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Cibernética y computacion |

Unidad I. La cibernética.

Definicion del concepto de cibernética.

La cibernética se ha definido de distintas maneras a lo largo del tiempo y el espacio. Algunas de las
mas importantes son:

e Andréi Nikolayevich Kolmogdérov: “La cibernética se ocupa de sistemas de cualquier
naturaleza que son capaces de recibir, almacenar, y transformar informacién con fines de
control.”

e Raymond Ruyer: “La ciencia del control por medio de informacidn sean estas naturales,
organicas o artificiales.”

e Norbert Wiener: “Ciencia que se ocupa de los sistemas de control y de comunicacién en
las personas y las maquinas, estudiando y aprovechando todos sus aspectos y mecanismos
comunes.”

e Diccionario de la Lengua Espafiola: “Estudio de las analogias entre los sistemas de control
y comunicacidon de los seres vivos y los de las maquinas; y en particular, el de las
aplicaciones de los mecanismos de regulacion bioldgica a la tecnologia.”

Con base en estas definiciones planteamos la siguiente que se adapta al curso de Cibernética y
Computacion:

“La cibernética “es la ciencia que estudia sistemas naturales, sociales y, en el caso de la materia,
de su aplicacion tecnoldgica con la finalidad de establecer relaciones entre sus elementos,
proponer un modelo y establecer una metodologia para implementar un sistema de coémputo
capaz de recibir, almacenar y transformar la informacién.”

Para contextualizar esta ciencia te presentaremos los origenes de la computacion y su desarrollo.

Se define qué es un sistema, los elementos que lo forman, su relaciéon con los modelos y se
identifican las similitudes vy diferencias entre los sistemas naturales vy artificiales.

Antecedentes de la cibernética.

El origen principal de la cibernética se debe a la integracién de estudios matematicos, fisicos,
ingenieros, fisidlogos y técnicos para analizar los sistemas de control en las maquinas y los seres
Vivos.
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Las piedras angulares de la cibernética son la teoria de la informacion, la teoria de los algoritmos y
la teoria de los autématas que estudia los métodos de construccion de los sistemas para el
procesamiento de la informacion.

Cabe sefialar que un factor decisivo en el proceso de creacidén de la nueva ciencia fue el
crecimiento impetuoso de la automadtica electrénica y, especialmente, la aparicion de las
computadoras de accidon rdpida. Estas ultimas abrieron posibilidades nunca vistas en el
procesamiento de la informacién y en la simulacion de los sistemas de direccion.

Relacion y aplicacion de la cibernética con otras ciencias.

La participacién de la cibernética con otras areas no es facil identificarlo, pero aqui presentamos
algunos ejemplos que pueden ser de utilidad:

La Biocibernética surge como una disciplina auxiliar de la Cibernética. Es el producto de una
“simbiosis” entre la Biologia y la Cibernética Moderna. Algunos autores la denominan Fisiologia
Integrativa, término que ya practicamente esta en desuso. En la Biocibernética se puede distinguir
dos grandes tendencias de desarrollo: Biocibernética Tedrica y la Biocibernética Técnica.

En las matematicas administrativas, se preocupa por crear modelos matematicos capaces de
simular situaciones reales en la empresa. La creacion de estos se orienta, hacia la solucién de
problemas que se presentan en la toma de decision.

La transdisciplinariedad ha permitido el beneficio de la aplicacidon del conocimiento cientifico y
tecnoldgico al fortalecimiento de disciplinas como la medicina. En la actualidad la tecnologia
informatica tendra el poder de intervenir en la reconstruccion de la ciencia médica y en el nuevo
paradigma de la cirugia.

La cibernética en el lenguaje natural es el estudio de las estructuras que constituyen el lenguaje
humano articulado y que hacen que éste cumpla con eficacia la funciéon de la comunicacidn,

imponiéndole cuando es necesario las transformaciones necesarias para su funcionamiento
efectivo.

Obra de distintos autores en trabajos cientificos sobre la cibernética.

Blaise Pascal (1623 - 1662)

Blaise Pascal fue un fisico y matematico brillante; de los mas reconocidos de su época.

No tenia un interés marcado por la ciencia, pues se mostraba como alguien escéptico del alcance
de ésta sobre nuestro conocimiento del mundo; sin embargo sus trabajos relacionados con

problemas muy diversos sobre matematicas y fisica incidieron decisivamente en el posterior
desarrollo de la tecnologia de su tiempo.
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Pascal inventd una de las primeras calculadoras mecanicas (1642); el aparato llamado pascalina
gue permitia realizar las operaciones aritméticas de suma y resta.

La pascalina media algo menos que una caja de zapatos y era de forma alargada. En su interior
existian unas ruedas dentadas conectadas entre si, formando una cadena de transmisién, de modo
gue cuando una rueda giraba completamente sobre su eje, hacia avanzar un grado a la siguiente.
Las ruedas representaban el sistema decimal de numeracién. Cada rueda constaba de diez pasos,
para lo cual estaba convenientemente marcada con nimeros del 9 al 0. Mediante una manivela se
hacia girar las ruedas dentadas. Para sumar o restar no habia mas que accionar la manivela en el
sentido apropiado, con lo que las ruedas recorrian los pasos necesarios.

Charles Babbage (1791-1871)

Matematico britanico, que realizé estudios y experimentos para conseguir una maquina capaz de
realizar con precisién tablas matematicas. En 1833 termind el disefio de su maquina diferencial
concebida para construir tablas logaritmicas y de funciones trigonométricas y posteriormente se
dedicé al disefio de una maquina analitica que tuviera la capacidad de realizar cualquier secuencia
de instrucciones aritméticas.

Aunque no llegd a conseguir su propdsito, debido a que el sistema de engranajes para su
construccion presentaba problemas de esfuerzo y temperatura en su época, Charles Babbage
sentd los principios basicos de las computadoras modernas, como el concepto de programa o
instrucciones basicas, que se introducen en la maquina de manera independiente de los datos, el
uso de la memoria para retener resultados y una unidad aritmética.

George Boole (1815- 1864)

George Boole fue un brillante matematico y filésofo britanico de origen humilde, que ya en la
adolescencia dominaba las lenguas del latin, griego, aleman, italiano y francés. Lenguas que le
permitieron incursionar en la lectura de libros sobre teologia cristiana y también sobre el estudio
de las ciencias matematicas.

Gracias sus investigaciones que le permitieron escribir una publicacion en el que define los
principios del algebra que lleva su nombre en 1854, Boole es considerado como uno de los
pioneros en el campo de las Ciencias de la computacion.

El dlgebra de Boole establece los fundamentos de la aritmética utilizada en la electrénica y
computo moderno. Desarrolla un sistema de reglas basadas en procedimientos matematicos que
permiten expresar, manipular y simplificar problemas ldgicos y filoséficos cuyos argumentos
admiten solamente dos estados: verdadero o falso.

Herman Hollerith (1860-1929)

Herman Hollerith fue un estadistico que inventd el primer sistema de tabulacién para el
tratamiento de informacién. Revolucionando de esta forma, el manejo de informacién a gran
escala mediante la automatizacién de procesos. Fue el fundador de la empresa Tabulating
Machine Company dedicada a fabricar y vender sus maquinas; empresa que posteriormente al
fusionarse con otras dos originaria a la International Business Machines (IBM).
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El origen de la maquina tabuladora se remonta a 1879, aino en que Hollerith, entra a trabajar en la
Oficina de Censos de EEUU. Alli tuvo ocasién de trabajar en la realizacion del censo de 1880, lo que
le permitié comprobar la ineficiencia del método utilizado para la captura de los datos, dado que
éste era completamente manual.

Durante su trabajo en el censo, Hollerith conocié a John Shaw Billings, quien en una cena llego a
comentarle que el proceso que se realizaba en el censo era tan mecdnico que podria llevarse a
cabo por maquinas. Este comentario le hizo imaginar y desarrollar su primer disefio que consistia
en un sistema de almacenamiento basado en una cinta de papel que después cambiaria por
tarjetas perforadas.

La codificacién de la informacion se basd en la légica de Boole, pues muchas respuestas podian
codificarse en forma de la ausencia o presencia de un agujero en la tarjeta que podia ser leida por
métodos eléctricos.

La maquina tabuladora, que se componia de un lector de tarjetas, un contador, un clasificador y
un aparato tabular.

Alan Mathison Turing (1912-1954)

Turing fue un matematico, filésofo, criptografo, légico y tedrico de la computacidn que nacié en
Paddington, Londres.

Cuando era estudiante de postgrado en la universidad de Princeton en 1937, publicé el articulo
“On computable numbers”, en el que definid una maquina tedrica de capacidad infinita. Esta
maquina que después fue llamada "Mdaquina de Turing" se operaba basdandose en una serie de
instrucciones légicas que eran leidas de una cinta de papel perforada y que posteriormente
ejecutaba dichas las operaciones expresadas en un lenguaje formal determinado.

Demostré que dicha maquina era capaz de implementar cualquier problema matemadtico que
pudiera representarse mediante un algoritmo. Este articulo también fijé los limites de las ciencias
de la computacion al demostrar que existen problemas que ningln tipo de computadora podra
resolver.

Turing incursioné ademas en muchos otros problemas de la época en que vivié, por ejemplo,
cuando trabajé para el gobierno britdnico su habilidad matematica le permitia realizar una
actividad que consistia en descifrar cddigos de comunicacién secretos utilizados por los nazis en la
segunda guerra. También se adentraria en las primeras disertaciones sobre la posibilidad de que
las maquinas pudieran llegar a tener pensamiento y trabajar de manera auténoma; lo que hoy se
conoce como inteligencia artificial.

Norbert Wiener (1894-1964)
Fue un matemadtico estadounidense que a la edad de 18 afios ya contaba con un doctorado

realizando estudios basados en légica matemadtica. Tenia multiples intereses de los que se
ocuparia viajando a diferentes universidades y realizando investigaciones sobre la teoria de los
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espacios vectoriales, estudios sobre series y transformadas de Fourier y sobre teoria de nimeros
junto con otros notables investigadores de la época.

