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Historia de la programacion

Gottfried Wilheml Von Leibniz (1646-1716),
quien aprendi6 matematicas de forma
autodidacta (método no aconsejable en
programacion) construyd una maquina similar a
la de Pascal, aunque algo mas compleja, podia
dividir, multiplicar y resolver raices cuadradas.

Pero quien realmente influyd en el disefio de los
primeros computadores fue Charles Babbage (1793-1871). Con la
colaboracién de la hija de Lord Byron, Lady Ada Countess of
Lovelace (1815-1852), a la que debe su nombre el lenguaje ADA creado
por el DoD (Departamento de defensa de Estados Unidos) en los afios 70.
Babbage diseiid y construyd la "maquina diferencial" para el calculo de
polinomios.

Mas tarde disefid la maquina analitica de propodsito general, capaz de
resolver cualquier operacion matematica. Murid sin poder terminarla,
debido al escepticismo de sus patrocinadores y a que la tecnologia de la
época no era lo suficientemente avanzada. Un equipo del Museo de las
Ciencias de Londres, en 1991, consiguidé construir la maquina analitica de
Babbage, totalmente funcional, siguiendo sus dibujos y especificaciones.

Un hito importante en la historia de la informatica fueron las
tarjetas perforadas como medio para "alimentar" los
computadores. Lady Ada Lovelace propuso la utilizacién de
las tarjetas perforadas en la maquina de Babbage.
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Historia de Java
(( Tal vez la contribucion mas importante a la fecha, por parte de la revolucion del
<—> microprocesador, es que hizo posible el desarrollo de las computadoras personales,
<—_ que ahora suman cientos de millones a nivel mundial.

Java Muchas personas creen que la siguiente &rea importante en la que los
microprocesadores tendran un profundo impacto, es en los dispositivos electrénicos para uso
domeéstico. Al reconocer esto, Sun Microsystems patrocin6 en 1991 un proyecto interno de
investigacion denominado Green. El proyecto desembocé en el desarrollo de un lenguaje
basado en C++ al que su creador, James Gosling, llamé6 Oak debido a un arbol de roble que
tenia a la vista desde su ventana en las oficinas de Sun.

Posteriormente se descubridé que ya existia un lenguaje de programacién con el

( mismo nombre. Fue entonces cuando un grupo de gente de Sun visitdé una

{ cafeteria local y surgi6é el nombre Java (una variedad de café) y asi quedd, como

g lo vemos en su icono. Como lenguaje de programacion para computadores, Java
se introdujo a finales de 1995.

Pasos para crear un proyecto: () NetBeans IDE 6.8

siga los siguientes pasos: . . :
Archivo > Proyecto Nuevo Archivo| Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ej

El Proyecto Nueva.., Ctrl+Maylsculas +N
‘ ) Proyecto Nuevo Se presenta: Proyecto Nuevo,
) Seleccionar proyecto:
Seleccionar proyecto Categorias: La carpeta Java y en
Categorias: Proyectos: Proyectos: Aplicacién Java.

Visualizamos la Nueva Aplicaciéon de Java, que sirve para almacenar los datos.

Nombre del proyecto: aqui va el nombre de nuestro (Ejerciciol).

Ubicacién del Proyecto: es la ruta (drive) donde se guardara la clase.

Carpeta proyecto: que generalmente es el nombre de la carpeta donde se almacenara
nuestra clase o ejercicio y clic en Terminar.

Mueve Aplicacion lava

Mombre y ubicacion

Mombre proyvecto: Ejemplu:ul|
Ubicacian del proyvecta:  C: Examinar...
1 Carpeta praveckao: C:\Ejemplol

Usar una carpeta dedicada para almacenar las bibliotecas

arprbe de Diblishe gas

Debes borrar el punto

Usuarios v provectos diferentes pued. main, en cada ejercicio
mismas librerias de compilacian {ver la I
detalles, que realices.

