciaMamiferos. Caminar()
“Resprar) +instanciaPeces MNadar()
+Extends +Extends
Mamiferos Peces
-id -id
-patas -aletas
-piel -8scamas
+Caminar() +Nadar()

Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizdndolo paso a paso:

Programacion
en JAVA
Ing. Gabriel Durruti
HERENCIA L
Noviembre n\‘A ﬂ)
2020 r
-
YouTube: Programacion en Java | Windows , s@Em
| S2 Herencia R
-/ /hi - ¢  Silo consideras
http://bit.ly/CB-JAVA2 ¥ o
tus notas antes de
Guarda el proyecto con el nombre responder tu

ividad.
[NombreApellido_Act2_NombreActividad]. aciica

n

Lt
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Polimorfismo

Definicién de polimorfismo
Es el proceso de transformar un objeto de tal forma tenga multiples formas.

Clasificacion del polimorfismo

El polimorfismo se divide en varios tipos, pero solamente vamos a ocupar las siguientes
dos divisiones.

Subtipo o Inclusivo
Es aquel objeto abstracto qué puede referenciar mediante una variable de instancia a una
o varias cadenas de clases relacionadas.

instancia

FI

.O4—|_H‘

.‘. Sub Class
Sub Class ‘ l'
<

¢

Sub Class

instancia2
Imagen 12. Simbolismo de cdmo se hace un subtipo por clases.

Ad Hoc

Es todo aquel objeto qué tiene multiples funciones con diferentes argumentos, también se
le conoce con el nombre de sobrecarga de funciones con el mismo nombre.

Calculos
Main +Overload
+instanciaCalc I: +Sumar()
+Sumar()
+Sumar()

Imagen 13. Ejemplo de cdmo queda la codificacidn de los elementos de la herencia.



Otros tipos

Existen otros diferentes tipos de polimorfismo cémo paramétrico, Fila, estatica, Dindmica,
Duck Typing, Polipismo (Polytypism o Programacién genérica).

Actividad de aprendizaje 5

Modifica la actividad nimero 2, en este caso vas a incorporar dos subclases, llamadas
“perros” y “gatos”, y en la variable de instancia en el main, crearas dos variables de instancia
adicionales las cuales deberan convertirse en otras clases.

Parametros

Las clases adicionales deberdn contener los siguientes atributos.

Animales
-id
-nombre
-color
+Respirar()
+Extends f’ R+Extends
Mamiferos Peces
-id -id
-patas -aletas
-piel -8SCAMAS
+Caminar() +MNadar()
+Extends f JK+E:-<tends
Perros Gatos
+raza -bigotes
sOffatear() || 952"
+Ladrar() +Arafiar()
+Maullar()

Y la clase Main debera Incorporar dos nuevas variables de instancia, las cuales se conviertan
en otras clases.

Inimales varlInstancia3 = new Perros(): Polimorfismo Inclusivo Instancia padre en hijo

Mamiferos varInstanciad4 = new Gatos ():




Actividad de aprendizaje 6

Crea un proyecto de Java, el cual contenga una clase que se llame “CalculosAritmeticos” y
genera una sobrecarga de 4 diferentes tipos de argumentos, y una clase “Main”, la cual
permite ejecutar los 4 diferentes tipos de funcién de sobrecarga.

Parametros

La clase cdlculos aritméticos debera contar con los diferentes tipos de argumentos que
incluyan numeros enteros y decimales.

Main Calculos
+instanciaCalc +Overload
+instanciaCalc Sumar() _D* +Sumar()
+instanciaCalc.Sumar() *Sumar()
+instanciaCalc.Sumar() £5umar()
+instanciaCalc Sumar() +Sumar()

Y la clase Main deberd contar con una variable de instancia, la cual permita ejecutar la

accion de sumar con los diferentes tipos de argumentos que incluyan nimeros enteros y
decimales.

Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizandolo paso a paso.

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

POLIMORFISMO

Noviembre
2020

YouTube: Programacion en Java | Windows

¥  Siloconsideras ?,
| S3 Polimorfismo ¥V necesario revnsg
; tus notas antes de
http://bit.ly/CB-JAVA3 responder tu
actividad.

Guarda el proyecto con el nombre

[NombreApellido_Act3_NombreActividad]. ’ l
o
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AUTOEVALUACION

Instrucciones: ¢{ Cual consideras que es tu nivel de dominio en el trabajo como programador
en JAVA, en este primer corte?

Marca con una “X” la columna que corresponde.

Crear un proyecto en Java

Crear una clase en Java

Crear un objeto con todo y
sus atributos

Crear el encapsulamiento de
un objeto

Crear el cddigo del
polimorfismo de una
instancia

Crear el cédigo de la
sobrecarga de una funcién

Definir una clase

Definir un atributo

Definir la herencia de un
objeto

Crear el cddigo de la herencia
de un objeto
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Tabla de imagenes del corte 1

Figura Origen Referencia
1 Propia del autor https://youtube.com/c/GabrielDurruti
2 STAR UML http://staruml.io/

3 STAR UML http://staruml.io/
4 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 https://netbeans.org/
5 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 https://netbeans.org/
6 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 https://netbeans.org/
7 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 https://netbeans.org/
8 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 https://netbeans.org/
9 STAR UML http://staruml.io/
10 STAR UML http://staruml.io/
11 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 https://netbeans.org/
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Elaboracion de programas en
Java

Aprendizajes esperados:

Contenidos especificos
1. Estructura de control secuencial en Java

1.1 Normas de estructura y sintaxis.

2. Estructura de control condicional en Java

2.1 Simple, doble y multiple

2.2 Sintaxis

3. Estructuras de control repetitivas en Java

3.1 Sintaxis de las estructuras: For, while, do
while

Aprendizajes esperados

1. Elabora programas en Java con
variables, constantes y estructuras
de datos, estructuras de control
secuenciales, condicionales y
repetitivas en los métodos de una
clase.



PROPOSITO

Al finalizar el corte el estudiante sera capaz de programar soluciones informaticas.