En los afios cuarenta, trabajaria en los principios de la Cibernética, un término que aportaria en su
célebre publicacién de nombre "Cibernética o control y comunicacién en el animal y la maquina",
desarrollada en 1948. La cibernética es una ciencia interdisciplinaria que se dedica a estudiar y
comprender la interrelacidon que existe entre las maquinas y el ser humano.

Por esta razéon es conocido como el padre de la cibernética; sin embargo, él siempre otorgo el
reconocimiento correspondiente a los colegas que le ayudaron a desarrollar el término. Algunos
de estos investigadores son el Dr. Stafford Beer, el matemdtico John Von Neumann y el
investigador fisidlogo mexicano Arturo Rosenblueth.

Arturo Rosenblueth Stearns (1900 - 1970)

Cientifico y médico mexicano nacido en Guerrero, Chihuahua; realizé sus estudios de doctorado en
medicina en la universidad de Paris gracias la ayuda econdmica que le fue otorgada por su
hermano Emilio Rosenblueth, un prdspero constructor de aquella época.

A su regreso a México en el afio de 1972, se desempeid como ayudante y poco después como
profesor de fisiologia de la Escuela Nacional de Medicina de la UNAM.

En el afio 1930 obtuvo una beca de la Fundacion Guggenheim y se fue a la Universidad de Harvard,
al Departamento de Fisiologia donde realizé investigaciones colaborando con Walter Cannon,
acerca de los problemas de la transmisidon quimica entre los elementos nerviosos.

Rosenblueth publicé una gran cantidad de articulos en diversas revistas cientificas, del total de
estos trabajos, 21 los realizd con Cannon y Wiener.

A partir principios de los afos 40, cuando Estados Unidos de Norteamérica entrd de lleno a la
guerra, el gobierno intensifico el reclutamiento de cientificos y su integracién a proyectos bélicos y
de seguridad nacional. Dentro de la serie de restricciones impuestas a investigadores extranjeros
se exigio a Rosenblueth que obtuviera la nacionalidad estadounidense para que pudiera continuar
su labor en la Universidad de lllinois, donde lo habian invitado a colaborar; sin embargo, ante esta
exigencia, Rosenblueth se niega totalmente y decide regresar a México aceptando la oferta del Dr.
Chavez para hacerse cargo del departamento de fisiologia del nuevo Instituto Nacional de
Cardiologia. Este fue el punto de partida del florecimiento de la investigacidn cientifica en México
en las ciencias fisioldgicas.

Asociado con el Dr. Norbert Wiener y Bigelow escribié el ensayo denominado "Behavior, Purpose
and Teology" que sirvié de base para la creacidon, por parte del Dr. Norbert Wiener, de la nueva
ciencia llamada "Cibernética". Por esta razén también a él se le considera un pionero de esta
ciencia.
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John Von Neumann (1903 -1957)

Eminente genialidad del siglo XX cuya curiosidad parecia no tener fin. Von Neumann incursioné en
diferentes ramas de la ciencia durante toda su vida, desde la Teoria de conjuntos y mecanica
cuantica, pasando por Geometria continua, el disefo de computadoras y la teoria de autdmatas
hasta la teoria de juegos, la astrofisica y la meteorologia.

Estudid en la universidad de Budapest donde obtuvo un doctorado en Matematicas vy
posteriormente realizd estudios de Ingenieria Quimica en la Escuela Técnica Superior de Zurich.

Von Neumann escribidé un ensayo que influiria de manera definitiva en la construccién y disefio de
las computadoras modernas. El articulo describia la estructura de una computadora; dividiendo el
disefo en una unidad de procesamiento, una unidad de control, memoria interna y dispositivos de
entrada y de salida. La principal contribucién era que dentro de la memoria de la computadora se
podian almacenar programas que podrian leerse y posteriormente ejecutarse mediante las
instrucciones, sin necesidad de tener que volver a escribirlas.

Von Neumann le dio su nombre a la arquitectura utilizada en casi todas las computadoras
actuales, debido precisamente a su publicacion del concepto; a pesar de que muchos piensan que
este nombramiento ignora la contribucién de J. Presper Eckert y John William Mauchly, quienes
aportaron muchas ideas al concepto durante la construccién de ENIAC, la primer computadora
electrénica de propdsito general.

El problema al que mas importancia dedico al final de su vida tenia que ver con del concepto de
auto reproduccion; él partia del siguiente cuestionamiento: "é¢Puede ser una maquina artificial
capaz de producir una copia de ella misma, que pudiera también, ser capaz de crear mas copias?".
En sus ponencias para la Universidad de Yale "The Computer and the Brain" afirmaba que las
computadoras y los seres humanos son diferentes clases de autdmatas.

Claude Elwood Shannon (1916-2001)

Realizé aportaciones tedricas, e impulsd la digitalizacion al emplear la légica booleana. En 1948
fundd la Teoria de la Informacidén, su trabajo hizo posible definir la informacidon en términos
matematicos y operacionalmente precisos, lo que permitia medir su cantidad en bits.

Ejercicio 1.

Investiga el concepto de cibernética y trata de dar una definicion con tus propias palabras.
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Ejercicio 2.

Escribe en la columna de la izquierda el nombre del precursor que corresponda a la descripcién
gue se menciona en la columna derecha.

Conocido como el padre de la cibernética, por su publicacién “Cibernética o
Control y comunicacién en el animal y la maquina”.

Desarrollé un sistema de reglas basadas en procedimientos matematicos
gue permiten expresar, manipular y simplificar problemas ldgicos cuyos
argumentos admiten solamente dos estados: verdadero o falso.

Definiéd una maquina tedrica de capacidad infinita que se operaba por una
serie de instrucciones expresadas en un lenguaje formal determinado,
leidas de una cinta de papel que posteriormente ejecutaba dichas
operaciones.

Asociado con otros investigadores, escribid el ensayo "Behavior, Purpose
and Teology" que sirvié de base para la concepcion de la nueva ciencia
llamada "Cibernética".

Escribid un ensayo cuya principal contribucion era que dentro de la
memoria de la computadora se podian almacenar programas que podrian
leerse y posteriormente ejecutarse las veces que quisiéramos, sin
necesidad de tener que volver a escribir las instrucciones.

Fundd la Teoria de la Informacién, puesto que su trabajo hizo posible
definir la informacién en términos matemadticos y operacionalmente

precisos, lo que permitia medir su cantidad en bits.

Sistemas.

De acuerdo con O’Brien un sistema es “un grupo de componentes interrelacionados que trabajan
juntos hacia un fin comun, aceptando inputs y produciendo outputs en un proceso de
transformacidn organizado.” [O’Br 93]. Partiendo de esta definicidn podemos decir que un sistema
puede describirse como un conjunto de elementos (objetos, entidades o conceptos),
interrelacionados de algiin modo a fin de lograr un objetivo comun.

Elementos de un sistema

Un sistema de cualquier tipo que este sea consta de por lo menos los siguientes elementos:

e Entradas: Recursos del medio que funcionan como insumos para el proceso.

e Proceso: Transforma o procesa una entrada en salida; es una actividad o fenédmeno que

modifica las entradas para producir un resultado.
e Salida(s): Son los resultados que se obtienen de procesar las entradas.
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Ambiente de un sistema

El ambiente de un sistema se define como el conjunto de elementos que sin formar parte del
sistema poseen propiedades relevantes que tiene un efecto sobre el sistema. Es decir estd
formado por todas las variables que pueden afectar el estado del sistema desde el exterior.

Clasificacion de los sistemas

Cerrado. Aquel que no tiene ambiente ni contexto. No presentan intercambio con el medio
ambiente que los rodea, son herméticos a cualquier influencia ambiental. No reciben ningun
recurso externo y nada producen que sea enviado hacia fuera. También se aplica el término a los
sistemas completamente estructurados, donde los elementos y relaciones se combinan de una
manera peculiar y rigida produciendo una salida invariable, como las maquinas. En rigor, no
existen sistemas cerrados. Se da el nombre de sistema cerrado a aquellos sistemas cuyo
comportamiento es deterministico y programado y que opera con muy pequefio intercambio de
energia y materia con el ambiente.

Abierto. Aquel que tiene medio ambiente o si interactia con su medio ambiente. Los sistemas
abiertos presentan intercambio con el ambiente, a través de entradas y salidas. Intercambian
energia y materia con el ambiente. Son adaptativos para sobrevivir. Su estructura es éptima
cuando el conjunto de elementos del sistema se organiza, aproximdndose a una operacion
adaptativa.

Natural. Nacen en respuesta a fendmenos fisicos, quimicos y bioldgicos y que se crean por la
naturaleza.

Artificial. Son aquellos que fueron logrados por la intervencidn directa de la actividad humana. Un
ser humano participd de manera activa en su disefio, manejo, control y ejecucion.

Sistemas de control.

Un sistema de control es un arreglo de componentes fisicos conectados de tal manera que el
arreglo se puede comandar, dirigir o regular a si mismo o a otro sistema.

La cibernética estudia la teoria de los sistemas de control basada en la comunicacién
(transferencia de informacion) entre sistemas y medio ambiente o internamente en el sistema, y
en el control (retroalimentacion) del funcionamiento del sistema.

Sistema de control de lazo cerrado

Son aquellos en los que la sefial de salida tiene efecto directo sobre la accién de control, esto es,
los sistemas de control de lazo cerrado son sistemas de control retroalimentados. A diferencia del
control de lazo abierto, en el de lazo cerrado si se mide la salida del proceso para verificar si esta
dentro del valor deseado al compararlo con éste. Un ejemplo lo constituye el control de un
sistema térmico.
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Sistema de control de lazo abierto

Son sistemas de control en los que la salida o resultado del proceso no tiene ninguin efecto sobre
la accion de control, es decir, en un sistema de control de lazo abierto la salida no se mide (no se
retroalimenta) para comparar con lo que deseamos obtener y asi verificar qué tanto nos estamos
desviando de ello.