« Crear clase principal ejemplcn

» Configurar como proyecto principal

= Akras daLienks Terminar Cancelar Ayuda
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Al finalizar el editor (Asistente) genera un archivo, donde vamos a comenzar a escribir la
codificacion de nuestro proyecto:

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Equipe Herramientas Ventana Ayuda

EEI % S0 (| <canfiguradén pred... o Dt_r D&%’ |> g @ . | Q| Buscar (Ctri+)

: Proyectos - Ejemplod 40 % || Pagina de Inicio ﬁ|@ejemplul.jawa ﬁ| @E
=& Ejemplot BE-T- A5 /euon|E =

g Paquetes de fuentes 1

E'l:l:l <paqete preetermlnado> 5 public class ejemplol {

: gt avs 30 pwslic static void main(String[] args) {

Ly Paquetes de pruch3 g System. out.print ("BIENVENIDOS L LA PROGRANACION EN JAVA ";

' Archivo a Trabajar 5

& & )

; Ventana de Comandos

: Salida - Ejemplo1 (run) [

lj> run:

BIENVENIDOS A LA DROGRAMACION EN JAVA GENEDACION CORRECTA (total time: 0 seconds)

Luego procedemos a escribir en la Ventana de Comandos la siguiente codificacion:
System.out.print(“BIENVENIDOS A LA PROGRAMACION EN JAVA”);
NOTA: Todo esto debe hacerlo entre las llaves.

Indica a la computadora que realice una accién, es decir, que presente, que muestre o
visualice la cadena de caracteres contenida entre los caracteres de comillas dobles.

F6 es para ejecutar o el siguiente botdn: D

System.out. Se conoce como objeto de salida estandar y permite a las aplicaciones en Java
mostrar conjuntos de caracteres en la ventana de comandos, desde la cual se ejecuta la
aplicacién en Java.

El método System.out.print muestra, presenta, visualiza o imprime una linea de texto en la
ventana de comandos

El mismo que presenta un mensaje por consola, que es lo que esta entre comillas, recuerda
que todo Mensaje debe ir entre comillas dobles.

: Salida - Ejemplo1 (run) 7

u> run:

EIENVENIDOS A LA PROGRAMACION EN JAVA GENEDACICN CORRECTA (total time: 0 seconds)

an T

Como se dara cuenta el print, se concatena con otro texto, para que esto no ocurra trabaje
con la instruccion pritnin.
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Print. Esta funcién presenta, visualiza, muestra o imprime una expresion. Una expresion
puede ser un mensaje, una variable, una funcion o cualquier combinacion de ellas. Si la
expresion es un mensaje debe ir entre comillas, ejemplo:

(“BIENVENIDOS A LA PROGRAMACION EN JAVA”);

Punto y coma. La utilidad de la instruccion punto y coma (;) al final de cada una de estas
lineas es la de separar dos instrucciones consecutivas; si usted no la incluye al momento de
ejecutar el programa presentara error.

o o O NetBeans IDE 6.8
Ejercicio de Aplicacién 1

A continuacion, un proyecto que presenta varios |Archivo| Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Eje
mensajes por consola. T S e e T R i e

Archivo = Proyecto Nuevo: E| Proyecto Nuevo... Ctrl+Mayusculas+N
Se presenta el Proyecto Nuevo, Seleccionar proyecto

Seleccionar proyecto:

Categorias: Carpeta Java y en Categoris: Prayectos:

Proyectos: Aplicacion Java ‘ IIIII N | |@ e

Nota: En cada ejercicio debes borrar el

o Crear clase principal  ejercicio2. Main .
punto y el main

o Configurar coma proyecko principal

Luego escriba las siguientes lineas:
() Gercicio? - NetBeans IDF 6.8

Archiva Editar Ver Navegar Fuente Reestructurar Ejecutar Depurar Profile Equipo Hemamientas Ventana Ayuda

