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public static void mairn(String[] args)
int datol ,dato2,potencia;

datol=2;

datoz2=3;

potencia=(int) Math.pow(datol, datol):
Systenm.out.printlin(potencia) ;
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INTRODUCCION

El presente libro titulado: “Lenguaje de programacion
Java Netbeans y aplicaciones visuales educativas” producto de
una investigacion, plantea de manera simple los conceptos y la
programacion Java con aplicaciones educativas con una gran

variedad de ejercicios, desde los simples y complejos.

Los destinatarios del libro son, en general, los estudiantes
de pregrado de la Facultad de Ciencias con especialidad de
informatica, matematica en informética y matematica y otros

interesados en la programacion Java.

La estructura del libro esta compuesta por capitulos en
forma didactica, sencilla y practica. EIl Capitulo | titulado:
Conceptos generales se refiere a la conceptualizacion del
lenguaje de programacion Java, variables, operadores, estructura
de control, arreglos el Capitulo II titulado: “Aplicaciones
visuales educativas”, se refiere a diversas aplicaciones por cada
estructura de control, menus y arreglos ademas de programacion

de gréficos.

Los autores
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CAPITULO1

Conceptos basicos de Java
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Segun Abarca R. (2006). "El aprendizaje constructivista
es como un viaje fascinante hacia el conocimiento, donde el
estudiante se convierte en el arquitecto de su propia
comprension”. Que es uno de los pilares del lenguaje de

programacion.

"La programacion es el lenguaje que nos permite dar vida
a nuestras ideas. Alonso, J. (1991) nos muestra en su libro
'‘Motivacion y aprendizaje en el aula. Cémo ensefiar a pensar’
cémo ensefar a pensar de manera ldgica y creativa a a través de

la programacion.”

"La programacion es el lenguaje que nos permite dar vida
a nuestras ideas y transformar el mundo digital. Coloma, O
(2005) nos guia en su libro 'Informaética y Software Educativo',
hacia el fascinante mundo del lenguaje de programacién y su

aplicacion en el ambito educativo en el Per(."

"La programacion es el arte de dar vida a las ideas a
través del codigo. En su libro 'Fundamentos de programacion’,
Joyanes, L (2008) nos sumerge en el fascinante mundo de la
programacion 'y nos muestra como construir algoritmos
eficientes y estructuras de datos sélidos, este libro es una guia
invaluable para aquellos que desean dominar el lenguaje de

programacion de manera practica y sencilla.”
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"La colaboracion entre Oracle y Sun Microsystems en
2010 marco6 un hito en la industria de la tecnologia. En su pagina
web oficial, Oracle (2010) nos brinda acceso a informacién
valiosa sobre el lenguaje de programacion y su relacion con Sun

Microsystems ™

"En su obra 'Desafio a la Mente: Computadoras y
Educacion’ publicada en 1987, Papert, S. nos invita a explorar el
lenguaje de programacion como una herramienta poderosa para
la educacion. Su libro, nos sumerge en el fascinante mundo de
las computadoras y su potencial transformador en el ambito

educativo.

"Lenguaje de Programacion: una herramienta
fundamental en el mundo de la informatica, que permite a los
nuevos programadores dar vida a sus ideas y solucionar
problemas de manera eficiente. En el articulo 'Definicion de
Lenguaje de programacion' de Perez, J. y Merino, M. (2009), se
explora en detalle la naturaleza y el proposito de los lenguajes

de programacion.”

"Lenguajes de programacion: ¢qué son y para qué
sirven?" es un articulo escrito por Morales, R. en 2014. En este
recurso, el autor explora de manera fascinante la naturaleza y la

utilidad de los lenguajes de programacion en el mundo actual.
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Esta obra inedita ofrece una perspectiva informativa y esencial
para comprender el papel fundamental que desempefian los
lenguajes de programacion en la tecnologia y la sociedad.

1.1 Concepto de Java

Orientado a objetos. El IDE es de libre distribucion por
lo que se considera un software libre. Tiene cierta similitud con
el lenguaje de programacion C++, C# y PHP. Se pueden hacer

aplicaciones en modo consola y visuales bajo formularios.
1.2 Variables

Una variable es un espacio de memoria que tiene un
nombre y un tipo de dato asociados, ademas de un valor que

puede cambiarse durante el tiempo de ejecucion.

El formato para la declaracion de una variable o grupo

de variables es el siguiente:
<tipo de dato> <lista de variables>;

Opcionalmente puede inicializarse una variable al

momento de su declaracion.
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Ejemplos:
int x=23,y,2;
float a, b = 2.90, c;
char prim ="A’ ;seqg ;
1.3 Operadores

Los objetos que se manejan en Java tienen un tipo de dato
asociado, el cual determina la cantidad de espacio de
almacenamiento, asi como el conjunto de operaciones que
podran realizarse con los valores almacenados. Las operaciones
seran representadas a través de identificadores especificos

Ilamados operadores.
a) Operadores aritméticos
Se aplican sobre objetos con valores numéricos.

Sean: x=20,y=30

Operador Operacion Ejemplo Resultado
+ Adicion Z =Xty z=50
- Sustraccion Z=y-X z=10
* Multiplicacion Z=X*y z=600
/ Division z=ylx z=15
% Médulo Z = y%X z=10
++ Incremento X++ x=21
-- Decremento X-- x=19
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b) Operadores relacionales

Los operadores relacionales se usan para realizar
comparaciones dando como resultado dos posibles valores de

verdad: FALSO y VERDADERO.

Operador Significado Ejemplo
== Igual que X==
1= Diferente de al!l=10
> Mayor que p>gq
>= Mayor igual que k>=m
< Menor que <y
<= Menor igual que c<=d

c) Operadores logicos

Los operadores ldgicos se aplican sobre los enunciados
que resultan de las operaciones relacionales, y el resultado

siempre serd un valor de verdad. Los operadores Idgicos son:

Operador Significado Ejemplo
! NO (Negacion) I(a>h)
&& Y _(Conjuncién) (x>3)&&(x<10)
| O (Disyuncion) (m<=2)[[(m>=12)

d) Operadores de asignacion

Los operadores de asignacion sirven para asignar un

valor a una variable.