Ejercicio 3.

Escribe en la columna de la derecha el nombre del tipo de sistema de control al que se refiere cada
diagrama.

Diagrama Tipo de sistema de control

Detector de
intrada de erTres

L—”—““—}°-} (ontrolzdor RS

Yariable

controlada |

Proceso
controlado

Dispositivo
de medicion

Entrada de \arable

refecencia Seflal artuante Proceso
' ' controlado

Modelos

Los modelos nos sirven para simplificar estructuras y procesos complejos, de manera que
podamos representarlas, estudiarlas y comprenderlas. Un modelo se basa en las propiedades mas
importantes y bdasicas de lo que queremos representar. Tomando esto en cuenta entonces
podemos definir a un modelo como:

“Una simplificacion que imita los fenédmenos del mundo real, de modo que se puedan comprender
las situaciones complejas y podamos hacer predicciones. Los modelos son muy Utiles para

describir, explicar o comprender mejor la realidad, cuando es imposible trabajar directamente en
la realidad en si.”

Elementos para modelar un sistema.
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Un buen modelo permite predecir situaciones futuras porque como imita la realidad da la
posibilidad de adelantarse al presente y situarse en lo que vendra.

Otra ventaja de los modelos es que permiten hacer "experimentos" que nunca serian posibles en
la realidad. Por ejemplo, si se dispone de un buen modelo del funcionamiento de la atmédsfera se
podrd predecir qué pasaria si se aumenta la concentracidon de un gas, por ejemplo del CO2, y ver
cémo variara la temperatura.

La limitacion obvia es que un modelo imita, pero no es, la realidad. Por muy bueno que sea
siempre esta lejos de la complejidad del proceso natural. Asi se ha comprobado que la
complejidad y la aleatoriedad de los procesos climaticos es tan grande que, a pesar de haberse
empleado las mayores supercomputadoras y los mds sofisticados modelos computacionales, no se
ha logrado predecir el tiempo con fiabilidad para periodos mayores de 24 horas.

Ejercicio 4.

Escribe en el espacio la frase que complete correctamente cada enunciado.

» La'"entrada" el "proceso” y la salida son las partes que constituyen un

»  Unsistema interactua con su medio ambiente.

»  Unsistema no recibe entradas ni recibe salidas.

La [:] es una caracteristica de los sistemas de control de lazo cerrado.
. Un [:] es un arreglo de componentes fisicos conectados de tal manera que el arreglo se puede

dirigir o regular a si mismo o a otro sistema.

» 6. Un reloj es un ejemplo de un sistema

» 7.Lacomputadora, el fax, impresora son ejemplos de sistemas |

N O m:waH
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Unidad II. Circuitos ldgicos.

Sistemas de numeracion.

Un sistema de numeracion puede definirse como un conjunto de signos, relaciones, convenios y
normas destinados a expresar de modo gréfico y verbal el valor de los nimeros y las cantidades
numeéricas.

En la actualidad, se usan predominantemente sistemas de numeracion de cardcter posicional,
donde cada numeral o guarismo representa un valor distinto segln la posicién que ocupa en la
cadena numérica (por ejemplo, el numeral 1 significa unidad en la cantidad 1, pero es decena en
13, centena en 148, etcétera).

En un sistema de numeracidn se contemplan varios elementos fundamentales:

e La base del sistema, que se define como un convenio de agrupacién de sus unidades. Por
ejemplo, la base 10 o decimal agrupa diez unidades, mientras que la binaria Unicamente
agrupa dos.

e Los numerales del sistema, o cifras elementales que se utilizan, segun la base. En el sistema
decimal, se usan los numerales 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8 y 9. En cambio, en el sistema binario tan
s6lo se empleanel Oy el 1.

e Las normas de combinacion de los numerales para formar los nimeros. Segun ello, a cada cifra
se le asocian dos propiedades: su valor absoluto intrinseco y su valor posicional o relativo, que
depende de la posicién que ocupa en la cantidad numérica.

Aritmética del sistema de numeracion binario.
Conversiones entre sistemas de numeracion
e Binario a decimal

Un numero decimal lo representamos como la suma de los valores multiplicados por la potencia
de 10 a la posicidon-1 que ocupa. Si aplicamos esto a un nimero binario cualquiera, con su
correspondiente base, tendremos lo siguiente:

1:25=32 1.24=0 1.23=0 122=4 12'=2 1220

El valor en decimal de 100110 es 38.
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e Decimal a binario

Ahora lo que tendremos que hacer es dividir la cifra decimal entre la base del sistema al que lo
gueremos convertir, en este caso el 2. Realizaremos este procedimiento hasta que ya no sea
posible efectuar ninguna divisién mas.

Mamero 38 19 9 4 2 1
Division +2=19 +2=0 +2=4 +2=2 +2=1 -
Resto 0 1 1 0 0 1

Asi tenemos el siguiente resultado: 100110

e Binario a octal

La conversion entre ambos sistemas de numeracién es muy sencilla debido a que la base del
sistema octal es la misma que en el sistema binario pero elevado a la potencia de 3, 23=8.
Entonces, en base a esto, lo que vamos a hacer es agrupar los términos binarios en grupos de tres
empezando desde la derecha hacia a izquierda y hacer directamente la conversiéon a un nimero
decimal. Veamos el ejemplo con el nimero 100110:

1 0 0 1 1 0

100 110

0-2%=4 0-2'=0 1-2%=0 122=4 1-21=2 0-2°=0
4 6

Agrupamos cada tres cifras y hacemos la conversion a decimal. El resultado final serd que
100110=46

e QOctal a binario

Pues el procedimiento es tan simple como hacer lo contrario, es decir pasar de binario a decimal
en grupos de 3. Veamoslo con el nimero 115:

Avrea de mateméticas | 2019

14



GUIA DE ESTUDIO PARA CIBERNETICA Y COMPUTACION 1 Y I | Colegio de Ciencias y Humanidades | UNAM

Valor 1 1 5

Division  +2=0 0 ] +2=0 0 ] +2=2 +2=1 -
Resto 1 0 0 1 0 0 1 0 1
Grupo 001 001 107

e Decimal a octal

Siguiendo el procedimiento del método decimal-binario vamos a llevarlo a cabo con el ejemplo de
238.32:

Parte entera. Dividimos por la base, que es 8:

Numero 238 29 3
Division +8=29 +8=3 -
Resto B 5 3

Parte decimal, multiplicamos por la base, que es 8:

Mumero 0,32 0,56 048 0,84 0,72
Multiplicacion *8=2,56 *6=4,48 *§=3,84 *8=0b,72 *8=5706

Parte entera 2 4 3 4 5

El resultado obtenido es el siguiente: 238.32 = 356.24365

e QOctal a decimal

Pues bien, hagamos entonces el proceso contrario. Vamos a pasar el nimero octal 356.243 a
decimal:

3 5 6 . 2 - 3

3.82=192 58'=40 62%6 2.8'=0,25 4.82=0,0625 3.8-3=0,005893
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El resultado es: 192 +40+6 , 0,25+ 0,0625 + 0,005893 = 238.318
e Decimal a hexadecimal

Siguiendo el procedimiento del método decimal-binario y decimal-octal vamos a llevarlo a cabo
con el ejemplo de 238.32:

Parte entera. Dividimos por la base, que es 16:

Numero 238 14
Division +16= 14 -
Resto E E

Parte decimal, multiplicamos por la base, que es 16:

Mumero 0,32 0,12 0,92 0,72 0,52
Multiplicacion  *16=5,12 *16=192 *16=14,72 | *16=1152 *16=832

Parte entera 5 1 E B 2

e Hexadecimal a decimal

Pues bien, hagamos entonces el proceso contrario. Vamos a pasar el nimero hexadecimal EE,51E
a decimal:

E E . 3 1 E

E16'=224 E16°=14 5.167'=0,3125 1-1672=0,003906 E-1673=0,00241

El resultado es: 224 + 14 , 0.3125 + 0.003906 + 0.00341 = 238.3198
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Ejercicio 5.

Realiza las siguientes conversiones entre sistemas de numeracién:

DECIMAL BINARIO OCTAL HEXADECIMAL

o

(| N|O|UN[D|W[IN|F

=
o

[Eny
=

=
N

[E
w

=
o

[E
Ul

=
[e)]

Operaciones con diferentes sistemas de numeracion
e Suma en binarios

La tabla de sumar, en binario, es mucho mas sencilla que en decimal. Sélo hay que recordar cuatro
combinaciones posibles:

+ 0 1
0 0 1
1 1 0+1

Lassumas0+0,0+1y1+0sonevidentes:

0+0=0
0+1=1
1+0=1

Pero la suma de 1+1, que sabemos que es 2 en el sistema decimal, debe escribirse en binario con
dos cifras (10) y, por tanto 1+1 es 0 y se arrastra una unidad, que se suma a la posicidn siguiente a
laizquierda. Veamos algunos ejemplos:
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010+101=111= 210 + 510 = 710
001101 + 100101 = 110010 = 13,9 + 3749 = 504,
1011011 + 1011010 = 10110101 = 91,0 + 90,4 = 181,

110111011 + 100111011 = 1011110110 = 443,, + 315, = 758,

e Resta en binarios

La técnica de la resta en binario es, nuevamente, igual que la misma operacién en el sistema
decimal. Pero conviene repasar la operacién de restar en decimal para comprender la operacion
binaria, que es mds sencilla. Los términos que intervienen en la resta se llaman minuendo,
sustraendo y diferencia.