ﬁ % @ J :f{canfiguraciénprede... ,: EH' Eﬁ}j’ D ' @ v

: Proyectos 4 % || Pagina de Inicio ﬁ‘@eiercicio&java ﬁ‘@eierciciol.java ﬁ‘@eierciciuziaua i
o e BE-B-R%FE(Po/auen/td
D@ EfercicioZ 1| publicclassejercicio? {
& h _Plaquetes defuetes 2|7 publicstatic voidmain(3tring[] args) {
B paetepeddeming> || System. out.println("UNIVERSTDAD DE GUATACUIL ');
@ L 4 System, out.println("Sistenas Multimedia "
8- Pacuetes e rub 5 System, out.println|"Bienvenidos a la Programacion en Java "))
i-lg Bblotecas ; \
- Bbliotecas de prushas 7
-\ Ejerciciod :

F6 —>para ejecutar el proyecto, y se visualizara por consola los siguientes mensajes:
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: Salida - Ejercicio2 (run)

D> run:

UNIVERSIDAD DE GUATAQUIL
_|Sistemas Multimedia

%& Bienvenidos a la Programaciin en Java
GENERACICN CORRBECTA (total time: 1 second)

Printin

Parecida a la instruccién print, pero con la diferencia de

que, por cada println, los mensajes se presentaran en .ﬁm
una linea distinta, es como que usted utilice la tecla enter. ¥

Ventana de Comandos

Programa usado para escribir cualquier tipo de texto (sin
formato, ej: bloc de notas), en este caso, una codificacion
en “Java”.

Compiladores

Un grupo de programas que se encargan de revisar los
errores de una codificacion (escritura de un programa, en
nuestro caso una clase).

Programa Fuente

Es la codificacién original de un programa, en cualquier
lenguaje de Programacién, en nuestro caso, en “Java”,
el programa es una clase, y cada clase en un archivo.

Programa Objeto
Es el programa en “Java”, listo para ejecutar libre de
errores, es decir, es el resultado de la compilacion de un

programa Fuente. %
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TRABAJO AUTONOMO 1

1. ¢, Qué es programacion, de acuerdo con lo estudiado? A
2. Cite tres ejemplos de programas.
3. Definicion de programa.
4. ¢ Qué es un lenguaje de programacién, de acuerdo con lo estudiado?
5. Clasificacion de los lenguajes de programacion.
J

10
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6. Cite como nace el nombre de Java.

7. ¢Cual es la diferencia entre Programacion Lineal y Programacion Orientada a
Objetos?

8. Escriba los pasos para crear un nuevo Proyecto

9. ¢ Cuales son los origenes de Java?

10. ¢ Qué caracteristicas debe tener un computador para instalar Java?

11
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11. Ejecute un programa con la némina de tus profesores de tu curso.

12. Desarrolle una aplicacion en Java que presente tus asignaturas.

13. Presenta los periféricos de un computador.

12



& .
;Ei_f PROGRAMACION COMBINADA JAVA

Java

( )

14. Visualice la primera estrofa del himno de tu colegio.

15. Desarrolla una aplicacion con las versiones de Java.

16. Presente las partes internas del computador.

13
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Libreria, Biblioteca o Paquete.

Es un conjunto de archivos que contienen una serie de funciones que seran
usadas en el presente programa, que generalmente deben ser importadas
dentro del compilador. Una libreria, biblioteca o paquete es una coleccion de
clases de nombres, esto se lo conoce como bibliotecas de clase Java o la
Interfaz de Programacion de Aplicaciones de Java (API por sus siglas en
inglés).

J Y Las librerias o paquetes del API se dividen en basicos y opcionales. Los
< nombres de la mayoria de las librerias del API de Java comienzan, ya sea con
“java” (paguetes basicos) o “javax” (paquetes opcionales), muchos de ellos

e % se incluyen como parte del Kit de desarrollo del software para Java.

Uso del paquete javax.swing.*;

Este paquete proporciona dos de las herramientas mas importantes para el
desarrollo de entornos graficos. Especificamente, para mostrar mensajes al
usuario a través de ventanas, se emplea la siguiente sintaxis::

JOptionPane.showMessageDialog(null, “Mensaje”);
En donde:

Null, es argumento que, SIMPRE lo pondremos en el método MessageDialog
“Mensaje”, es la cadena de caracteres que queremos presentar o visualizar.