Programacion en Java & 38
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NOCIMIENTOS

REVIODS

Para que puedas lograr los aprendizajes esperados con el Corte de evaluacién 2, es

necesario que refuerces los siguientes conocimientos:
Modelado de Sistemas y Principios de Programacion

Construccién de un diagrama de flujo
Diagrama de flujo segun la ANSI y OSI
Librerias

AN NI NN

interaccion Humano-Computadora
Lenguaje y comunicacion

v’ Sintaxis
v" Verbos en idioma inglés
v’ Sintaxis de la comunicacién en idioma inglés

Matematicas

v Variables
v" Constantes
v" Aritmética (suma, resta, multiplicacion y Divisidn)

Filosofia Identifica lo que debes
saber, para que la
.. comprension de los
v Tablas de verdad (Condicionales “Y”, “0”) Comemﬁos sea/mas fAcil

si descubres que has

v Logica proposicional olvidado algo, jrepasalo!

v Ldgica procedimental

.9




EVALUACIGN
DIAGNOSTICA

Instrucciones: Dependiendo del simbolo define el nombre del simbolo del diagrama de flujo
y comenta cudl es su interpretacién o funcion.

Simbolo ANSI / OSI Nombre del simbolo Funcidn o interpretacion

P. ej. “Procesa o Interpreta
P.ej. “Proceso” instrucciones que arrojan un
resultado”

—
<&
-
-
-




CONTENIDOS

Introduccion

Como ya hemos visto antes, para comprender los procesos de programacién en Java es
preciso comprender cual es su estructura y no solamente introducir cddigo o incrustarlo
directamente desde internet; al mismo tiempo y como ya lo habiamos visto en el tema de
herencia y polimorfismo, la finalidad es evitar hacer cédigo innecesariamente grande, para
gue el cddigo no solamente sea mas limpio, sino que sea mas concreto, en este caso serd
mas eficiente, de mayor comprension.

1. Estructura de control secuencial en java
1.1 Normas de estructura y sintaxis

Es el conjunto de normas y forma de ordenamiento de la escritura en lenguaje de
programacion en Java.

Para generar la sintaxis en lenguaje de programacion en Java es cOmo se muestra en la
siguiente imagen:

= == p = Numeracion de lineas de

1 cadigo
i +  Entre mas peaueno, meior
ik
= m= mm om= ow= == omm Jmp package gabrieldurruti 101 actl sintaxis;
I 3
I j e = = public class GabrielDurruti_101_Actl_Sintaxis {
1 S
] 1 R = p public static void main({String[] args) {
I 1 1 7
s Librorios «= o= =e on on == - ] 1 8 Syastem.out.prinein("Hola me llamo Gabriel");
g
= Clase q——-u-u-—--l : 10 b

+ Controlador Main 4= = = = = = = 11

Imagen 12. Ejemplo de la estructura basica en Java.



Las librerias, es un conjunto de instrucciones previamente elaboradas y los cuales son
referenciadas en el cddigo.

la clase, en si es el archivo contenedor de todo el cddigo y que lleva un nombre para una
mejor ubicacién.

La clase main es aquella funcidon que controla el programa, es necesario para que nuestro
programa se ejecute correctamente.

Cédigo o actividad, es el conjunto de instrucciones encapsuladas en llaves “{ }”, las cuales
permiten que se ejecute un algoritmo o multiples algoritmos.

Tokens
Definicion de Token

Son todos aquellos elementos textuales que forman parte del Iéxico (vocabulario) de los
lenguajes de programacion, en este caso, Java.

Los cuales se dividen en 5 ramas que se muestran en la imagen siguiente:

I

| | |
Identifiers Literals Operators

Identificadores Literales Operadores

Separators

Separadoras

Keywords

Palabras reservadas

alsdract exiends privaie
asserl fimal protected

Doolean  mnaly  public boolean literal Aritméticos

har literal
. package AL +-* I %
byte literal

requires
biyte ol return

case o sheat
- class Unarios

catch

2 short literal
. interface i
b int literal <=
class . enum .
long literal Relacional

continue  mstanceat  switch . annotation

float literal W

const int synchiodized . variable

default interface this

e liter:
. method qopibie Ntaral Condicional

&& ||

do Tang throw

double thirows: - -
Tambien conocido

transient como “Hard Code”

new fry

packape var

volatile

Imagen 13. clasificacion de los Tokens.



Keywords — Palabras reservadas

Son aquellas palabras textuales que no pueden ser utilizadas como variables, y cuya funcién
es la de contextualizar el elemento asociativo a la sintaxis.

P.ej. public static void NombreFuncion() { }
Las palabras en “negritas” demuestran el contexto de palabras reservadas.
Identifiers — Identificadores
Son aquellas palabras textuales, que demuestran el contexto del cddigo.
P.ej. package gabrieldurruti_101_act3_polimorfismoadhoc;
Las palabras en “negritas” identifica la ubicacion de la clase (en este caso un paquete).
Literals — Literales
También conocido como cédigo duro, es incrustar datos directamente en el cddigo, no han
sido procesados, ni contenidos en alguna variable, ni de alguna fuente externa como una
base de datos, o archivos.
P.ej. System.out.print (“El resultado es 3.1416");
Las palabras en “negritas” muestran como es la literal de un mensaje (puede ser numérico
o textual que no fue calculado matematicamente, ni extraido de otra fuente).
Operators — Operadores
Los operadores tienen la funcion de hacer célculos aritméticos (suma, resta, multiplicacién,
divisién), hacer alguna comparacion légica cuyo resultado arroje un verdadero o un falso

(igual que, menor que, mayor que o diferente que), Y en otros casos validaciones mediante
condiciones que arrojan un resultado verdadero o falso (como la utilizacidn de las aulas de

o, ,n

verdad “y” asi como “0”).
P.ej.if (A>B){};

El operador en “negritas” muestran como Se realizan las comparaciones mediante una
funcién o blogque de cddigo.



Separators — Separadores

El objetivo de los separadores es realizar algun tipo de Uniéon mediante la utilizacion de
puntos para determinar un método

P. ej System.out.print

O segmentar algun tipo de operacién en Java como se muestra a continuacion:

P. ej case:
P.ej.If (A=B){

System.out.print (“mensaje”) ;

Los separadores en “negritas” muestran como se segmentan los bloques de cédigo.