Operador Significado Ejemplo Equivalente
= Asignacion XZy

+= Suma asigna X+=y X=X+y
-= Resta asigna X-=y X=X-Y
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*= Multiplicacién asigna X*=y X=X*y
/= Divide asigna XIl=y X=x/ly
%= Residuo asigna X %=y X=X%y

1.4 Lectura de datos:

Formato: nimeros enteros:

int nl;
nl=Integer.parselnt(jTextField1.getText())
Formato: nimeros enteros y decimales:

float n1;
n1l=Float.parseFloat(jTextField1l.getText())
Formato: nimeros enteros y decimales(double)
double n1;
n1=Double.parseDouble(jTextField1.getText())
Formato: nimeros enteros: control combobox
Int marca;

marca=jComboBox1.getSelectedIndex();

1.5 Estructuras de control

Son estructuras de programacion que se utilizan para

controlar los programas bajo un algoritmo estructurado.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE
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1.5.1 Estructura condicional simple: Condicional if

o>

\4

bloque de
instrucciones

if ( <condicion > )

< blogue de instrucciones >

Si el blogue consta de 2 o més instrucciones debe

encerrarse entre llaves { }.

1.5.2 Estructura condicional doble: if..else

>

\Y%

A

bloque de
instrucciones 1

bloque de
instrucciones 2

if ( < condicion > )

< bloque de instrucciones 1 >

else

< blogue de instrucciones 2 >

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE
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Si los bloques constan de 2 0 més instrucciones deben

encerrarse entre llaves { }.

1.5.3 Estructura de seleccion multiple: switch

otros

bloque de bloque de bloque de bloque de
instrucciones | | ins trucciones [ | inst trucciones [ | ins trucciones
1 2 n n+1

I | | }

switch( < selector > )

{
case < valor 1 >: <bloque de instrucciones 1 >
break;
case < valor 2 >: <bloque de instrucciones 1 >
break;
case < valor n >: <bloque de instrucciones n >
break;
default : < bloque de instrucciones n+1 >
}

1.6 Estructuras repetitivas

También conocidas como estructuras iterativas o bucles,
permiten ejecutar un conjunto de instrucciones (cuerpo del
bucle) mientras se cumpla una determinada condicion; cada
repeticion de secuencias de instrucciones se conoce como

iteracion.

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE 17
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1.6.1 Estructura de repeticion: while

Esta estructura primero verifica la condicion y luego
ejecuta la accion. La accion puede ser una accion simple o una

accion compuesta (bloque de instrucciones encerradas entre

llaves).
\j
Sintaxis:
Para una sola accion: while ( condicion)

Para varias acciones:

while (condicion){
Accion 1;
Accidén2;

Accién n:

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE 18
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1.6.2 Estructura de repeticion: do while

Este tipo de estructura primero ejecuta la accion y luego

verifica la condicion. La accion puede ser simple o compuesta.

A

Condicidn

Sintaxis:
-7 do
Para una sola accion: | Accién:

while ( condicién)

Para varias acciones: do {
Accién 1;
Accion2;
Accion n:
} while (condicion);

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE 19
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1.6.3 Estructura de repeticion: for

Este tipo de estructuras incluye un contador como parte
de su estructura, lo cual, quiere decir que se conoce el numero

de veces que se repetira el cuerpo del bucle.

‘ Inicializacion |

accidn

Sintaxis: for (inicio;condicion;incremento)
Accion:

Para una sola accion: for (inicio;condicién;incremento) {
Accion 1;
Accion2;
Accion n;

}

Para varias acciones:

Nota: El contador del for puede estar declarado dentro de él

mismo, en este caso el contador se considera como variable local

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE 20
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al for, siendo inaccesible fuera de él. Por lo tanto, dos o
maés for no anidados, pueden declarar contadores con el mismo

nombre.
1.7 Arreglos

Son estructura de datos que utilizan la memoria para almacenar
datos y operarlos en entrada y salida, son unidimensionales

(vector), bidimensionales (matriz) o multidimensionales.

1.7.1 Arreglos unidimensionales

Un arreglo unidimensional es un conjunto de elementos
que tienen las siguientes caracteristicas: Se almacenan en

posiciones consecutivas de memoria.
Todos los elementos son del mismo tipo.

Todos los elementos tienen el mismo nombre y se

diferencian entre si por un nimero que indica su posicion.

Ejemplos:

edad 23 45 34 19 62

letra

k p ‘' X a 7 m
0 1 2 3 4 5 6
talla
1.77 1.70 1.65 1.80 1.91 1.78 1.67 1.82
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Declaracion de arreglos unidimensionales

En lenguaje Java un arreglo unidimensional se declara

segun la siguiente sintaxis:

| Tipo de dato  Nombre del arreglo [ # de elementos];

Ejemplos:
int edad[5];
char letra[7];

float talla[8];

1.7.2 Arreglos bidimensionales: (matriz)
Declaracién de Arreglos Bidimensionales

En lenguaje Java un arreglo bidimensional se declara

segun la siguiente sintaxis:

Tipo de dato Nombre del arreglo [ # de elementos] [ # de elementos];
Filas columnas

Ejemplos:
int edad[5] [5];
char letra[7] [7];

float talla[8] [8];

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE 22
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1.7.3 Arreglo tridimensional:
Declaracion de arreglos tridimensionales

En lenguaje Java un arreglo tridimensional se declara

segun la siguiente sintaxis:

Tipo de dato Mombre del arreglo [ # de elementos] [ # de elementos] [ # de elementos];
! i

Ejemplos:
int edad[5] [5] [5];
char letra[7] [7] [7];

float talla[8] [8] [8];

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE 23
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CAPITULO II

Aplicaciones visuales educativas

Fondo Editorial “La Cantuta” UNE
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2.1 Programas de Java en consola y panel:

El lenguaje de programacion Java permite bajo Net
Beans programar aplicaciones en consola y paneles, es decir que
el resultado saldrd en paneles debajo del codigo fuente
ejecutado.

Aplicacion: Programa que eleva un namero 2 al cubo.

(consola)

u:-ma-a[
—

10 public class suma |
11
1z [
13
14 =
15[ public static wvold main(3tring[] args) |
16 int datol ,datc,potencia;
17 datol=Z2;
L®) dato2=3;
19 potencia=(int] Math.pow(datol, datol):
20 Fystem. outf.println(potencia) ;
21
22 - }
23 b
24
: Dutput - operaciones {run) ¥ = |:Tasks
u:> ruarn:
L 2

ETUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)
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Aplicacion: Programa que calcula area del triangulo.