- 0 1
0 0 1
1 1+1 0

La resta O - 1 se resuelve, igual que en el sistema decimal, tomando una unidad prestada de la
posicidn siguiente: 10 - 1, es decir, 2,0— 1,0 = 1. Esa unidad prestada debe devolverse, sumandola,
a la posicidn siguiente. Veamos algunos ejemplos:

111-101=010= 710 - 510 = 210

10001 - 01010=00111=17,5—10,5= 71

11011001 — 10101011 = 00101110 = 217, — 17149 = 46,4,

111101001 - 101101101 =001111100 = 489,5— 3650 = 124,

e Multiplicacion en binarios

La multiplicacion en binario es mas facil que en cualquier otro sistema de numeracién. Como los
factores de la multiplicacidn sélo pueden ser CEROS o UNOS, el producto sélo puede ser CERO o
UNO. En otras palabras, las tablas de multiplicar del cero y del uno son muy faciles de aprender:

X 0 1
0 0 0
1 0 1
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La operacion de multiplicar se realiza mediante sumas repetidas. Eso crea algunos problemas en la
programacion porque cada suma de dos UNOS origina un arrastre, que se resuelven contando el
numero de UNOS y de arrastres en cada columna. Si el nimero de UNOS es par, la suma es un
CERO vy si es impar, un UNO. Luego, para determinar los arrastres a la posicién superior, se
cuentan las parejas de UNOS.

Veamos, por ejemplo, una multiplicacion:

110100010101
= 1101

110100010101

000000000000
110100010101

110100010101
1010101000010001

e Division en binarios

Igual que en el producto, la divisién es muy facil de realizar, porque no son posibles en el cociente
otras cifras que UNOS y CEROS.

Consideremos el siguiente ejemplo, 42 : 6 = 7, en binario:

101010 | 110

-110 111
1001
-110
0110
110
000

Se intenta dividir el dividendo por el divisor, empezando por tomar en ambos el mismo ndmero de
cifras (100 entre 110, en el ejemplo). Si no puede dividirse, se intenta la division tomando un digito
mas (1001 entre 100).

Si la divisién es posible, entonces, el divisor sélo podra estar contenido una vez en el dividendo, es

decir, la primera cifra del cociente es un UNO. En ese caso, el resultado de multiplicar el divisor
por 1 es el propio divisor. Restamos las cifras del dividendo del divisor y bajamos la cifra siguiente.
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Ejercicio 6.
Realiza las siguientes operaciones binarias:

1) 111011 +110
2) 111110111 +111001

3) 111011-110
4) 111110111-111001

5) 10110101000101 x 1011
6) 10100001111011 x 10011

7) 10110101000101 : 1011
8) 10100001111011:10011

Elementos del algebra de Boole.

El lgebra booleana es una estructura algebraica que esquematiza las operaciones ldgicas Y, O, NO
(AND, OR, NOT), asi como el conjunto de operaciones unidn, interseccién y complemento.

El algebra booleana es un sistema matematico deductivo centrado en los valores cero y uno (falso
y verdadero). Un operador binario " 2 " definido en este juego de valores acepta un par de
entradas y produce un solo valor booleano, por ejemplo, el operador booleano AND acepta dos
entradas booleanas y produce una sola salida booleana. Para cualquier sistema algebraico existen
una serie de postulados iniciales, de aqui se pueden deducir reglas adicionales, teoremas y otras
propiedades del sistema. Es posible probar todos los teoremas del dlgebra booleana utilizando
estos postulados, ademas es buena idea familiarizarse con algunos de los teoremas mads
importantes de los cuales podemos mencionar los siguientes:

o Teoremal:A+A=A

e Teorema2:A-A=A

e Teorema3:A+0=A

o Teoremad:A-1=A

e Teorema5: A-0=0

o Teoremab6:A+1=1

e Teorema7:(A+B)' =A"'-B'

e Teorema8:(A-B)' =A'"+B'

o Teorema9:A+A-B=A

e TeoremalO:A-(A+B)=A

e Teoremall:A+A'B=A+B

e Teoremal2:A':-(A+B')=AB'
e Teoremal3:AB+AB'=A

e Teoremal4:(A'+B')- (A'+B)=A'
e Teoremal5:A+A'=1

e Teoremal6:A-A'=0
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Los teoremas siete y ocho son conocidos como Teoremas de DeMorgan en honor al matematico
que los descubrid.

Funcion booleana.

Una funcién booleana es una de A x Ax Ax....A en A, siendo A un conjunto cuyos elementos son 0
y 1y tiene estructura de algebra de Boole. Supongamos que cuatro amigos deciden ir al cine si lo
quiere la mayoria. Cada uno puede votar si o no. Representemos el voto de cada uno por xi. La
funcién devolvera si (1) cuando el nimero de votos afirmativos sea 3 y en caso contrario devolvera
0. Si x1 vota 1, x2 vota 0, x3 vota 0 y x4 vota 1 la funcidon booleana devolvera 0. Producto minimo
(es el numero posible de casos) es un producto en el que aparecen todas las variables o sus
negaciones. El numero posible de casos es 2n.

Las funciones booleanas se pueden representar como la suma de productos minimos (minterms)
iguales a 1.

Compuertas logicas y tablas de verdad.

Compuerta AND

Esta compuerta es representada por una multiplicacién en el Algebra de Boole. Indica que es
necesario que en todas sus entradas se tenga un estado binario 1 para que la salida otorgue un 1
binario. En caso contrario de que falte alguna de sus entradas con este estado o no tenga si quiera
una accionada, la salida no podra cambiar de estado y permanecerd en 0. Esta puede ser
simbolizada por dos o mas interruptores en serie de los cuales todos deben estar activos para que
esta permita el flujo de la corriente.

Compuerta OR

En el Algebra de Boole esta es una suma. Esta compuerta permite que con cualquiera de sus
entradas que este en estado binario 1, su salida pasara a un estado 1 también. No es necesario
qgue todas sus entradas estén accionadas para conseguir un estado 1 a la salida pero tampoco
causa algun inconveniente. Para lograr un estado O a la salida, todas sus entradas deben estar en
el mismo valor de 0. Se puede interpretar como dos interruptores en paralelo, que sin importar
cual se accione, serd posible el paso de la corriente.
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Q=A+B

Compuerta NOT
En este caso esta compuerta solo tiene una entrada y una salida y esta actia como un inversor.

Para esta situacién en la entrada se colocard un 1y en la salida otorgara un 0 y en el caso contrario
esta recibird un 0 y mostrara un 1. Por lo cual todo lo que llegue a su entrada, sera inverso en su

Lo | _
P Q=0

Compuerta NAND

También denominada como AND negada, esta compuerta trabaja al contrario de una AND ya que
al no tener entradas en 1 o solamente alguna de ellas, esta concede un 1 en su salida, pero si esta
tiene todas sus entradas en 1 la salida se presenta con un 0.

Compuerta NOR

Asi como vimos anteriormente, la compuerta OR también tiene su version inversa. Esta compuerta
cuando tiene sus entradas en estado O su salida estara en 1, pero si alguna de sus entradas pasa a
un estado 1 sin importar en qué posicion, su salida sera un estado 0.

Compuerta XOR
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También llamada OR exclusiva, esta actia como una suma binaria de un digito cada uno y el
resultado de la suma seria la salida. Otra manera de verlo es que con valores de entrada igual el
estado de salida es 0 y con valores de entrada diferente, la salida sera 1.

A Q

- (=4:B+4+8

Compuerta XNOR

Esta es todo lo contrario a la compuerta XOR, ya que cuando las entradas sean iguales se
presentard una salida en estado 1y si son diferentes la salida sera un estado 0.

Ejercicio 7.

Responde las siguientes preguntas:

¢Qué es una variable légica?

¢Cudles son los operadores ldgicos basicos?

¢Qué es una compuerta légica?

¢Qué es un circuito logico?

éQué es un circuito integrado?

éQué es el dlgebra booleana?
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NOMRE | AND - Y OR-0 XOR NOT NAND NOR
O-exclusiva Inversor
T e D S D Sl e D Sl KR S [ i S R .
b — b b b— b
simBoLo | |0 = T 1.7 | "8 a—=1
b— |~ | b+ 2 | LZ b— b2 | b pZ
alblz albhl|z alb|z alb|z albh|z
0|0|0 0(0]|0 0(0]|0 alz 0|01 0|01
e o 1o 011 0|11 01 0|11 010
1/0/0 1(0]1 1{0]1 1[0 1/01 1{ofo
111 1|11 1[1]0 110 1|10
EQUIVALENTE a z a b 2z _ a z _
EN b _ a z e a b =z
CONTACTOS b a b — b —————
AXIOMA z=a.b z=a+h z=a.b+a.b z=2a zZ=a z=a+b
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Simplificacién de funciones booleanas.

Algunos ejemplos de simplificacién de funciones booleanas son las siguientes:
1) A+AB=A
Solucion:
A+AB=AI+AB=A(I+B)=A
2) A(A+B)=A
Solucion:
Aplicando la ley distributiva y la ley de absorcion, tenemos:
A(A+B)=AA+AB=A+AB=A(I+B)=A
3) AB+AB'=A
Solucion:
AB+AB’=A(B+B’)=Al=A
4) A(A+B)=AB
Solucion:

A(A’'+B)=AA’+AB=AB
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Completa las tablas de verdad de las siguientes compuertas légicas:

AND OR
A B z A B
XOR NAND
A B z A B
NOR
A B z NOT
A z
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Unidad I1ll. Metodologia de solucion de problemas e
introduccién al lenguaje de programacion Java.

Definiciones y conceptos generales de un problema.

La solucién de problemas consiste en un proceso que abarca diversas actividades estas pueden ser
cortas o extensas, la solucion de problemas es un factor determinante dentro de empresas y
organizaciones, que principalmente es un riesgo tomado por los administradores. De esta
necesidad surge el conocer los pasos principales para la identificacidon y la buena aplicacién de
técnicas, métodos y modelos que ayuden a la solucién de problemas.

Etapas de la metodologia de solucién de problemas.

Para resolver problemas con la computadora y las herramientas de programacién, es conveniente
gue te apoyes de la metodologia de la solucién de problemas que se propone en seguida:

Solucién
de
problemas
v v v
Analisis Disefio Resolucion del
del del problema con
problema algoritmo computadora

Analisis del problema. Se debe comprender el problema definirlo, estructurarlo y analizar las fallas
si el problema resulta muy complejo es recomendable dividirlo en segmentos y realizar una breve
descripcién de cada una de las partes.