Trabajar con JoptionPane

Es habitual que el usuario tenga que ingresar datos, confirmar una accion o pedirle algin dato
sencillo, darle a elegir entre varias acciones o simplemente mostrarle un aviso. Por lo tanto,
es necesario abrir una ventana secundaria, donde el usuario deba realizar alguna accién que
se requiera y cerrarla.

Método JoptionPane
Proporciona cuadros de diadlogos previamente empaquetados, los cuales permiten a los
programadores mostrar ventanas que contengan mensajes para los usuarios.

Comentarios //

Los comentarios no afectan la ejecucion del programa. Son opcionales. Todo comentario
comienza con dos barras (//), y no es necesario finalizarlas. Cualquier caracter entre estas
marcas es ignorado por el compilador de “Java”.

Ejercicio de Aplicacion 2
A continuacién, un proyecto que presenta un mensaje en un cuadro de dialogo.

1

20 import javax.swing.JOptionPane;

public class ejerciciod {

public static void mainiString([] args) {

JOptionPane. showMessagelialoginull, "Programacion en Java "j;
1

[ T B S S

1/' Programacion en Java

14
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AULA INVERTIDA

Escanea el cédigo QR para ver el video y responde cinco
preguntas que te ayudaran para la siguiente clase.

1. ¢Cual es el propésito principal del método
showMessageDialog?
A) Guardar datos en un archivo.
B) Mostrar un mensaje en una ventana emergente.
C) Imprimir en la consola.
D) Mostrar un cuadro de texto.

2. ¢Qué sucede si no se incluyen argumentos al invocar el método
showMessageDialog?
A) No se mostrard la ventana emergente.
B) El programa se ejecuta normalmente.
C) Se genera un error de compilacion.
D) Se generara un error de compilacion.

3. ¢Cuél es la libreria necesaria para usar el método showMessageDialog en Java?
A) java.lang.String.
B) java.awt.Graphics.
C) javax.swing.JOptionPane.
D) java.util.Scanner.

4. ¢Qué argumento es necesario incluir al usar el método showMessageDialog?
A) Un numero entero.
B) Una cadena vacia.
C) Null.
D) Un objeto grafico.

5. Al ejecutar la funcién showMessageDialog con un mensaje personalizado, ¢ qué
se espera que ocurra?
A) Se mostrard un mensaje en la consola.
B) El programa se cerrara.
C) No se mostrara nada.
D) Se mostrara una ventana emergente con el mensaje.

15
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Linea 1, - Es un comentario.

Linea 2, - import javax.swing. JOptionPane;

Indica que el programa importara la libreria javax.swing que utilizaremos en la _
clase JOptionPane. \/> S
Linea 3, > Comienza la declaracion de la clase ejercicio3; el nombre de archivo ::._%:
para esta clase public debe ser ejercicio3 o—

Linea 4, - Es el punto de toda aplicacién en Java. Los paréntesis después de
main indican que este es un bloque de construccién del programa, al cual se
llama método. La palabra clave void indica que es un método y que realizara
una tarea (mostrara un texto).

(String args[ ]) es una parte requerida de la declaracion del método main.

Linea 5, - Llama al método showMessageDialog de la clase JOptionPane
para mostrar un cuadro de dialogo que contiene un mensaje y requiere de dos
argumentos, el primero siempre sera la palabra clave null que debe ir separado
por una coma (,) y el segundo es el mensaje a mostrar en el cuadro de dialogo.

Método showMessageDialog
Presenta una ventana de aviso, la misma que se cierra hasta que el usuario
realice una accion en la misma.

Ejercicio de Aplicacién 3
El siguiente proyecto, visualiza un cuadro de didlogo con un mensaje en varias
lineas.