(consola)

7
= L * @author familia
] w4
10 public class triangulo |
11
1z S
lST ¥ @param args the command line arguments
14 7
15 public static voild maip(String[] args) {
16 douhle area,base,altura:s
17 hase=5;
1 altura=7;
19 area= (base*altura) /2;
20 System.cut.println("el area es: Tdarea) !
21 H
22 i
23
: Output - operaciones (run) ¥ = |:Tasks
DB [ rum:
D> el area es: 17.5
EBUILDL SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Aplicacion: Programa que calcula el area del triangulo

pidiendo datos. (consola)

o
11 L * @author familia
1z =
13 public class triangulol {
14
15 I
IST * @param args the comwand line argunents
17 =/
18 public static void mair(String[] args) {
19 double area,base,alturar
20 Scanner mide= new  Scanner (System. ixn) /S les los datos
21 System.out.prinvln(ingresa la bass: ")}
22 base=mide.nexthouble (] ;
23 System.out.println("ingresa la altura:");
24 altura=mide.nextDouble () ;
25 area= (base*altura) /2;
26 System. out.println{”la sltura es: “4area) ;
27
28 H
9
:Dutput - operaciones {run) ¥ x|:Tasks
D [ run:
[ | mszesa 10 base:
3
[/ |ingresa la altura:
4
la altura es: 6.0
BUTLD SUCCESSFOUL (rotal time: 7 seconds)
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Aplicacion: Programa que calcula el area del triangulo

pidiendo datos. (panel)

1

2 [ import Jjavax.swing.JOptionPane;

El

4

5 public olass triangulod |

G

7 public static void madir(String[] args) |

a8 double area, base,altura;

El hage=Double. parseloukle (JOptionPane, showlInputlialog|"ingrese la haze"));
10 altura=Double. parselouble (JOptionPane. showInputPialog|"ingress la altura™));
11 area=(hase*altura) /2;

12 JoptionPane, skowMessagelialog(null, "=l ares =s: "4area)

13 ¥
@ elarea es: 15.0

Java visual netbeans

1.-Entorno: New project (nuevo proyecto)

® NetBeans IDE 7.0.1
Edt ew Mavigde Souce FRef:

Pun Dobog Prfle Tean Tods Widew beb

" F
servces SatPage x )G (=)
S oomproget..  Chltmarisosasso
' Net
eans|ne
open e
y D My NetBeans
FiosGun '
Recent Projects Install Plugins Activate Features
Lrport Pt v
i suppoetfor other bguages ad Hatiazrs ums on functionaity 25 youse
techraiges by retelg shagrs o the 1. Star creatig ardeenig preects
st s pncrt tmpErt e
L] charer. emathel, 1 cn cate
faatres manaly,
Pap st
Fin CH4alstayCsasst 4
2] show On Shartup. =

ORACLE
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2.- Seleccione categories: carpeta Java y projects: Java
application y clic en botdn next

B Notbeans IDE 7.0,1

Bl Edt W Navbate Surce Refade Run Debuy Profle Tean Tock Wrdow Heb

REES DE THWIPBR-@-
Projects @ x| Files Services
P oot
=) & Jova pphcancn
D Javaweb & JavaDesktop Apolcaron
s [ ety i Activate Features
D sevacand & JavaProlect with Bxsing Sourcas
0 Jevare A Javarioa ronk rojact NetBeans turns on functionelty & you use
© Maven R St creating and cpsning projeds and
oI il .5 e th Fotrcs v
Q ee 1, making your experience quicker
© qwy prbyeiclimngiry ey
D s fedhures maraly.
S tpsars edes
& (D) sampies &
java
Pe—
o
et i
D a4

7 Inicio e MsCADIS

Fle Edt Vew Navigte Souce Refadee Run Debug Profie Team Tods Window Hep a-
BEESDE TH)B- 6
“Projects O % Fles Services Sanpace x| oDce)

® New Java Application

Steps
1. Choose Project Project Name:
2. Name and Location Progemes
v
Project Folder:
(] Use Dedicated Folder For Staring Libraries.
.
[ Set s Main Project.

"% Inicio =
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4.- Luego aparece el entorno con el nombre asignado:

W programas - NetBeans IDE 7.0.1

Pt EQr Vew Nague Sowce Refar Run Dabu Pofle Temn Took Whow hed Q-
PEES DO wiwr S TH DO
| Proiects o x| Fes services SeartPage x|y Programaa jwa x =R
EER-8-Q%FE Fo% dU 08 &
= & programas o — s
& G Souce Pachages 3
‘ome : [
) Poyanasna il
¥ (@ Lbraes 5 package programas;
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5.- Luego seleccione el paquete (programas) y clic derecho

luego la opcidn new y elegir jframe form para crear la aplicacion
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6.- Asignarle nombre a la aplicacion y clic en boton finish para
crearlo. Asi puede crear més aplicaciones en el mismo paquete
del proyecto.

¥ programas - NetBeans IDE 7.0.1
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8.- Se disefia el formulario con los controles necesarios:

Fie Edk Vew Nevgate Sourcs Refactr Run Debug Frofie Team Tock Window Heb Q-
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10.- Para ejecutar la aplicacion y ver los resultados: clic derecho

en la aplicacion y seleccionar la opcion Run File.

W progsamas - NetBeans IDE 7.0.1
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CODIGO:

Botdn Calcular:

double consumo,igv,total;

declaracion de variables
consumo=Double.valueOf(jTextField1.getText()).doubleValue
0; Lectura de datos

igv=0.18*consumo;

Proceso

total =consumo+igv;

Proceso

jTextAreal.setText("");

Limpia

jTextAreal.append("CONSUMO :"+consumo+"\n");
salida

jTextAreal.append("IGV :"+igv+"\n");
jTextAreal.append("TOTAL :"+total+"\n");

Bot6n Limpiar:
jTextAreal.setText("");
jTextFieldl.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir :

System.exit(0);

12.- Si desea llevarse a su memoria USB el proyecto y
aplicaciones: explore el disco C:/mis documentos /NetBeans
Projects/ ..... de ahi copie la carpeta del proyecto a su memoria
USB y listo se habra grabado el proyecto, paquetes y

aplicaciones.
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2.2 Aplicaciones visuales educativas:

2.2.1 Aplicaciones visuales secuenciales

Aplicacion 1: Programa que suma dos numeros

SUM#4 DE DOS NUMEROS

Ingrese primer numero

Ingrese segundo numero

Resultado

Calcular | Nuevo @ Salir

Codificacion:

Botdn Calcular :
float n1,n2,s;
n1l=Float.parseFloat(jTextField1l.getText());
n2=Float.parseFloat(jTextField2.getText());
s=nl+n2;
jTextField3.setText("");
jTextField3.setText(""+s);

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("™);
jTextField2.setText("");
jTextField3.setText("");
JTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir :

System.exit(0);
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Aplicacion 2: Programa que calcula el Area del triangulo  a=
(b*h)/2

AREA DEL TRIANGULO

INGRESE BASE

INGRESE ALTURA

RESULTADO

Calcular I’ Nuevo © Salir

Codificacion:

Boton Suma :
float b,h,a;
b=Float.parseFloat(j TextField1.getText());
h=Float.parseFloat(j TextField2.getText());
a=(b*h)/2;
jTextField3.setText("");
jTextField3.setText("""+a);

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText(");
jTextField3.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir :

System.exit(0);