Se debe verificar la comprensién del problema esto resulta ser mas facil si se comparte con otras
personas para asegurar de que la comprension sea la adecuada.

Algoritmo y caracteristicas. Es un conjunto de pasos légicos que permiten la solucion de
problemas. El algoritmo es preciso (indica el orden de realizacidn en cada paso), definido (al seguir
el algoritmo varias veces se obtiene el mismo resultado) y finito (tiene un fin, ndmero
determinado de pasos).

Disefio del algoritmo. Es el proceso que convierte los resultados del andlisis en un disefio modular

(descendente) con refinamiento sucesivo (divide al problema en cada etapa y expresa a cada paso
en forma mas detallada), que permitan una posterior traduccion a un lenguaje.
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Diagrama de flujo. En esta herramienta se utilizan figuras geométricas que tiene su significado en
el diagrama, con el fin de solucionar problemas o mejorar algun sistema o proceso.

Pseudocodigo. Es un lenguaje para la especificacion de algoritmos, cuyas instrucciones se
representan mediante palabras en el lenguaje natural, el espafol o inglés, para facilitar tanto la
lectura como escritura de programas.

Prueba de escritorio. La prueba de escritorio no es mas que efectuar un proceso de simulacién
con el algoritmo desarrollado (ver que haria la computadora). Este trabajo se realiza en base a una
tabla cuyos encabezados son las variables que se usan en el algoritmo y debajo de cada una de
ellas se van colocando los valores que van tomando, paso a paso y siguiendo el flujo indicado por
el algoritmo, hasta llegar al final.

Coadificacidn. Es el proceso que consiste en la traduccién de las instrucciones del diagrama de flujo
o pseudocddigo al lenguaje de programacion.

Compilacién. El proceso de compilacidon acepta como entrada el programa fuente y checa la
sintaxis de las instrucciones de este, de no existir errores de sintaxis, se genera el programa objeto
escrito en el lenguaje de maquina, listo para su ejecucion, en caso contrario dicho programa no es
generado hasta que quede exento de errores.

Ejecucion. El proceso de ejecucién acepta como entrada el programa objeto que se generd en el
proceso de compilacién y realiza la ejecucidon de este.

Comprobacidn. Proceso que consiste en verificar que los resultados obtenidos en la corrida sean
correctos.

Documentacion. Proceso que consiste en la descripcidon de los pasos a dar en la solucion del

problema. La documentacidn puede ser interna y externa. La interna es mediante cometarios al
programa para clarificarlos y la externa consiste en el manual de usuario.

Concepto de algoritmo, diagrama de flujo y pseudocddigo.

Algoritmo

Para implementar la solucién de un problema mediante el uso de una computadora es necesario
establecer una serie de pasos que permitan resolver el problema, a este conjunto de pasos se le
denomina algoritmo, el cual debe tener como caracteristica final la posibilidad de transcribirlo
facilmente a un lenguaje de programacion, para esto se utilizan herramientas de programacion, las
cuales son métodos que permiten la elaboracién de algoritmos escritos en un lenguaje entendible.

Diagramas de flujo
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Los diagramas de flujo son una herramienta que permite representar visualmente qué
operaciones se requieren y en qué secuencia se deben efectuar para solucionar un problema
dado. Por consiguiente, un diagrama de flujo es la representaciéon grafica mediante simbolos
especiales, de los pasos o procedimientos de manera secuencial y ldgica que se deben realizar
para solucionar un problema dado.

Los diagramas de flujo facilitan la comunicacién entre los programadores y los usuarios, ademas
de que permiten de una manera mas rapida detectar los posibles errores de légica que se
presenten al implementar el algoritmo.
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Simbolo Significado
( ) Terminal /Inicio.
/ / Entrada de datos.
Proceso.
r@q Decision.
é Decisién multiple.

v v v v

Imprimir resultados.

__/_

; Flujo de datos.

Conectores.

Operadores
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Simbolo Operacion

+ Suma

- Resta

* Multiplicacién

/ Divisién

A Exponenciaciéon

> Mayor que

< Menor que
y = Mayor o igual que
<= Menor o igual que
S Diferente que

- Igual que

Elaboracion de algoritmos secuenciales.

En este tipo de estructura las instrucciones se realizan o se ejecutan una después de la otra y, por
lo general, se espera que se proporcione uno o varios datos, los cuales son asignados a variables
para que con ellos se produzcan los resultados que representen la solucién del problema que se
planted. Los algoritmos tienen como fin actuar sobre los datos proporcionados por el usuario, a los
que se les aplican procesos con el fin de generar la informacion o un resultado.

Algoritmos secuenciales a través de diagramas de flujo y pseudocdédigo.

Para resolver un problema mediante la utilizacidn de cualquier herramienta es necesario entender
y establecer con qué datos se cuenta, los procesos que se deben realizar y la secuencia apropiada
para obtener la solucién que se desea.

Se desea implementar un algoritmo para obtener la suma de dos nimeros cualesquiera. Se debe
partir de que para poder obtener la suma es necesario contar con dos nimeros, pues el proceso

que debemos realizar es precisamente la suma de éstos, la cual se asigna a una variable que se
reporta como resultado del proceso.

El pseudocddigo es:

Avrea de mateméticas | 2019 31



GUIA DE ESTUDIO PARA CIBERNETICA Y COMPUTACION 1 Y I | Colegio de Ciencias y Humanidades | UNAM

Inicio

Leer A, B
HacerS=A+B
Escribir S

Fin

vk wnN e

Y el diagrama de flujo secuencial es:

Se inicia el proceso Inicio

Se hace la suma de los nu-
meros y el resultado se S=

asignaaS.
S Se escribe el resultado de la
suma S.

Se finaliza el proceso. Fin

Se leen los numeros por
sumar A y B.

Lenguaje de programacion Java.

Historia del lenguaje

e 1991 - se crea una herramienta de programacién para el proyecto Green Project en Sun
Microsystems.

e Green Team tardd 18 meses en crearlo.

e James Gosling, Arthur Van Hoff, Andy Bechtolsheim .

e Objetivo: implementar una maquina virtual y un lenguaje similar a C++ .

e 1994 - se reorienta hacia la web.

e Java es un lenguaje de programacion de propdsito general, concurrente, orientado a objetos
que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de implementacién
como fuera posible.

e Su intencidn es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una vez
y lo ejecuten en cualquier dispositivo (conocido en inglés como WORA, o "write once, run
anywhere”).

e Java es propiedad de Oracle.

e Su sintaxis se deriva en gran medida de C y C++, pero tiene menos utilidades de bajo nivel que
cualquiera de ellos.
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e Las aplicaciones de Java son generalmente compiladas a bytecode (clase Java) que puede
ejecutarse en cualquier maquina virtual Java (JVM) sin importar la arquitectura de la
computadora.

El JDKy el JRE
e JDK (Java Development Kit) — Kit de desarrollo de Java
v" Software que provee herramientas de desarrollo para la creacién de programas en Java.
v' javac.exe - compilador
v' java.exe —intérprete
e JRE Java Runtime Enviroment — Entorno de ejecucién de Java
v" JRE esta formado por Java Virtual Machine (Maquina Virtual de Java) y esencialmente sirve
para ejecutar programas o aplicaciones creadas en lenguaje Java.

v" Su intencidn es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa una
vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo.

Entornos de desarrollo para el lenguaje Java.
Los entornos de desarrollo son programas que facilitan la escritura del cédigo del lenguaje Java
para el usuario, ya que tienen predefinidas muchas funciones. Los ideales para usar dentro del

Colegio de Ciencias y Humanidades son los siguientes:

e Bloc de notas

:] Sin titulo: Bloc de notas

Archive Edicién | Formato | Ver Ayuda ,J
Ik Ajuste de linea

Fuente..,

Lineal, columnal

e Bluel
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v" BluelJ es un entorno integrado de desarrollo muy sencillo de uso, pensado para aprender a
programar en Java.

<\

Es recomendable para estudiantes por el diseio de interfaz grafica.

Las principales ventajas de BluelJ son:

Es gratuito

Es facil de usar

Es ligero (no requiere una maquina muy potente)
Puede ser portable.

SNENENENAN

Instalacion:

Ingresar a http://www.bluej.org/

Descargar el ejecutable para Windows

Vaya a la seccidn “download and install”

Descargue la ultima versidn oficial

Ejecute el archivo que ha descargado y siga las instrucciones de instalacion
Puede encontrar instrucciones detalladas de instalacidn en
http://www.bluej.org/tutorial/tutorial-spanish-201.pdf

oukwnNeE

BT ——— -loix]

yotect £ Took Yow e

o[

e NetBeans

Es un entorno de desarrollo, es decir, es una herramienta para que los programadores puedan
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Estd escrito en Java pero puede servir para
cualquier otro lenguaje de programacion. NetBeans es un producto libre y gratuito sin
restricciones de uso.

Ingresar a la pagina: https://netbeans.org/downloads/index.html
Ejecute el archivo descargado y sigas las instrucciones de instalacion.
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Pasos para implementar un programa con el lenguaje de programacion Java.

A continuacién se muestran los elementos bésicos de un programa escrito en Java:

].,.'.. i b pokitien chast, s i o sinrdior e b
‘! Wl e Coemivedn W psvbe

scalan & oowna wlo politan w smpiaro c2n mopands

elass HolaMundo{
public static void main(String[] args){
System.out.println(“Hola Mundo!!!*);

« Lo podabeo seservodo class se ohiked pacd defiw la dose

class HolaMundof.
public static void main(String[] args){-

Corthwio soe
et

System.out.println(“Hola Mundo!!!™); e o dave

Cascharen sue
o

B
¥

Los corchetes { } delimvton ko extension, tanto de una close, tomo de un
métoda

Ahora los vamos a implementar con Bluel

Paso 1. Abre Bluel y en la pestaiia Proyecto, selecciona Nuevo Proyecto y debes escribir un
nombre para tu archivo y también debes seleccionar la ruta en donde se guardara. Al final da clic
en el botdn aceptar.