ESTRUCTURA DE CONTROL

Antes que nada, te habras encontrado con la evaluacion de una situacién como “saber si he
aprobado una asignatura”, “ite acuerdas de la contrasefia de tu cuenta de internet?”, “si
un equipo deportivo ha ganado un partido” o “si me alcanza para comprar un producto que
me gusta”. Todos los conceptos estan ligados a la légica, razonamiento humano y a la

programacion.

Para generar una estructura de control debemos conocer las siguientes definiciones que se

utilizan en la légica.

Dato
Cualquier cosa (puede ser
imagenes, numeros, textos,
etc.).

Valor
Es todo dato contenido en
una variable o constante.

Expresion o Condicidn

Es la comparacién de 2 o
mas valores, el cual arroja
un resultado en términos de
valores de verdad
(“verdadero” o “falso”).

Definicion de Estructura de Control en programacion

Es la evaluacién matematica o légica de uno o mas valores que determinaran el rumbo de
nuestra aplicacién, programa o sistema.



2. Estructura de control condicional en java

Ejemplo del cddigo en ejecucion en NetBeans

Si el valor es de la Calificacidon es “7”

Si el valor es de la Calificacion es “5”

16| [ public static void main(String[] args) {
17 [/ TODO cod application logic here
18 double miCalificacionJava = 7;

19 if [(miCalificacionJava > 5)

20 {

21 System. cut.println ("Aprobda™);
22 }

23 else

24 {

25 System. cut.println ("Reprobd™);
26 }

27| = }

28

29 }

Output - JavaApplication (run)

[ run:
u> AprokO
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

=

11 puklic class JavaApplicationl {
12

15 /

16| O puklic static void main(String[] args) {
17 /f TODO code application logic here
18 double miCalificacionJava = 5;

19 if (miCalificaciondava > 5)

20 i

21 System.out.println ("Aprobd™) ;
22 }

23 else

24 i

25 System. out.println ("Reprobd™) 2
26 }

27 - }

&)Javaappllcatlon'l.JavaAplecatlom (b main >

Qutput - JavaApplication (run) *

u> run:

[ ReprobO

13 f
14 Eparam args the command line arguments

if (miCalificacionlava > 5) 4

Actividad de aprendizaje 1

Crea un proyecto de Java, cuya clase “main”, una expresiéon (comparacion) de al menos 2
valores y arroje un resultado en su ejecucién.

Parametros

La clase “main” deberd contar con una expresion la cual compare 2 variables y arroje un

resultado con “false” y con “true”.

Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizandolo paso a paso.

en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

Estructura de
Control

Mayo
2022

Programacion

YouTube: Programacion en Java | Windows | S3-2 Estructura de Control

https://bit.ly/3MVyv70

Guarda el proyecto con el nombre [NombreApellido_Act3-2_NombreActividad].


https://bit.ly/3MVyv70

2.1 Simple, doble y multiple

» Simple L
* Condicion a cumplir
* Verdadero

J
« Doble 1
» Else
* Falso
. Mltiple .
» Condicional diferente
* Verdadero )

Imagen no. 14 estructura bdsica condicional.

2.2 Sintaxis

La estructura bdsica para generar una estructura de control condicional en lenguaje
programacion Java es el siguiente:

if | ) i

Ffoodigo

else if | ¥ 1

[ feddigo

[ feddigo
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puklic static wvoid main(String[] args) {

TODD code application logic here
if ( true ) { Se cumple la
System.cut.print ("Se cumple™) ; condicidn
}
elzseq{
System.ocut.print ("Ho =se cumple™);
}

]

Dutput - GabrielDurruti_

run) =

b
L

rurn:

Se cumpleBUILD SUCCESSEUL

(total time: 0 seconds)

Imagen no. 15. Ejemplo de cuando se cumple la condicidn.

Ejemplo de cuando no se cumple una condicién:
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public static wold main(String[] args) {

T

TODD code application

¥

logic here

if ( false ) {
System.ocut.print ("Se cumple™);
}
elseq
System.ocut.print ("Ho se cumple™);
}

Qutput - GabrielDurruti_

b
b

rum:
No se cumpleBUILD SUCCESSFUL (total time:

0 seconds)

Imagen no. 16. Ejemplo de cuando no se cumple la condicién.
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= public static void main(S5tring[] args) {
/f TODD code application logic here

int a = 2;
int b = 2;

if (a > b ) {
System.cut.print ("R 5 mayoxr");

}
eglse if (a == b){
System.cut.print{"A v B son ‘_g';a'_es"};l
}
elsed

System.cut.print ("E =3 Mayoxr™);

59

(b main » if(a >b)elseif(a==b) »

Qutput =

run-:
L y B son igualesBUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Imagen 17 Ejemplo de una tercera condicién que se cumple.

Operators

Operadores Puedes utilizar los operadores Relacionales o Condicionales para
hacer validaciones que necesites como, por ejemplo:

Preguntar si

Aritméticos
+-*/0
I'% Relacional
Unarios Es igua] que ==
++ Es menor que <
: Es mayor que >
HEZE T Es diferente que I=
=<>I= Condicional
__ Si ambos valores coinciden (Y) && (shift + “6”)
Condicional . . . .
Si uno u otro valor coinciden (O) || (La tecla a la izquierda
&& II del ”1”)
Ejemplos:
if(a<b){ }

if(a==b&&c==d){ }

¥e 48



3. Estructuras de control repetitivas en java

Una de las malas practicas de la programacién, es realizar conteos con literales (poner
codigo sin procesar), si un cliente nos llegase a solicitar un conteo del 1 al 12, y lo hacemos
sin procesar, podemos cometer el error de generar mucho cédigo y mucha pérdida de
tiempo como se puede ver en la imagen siguiente:

System. ou
System. ou
System. ou
System. ou
System. ou
System. ou
System. ou
System. ou
System.onu
System. ou
System.onu

L S S s = S S A S S U

System. ou

printin{l);
printlin(2);
println{3);
.println(4);
println{5);
.println(6);
.printin{7);
.printlin(8);
.println{9);
println (10);
.println{ll});
.printlntlZ}J

Como pudimos ver en la imagen, pusimos doce lineas de cddigo, y perdimos bastante

tiempo, existe una forma de hacerlo sin tener que recurrir a tantas lineas de instruccién.