Aplicacion 3:  Programa que simula un cajero automatico
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BANCO DE LA NACICN
CAJERO AUTOMATICO

INGRESE MONTO

BILLETES

Calcular

BILLETES DE DOSCIENTOS
BILLETES DE CIEN I Nuevo
BILLETES DE CINCUENTA @ Salir

BILLETES DE VEINTE

BILLETES DE 10

Cadificacion:

Boton Calcular
int monto,dosc,cien,cinc,vein,diez;
monto=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
dosc=monto/200;
monto=mont0%?200;
cien=monto/100;
monto=mont0%?100;
cinc=monto/50;
monto=monto%50;
vein=monto/20;
monto=monto%?20;
diez=monto/10;
monto=monto%10;
jTextField2.setText(""+dosc);
jTextField3.setText(*""+cien);
jTextField4.setText(""+cinc);
jTextField5.setText(""+vein);
jTextField6.setText(""+diez);

Botdn Nuevo
jTextFieldl.setText("");
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jTextField2.setText("™);
jTextField3.setText(");
jTextField4.setText("™);
jTextField5.setText(");
jTextField6.setText("™);
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir

System.exit(0);

Aplicacion 4: Programa que calcula las ventas de una tienda

TIENDA LA FAVORITA

VENTAS
Dato:
PRODUCTO [ Jabén =)
INGRESE PRECIO
INGRESE CANTIDAD
IMPORTE
TOTAL APAGAR
Botone:
| i€ cacutar | [ O nuewo | L‘ES\ |

Codificacion:

Boton Calcular:

float precio,cantidad,importe,igv,totalpago;
precio=Float.parseFloat(j TextField1.getText());
cantidad=Float.parseFloat(jTextField2.getText());
importe=precio*cantidad,;
igv=(float)0.18*importe;
totalpago=importe+igv;
jTextField3.setText(");
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jTextField3.setText(""+importe);
jTextField4.setText(");
jTextField4.setText(""+igv);
jTextField5.setText(");
jTextField5.setText(""+totalpago);

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText(");
jTextField3.setText("");
jTextField4.setText("™);
jTextField5.setText("™);
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir :

System.exit(0);

Aplicacion 5: Programa que suma cifras de 4 digitos

IE MIGUEL GRAU

CIFRAS DE UN NUMERO

Datos

INGRESA NUMERO DE 4 CIFRAS

RESULTADO

Botones

If calcular [ Muevo {j Salir

Cadificacion:

Boton Calcular:
int numero,cl1,c2,c3,c4,5uma;
numero=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
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cl=numero/1000;
numero=numero%21000;
c2=numero/100;
numero=numero%2100;
c3=numero/10;
numero=numero%310;
c4=numero/1;
numero=numero%]l;
suma=cl+c2+c3+c4;
jTextField2.setText("");
jTextField2.setText(""+suma);

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();

Botén Salir:

System.exit(0);

Aplicacion 6: Programa que calcula el area del circulo  a=

3.141516*r?

IE MIGUEL GRAU

AREA DEL CIRCULO

Datos

AREA DEL
CirCULO

INGRESA EL RADIO

Botones

IC calcular | Nuevo & salir
= = )
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Caodificacion:

Boton Calcular:
float r,area;
r=Float.parseFloat(jTextFieldl.getText());
area= (float)3.1416*r*r;
jTextField2.setText("");
jTextField2.setText(""+area);

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();

Botdn Salir:

System.exit(0);

2.2.2 Aplicaciones visuales con estructura de control if ..else

Aplicaciéon 7:  Programa de seguridad y enlace usando if

SISTEMA DE SEGURIDAD

USUARIO Juan '

CLAVE

validar Salir

Codificacion:
Botdn validar:
int clave;
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clave=Integer.parselnt(jPasswordField1.getText());
if( clave==123456)

this.setVisible(false);

venta c= new venta();
c.setVisible(true); | venta: es el nombre del programa

} que es invocado o llamado
Boton Salir :

System.exit(0);
Aplicacion 8: Programa que calcula el Area del triangulo

consistenciando los datos  a= (b*h)/2

AREA DEL TRIANGULO

INGRESE BASE
INGRESE ALTURA

RESULTADO

| Calcular I Nuevo @ Salir

Caodificacion:

Botén Calcular:
float b,h,a;
b=Float.parseFloat(jTextFieldl.getText());
h=Float.parseFloat(j TextField2.getText());
if (b>0 && h>0)

{

a=(b*h)/2;
jTextField3.setText(");
JTextField3.setText('""+a);

¥

else
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jTextField3.setText("Error de datos ),
Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText(");
jTextField3.setText("™);
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 9: Programa que calcula las raices de una Ecuacion

cuadrética

COLEGIO MIGUEL GRAU
ECUACION CUADRATICA
Ingresa a 1
ax?> +bx+c=0

Ingrese b 2

—b += Vb2 — 4ac
x = Ingrese 1
2a
Raiz 1 1.0
Raiz 2
1.0
“a calcular | [l Muevo | ] sair |

Caodificacion:

Boton Calcular:
double a,b,c,r1,r2,d;
a=Float.parseFloat(j TextField1.getText());
b=Float.parseFloat(jTextField2.getText());
c=Float.parseFloat(j TextField3.getText());

d=b*b-4*a*c;
if (al=0 && d>=0)
{
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r1=(-b+(Math.sqrt(b*b-4*a*c)))/(2*a);
r2=(-b-(Math.sqrt(b*b-4*a*c)))/(2*a);
jTextField4.setText("™);
jTextField5.setText(");
jTextField4.setText(""+rl);
jTextField5.setText(""'+r2);
}
else
jTextField4.setText("Error de datos™);
Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("");
jTextField3.setText(");
jTextField4.setText("");
jTextField5.setText("™");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir :
System.exit(0);

Aplicacion 10: Programa que encuentra el mayor de 3 nimeros
=]

MAYOR DE TRES NUMEROS

INGRESA PRIMER NUMERC 3
INGRESA SEGUNDO NUMERD 5
INGRESA TERCER NUMERC g I

EL NUMERO MAYOR ES :

_g Calcular l o NuevuJ l J SalirJ
]
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Codificacion:
Botdn calcular:
int n1,n2,n3,mayor;
nl=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
n2=Integer.parselnt(jTextField2.getText());
n3=Integer.parselnt(jTextField3.getText());
if (n1>n2 && n1>n3)
{
mayor=n1;
jTextField4.setText(");
jTextField4.setText(""+mayor);

}
if (n2>nl && n2>n3)

{
mayor=nz2;
jTextField4.setText(");
jTextField4.setText(""+mayor);

}
if (n3>nl && n3>n2)

{
mayor=n3;
jTextField4.setText(");
jTextField4.setText(""+mayor);

}
if (n1==n2 && nl1==n3)
{
jTextField4.setText("los mumeros son iguales");
}

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("™);
jTextField2.setText("");
jTextField3.setText(");
JTextField4.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();
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Botdn Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 11: Si se compra desde 100 o méas unidades de un
articulo se obtiene un descuento del 40%, si se compra desde 26
hasta 99 el descuento es del 20%, si se compra desde 10 hasta
25 unidades el descuento es del 12%. Para cantidades menores
no hay descuento. Escribir un programa en Java que permita
ingresar el costo unitario del articulo y la cantidad de unidades

compradas y muestre el monto a pagar.