1

Proyecto. Edcon  Memamentas  Ver  Ayuds

3 Nuevo Proyecto o X
proyect
Name 7;r:gr.-"‘-:1
Location DACibemetcs Choose.
Path Dilibemetcs’\ Programes

B Aceptar Cancelar

Avrea de mateméticas | 2019

36



GUIA DE ESTUDIO PARA CIBERNETICA Y COMPUTACION I Y Il | Colegio de Ciencias y Humanidades | UNAM

Paso 2. Da clic en el botén Nueva Clase... escribe el nombre de la clase, en este caso “HolaMundo”
sin espacios y alternando mayusculas y minusculas. Al fina da clic en el botdn aceptar.

a4
Proyects  E3con  Hemamentas  Ver  &yuda
Nueva Clase B
—]
A Blueh Crear Nueva Clase X
Compilar

Nombre de Cleze: | MolsMunsd
Class Languoge 7 Jwa | Svide
Tipo de Clase

& Clage

Claie Al=tvracta

Im=rtaz

Prustis cw Usdad

Erom

+

Paso 3. Aparecera un recuadro anaranjado que representa la Clase que acabas de crear. Da doble
clic sobre ese recuadro y te llevara al cddigo del programa para editarlo.

<& Blue) Programas - O x

Proyecto  Ediciém  Herramientas Ver Ayuda

Nueva Clase... L HolaMundo
— I
Compilar

Paso 4. Blue) pone mucho cédigo predeterminado pero tu lo puede borrar y sélo dejar lo
necesario, observa qué codigo es el que dejaremos:

<& HolaMundo - Programas — O b4

Clase  Editar Herramientas  Opciones

HolaMundo X

Compilar Deshacer Cortar Copiar Pegar Buscar... Cerrar Codigo Fuente -

public class HolaMundo

{
|
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Paso 5. Practicamente eliminamos todo el cédigo y sélo dejamos el nombre de la clase y sus llaves.
Dentro de las llaves escribiremos el método main y el mensaje “Hola Mundo” de la siguiente

forma:

+& HolaMundo - Programas

Clase  Editar Herramientas  Opciones

HolaMundo X

Compilar | | Deshacer Cartar Copiar Pegar Buscar... Cerrar Cadigo Fuente -

public class HolaMundo
{
public static void main(String [] a){
System.out.println("Hola Mundo™) ;|

Paso 6. Da clic en el botén compilar, no debe marcar ningln error. Posteriormente da clic en el
botdn cerrar y te regresara a la pantalla con el recuadro anaranjado:

4K Bluek Programas

i =Zael Edicion  Herramientas  Ver  Ayuda

Mueva Clase... HolaMundo
—> 2
Compilar

Paso 7. Ahora hay que correr el programa, da clic derecho sobre el recuadro anaranjado y
selecciona la opcién void main(String [] a). Aparecera la siguiente ventana, debes dar clic en el

botdn aceptar:
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Herumentas

P Clase X HalaMunde

B Sluek Bhoe)d Llamado a [

vold main{Stringl] a)

Aceptw Cancels:

Paso 8. Aparecera la siguiente pantalla de salida del programa:

<& Blue) Ventana de Terminal - Programas — O x

Opciones

Hola Mundo

Introduccion de datos desde el teclado.

Para introducir datos desde el teclado en un programa en Java, es necesario hacer uso de la clase
Scanner.

e Laclase Scanner permite leer datos a través del teclado.
e Para hacer uso de esta clase, es necesario importarla desde el paquete: java.util
e Susintaxis seria la siguiente:

import java.util.Scanner;

El Objeto System.out

e El objeto System.out nos sirve tener un flujo de salida hacia el monitor. Este objeto cuenta con
dos métodos:

System.out.print
System.out.printin

e El primero imprime en la consola el valor del argumento que le pasamos. El segundo hace lo
mismo, pero agrega un salto de linea al final.
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import java.util.Scanner;

class PideDatos{
public static void main(String []args){
Scanner teclado = new Scanner(System.in);
System.out.print("Ingresa tu nombre: ");
String nombre;

nombre = teclado.nextline();

System.out.println("Hola + nombre);

El método next()

Los métodos next() sirven para la lectura de datos a través del teclado y puede tener las siguientes
formas:

e next() solo lee hasta donde encuentra un espacio (hasta un espacio).
e nextLine() lee todo incluyendo espacios (hasta un enter).

e nextint() lee un nimero entero.

e nextDouble() lee un numero de tipo double.

e nextFloat() lee un nimero de tipo float.

e next().charAt(0) lee un caracter.

Declaracion de variables

Podemos definir variables en cualquier parte del cddigo simplemente indicando el tipo de datos y
el nombre de la variable (identificador).

Identificadores validos son:

fecha

iFecha
fechaNacimiento
fecha_nacimiento
fecha3

_fecha

AV NI N NN

Identificadores NO validos son:

v' 3fecha
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v" fecha-nacimiento
v" fecha+nacimiento
v’ fecha

Constantes

En Java, se utiliza la palabra clave final para indicar que una variable debe comportarse como si
fuese constante, significando con esto que no se permite su modificacidon una vez que haya sido
declarada e inicializada.

Por ejemplo:

final float Pl = 3.14159;

Comentarios

En Java hay tres tipos de comentarios:
// comentarios para una sola linea

/* comentarios de una o mas lineas */

/** comentario de documentacién, de una o mas lineas*/

Tipos de datos

Tipo Valor por default Longitud
byte 0 8 bits
char \u000 16 bits
short 0 16 bits
int 0 32 bits
long 0 64 bits
float 0.0 32 bits
double 0.0 64 bits
boolean false 1 bit
String null
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Palabras reservadas

abstract default goto operator synchronized
boolean do if outer this

break double implements package threadsafe
byte else import private throw
byvalue extends inner protected throws
case false instanceof public transient
cast final int rest true

catch finally interface return try

char float long short var

class for native static void

const future new super volatille
continue generic null switch while

Operadores aritméticos

+ Suma

= Resta

= Multiplicacién
/ Division

% Resto

= Asignacién

Operadores relacionales

Operador Significado Ejemplo
== lgual a a==b
1= | No igual a | al=b
> - Mayor que - arb
< | Menor que | a<b
)= - Mayor o igual que - a»=h
{= - Menor o igual que - a<=b

Operadores légicos
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! Negacion
|| O l6gica
&& Y légica

Cibernética y computacion I

Unidad I. Lenguaje de programacion orientada a objetos con
Java.

Lenguaje de programacion orientado a objetos.

Java es un lenguaje de programacién de propdsitos generales. Podemos usar Java para desarrollar
el mismo tipo de aplicaciones que programamos con otros lenguajes como C o Pascal.

Habitualmente, tendemos a asociar el término “Java” al desarrollo de paginas de Internet. La
gente cree que “Java es un lenguaje para programar paginas Web”, pero esto es totalmente falso.
La confusion surge porque Java permite “incrustar” programas dentro de las paginas Web para
gue sean ejecutados en el navegador del usuario. Estos son los famosos Applets, que fueron muy
promocionados durante los afios noventa pero que hoy en dia son obsoletos y, practicamente,
guedaron en desuso.

Tampoco debemos confundir Java con JavaScript. El primero es el lenguaje de programacion que
estudiaremos en este libro. El segundo es un lenguaje de scripting que permite agregar cierta
funcionalidad dindmica en las paginas Web. Nuevamente, la similitud de los nombres puede
aportar confusion por eso, vale la pena aclarar que JavaScript no tiene nada que ver con Java. Son
dos cosas totalmente diferentes.
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No obstante, podemos utilizar Java para desarrollar paginas Web. La tecnologia Java que permite
construir este tipo de aplicaciones esta basada en el desarrollo de Servlets, pero esto es parte de
lo que se conoce como JEE (Java Enterprise Edition) y excede el alcance de este libro. Solo
mencionaremos que JEE es un conjunto de bibliotecas que permiten desarrollar “aplicaciones
empresariales” con Java. Es decir que para programar con JEE primero debemos conocer el
lenguaje de programacion Java.

Java, como lenguaje de programacion, se caracteriza por dos puntos bien definidos:

e Estotalmente orientado a objetos.
e Lasintaxis del lenguaje es casi idéntica a la del lenguaje C++.

Clases.

Una clase es cddigo que especifica tanto los atributos, como los métodos de un objeto en
particular.

Una analogia serian los moldes de pastel.

Métodos.
Son funciones que ejecutan operaciones sobre los atributos del objeto.
Métodos constructores

e Los constructores son métodos especiales que sirven para inicializar un objeto de una
determinada clase al mismo tiempo que se declara.

e Tienen el mismo nombre que la clase a la que pertenecen.

e No tienen tipo de retorno, por lo tanto no retornan ningun valor, ni siquiera void.
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e Deben ser publicos (no tendria ningln sentido declarar un constructor como privado, ya que
siempre se usan desde el exterior de la clase).

Métodos de clase

Son aquellos en los que no hace falta instanciar un objeto de la clase para utilizarlos. Son métodos
estdticos, por lo tanto se usa la palabra reservada static para definirlos.

nombreClase.variable;
nombreClase.metodo () ;

Ejemplo:
public class Persona{

public static int obtenerAltura() {
//Aqui va la definicidén del método.

Métodos de instancia

Son aquellos en los que se necesita crear un objeto de la clase para poder utilizarlos. Son métodos
gue no usan la palabra reservada static para definirlos.

objeto.metodo () ;
Ejemplo:
public class Persona{

public void comer (int cantidadDeAlimento) {
//Aqui va la definicidén del método.

Métodos void

Los métodos pueden devolver algo, por ejemplo, un método que suma dos nimeros devuelve el
resultado de la suma; pero hay métodos que no devuelven nada y que soélo ejecutan acciones.
Dichos métodos se declaran con la palabra reservada “void” (vacio) como tipo de retorno.