Ciclos de iteracion

Tienen como objetivo ejecutar las mismas instrucciones en un numero de veces
determinado, la condicién esencial es que tiene que ser finito (basicamente para no saturar

la memoria de nuestra computadora).

Elementos de los ciclos de iteracion

Los elementos que componen los ciclos de iteracidn repeticion, son los siguientes:

+ |nicio

« Actualiza

« Compara (Condicién)

» Actualiza

« Compara (Condicion)

+ Do Sentencia
+ While Compara (Condicién)

Imagen 18 Ejemplo de los contenidos de los ciclos iterativos.
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3.1 Sintaxis de las estructuras de control repetitivas: for, while, do while

FOR

La estructura basica para el ciclo iterativo “for” o “para” es el siguiente:

Ejemplo:
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= public static woid main(String[] args) {

for
{

}

{ int walor=0 ; walor

< 10 ; walor++ )

System.ocut.println(valor) :l

@; gabrieldurruti_101_act3_polimorfismoadhoc, GabriglDurruti_101_Act3_PolimorfismoAdHoc)

Output - GabrielDurruti_101_Act3_PolimorfismoAdHoc (run) =

0T

I
E
o

LY e B B VI A S N N

BUILD SUCCESSFUL

{total time:

0 seconds)

Imagen 19. Muestra de como se realiza el ciclo FOR



WHILE

La estructura basica para el ciclo iterativo “while” o “mientras” es el siguiente:

Ejemplo:
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puklic static woid main(String[] args) {

int walor = 0;
while ( walor < 10 )
{

wvalor ++;
System.cut.println(valor) ;

}

@ gabrieldurruti_101_act3_polimaorfismoadhoc, GabriglDurruti_101_Act3_Polimaorfism

Output - GabrielDurruti_101_Act3_PolimorfismoAdHoc (run) X

I
B
H

BT

LRI v S I« VI 4 " SO I T o S

1a
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Imagen 20. Muestra de como se realiza el ciclo WHILE



DO WHILE

La estructura basica para el ciclo iterativo “do while” o “Haz Mientras” es el siguiente:

Ejemplo:
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public static wvoid main(String[] args) {

int contador = 0 ;

do {
System.ocut.println ("Contando... " + (contador+l) ):
contador ++;

} while (contador<l10}):;

ﬁ) gabrieldurruti_101_act3_polimorfismoadhoc, GabrielDurruti_101_Act3 PolimorfismoAdHoc } () main }

Qutput - GabrielDurruti_101_Act3d_PolimorfismoAdHoc (run) X

B ETT

run:
Contando. . .
Contando. ..
Contando. ..
Contando. ..
Contando . _ .
Contando. . .
Contando. ..
Contando. ..

Contando. ..

LY = S I AT LI R ¥ R LR o

Contando . - . 10
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Imagen 21. Muestra de como se realiza el ciclo DO WHILE
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Actividad de aprendizaje 2

Crea un proyecto de programacién en Java, el cual permita, hacer conteos con las 3
estructuras secuenciales vistas en los ciclos iterativos.
Pardmetros:

Tu proyecto debe contener 3 conteos con las estructuras:

v FOR
v' WHILE
v' DO WHILE

Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizandolo paso a paso:

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

CICLOS ITERATIVOS
Noviembre
2020

YouTube: Programacion en Java | Windows | S6 Ciclos Iterativos
http://bit.ly/CB-JAVA6

Guarda el proyecto con el nombre [NombreApellido_Act6_NombreActividad].

Nota. El docente o el asesor te indicara en qué lugar de almacenamiento en la nube
subiras tus proyectos elaborados, de la misma forma guardalos en tu computadora, para
lo cual crea una carpeta llamada “pbrogramacién en Java”


http://bit.ly/CB-JAVA6
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g COLEGIO DE
& chclieres

-

b e . -
¢  Siloconsideras =
" necesario revisa
tus notas antes de
responder tu
actividad.

Introduccidn a la Programacion - A Elementos |éxicos del Lenguaje
de programacién en C.
https://elvex.ugr.es/decsai/c/apuntes/tokens.pdf

Bucles en Java: for, while, do while Con Ejemplos.
https://javadesdecero.es/basico/bucles-for-while-do-while-

ejemplos/

While y do while en Java (ciclos o bucles).
https://www.aprenderaprogramar.com/index.php?option=com_co
ntent&view=article&id=625:while-y-do-while-en-java-ciclos-o-
bucles-ejemplo-break-salir-de-un-bucle-ejercicios-resueltos-
cu00659b&catid=68&Itemid=188

Practicando con los cédigos W3 School para programacién en Java.
https://www.w3schools.com/java/



https://elvex.ugr.es/decsai/c/apuntes/tokens.pdf
https://javadesdecero.es/basico/bucles-for-while-do-while-ejemplos/
https://javadesdecero.es/basico/bucles-for-while-do-while-ejemplos/
https://www.aprenderaprogramar.com/index.php?option=com_content&view=article&id=625:while-y-do-while-en-java-ciclos-o-bucles-ejemplo-break-salir-de-un-bucle-ejercicios-resueltos-cu00659b&catid=68&Itemid=188
https://www.aprenderaprogramar.com/index.php?option=com_content&view=article&id=625:while-y-do-while-en-java-ciclos-o-bucles-ejemplo-break-salir-de-un-bucle-ejercicios-resueltos-cu00659b&catid=68&Itemid=188
https://www.aprenderaprogramar.com/index.php?option=com_content&view=article&id=625:while-y-do-while-en-java-ciclos-o-bucles-ejemplo-break-salir-de-un-bucle-ejercicios-resueltos-cu00659b&catid=68&Itemid=188
https://www.aprenderaprogramar.com/index.php?option=com_content&view=article&id=625:while-y-do-while-en-java-ciclos-o-bucles-ejemplo-break-salir-de-un-bucle-ejercicios-resueltos-cu00659b&catid=68&Itemid=188
https://www.w3schools.com/java/

AUTOEVALUACION

Instrucciones: ¢{ Cual consideras que es tu nivel de dominio en el trabajo como programador
en JAVA, en este segundo corte?