TIENDA LA FAVORITA

INGRESE PRODUCTO  Jabdn he

PRECIO UNITARIO

CANTIDAD

TOTAL A PAGAR

Calcular I Nuevo © Salir

Codificacion:
Botén Calcular:
float precio,cantidad,subtotal=0,total=0;
precio=Float.parseFloat(jTextField1.getText());
cantidad=Float.parseFloat(j TextField2.getText());
subtotal=precio*cantidad;
if (cantidad>100)
{
total=(float)(subtotal-0.4*subtotal);
jTextField3.setText("");
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jTextField3.setText(""+total);
if (cantidad>=26 && cantidad<=99)

total=(float)(subtotal-0.2*subtotal);
jTextField3.setText(");
jTextField3.setText(""+total);

}
if (cantidad>=10 && cantidad<=25)

total=(float)(subtotal-0.12*subtotal);
jTextField3.setText(");
jTextField3.setText(""+total);

}
if (cantidad<=10)

total= total=(float)(subtotal-0*subtotal);
jTextField3.setText("™);
jTextField3.setText(""+total);
}
Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText(");
jTextField3.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();

Botdén Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 12: Programa que calcula el promedio de 2 notas

validas prom= (n1+n2)/2
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PROMEDIO DE 2 NOTAS

INGRESE NOTA 1
INGRESE NOTA 2

RESULTADO

Calcular I Nuevo © Salir

Codificacion:

Boton Promedio:
float n1,n2,prom;
n1l=Float.parseFloat(jTextField1l.getText());
n2=Float.parseFloat(jTextField2.getText());
if (n1>=0 && n1<=20) && (n2>=0 && n2<=20))

{
prom=(n1+n2)/2;
jTextField3.setText(");
jTextField3.setText(""+prom);
¥
else

jTextField3.setText("Error de notas");

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText(");
jTextField3.setText("™);
JTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir:

System.exit(0);
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Aplicacion 13: Programa que simula una planilla usando

JRadiobutton y JCombobox

»
|£| Pagos E‘E‘g
Planilla de la empresa XYZ
Apellidos y nombres | Ana Perez v
Ana Perez
jose Quispe
Datos sueldo Luis Perales opciones
| [ —
| Pedro lara ~ |
Basico 700 Sueldo bruto | 150.0 ® estable >
e () confianza i
Horas semanales 10 LETTEERT 3000 O cas JRadIOBUttOI"I

sueldo MNeto 450.0
pagoporhora g

A

Calcula Nuevo Salir

Control :panel
Propiedades:
Border :titledborder

Codificacion:

Boton Calcular
private void
jButtonl1ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEventevt) {
float basico,horas,pagohoras,boni=0,bruto,neto;
basico=Float.parseFloat(jTextField1.getText());
horas=Float.parseFloat(jTextField2.getText());
pagohoras=Float.parseFloat(jTextField3.getText());
bruto=basico+horas*pagohoras;
if (jRadioButtonl.isSelected() == true)

{
boni=300;

}
if (jRadioButton2.isSelected() == true)

{
boni=200;

}
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if (jRadioButton3.isSelected() == true)
{
boni=100;
}
neto =bruto+boni;
jTextField4.setText(""+bruto);
jTextField5.setText(""+boni);
jTextField6.setText(""+neto);
}

Boton Nuevo

private void
jButton2ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEventevt) {
jTextFieldl.setText("");

jTextField2.setText("");

jTextField3.setText("");

jTextField4.setText(");

jTextField5.setText(");

jTextField6.setText("");

jRadioButtonl.setSelected(false);
jRadioButton2.setSelected(false);
jRadioButton3.setSelected(false);
jTextFieldl.requestFocus();

}

BoténSalir

private void
jButton3ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEventevt) {
System.exit(0);

}
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Aplicacion 14: Programa que simula un subsidio

£ | Subsidio

O
GOBIERNO DEL PERU
SUBSIDIO
Apellidos y Nombres | Ana v
Datos Opciones
Total de hijos 4 [ viuda

[ ] otro

Hijos en edad escolar 2

pago 960.0

Caodificacion:
Botén Calcular:
int nhijos,nhijosescolar;
double subsidio=0,total;
nhijos=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
nhijosescolar=Integer.parselnt(jTextField2.getText());
if (nhijos<=2)
{
subsidio=380;
}
if (nhijos>2 &&nhijos<=5)
{
subsidio=760;
}
it (nhijos>5)
{
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subsidio=950;

total=subsidio+nhijosescolar*100;
if (JCheckBox1.isSelected()==true)
{

total=subsidio+nhijosescolar*100+200;

}
if (JCheckBox2.isSelected()==true)

total=subsidio+nhijosescolar*100+250;
}
jTextField3.setText(");
jTextField3.setText(""+total);
Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("");
jTextField3.setText(");
jCheckBox1.setSelected(false);
jCheckBox2.setSelected(false);
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

2.2.3 Aplicaciones visuales con estructura de control switch

case

Aplicacion 15:  Programa con las 4 operaciones aritméticas
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OPERACIONES ARITMETICAS BASICAS

INGRESE OPCION | suma -
INGRESE PRIMER NUMERO 5.9
INGRESE SEGUNDO NUMERO 6.9
RESULTADO 12.8 )
;
Calcular l z Nueve J { @ salir J l

Codificacion :
Botdn procesar :
int op;

float n1,n2;r;
n1l=Float.parseFloat(jTextField1l.getText());
n2=Float.parseFloat(jTextField2.getText());
op=jComboBox1.getSelectedIndex();
switch (op)

case 0O:

{
r=nl+n2;
JTextField3.setText(""+r);
break;

}

case 1:

{
r=nl-n2;
JTextField3.setText(""+r);
break;

}

case 2:

{

r=nl*n2;
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jTextField3.setText(""+r);
break;
}

case 3:

{
r=nl/n2;
jTextField3.setText(""+r);
break;

}

}

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText("™);
jTextField3.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();

Botdn Salir:

System.exit(0);

Aplicacion 16:  Programa que simula una tienda de accesorios

de computadoras vende monitores de diferentes marcas y cada

marca tiene un porcentaje de descuento como sigue a

continuacion:

TIENDAS WILSON
VENTA DE COMPUPARTES

INGRESE MARCA SAMSUMG »

INGRESE CANTIDAD

BILLETES : Calcular
PRECIO I Nuevo

SUBTOTAL
@ Salir

DESCUENTO

IMPORTE A PAGAR
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Caodificacion:

Boton Calcular:
int marca,cantidad,;
float subtotal=0,descuento=0,importe=0,precio=0;
marca=jComboBox1.getSelectedIndex();
cantidad=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
switch (marca)

{

case O:

{

precio= 200;
subtotal=precio*cantidad;
descuento= (float)(subtotal*0.10);
importe=subtotal-descuento;

}

break;

case 1:

{

precio= 300;
subtotal=precio*cantidad;
descuento= (float)(subtotal*0.15);
importe=subtotal-descuento;
break;

}

case 2:

{

precio= 400;
subtotal=precio*cantidad;
descuento= (float)(subtotal*0.13);
importe=subtotal-descuento;
break;

¥

case 3:

{
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precio= 250;
subtotal=precio*cantidad;
descuento= (float)(subtotal*0.12);
importe=subtotal-descuento;
break;

}

case 4:

{

precio= 220;
subtotal=precio*cantidad;
descuento= (float)(subtotal*0.17);
importe=subtotal-descuento;
break;

}

¥
jTextField2.setText(""+precio);

jTextField3.setText(""+subtotal);
jTextField4.setText(""+descuento);
jTextField5.setText(""+importe);

Botdn Nuevo:
jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText(");
jTextField3.setText(");
jTextField4.setText(");
jTextField5.setText("™);
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir:

System.exit(0
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2.2.4 Aplicaciones visuales con estructura de control

repetitiva while

Aplicacion 17: Programa que suma la serie numérica

S=142+43+4..4+n

SUMA DE SERIES S=1+2+3+4

INGRESE NUMERO 3

RESULTADO 6

: Calcular rr Nuevo

Codificacidn:
Boton procesar:
int s=0,i=1,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
while(i<=n)

.

S=S+i;
i=i+1;

¥
JTextField2.setText("");
jTextField2.setText(""+s);

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
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jTextField2.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 18: Programa que muestra nimeros naturales

[£] - O b
NUMEROS NATURALES

INGRESE n: 10

p
2 ®Mostrar
3
4
) 5
= : oy
£l 3 7
= 8
7S s R
10
i

Codificacion:
Botdn procesar:

inti=1,n;

n= Integer.parselnt(jTextFieldl.getText());
while (i<=n)

{

jTextAreal.append(™" "+i+"\n");

i=i+1;

¥

Botén Nuevo :
jTextFieldl.setText(");
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jTextAreal.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir :
System.exit(0);

Aplicacion 19:  Programa que muestra el nimero de digitos de

un ndmero

E

CUENTA DIGITOS

INGRESA N: 123456 )

DIGITOS 6

If conteEO

L] Salir

Codificacidn:
Boto6n conteo:
int c=0,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1l.getText());
while (n>0)
{
n=(n/10);
c=c+1;
}
jTextField2.setText(""+c);
Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText("");
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jTextFieldl.requestFocus();

Botdn Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 20:  Programa que muestra el nimero de digitos

pares de un numero

CUENTA DIGITOS

INGRESA N:

DIGITOS PARES

I conteO

H Nuevo

) salir

Codificacidn:
Boto6n conteo:
int d,c=0,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
while (n>0)
{
d=(n%10);
if (d0%2==0)
{
c=c+1;
}
n=n/10;
}
jTextField2.setText(""+c);
Boton Nuevo:
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jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();
Botdn Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 21: Programa que muestra numero de digitos

invertidos

INVIERTA DIGITOS

INGRESA NUMERO 123456

NUMERO INVERTIDO &54321

ﬁ' Mostrar
(=
L] Salir
Codificacion:
Botdn conteo:
intd,n,i=0;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
while (n>0)
d=(n%10);
n=n/10;
i=i*10+d;
}

JTextField2.setText(""+i);

Botén Nuevo:
jTextFieldl.setText(");
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jTextField2.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 22: Programa que detecta si un nimero es Cubo
perfecto (153 = 13+5%+3%)

(&
1 CUBO PERFECTO

INGRESA NUMERQO 153
RESULTADO CUBO PERFECTO
? Mostrar
o

R

L] Salir

Cadificacion:
Boton conteo:
int t,d,s=0,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
t=n;
while (t>0)
{
d=(t%10);
t=t/10;
s=s+d*d*d;
}
if (n==53)
jTextField2.setText("CUBO PERFECTO");
else
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jTextField2.setText("NO ES CUBO PERFECTO");
Botén Nuevo:
jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 23: Programa que detecta el nimero mayor de

varios digitos

E‘
NUMERO MAYOR DE DIGITOS
INGRESA NUMERO |ses43ss |
RESULTADO 8
? Mostrar
[
L] Salir
Codificacion:
Botdn conteo:
int d,m=0,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
while (n>0)
{
d=n%10;
if (d>m)
{
m=d;
}
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n=n/10;
}
jTextField2.setText(""+m);
Botdn Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

2.2.5 Aplicaciones visuales con estructura de control

repetitiva do while

Aplicacion 24: Programa que suma la serie numérica

S=1+2+3+4....4n

SUMA DE SERIES S=1+2+3+4.__+n

INGRESE NUMERO 3

RESULTADO 5

: Calcular rr MNuevo @Salir

Codificacion:
Botdn Calcular:

int s=0,i=1,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
do
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.

S=S+i;

i=i+l;

Iwhile(i<=n);
jTextField2.setText("™);
JTextField2.setText(""+s);
Boton Nuevo:

jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 25: Programa que muestra nimeros naturales

] — O =
NUMEROS NMATURALES

INGRESE n: 10

4
2 ®Mostrar
3
4
j : (e atunea)
e 6
o 1 7
= 1 8
> 10
S /
- F >

Codificacion:
Botdn procesar:
inti=1,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
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do

{
jTextAreal.append(™” "+i+"\n");

i=i+1;
while (i<=n);
}

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextAreal.setText("™);
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir:

System.exit(0);

Aplicacion 26: Programa que suma numeros fraccionarios

(=]
SUMA NUMEROS FRACCIONARIOS

INGRESA N: 2

SUMA 15

f Sumar
L=

L] Salir

Codificacion:

Boton procesar:
float s=0,i=1,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
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do

s=s+(1/i);

i=i+1;
}
while (i<=n);
JTextField2.setText(""+s);

Botdn Nuevo:

jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();

Botdn Salir:
System.exit(0);