Métodos Get y Set

Los métodos get y set, son simples métodos que usamos en las clases para mostrar (get) o
modificar (set) el valor de un atributo.
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El nombre del método siempre serd get o set y a continuacidn el nombre del atributo, su
modificador siempre es public ya que queremos mostrar o modificar desde fuera la clase. Por
ejemplo, getNombre o setNombre.

public tipo dato atributo getAtributo () {
return atributo;

}

public void setAtributo(tipo dato atributo variable) {
this.atributo = variable;

}

Método toString()

El método toString() devuelve un String que representa al objeto. El contenido de este String
depende del objeto sobre el que se esté aplicando.

El método toString() se invoca de forma automatica cuando se muestra un objeto mediante la
instruccidon System.out.println o System.out.print

Objetos.

e Un objeto es una entidad de software que contiene tanto informacién (atributos) como
procedimientos (métodos).

e Atributos: caracteristicas del objeto.

e Meétodos: Son funciones que ejecutan operaciones sobre los atributos del objeto.

Instanciar

La palabra instanciar significa crear objetos de una clase. La creacidon de objetos nos permitira
acceder a los atributos y métodos de una clase, es decir, si no se crea un objeto es imposible
acceder a las caracteristicas y a las acciones de una clase. Para crear un objeto se utiliza la palabra
reservada new.

Ejemplo:

Persona personal = new Personaf();

La Clase Scanner.

Para introducir datos desde el teclado en un programa en Java, es necesario hacer uso de la clase
Scanner.
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e Laclase Scanner permite leer datos a través del teclado.
e Para hacer uso de esta clase, es necesario importarla desde el paquete: java.util
e Susintaxis seria la siguiente:

import java.util.Scanner;

El Objeto System.out

e El objeto System.out nos sirve tener un flujo de salida hacia el monitor. Este objeto cuenta con
dos métodos:

System.out.print
System.out.printin

e El primero imprime en la consola el valor del argumento que le pasamos. El segundo hace lo
mismo, pero agrega un salto de linea al final.

import java.util.Scanner;

class PideDatos{
public static void main(String []args){
Scanner teclado = new Scanner(System.in);
System.out.print("Ingresa tu nombre: ");
String nombre;
nombre = teclado.nextlLine();

System.out.println("Hola + nombre);

El método next()

Los métodos next() sirven para la lectura de datos a través del teclado y puede tener las siguientes
formas:

e next() solo lee hasta donde encuentra un espacio (hasta un espacio).
¢ nextLine() lee todo incluyendo espacios (hasta un enter).

e nextint() lee un nimero entero.

e nextDouble() lee un nimero de tipo double.

e nextFloat() lee un nimero de tipo float.
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e next().charAt(0) lee un caracter.

Unidad Il. Estructuras de control de secuencia en Java

Estructuras condicionales.

if ... else
Permite tomar una decision dependiendo de un resultado (verdadero o falso).

if (condicidn) {
//Cédigo 1;

}else if (condicidén 2) {
//Cédigo 2;

lelse{
//Cddigo 3;

Ejemplo:

import java.util.*;
public class MenuCalculos {

public static void main(String[] args) {

Scanner entrada = new Scanner (System.in);
int opcion;

System.out.println("Ment de opciones");
System.out.println(
System.out.println("1. Calcular el &rea de un Cuadrado");
System.out.println("2. Calcular el &rea de un Triangulo");
("3
("4

System.out.println Calcular el area de un Circulo");
System.out.println Finalizar");

System.out.print ("Elija una opcién: ");
opcion = entrada.nextInt();

if (opcion == 1) {
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System.out.println("Ha seleccionado calcular el &rea de un cuadrado...");
} else if (opcion == 2) {

System.out.println("Ha seleccionado calcular el &rea de un tridngulo...");
} else if (opcion == 3) {

System.out.println("Ha seleccionado calcular el area de un circulo...");
} else {

System.out.println("Ha seleccionado terminar");

}

Estructura condicional multiple.

Switch
Permite ejecutar una de varias opciones dependiendo del valor que tenga cierta expresion

switch (expresiodn) {
case Xx:
//Cébdigo para x;
break;
case z:
//Cébdigo para z;
break;
default:
//Cbébdigo para default;
break;

Donde x y z son expresiones y si coincide con expresion entra a ese caso.

Ejemplo:

public class Test

{

public static void main(String[] args)
{

int day = 5;

String dayString;

// instruccién switch con tipo de datos int
switch (day)
{

case 1l: dayString = "Lunes";
break;

case 2: dayString = "Martes";
break;
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case 4:

case 5:

case 6:

case 7:

default:

}
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dayString
break;
dayString
break;
dayString
break;
dayString
break;
dayString
break;
dayString
break;

"Miercoles";
"Jueves";
"Viernes";
"Sabado";

"Domingo";

"Dia invalido";

System.out.println (dayString) ;

Estructura repetitiva for.

For

El bucle for proporciona una forma concisa de escribir la estructura de bucle. A diferencia de un
ciclo while, una sentencia for consume la inicializacion, la condicion y el incremento/decremento
en una linea, proporcionando asi una estructura de bucle mds corta y facil de depurar.

1. Condicion de inicializacion: Aqui, inicializamos la variable en uso. Marca el inicio de un ciclo
for. Se puede usar una variable ya declarada o se puede declarar una variable, solo local para

el bucle.

2. Condicidn de prueba: se usa para probar la condicion de salida de un bucle. Debe devolver un
valor booleano. También es un bucle de control de entrada cuando se verifica la condicidon

antes de la ejecucién de las instrucciones de bucle.

3. Ejecucién de instruccion: una vez que la condicién se evalia como verdadera, se ejecutan las
instrucciones en el cuerpo del bucle.

4. Incremento/Decremento: se usa para actualizar la variable para la siguiente iteracion.

5. Terminacion de bucle: cuando la condicion se vuelve falsa, el bucle termina marcando el final

de su ciclo de vida.

for (condicidén de inicializaciédn,

{

declaracion (es)

}

Ejemplo:

class forLoopDemo

{

condicién de prueba;

public static void main(String args|[])

{

// bucle for comienza cuando x=2

// y corre hasta x <=4
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for (int x = 2; x <= 4; x++)
System.out.println ("Valor de x: " + x);

Estructura repetitiva while.

Un bucle while es una sentencia de control de flujo que permite que el cddigo se ejecute
repetidamente en funcion de una condicidn booleana dada. El bucle while se puede considerar
como una instruccidn if repetitiva.

while (condicidén booleana)

{

declaraciones del bucle

}
Ejemplo:

class whileLoopDemo

{

public static void main(String args([])

{

int x = 1;

// Salir cuando x llega a ser mayor que 4
while (x <= 4)
{

System.out.println ("Valor de x: " + x);

//incrementa el valor de x para la siguiente iteracidn
X++;

Estructura repetitiva do—while.

El bucle do while es similar al while con la Unica diferencia de que comprueba la condicidn después
de ejecutar las instrucciones, y por lo tanto es un ejemplo de Exit Control Loop (Salir del bloque de
control).

1. El bucle do while comienza con la ejecucion de la(s) declaracion(es). No hay verificacidon de
ninguna condicién la primera vez.

2. Después de la ejecucion de los enunciados, y la actualizaciéon del valor de la variable, la

condicidn se verifica para el valor verdadero o falso. Si se evalia como verdadero, comienza la

siguiente iteracidn del ciclo.

Cuando la condicidn se vuelve falsa, el ciclo finaliza y marca el final de su ciclo de vida.

4. Esimportante tener en cuenta que el bucle do-while ejecutara sus declaraciones al menos una
vez antes de que se verifique cualquier condicién, y por lo tanto es un ejemplo de bucle de
control de salida.

w

Ejemplo:
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class dowhileloopDemo
{
public static void main(String args(])
{
int x = 21;
do
{
//E1l cdédigo dentro del do se imprime incluso
//si la condicién es falsa
System.out.println ("Valor de x :" + x);
xX++;
}
while (x < 20);

Arreglos unidimensionales.

Un arreglo es un objeto que almacena datos del mismo tipo.

Los mas comunes son los arreglos de una dimensién (vectores) y de dos dimensiones (matrices).

La estructura de declaracién de un arreglo es la siguiente:
tipo de dato[] nombre variable;
Ejemplos:

char[] arreglo;

int[] arreglo;

double[] arreglo;
String[] arreglo;

Asignar tamaiio a un arreglo

Al ser un objeto en el que se guardan varios valores de un tipo de dato en especifico, a los arreglos
se les debe asignar un tamafio y se hace de la siguiente forma:

arreglo = new tipo de dato[tamafio];

Ejemplos:
arreglo = new char[5];
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arreglo = new int[10];
arreglo = new double[4];
arreglo = new String[20];

Inicializar un arreglo

Se puede hacer por separado:
int[] arreglo new int[3];

arreglo[0] = 17;
arreglo[l] = 20;
arreglo[2] = 18;

En una sola linea:
int[] arreglo = {17,20,18};

Acceder a elementos de un arreglo
Se puede acceder a cada elemento de un arreglo de forma separada:

//Imprime el elemento del arreglo ubicado en la posicidn 1
System.out.println (arreglo[1]);

Imprimir todos los elementos del arreglo de forma dinamica:

for(int i = 0; 1 < 5; 1i++){
System.out.println(arreglo[i]);

}

Tamaiio de un arreglo

Para obtener el tamafio de un arreglo se usa el atributo length

arreglo.length

Arreglos bidimensionales.