Marca con una “X” la columna que corresponde.

EXCELENTE MUY BIEN BUENO DEBE
MEJORAR

Definir la estructura basica
de Java

Definir los elementos que
componen a los tokens en
Java

Definir con claridad la
estructura de la sintaxis de la
programacion en Java

Saber como se conforma la
estructura condicional en
Java

Saber como se conforma la
estructura condicional doble
en Java

Construir una estructura de
bucle iterativo For

Construir una estructura de
bucle iterativo While
Construir una estructura de
bucle iterativo do while
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Sitios web

Alex Walton. (2020). Bucles en Java: for, while, do while con ejemplos. Java desde cero.
Recuperado el 18 de mayo de 2022 en https://javadesdecero.es/basico/bucles-for-while-
do-while-ejemplos/

Alex Rodriguez. While y do while en Java (ciclos o bucles). Ejemplo break: salir de un bucle.
Ejercicios resueltos (CU0O0659B). Aprende a programar. Recuperado el 18 de mayo de 2022
en

https://www.aprenderaprogramar.com/index.php?option=com content&view=article&id
=625:while-y-do-while-en-java-ciclos-o-bucles-ejemplo-break-salir-de-un-bucle-ejercicios-
resueltos-cu00659b&catid=68&Itemid=188

Documento digital

Fernando Berzal. Introduccion a la Programacion - A Elementos Iéxicos del Lenguaje de
programacion en C. Recuperado el 18 de mayo de 2022 en
https://elvex.ugr.es/decsai/c/apuntes/tokens.pdf

Tabla de imagenes del corte 2

Figura Origen Referencia

12 Propia del autor https://youtube.com/c/GabrielDurruti
13 Propia del autor https://youtube.com/c/GabrielDurruti
14 Propia del autor https://youtube.com/c/GabrielDurruti
15 Propia del autor https://youtube.com/c/GabrielDurruti
16 Extraccién de APACHE IDE NETBEANS 12.0 | https://netbeans.org/

17 Extraccién de APACHE IDE NETBEANS 12.0 | https://netbeans.org/

18 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 | https://netbeans.org/

19 Propia del autor https://youtube.com/c/GabrielDurruti
20 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 | https://netbeans.org/

21 Extraccién de APACHE IDE NETBEANS 12.0 | https://netbeans.org/

22 Extraccion de APACHE IDE NETBEANS 12.0 | https://netbeans.org/
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Desarrollo de soluciones /
informaticas en Java

Aprendizajes esperados:

Contenidos especificos
1. Fase de planeacion.

1.1 Plan de trabajo

1.2 Prototipos de prueba

2. Fase de disefio.

2.1 Modelado de datos

2.2 Desarrollo de componentes a partir del plan
de trabajo

3. Fase de desarrollo.

3.1 Integracion de los objetos creados que
corresponde con la funcionalidad de Ia
aplicacion para PC

3.2 Pruebas de funcionalidad

Aprendizajes esperados

Elabora la fase de planeacién de un sistema
informdtico para PC.

Elabora el disefio de los componentes de la
solucién en JAVAYy los diagramas UML de las
clases y objetos.

Desarrolla la aplicacién funcional para PCen
JAVA



PROPOSITO

Al finalizar el corte el estudiante sera capaz de realizar proyectos informaticos programados
en Java.

Programacion en Java £ 58
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CONOCIMIENTOS

Para que puedas lograr los aprendizajes esperados con el corte de evaluacién 3, es
necesario que refuerces los siguientes conocimientos:

Modelado de Sistemas y Principios de Programacion
v Construccién de un diagrama de flujo

v" Diagrama de clases.
v Diagrama de despliegue
v interacciéon Humano-Computadora

Crear y Administrar bases de datos
Conceptualizar y definir y diferenciar los sistemas gestores de bases de datos

Saber SQL
Definir y codificar DDL
Definir y codificar DML

AN

AN NERN

Lenguaje y comunicacién
Lectura.

<\

Redaccion.
Comprension.
Verbos en idioma inglés.

ANRNIENIEN

Sintaxis de la comunicacién en idioma inglés.

Matematicas

v" Interpretacién del lenguaje algebraico.
V' Variables Identifica lo que debes
v saber, para que la
Constantes comprension de los
v’ Literales contenidos sea méas
. o L facil; si descubres que
v' Aritmética (suma, resta, multiplicacion y Divisién). has olvidado algo,
Filosofia - 4
V' Tablas de verdad (Condicionales “Y”, “O”). v Y
L .. g
v’ Légica proposicional. / |
v’ Légica procedimental. - g



EVALUACION
DIAGNOSTICA

Instrucciones: Define el nombre del simbolo del diagrama de flujo y comenta cual es su
interpretacidn o funcién.

Simbolo UML Nombre del simbolo Funcion o interpretacion

__—

Entidad
+Atributo

+0Operacion()

Entidad1
+Atributo

+0Operacién()

le +Extends

Entidad2
+Atributolndependiente

+operacidénindependiente()




CONTENIDOS

Introduccion

En la actualidad, las grandes empresas que se dedican a desarrollar aplicaciones
informaticas tienen un esquema de trabajo utilizado a nivel nacional e internacional, el cual
busca la satisfaccidn y trata de cumplir con los requerimientos de los clientes (calidad). Este
mismo modelo normalmente lo conocerds como “ingenieria del software”, y es el que
aprenderas a manejar.

1. Fase de planeacién

La forma de esquema de desarrollo a partir de la planeaciéon es muy importante, ya que
tienes que considerar varios aspectos fundamentales a la hora de desarrollar un producto
software (también llamado aplicacién o programa informatico).

Plan de trabajo

Lo que tienes que hacer es prever, situaciones y elementos importantes como los alcances
econdmicos, los tiempos de desarrollo, Las personas con las que vas a trabajar
(considerando sus perfiles, habilidades y competencias profesionales).

Para esto mismo tienes que aprender a desarrollar un mecanismo denominado “Diagrama
de Gantt”, el cual te permite ver todos estos elementos, y te permite ver los pros y los
contras del desarrollo de tu aplicacién o sistema informatico.