2.2.6 Aplicaciones visuales la estructura de control repetitiva

for

Aplicacion 27: Programa que suma la serie numérica

S=1+2+3+4.....4n

SUMA DE SERIES S=1+2+3+4.__+n

INGRESE NUMERC 3

RESULTADO 6

: Calcular rr Muevo @Salir
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Caodificacion:

Boton procesar:

int s=0,i,n;

n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());

for(i=1;i<=n; i++)

L

S=S+i;

}

jTextField2.setText("");

jTextField2.setText(""+s);

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("™);
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir:

System.exit(0);

Aplicacidén 28: Programa que simula una tabla de multiplicar

TABLA DE MULTIPLICAR

INGRESE NUMERO —_—
4 G Calcular
1%6=¢ F rr Muevo
N

2%e=12
3+6=18 @Salir
4%6=24
5%e=30
€%6=3¢
T*E=42
g%g=48
9%g=54
10%e=€0
11*e=€6
12%g=72

RESULTADO

CLEAS
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Caodificacion:

Boton procesar:
inti,n;
n= Integer.parselnt(jTextField1.getText());
for(i=1;i<=12;i++)
{
jTextAreal.append(™ "+i+"*"+n+"="+i*n+"\n");
}

Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextAreal.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir:

System.exit(0);

Aplicacion 29: Programa que Suma de series numéricas

=

Elejir opcion numerosconsecutivos |v
humerosconsecutivos

o ] humerospares

hgresar el numero: humerosimpares
numerosfraccionarios

Rezultado potencia

CALCULAR LIMPIAR

Codificacion:
Boton Calcular:
private void
calcularActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
inti,n,s,var;
s=0; n=Integer.valueOf(jTextFieldl.getText()).intValue();
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var=jComboBox1.getSelectedIndex();
switch(var)
{
case O:
{ for (i=1;i<=n;i++){
S=S+i;
}
break;
}
case 1:
{for (i=1;i<=n;i++){
s=s+(2*i);
}
break;
}
case 2:
{for (i=1;i<=n;i++){
s=s+(2%i-1);
}
break;
}
case 3:
{ for (i=1;i<=n;i++){
s=s+(1/i);
}
break;
}
case 4:
{ for (i=L;i<=n;i++){
s=s+(i*i);
}
break;
}
}
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TextAreal.setText("");
TextAreal.append("La suma de la serie es: "+s+"\n");
}
Boton Limpiar:
private void
limpiarActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
jTextFieldl .setText("");
jTextAreal.setText("™);
jText Fieldl .requestFocus();

}

2.2.7 Aplicaciones con menus:

Aplicacién 30: Creacion de menuUs en Java

| £ | Menus - ] >

BrrEherl 4yuda Manuales

Cuadrado
Triangulo
Girculo

Salir

Pasos:

1.- Crear un proyecto

2.- Crear un formulario principal donde ira el mend (principal)
3.- Crear otro formularios que seran enlazados (cuadrado,
triangulo y circulo)
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4.- En el formulario principal codificar de acuerdo al sub menu
lo siguiente:
Sub menu cuadrado:
private void jMenulteml1ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt)
{
cuadrado vercuadrado=new cuadrado();
vercuadrado.setVisible(true);
}
Sub mend triangulo :
triangulo vertriangulo=new triangulo();
vertriangulo.setVisible(true);
Sub mend circulo :
private void jMenultem3ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt)

{
circulo vercirculo=new circulo();
vercirculo.setVisible(true);
}
Cadigo del formulario: cuadrado

=]

AREA DEL CUADRADO

Ingrese el lado

Area calculada

| calcutar | | Nuevo | | salir |

Botén Calcular:

private void
jButton1ActionPerformed(Java.awt.event. ActionEvent evt) {
float lado,area;
lado=Float.parseFloat(jTextField1.getText());
if ( lado>0)
{
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area=lado*lado;
jTextField2.setText(""+area);
}
else
jTextField2.setText("Error de datos");
¥

Boton Nuevo:
private void
jButton2ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
jTextFieldl.setText(");
jTextField2.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();
}
Botén Salir:
private void
jButton3ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
dispose();
¥

cédigo del formulario: cuadrado

Area del Triangulo

INGRESA LA BASE v

INGRESA LA ALTURA

AREA CALCULADA |

| Calcular | | Nuevo | | Salirrj
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Boton calcular:
private void
jButtonl1ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
float base,altura,area;
base =Float.parseFloat(jTextField1.getText());
altura =Float.parseFloat(jTextField2.getText());
if (base>0 && altura>0)
{
area=(base*altura)/2;
jTextField3.setText("""+area);
}
else
jTextField3.setText("eroor de datos");
}
Boton Nuevo:
private void
jButton2ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText(");
jTextField3.setText("");
jTextFieldl.requestFocus(); }
Boton Salir:
private void
jButton3ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
dispose();

codigo del formulario: circulo
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AREA DEL CIRCULO

INGRESE RADIO

AREA CALCULADA
L Calcular | [ Nuevo | [ Salir J

Botdn Calcular:
private void
jButton1ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {

float r,area;

r=Float.parseFloat(jTextFieldl.getText());

if (r>0)

area= (float)3.1416*r*r;
jTextField2.setText(""+area);
}
else
jTextField2.setText("error de datos");
}
Boton Nuevo:
private void
jButton2ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
jTextFieldl.setText("™);
jTextField2.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();
}
Boton Salir:
private void
jButton3ActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
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dispose();
}

2.2.8 Aplicaciones con arreglos

Aplicacion 31:  Programa que suma 5 nameros en un arreglo

unidimensional

SUMA DE 5 NUMEROS EN UN ARREGLC UNIDIMENSIONAL

numero1 1

Numero 2 1

Numero 3 1

Numero 4 1

Numero 5 1

Suma 5

- =
«w Procesar MNuevo Salir
M L

Codificacion:

Boton procesar:
int i,suma=0;
int n[]=new int[5];
n[0]=Integer.parselnt(jTextField1l.getText());
n[1]=Integer.parselnt(jTextField2.getText());
n[2]=Integer.parselnt(jTextField3.getText());
n[3]=Integer.parselnt(jTextField4.getText());
n[4]=Integer.parselnt(jTextField5.getText());
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for(i=0;i<5;i++)
{
suma=suma-+n[i];

¥

jTextField6.setText(");

JTextField6.setText(""+suma);
Boton Nuevo:

jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("™");
jTextField3.setText(");
jTextField4.setText("");
jTextField5.setText(");

jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 32: Programa que promedia 5 nimeros en un

arreglo unidimensional
&)