Este tipo de arreglos son conocidos como matrices y corresponden a una estructura de datos que
puede almacenar muchos mads datos que los arreglos unidimensionales, ya que se componen de n
filas por m columnas.
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nxm -
arreglo[3][4] I m = Columnas

0

n = Filas 1 |Posiciones filas

2

lo 1 2 3]

Posicones Columnas

Declaracion e inicializacion
La estructura de declaracién de un arreglo bidimensional es la siguiente:

tipo de dato[][] nombre variable;
nombre variable = new tipo de dato[filas] [columnas];

Ejemplo:
int[] [] matrizDeEnteros;
matrizDeEnteros = new int[3] [4];

Asignar valores:

Llenado fila® columnasdel0al3 LUenadofilalcolumnasdel0al3 LUenado fila 2 columnas del 0 al 3

matrizDeEnteros[0][0]=1; matrizDeEnteros[1][0]=5; matrizDeEnteros[2][0]=7;

matrizDeEnteros[0][1]=3; matrizDeEnteros[1][1]=4; matrizDeEnteros[2][1]=9;

matrizDeEnteros[0][2]=5; matrizDeEnteros[1][2]=1; matrizDeEnteros[2][2]=61;

matrizDeEnteros[0][3]=7; matrizDeEnteros[1][3]=16; matrizDeEnteros[2][3]=13;
Columnas

lo 1 2 3l

3 5 7

=)
e

Filas |[1] 5 4 1 16

2 7 9 | 61] 13

matrizDeEnteros [3][4]

Otra forma de asignar valores:
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matrizDeEnteros=1{1{1, 3,5, 7}, {5, 4, 1,16} ,{7,9,61, 13} };

Columnas
lo 1 2 3 |

7

=3

Filas | 1 16

2] 7 9 | 61 )] 13

matrizDeEnteros [3][4]

Matriz de cadenas:
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15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

Lo anterior crea una matriz de tipo String y tamafio 2x2 con posiciones de 0 a1 en filasy 0a 1 en columnas
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public static void main(String[] args) {

1

String estacicnes[][]=new String[2][2];

ff1lenado de la matriz
estaciones[@][@]="0tcfic";
estaciones[@][1]="Veranc";
estaciones[1][@]="Inviernc";
estaciones[1][1]="Primavera"”;

/ 19bseniende. infarmacisn de la matriz
System.out.println("estacidn en la posicidn (8,8):
System.out.println("estacidn en la posicién (@,1): "+estaciones[@][1]);
System.out.println("estacidn en la posicidn (1,8):
System.out.println("estacidn en la posicidn (1,1)

"+estacicnes[@][@8]);

"+estacicnes[1][8]);
"testaciones[1][1]);

"Otorio" "Verano"
estadones = - -

"Invierno” ['Primavera’

L0 1

lll. Polimorfismo, constructores, colaboracion y

herencia de clases.
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Concepto de polimorfismo.

Permite usar un nombre para varios propdsitos relacionados, pero ligeramente diferentes. Los
comportamientos pueden ser identificados bajo el mismo nombre pero procesan informacién de
manera diferente de acuerdo con el objeto que lo contenga.

FORMA

® Area
* CalculaArea( )

CIRCULO RECTANGULO CUADRADO
* Area * Area * Area
* CalculaArea( ) » CalculaArea( ) * CalculaArea( )

Concepto de constructor.

e Los constructores son métodos especiales que sirven para inicializar un objeto de una
determinada clase al mismo tiempo que se declara.

e Tienen el mismo nombre que la clase a la que pertenecen.
e No tienen tipo de retorno, por lo tanto no retornan ningun valor, ni siquiera void.

e Deben ser publicos (no tendria ningun sentido declarar un constructor como privado, ya que
siempre se usan desde el exterior de la clase).

Interaccion entre clase y herencia.

La Herencia es uno de los 4 pilares de la programacion orientada a objetos (POO) junto con la
Abstraccién, Encapsulacion y Polimorfismo. Respecto a la herencia se han dado muchas
definiciones como por ejemplo la siguiente: "La herencia es un mecanismo que permite la
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definicidn de una clase a partir de la definicidn de otra ya existente. La herencia permite compartir
automaticamente métodos y datos entre clases, subclases y objetos.".

Encapsulamiento

Esta propiedad permite el ocultamiento de la informacion, es decir, permite asegurar que el
contenido de un objeto se pueda ocultar del mundo exterior dejdndose ver lo que cada objeto
necesite hacer publico.

Modificadores de acceso

Permiten controlar la forma de acceder a los atributos y métodos encapsulados dentro de una
clase.

PUBLICO: Cualquier atributo o método Publico puede sea accedido desde fuera de la clase.

PRIVADO: Cualquier atributo o método Privado NO puede sea accedido desde fuera de la clase.
Solo puede ser utilizado internamente en la clase.

PROTEGIDO: Cualquier atributo o método Protegido puede ser heredado por otra clase pero en
esta ultima se convierten en elementos.

Herencia — Super y This
La palabra super se utiliza para hacer referencia al constructor de la clase padre. En Java no existe
la “herencia multiple”, por lo tanto, para cualquier clase siempre se tendra un Unico padre.

Ademas, se debe tener muy en cuenta que los constructores no se heredan.

La palabra this se utiliza para hacer referencia a los constructores de la misma clase. Se pueden
invocar tanto atributos como métodos.

Unidad 4. Interfaz grafica de usuario.

Es un paquete que hace parte de la Java Foundation Classes o mds conocida como JFC, la cual
provee herramientas o facilidades para la construccién de GUI's o interfaces Graficas de Usuario
(Graphical User Interface).
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Component

Container

JTextField

JText
JTextArea

JComboBox

JLabel

JList

| Windowy | |JComponent}<1—% JvenuBar

S

i

i

| Frame || Dialog |

| JFrame H JDialog |

JOptionPane

JPanel

JScrollBar

%AbstractButtorld—| JButton |

Swing es la evolucién del AWT (Abstract Window Toolkit), la cual al igual que Swing es un conjunto
de librerias enfocadas a la construccion de interfaces, solo que con esta se presentaron algunos
problemas en cuanto a portabilidad principalmente cuando se desarrollaban aplicaciones para
diferentes sistemas operativos, pues el comportamiento de los componentes graficos en

ocasiones podian variar.

PanelCaption
Panel

Item 1
Item 2
Item 3
ltem 4
Item 5

|TextFisld

[ftem 1

MenuWidgetl MenuWidger2
ToolbarButten | ToolbarChedBox

& RadioButtonl
RadioButton2?
RadioButton3

Inactivelladi

Buwon

TexLarea

SelectedTal Qitlgl]’glg |

L UncheckedChed Box
W CheckedCheckBox

nactiveClieckio

JFrame

El JFrame es ventana de la interfaz gréfica de una aplicacion en Java.
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Com penenbe

JPanel

El JPanel es el contenedor de todos los componentes que se agreguen a la interfaz grafica de una

aplicaciéon en Java.

# Componentes

Ok

JLabel

El JLabel sélo se usa para mostrar texto en una linea dentro de un contenedor.

Instanciar un JLabel
JLabel label = new JLabel();

Poner texto en el JLabel
label.setText ("Hola") ;

Leer texto en el JLabel

String texto = label.getText();

Limpiar el JLabel
label.setText ("");
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%) Label Bample

First Label.

Second Label.

JButton

Un objeto de control JButton permite dibujar en el formulario un objeto que contiene un proceso
a ejecutar.

Propiedades mas usadas:

e Text: Contiene el valor o dato introducido en el cuadro de texto.
e Font: Permite establecer el tipo de letra del texto en la caja.

e Enabled: Para habilitar o inhabilitar el uso del objeto de control.

Evento mas usado:

ActionPerformed: Este evento se lleva a cabo cuando el usuario da click sobre el objeto de control
JButton.

OK Submit ‘ LCanceI

JTextField

El JTextField sélo admite y devuelve String, por lo que si queremos ingresar u obtener nimeros,
debemos hacer una conversion.

Poner numeros en el JTextField
int valor = 33;
textField.setText (Integer.toString(valor)) ;

Leer nimeros en el JTextField
int wvalor;
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String texto = textField.getText ()
valor = Integer.parseString(texto);

Instanciar un JTextField
JTextField textField = new JTextField();

Poner texto en el JTextField
textField.setText ("Hola") ;

Leer texto en el JTextField
String texto = textField.getText ()

Limpiar el JTextField
textField.setText ("");

IJTextField

JComboBox

Los combos son listas desplegables donde se puede elegir una de las opciones propuestas.

A través del método getSelectedltem() se puede extraer la opcidn seleccionada o el texto escrito
en el combo.

Index

México v

JCheckBox
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Las cajas de verificacion se utilizan cuando se desea hacer una seleccion multiple dentro de un
listado.

£ - O X
|| Perro
|| Gato
|_| Ratan
Verifica E

JRadioButton

Los botones de opcidn, también llamados botones de radio (JRadioButton) se usan cuando quieres
que el usuario pueda elegir una opcién de entre varias.

Es totalmente necesario afadir un objeto del tipo ButtonGroup, y hacer que los botones de radio

pertenezcan a dicho grupo. En caso contrario, serd posible activar varios botones de opcidn a la
vez.

& - o x
Colores -
) Azul
() Verde Seleccionar
(®) Rojo
Desplegar

Clase Graphics
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Casi todas las componentes y contenedores de Swing tienen un método paint() asociado que sirve
para dibujarlos en pantalla. Java invoca este método automaticamente cuando tiene que mostrar,
de forma estdndar, el componente o contenedor en cuestién.

= [ ¥ = sizel() width
= =

=
I
-

-

y= ¥
sizei) height

El método paint() se redefine cuando se quiere que estos elementos tengan un aspecto particular,
por ejemplo, cuando se quiere dibujar algo especifico sobre ellos.

El método paint() es de la forma:
public void paint (Graphics g) {
}

Donde g es un objeto de la clase abstracta Graphics. Todo contenedor o componente que se
pueda dibujar en pantalla tiene asociado un objeto g de esta clase, con la informacion sobre el
area de la pantalla que el contenedor o el componente cubre. Ademas, el objeto g dispone de
métodos para hacer gréficos (dibujar circulos, rectangulos, lineas, etc.).

Cuando el método paint(g) se ejecuta es porque ha sido invocado por otros métodos, nunca
invocado por nosotros, y el pardmetro que usa corresponde a un objeto de la clase Graphics
asociado al contenedor o componente que estemos manejando.

Cuando se redefine el método paint(g), siempre se comienza con una invocacion super.paint(g) al

método de la superclase, asegurando asi que se dibuja la parte estdndar del contenedor o
componente que estemos manejando.
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