Diagrama de Gantt

Crear tareas con las fases de la “Ingenieria del Software” (el cual estd basado en las fases
del proceso administrativo aplicado a la programacion).

Fase mecanica
v" Planificacién
v' Organizacion

Fase dindmica
v" Direccidn
v" Control



Descomposicion

Cuando tengas un problema muy grande, a la hora de desarrollar un sistema informatico,
lo primero que tienes que hacer es segmentar el problema en partes pequeiias, a esto se le
llama descomposicion. Y eso te permite, resolver los problemas paso a paso, y en menos
tiempo. Coloquialmente se le dice “Segmenta el problema en cachitos (partes pequenas).
Definiciones importantes de la planeacion

Hito

Es una parte importante del desarrollo.

Por ejemplo, lograr una conexion de base de datos al programa.

Por ejemplo, terminar todos los diagramas de clases para que sean codificados en Java.
Por ejemplo, lograr modificar la base de datos a peticién del usuario.

Meta

Es cumplir con la totalidad de lo requerido.
Por ejemplo, lograr terminar todo el sistema y poderlo instalar.

Plan de trabajo Prototipos de prueba

Vamos a utilizar una aplicaciéon qué encontraras de forma gratuita en internet la cual se
llama “Planner” https://wiki.gnome.org/Apps/Planner

Organizacion

Esta aplicacion te permite ver toda la organizacidn total de tu proyecto, en este caso vas a
disponer de varios elementos los cuales vamos a numerar.

1. Estructura de la descomposicion del trabajo (WBS) - Desglose de las actividades (Bloque de
cada tarea y subtarea)

2. Tiempo planeado de la ejecucién de la actividad

3. Calendarizacion de actividades
Dependencia entre tareas y subtareas (Lo que significa que, una vez terminada la tarea, se
da inicio a la siguiente tarea)


https://wiki.gnome.org/Apps/Planner
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Imagen 22. Ejemplo de un diagrama de Gantt hecho en Planner.
Actividad de aprendizaje 1

Realiza un diagrama de Gantt, lo puedes elaborar a mano o con el programa “Planner”
https://wiki.genome.org/Apps/Planner

Parametros:
El diagrama de Gantt debera incluir los siguientes elementos:

3 tareas

3 subtareas por cada tarea

3 personas que funjan como recursos humanos
una calendarizacién

ANENE NN

una temporizacion por cada tarea

Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizdndolo paso a paso:

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

PLANIFICACION DE UN
PROYECTO SOFTWARE

Noviembre
2020

YouTube: Programacion en Java | Windows | S7 Planificacién de un proyecto software
http://bit.ly/CB-JAVA7

Guarda el proyecto con el nombre [NombreApellido_Act7_NombreActividad].


https://wiki.gnome.org/Apps/Planner
http://bit.ly/CB-JAVA7

Prototipos de prueba

Un prototipo es un modelo funcional pero breve del sistema a desarrollar, que tiene como
propdsito mostrar al cliente la operatividad de la solucién informatica a desarrollar en
Java.

2. Fase de diseno
Modelado de datos

Es el proceso que se realiza para levantar, analizar y modelar las estructuras de datos
necesarias para el procesamiento de informacién de una entidad o negocio, lo que permitira
contar con estructuras de datos sélidas que eviten problematicas de redundancia e
inconsistencia, dando integridad a la base de datos a utilizar.

Desarrollo de componentes a partir del plan de trabajo
Toma de requerimientos

Superficialmente hablaremos, de que una de las tareas que debe realizar uno de los
miembros del equipo, es la de entrevistar al cliente (puede ser ésta una empresa o un
representante legal), el cual tiene que brindar los detalles técnicos y procedimentales para
que nuestro sistema sea perfectamente funcional y resuelva todo el problema. esto se logra
a partir de una entrevista con el cliente, en el cual preguntamos las necesidades de la
empresa, de los operadores, de los usuarios y de los administrativos.

Anadlisis del problema

una vez contando con los datos elementales, de los pasos a seguir que realiza la empresa,
el siguiente paso que tenemos que hacer es el de modelar (esta parte cominmente la lleva
a cabo el analista de sistemas)

Su tarea no es otra que llevar a cabo representaciones graficas y técnicas de la operacion
del trabajo a realizar.

Principalmente son 3 y son las siguientes:

v" Diagramas de causa y efecto — Control de calidad — NO UML
v" Diagramas de caso de uso - UML
v" Diagrama de flujo — UML



Causa Efecto

Hombre ][ Maquma ][ Entorno ]

NASN
VE4

/
[ Material ] Metodo Medida

Subcausa

Causa principal

Imagen 23. Ejemplo de diagrama de Causa y efecto (también
conocido como diagrama de Ishikawa), el cual no es UML vy
funciona para determinar los problemas, sus causas, sus
soluciones y los efectos que propicia; el objetivo es mejorar el
eliminar las causas de una falla o problema e incrementar el
control de calidad.

Maquina Personal

Falta de Mantenimiento ‘alia de entrenamiento
Ecuipos Obsoletos X onversaciones paralelas
Producto
Jomnada de trabajo excesiva Materia prima con aefecto
Falta de control de calidad Herramienta sin corte

con defecto
Métodos 7Matorialn

Imagen 24. Ejemplo de identificacién de un problema, detallar
causas e inferencia.

—

Paga en efectivo
Cliente

Imagen 25. Ejemplos del diagrama de casos de uso, en el cual
se utiliza un actor, y un caso que infiere directamente en los
procesos de trabajo




Inicio

Reqgistra
pago

Fin

Imagen 26. Ejemplos del diagrama de flujo, en el cual se leen
los datos y se procesa una actividad

Cémo podemos ver en la imagen, se pueden notar los factores y elementos que involucran
el proceso de accién, para modular un problema o multiples problemas. Esto nos ayudara
a resolver el problema de forma mas facil.

Una vez completado el trabajo del analista de sistemas, que no es mas que el de hacer los
diagramas de abstraccién, ahora tiene que definir otros diagramas, los cuales son una
antesala al proceso de desarrollo de la programacién orientada a objetos.