PROMEDIO DE 5 NUMEROS EN UN ARREGLO UNIDIMENSIONAL

numero- 12
Numero 2 13
Mumero 2 13
Mumero 4 15
Mumero 5 16
Promedio 13.0

::. Procesar Nuevo 'E Salir
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Codificacion:
Botdn procesar:
int i,suma=0;
float prom=0;
int n[]=new int[5];
n[0]=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
n[1]=Integer.parselnt(jTextField2.getText());
n[2]=Integer.parselnt(jTextField3.getText());
n[3]=Integer.parselnt(jTextField4.getText());
n[4]=Integer.parselnt(jTextField5.getText());
for(i=0;i<5;i++)
{
suma=suma-+n[i];
}
prom=suma/5;
jTextField6.setText("");
jTextField6.setText("""+prom);
Botdn Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("");
jTextField3.setText("");
jTextField4.setText("");
jTextField5.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);
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Aplicaciéon 33:  Programa que suma 6 nameros en un arreglo
bidimensional.

iIil
|

SUMA DE 5 NUMEROS EN UN ARREGLO BIDIMENSIONAL

Il
|
[ Arreglos 3x2
|
| 2 3
|
|
| 2 3
|
|
{ 2 3
|
|
|
|
|

Suma 15

|

Botdn procesar:
inti,j,suma=0;
int n[][]=new int[3][2];
n[0][0]=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
n[0][1]=Integer.parselnt(jTextField2.getText());
n[1][0]=Integer.parselnt(jTextField3.getText());
n[1][1]=Integer.parselnt(jTextField4.getText());
n[2][0]=Integer.parselnt(jTextField5.getText());
n[2][1]=Integer.parselnt(jTextField5.getText());
for(i=0;i<=2;i++)
for(j=0;j<=1;j++)
suma=suma-+n[i][j];
jTextField7.setText(");
jTextField7.setText(""+suma);
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Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("™);
JTextField3.setText(");
jTextField4.setText("™);
JTextField5.setText(");
jTextField6.setText("™);
JTextField7.setText(");
jTextFieldl.requestFocus();
Botdn Salir:
System.exit(0);

Aplicacion 34: Programa que promedia 9 nimeros en un arreglo

bidimensional.

e

promedio DE 9 NUMEROS EN UN ARREGLO BIDIMENSIONAL

Arreglos 3x3
13 17 11
" JTP 13 15 10
e 8 16 18 15
e

Promedio 140

<. Procesar L Nugvo Salir
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Boton procesar:
int i,j,suma=0;
float prom;
int n[][]=new int[3][3];
n[0][0]=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
n[0][1]=Integer.parselnt(jTextField2.getText());
n[0][2]=Integer.parselnt(jTextField3.getText());
n[1][0]=Integer.parselnt(jTextField4.getText());
n[1][1]=Integer.parselnt(jTextField5.getText());
n[1][2]=Integer.parselnt(jTextField6.getText());
n[2][0]=Integer.parselnt(jTextField7.getText());
n[2][1]=Integer.parselnt(jTextField8.getText());
n[2][2]=Integer.parselnt(jTextField9.getText());
for(i=0;i<3;i++)
for(j=0;j<3;j++)
suma=suma-+nl[i][j];
prom=suma/9;
jTextField10.setText("");
jTextField10.setText(""'+prom);

Botdn Nuevo:
jTextFieldl.setText("™);

jTextField2.setText("");

jTextField3.setText("");

jTextField4.setText("");

jTextField5.setText(");

jTextField6.setText("");

jTextField7.setText("");

jTextField8.setText("");

JTextField9.setText("");

jTextField10.setText("™);

JTextFieldl.requestFocus();

Boton Salir:

System.exit(0);
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Aplicacion 35: Programa que encuentra el mayor de 5 nimeros

en un arreglo unidimensional

MAYOR DE 5 NUMEROS EN UN ARREGLO UNIDIMENSIONAL

numerol 1

Mumero 2 2

Mumero 3 3

Mumero 4 4

Humero 5 5

Mayor 5

& Procesar [ | ] nuevwo J ‘Ej Salir

Botdn procesar:

int i,m=0;
int n[]=new int[5];
n[0]=Integer.parselnt(jTextField1.getText());
n[1]=Integer.parselnt(jTextField2.getText());
n[2]=Integer.parselnt(jTextField3.getText());
n[3]=Integer.parselnt(jTextField4.getText());
n[4]=Integer.parselnt(jTextField5.getText());
for(i=0;i<5;i++)
{

if (n[i]>m)

{

m=n[i];

¥
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}
jTextField6.setText(");

jTextField6.setText(""+m);
Boton Nuevo:
jTextFieldl.setText("");
jTextField2.setText("");
jTextField3.setText("");
jTextField4.setText("");
jTextField5.setText("");
jTextFieldl.requestFocus();
Boton Salir:
System.exit(0);

2.2.8 Graficos en Java:

Aplicacion 36: Creacion de graficas en Java.

Graficas|lineales

Eje X 50 Eje Y -50 graficar |
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Codificacion:
package graficarl;
import Java.awt.Graphics;
public class inicio extends Javax.swing.JFrame {
public inicio() {
initComponents();
}
private void
btngraficarActionPerformed(Java.awt.event.ActionEvent evt) {
Graphics g =this.getGraphics();
g.drawL.ine(200,0, 200,400);
g.drawLine(0,200, 400,200 );
int X,y;
x=Integer.parselnt(txtl.getText());
y=Integer.parselnt(txt2.getText());
if (x>=0)
{ x=x+200;}
if (y>=0)
{ y=v:}
else if (y<=0)
{
y=y*-1;
y=y+200;}
g.drawLine(x, y, 200,200);
}

2.2.9 Ejercicios propuestos:

1. Hacer un programa que calcule el volumen de una esfera.
2. Hacer un programa que dado 3 notas calcule el promedio.

3. Hacer un programa que simule una boleta de venta.
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11.

12.

13.
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Hacer un programa que sume las siguientes serie:
s=2+4+6.....+n (pares)

Hacer un programa que sume las siguientes serie:
s=1+3+5.....4n (impares)

Hacer un programa que sume las siguientes serie:
s=13+23+3%....+n®>  (cubos)

Hacer un programa que sume las siguientes serie:
s=1+1/2+1/3.....+1/n (fraccionario)

Hacer un programa que sume las siguientes series:
s=22+4%+62....+n>  (pares al cuadrado)

Hacer un programa que ingresado un numero de 3 cifras
sume sus cifras.

Hacer un programa que ingrese 6 nimeros en un arreglo de
dos dimensiones (matriz) (3x2) y obtener la suma de los
nameros ingresados.

Hacer un programa que ingrese 5 nimeros y los ordene
ascendentemente.

Hacer un programa que ingrese 5 notas y calcule su
promedio.

Hacer un programa que ingresar 5 numeros y ubicar el mayor
y menor.
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