Estos diagramas son principalmente 3 y son los siguientes:

v" diagrama de clases
v diagramas de entidad relacién
v diagramas de despliegue

Personas
it ConexionSQL
-nombre: String +Hace +ConexionSQL
-apellido: String S P ——
+CrearPersonal) +Select()
+LeerPerzonal) +Update()
+ActualizarPersonal) +Delete()
+BorrarPersonal)

Imagen 27. Ejemplo de un diagrama de clase, el cual permite visualizar el
nombre de la entidad, los atributos que la definen, y las operaciones que
ésta realiza.



Pagos

Personas
id_persona INTEGER | ~ hEh o>
nombre VARCHAR
apellido VARCHAR
fechanacimiento | DATE

id INTEGER
producto VARCHAR
id_persona |INTEGER

Imagen 28. Ejemplo de un diagrama entidad relacidn, en el cual las entidades van en
plural, los atributos se nombran en singular y el tipo de dato que nos va a contener.

Nodo - Cliente

Componente - Interface
+Camino de Comunicacion

Nodo - Servidor

g Componente - Apache

g Componente -

AJAX

E Componente - MySQL

Imagen 29. Ejemplo de un diagrama de despliegue, el cual permite visualizar
los nodos, los componentes y la ruta de comunicacidn de cada aplicacién o

3. Fase de desarrollo

servicio.

Una vez hecha la observacion y el andlisis de los requerimientos del cliente mediante la
instrumentacién diagramas, ahora viene la parte del desarrollo del sistema.

Integracion de los objetos creados que corresponde con la funcionalidad de la aplicacién

para PC

Para unir todos los elementos graficos con la parte del desarrollo se tiene que elaborar una
interpretacion abstracta de los algoritmos, el cual se realiza mediante el uso de diagramas
de flujo o mediante el uso de pseudocddigo. Vamos a ver un ejemplo.



Modelado de la aplicacién

Para lograr la conexién de una aplicacion a una base de datos, no importando el lenguaje
de programacién, primero se crea el diagrama de flujo de la columna vertebral de Ia
aplicacion, para hacerlo es necesario que reconozcas los 3 procesos basicos de todo
programa:

I - I -

La base para conectar una base de datos a un programa (sin importar el lenguaje de
programacion) es el siguiente:

inicio b

1. Peticion Eﬂ;

No encuentra la bd T
P — B
encuentra’

bd =="testDb" Y
tabl

2. Proceso

3. Resultado

“si 52 pudo”

h 4
Fin

Imagen 30. Elaboracion del proceso de conexion de la base de datos el programa.
El objetivo del anterior diagrama de flujo se debe a que constantemente estaremos

utilizando esa misma secuencia de pasos para grabar, actualizar y escribir dentro de la base
de datos.

Programacion en Java Bs: 68



{ inicio ]

A J

1. PetiCiO,n comandoS0L

@ Conector - Diagrama anterior

*Actua como subproceso

2.Proceso comanioaoL

Y

3.Resultado conoamasoL

Fin

Imagen 31. Elaboracién del proceso de conexion de la base de datos el programa.

Actividad de aprendizaje 2

Realiza 5 diagramas de UML (los puedes elaborar a mano o con el programa “STAR UML").
Parametros:
El diagrama de UML debera incluir los siguientes elementos:

1 diagrama de clases que tenga 2 clases.

1 diagrama de casos de uso, que tenga un caso de uso.

1 diagrama de despliegue, que contenga dos nodos, un componente por cada nodo.
1 diagrama entidad relacién.

RN NN

1 diagrama de flujo el cual contenga una lectura de datos y un proceso.



Puedes apoyarte en el siguiente video, ve realizdndolo paso a paso:

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

DIAGRAMAS UML

Noviembre
2020

YouTube: Programacion en Java | Windows | S8 Diagramas UML
http://bit.ly/CB-JAVAS

Guarda el proyecto con el nombre [NombreApellido_Act7_NombreActividad].

5 = a P
¢  Siloconsideras =
" necesario revisa
tus notas antes de
responder tu
actividad.

n


http://bit.ly/CB-JAVA8

Desarrollo

Para concluir, deberds desarrollar un sistema DEMO (demostrativo muy basico) el cual
utilice un par de encapsulados en las clases PERSONAS y ARTICULOS, utilizando los setters
y los Getters.

Contenido de la clase “Personas”

Source  History [ Qs e

1
package gabrieldurruti act7_proyectofinal;

puklic class Usuarios {

(PR R R T S P X

10 private int idlU
11 private String n

12 private String ag

public getIdUsumario() {

lic wvoid setIdUsmario(int idUsuario) {
this.idUsuario = idUsuario;

public String getWombre() {

{

- String getApellido() {

return apellido;

1 setApellido (String apellido) {
1lido = apellido;

pubklic void CrearUsunario() {

System.cut.println ("Usuaric o: " + idUsuarioc +"," + nombre+ ","| +apellido);

s}
H
i

is
[
L]
o
H
o
0.

}

puklic void LeerUsmario(){
System.cut.println ("Usuario: " + idUsuario +"," + nombre+ "," +apellido)|
}

puklic void ActmalizarUsumarie(){
System. cut.println ("Usuario A

alizado™):

}

puklic void BorrarUsmario () {

System. cut.println ("Usuario Borradao™):
}




Contenido de la clase “Articulos”

.va | |4} JavahpplicationZjava * | [&] Usuariosjava ¥ [&f Gabrieldurruti_act7_proyectofinal java
Source | History [[ME-B- QTS TR P &0 0

1 package gabrieldurruti_act7_proyectofinal;
2

3

1 x

5

[

7 public class Articulos {

g

g private int i

1a private String o

11 private double pr

12

13 puklic int getIdArticmlo() {

14
15
16
17

return idArtic

public wvoid setIdArtionlo(int idArticulo) {
this.idart 1

= idarticulo;
15
20
21
22
23
24
25
26
27

puklic String getNombreArticmlo() {

return nombre.

public void setNombreArticnlo(String nombrelirticulo) {

this.nombr = nombrehArticulo;

29 puklic doukle getPrecio() {

— —f @ —3 @ —4 — —3

30 return pr H

31 }

32

33 puklic void setPrecioc(double precio) {
34

35 }

36

37 H public void CrearArticulo() {

g System.cut.print ("Se registrd el articulo: ");
29

40 System. ou

41 System. c H
42 System.c

43 = }

44

15 [ public void LeerArticulo() {

46 System.cut.print("Se leé el articulo: ");
47

48 System.ocut.print (idArti

49 System.cut.print(n

50 System.cub.print (L

sl - }

52

53 }

54




Contenido de la clase “MAIN”

Source  History [l QS ELE D e
1 package gabrielduorruti act7_proyectofinal;
2
3 public class Gabrieldorruti_aect7_proyectofinal {
4
5 FER
[ T * @param args the co line ar ]
7 o
8| & public static wvoid main(String[] args) {
g FE OTAR cmd .
10
11 la
12
13
14 = Con dos p la
15 new Articulos():
16
17 T n los valores de las v le
8 varUsuarios.setIdUsuario(l):
18 varUsuarios.setNombre ("Gakbriel Dawvid"):
20 varUsuarios.setBApellido ("Durruti™);
21 'f= =28 con las
22 varUsuarios.CrearUsuario(); £3 un
23 varUsuarios.LesrUsuario():;
24 varUsuarios.hActualizarUsuariol()
25 varUsuarios.BorrarUsuario():
26
27 los valor de las i le Articul
28 varhirticulos.setIdhArticulo(l) ;
29 varhrticulos.setNombreArticulo ("Computadora CB™);
30 varhirticulos.setPrecio(3004) ;
31 leen 1: funciones con las va
32 wvarArticulos.Crearfrticulo(); = 25 un
33 wvarArticulos.LeerArticulo():
34 - }
35
36 }

El Contenido del proyecto debe quedar asi

& gabrieldurruti_act7_proyectofinal
& Source Packages
£ gabrieldurruti_act?_proyectofinal

E3) Articulos.java
£ Gabrieldurruti_act?_proyectofinal.java
EETI Usuarios.java

B Test Packages

2 Libraries

& Test Libraries

73



Resultados

El resultado en ejecucién (con tu nombre) debe salir asi:

Output - gabrieldurruti_act7_proyectofinal (run)

Usuarioc registrado: 1,Gabriel David,Durruti

Usuarioc: 1,Gabriel David,Durruti

Usuario Actualizado

%& Usuaric Borrado

Se registrD €l articulo: lComputadora CB300.05e led el articule: lComputadora CB300.0BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Pruebas de funcionalidad

Todo sistema debe de ser probado y verificado para su proxima distribucién y uso, por lo
gue es vital realizar pruebas de funcionalidad para detectar errores légicos, de sintaxis y de
entrada de datos.

Actividad de aprendizaje 3

Instrucciones: Debes realizar un proyecto de programacion en Java, el cual deberds integrar
desde la planificacién, los diagramas de UML, programacién orientada a objetos, y una
sobrecarga; la cual responda como una solucion informatica a la siguiente situacion:

Problema

Un cliente solicita una aplicacién de demostracion el cual tenga impresion el nombre y
apellido del usuario; El programa deberd permitir leer los datos que ponga el usuario (con
un identificador, un nombre y apellido) y un articulo (que incluya un identificador, nombre
del articulo y un precio), es tanta la urgencia del cliente que por el momento no solicita
interfaces graficas.



Puedes apoyarte viendo el siguiente video

Programacion
en JAVA

Ing. Gabriel Durruti

DESARROLLO
Noviembre
. 2020

YouTube: Programacion en Java | Windows | S9A Desarrollo
http://bit.ly/CB-JAVADFinal

h 7 A P
¢ Siloconsideras =
" necesario revisa
tus notas antes de
responder tu
actividad.

I

STARUML.
http://staruml.io/

Planner Project management
https://wiki.enome.org/Apps/Planner

Diagrama de Ishikawa
https://blogdelacalidad.com/diagrama-de-ishikawa/

Diagrama Causa-Efecto
https://www.progressalean.com/diagrama-causa-efecto-
diagrama-ishikawa/



http://bit.ly/CB-JAVADFinal
http://staruml.io/
https://wiki.gnome.org/Apps/Planner
https://blogdelacalidad.com/diagrama-de-ishikawa/
https://www.progressalean.com/diagrama-causa-efecto-diagrama-ishikawa/
https://www.progressalean.com/diagrama-causa-efecto-diagrama-ishikawa/

AUTOEVALUACION

Instrucciones: ¢{ Cual consideras que es tu nivel de dominio en el trabajo como programador
en JAVA, en este tercer corte?

Marca con una “X” la columna que corresponde.

DEBE

EXCELENTE MUY BIEN BUENO MEJORAR

Crear la estructura de una
planeacién en planner
Asignar tiempos de
desarrollo

Definir con claridad los
recursos humanos con los
gue se van a contar

Asignar los recursos humanos
a cada una de las tareas
relevantes el plan de trabajo

Hacer los diagramas de clases

Pasar los diagramas a cddigo
de programacién en Java
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Instrucciones: Realiza un proyecto de programacién en Java que integre la planificacién,
diagramas de UML, programacién orientada a objetos y una sobrecarga de métodos; el cual
responda como una solucion informatica a la siguiente situacion:

Problema

El Colegio de Bachilleres te solicita un programa de demostracion el cual tenga impresion el
nombre y apellido del usuario; el programa debera permitir leer los datos que ponga el
usuario (con un identificador, un nombre y apellido), una clase articulo (que incluya un
identificador, nombre del articulo y un precio), una clase de calculo (que integre una suma,
resta y multiplicacién) es tanta la urgencia del cliente que por el momento no solicita
interfaces gréficas.

La solucion de este proyecto debera ser entregada en una carpeta en la nube con tu nombre
y grupo, con la siguiente informacion:

e Planificacién del proyecto

e Diagramas UML

e (Cddigo fuente en Java en donde se incluya una sobrecarga de métodos.
e Pantallas de captura de la solucién informatica funcionando.

cI0N

3



dPI."AN 2014

. - *”‘A T 1 . A .:

Somos Lobos Grises,

somos Bachileres «# =

D.R. Colegio de Bachilleres. 2021-2022