- import javay. swing.JOptionfans;

public ¢lass ejerciciod {

Hi W
I

JOptionPane, showdessaceDialog(null, "Iniversided de Cugpaquil \nfarrers Multimediz \nFrogramacicon Jave
}

l
2
3 public staticvoid main{3tring(] args)
4
5

H Universidad de Guayaquil

U

Carrera Multimedia
Programacion Java

Aceptar

Manipulador de Formato
Existe una serie de caracteres especiales que no podriamos representar con letras
0 numeros, ejemplo: un salto de linea, o un tabulador. Esto es lo que se conoce
como Manipulador de Formato:

\n salto de linea

\r tabulador horizontal

Palabras Reservadas
Existe una serie de palabras reservadas las cuales tienen un significado especial para Java
y por lo tanto no se pueden utilizar como nombres de variables. Dichas palabras son:

16
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abstract boolean Break byte case catch

char const Class continue default do

double else Extends final finally float

for goto If implements import instanceof

int interface Long native new null

throws transient Try void volatile while
Variable

Una variable es un casillero de memoria en el cual podemos almacenar datos; estos datos
pueden variar dependiendo de la ejecucion del programa. Toda variable debe tener un
nombre. Los nombres de las variables deben cumplir con las siguientes reglas:

= Deben de empezar siempre con una letra, (mindscula) y pueden ser una
combinacién de letras y numeros. Por ejemplo, nombres correctos de variables:
suma, xx, ml, m2, xyz123, sueldo, eftc....

= No pueden tener espacios en blanco ni simbolos especiales intermedios. Para
nombres de variables largos, use abreviaturas (sin puntos). Por ejemplo: incorrecto
es usar sueldo por hora, correcto seria suelxhor.

= Deben ser nombres cortos y significativos. Evite usar nombres largos y dificiles.
Por ejemplo, en lugar de usar la variable promedio use prom.

Cada nombre de variable debe ser Unico, es decir, no puede existir otra variable con
el mismo nombre, en la codificacién del programa.

Tipos de Variables
Todas las variables en el lenguaje Java deben tener un tipo de dato.

El tipo de la variable determina los valores que la variable puede contener y las
operaciones que se pueden realizar con ella.

TIPO RANGO
String | Cadena de Caracteres
Int | Numero real, cantidades pequefas
Float |-32768.....32767 numeros enteros
Doublé | Flotante doble

Ejemplo, para el uso de los tipos de variables:

Nombres, apellidos, direccion, estado civil, cargo, es decir, toda una cadena
de caracteres.

Edad, cantidad, dias, meses, afios, nimero de hijos y cantidades pequefias,
pero enteras.

Estatura, IVA, subtotal, resultado de una division, cantidades que contengan
ndmeros con decimales o nimeros enteros grandes

Para cantidades de mas de 10 cifras, ejemplo: nimero de poblacion,
extension de un territorio, etc.

String

Int

Float

Doublé

17
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Operadores Aritméticos

La mayoria de los programas realizan calculos aritméticos que permiten efectuar
procesos o calculos mateméaticos elementales. Los operadores aritméticos son:

Operador Operacion Ejemplo
* MULTIPLICACION 15*2=30
/ DIVISION 15/2= 75
% RESIDUO DE DIVISION 15%2=1
+ SUMA 15+2=17
- RESTA 15-2=13
En el caso de los operadores “I” y %, son exclusivamente para la division. -
El operador “/”es usado para la divisién decimal, es decir, la division comun \___ '
y corriente. Por ejemplo: 6/3=2
6/4=15
7/2=35 ——
4/3=1.33333

El operador % obtiene el residuo, es decir, o que sobra de una division. Por
ejemplo:

(9 % 2); > 1 (sobra 1 al dividir 9 para 2)

(6 % 4); > 2 (divida 6 para 4 y le sobran 2)
14%3); =~ 2 (porque 14 / 3 es 4 sobrando 2)

(10 % 5); > 0 (divida 10 para 5 y no le sobra nada)

Reglas de Prioridad

Dentro de una expresién matematica compleja siempre se efectlan, primero
los paréntesis mas internos, luego las divisiones y las multiplicaciones y al
final se realizan las sumas y restas.

Por ejemplo: 5+4/2-1
Primero se efectta4/2,0sea2yluego 5+ 2 - 1. Elresultado es 6.

Reglas de Prioridad

() Prioridad Maxima
/, %, * Prioridad Intermedia
+, - Prioridad Minima
Por ejempilo:
5+2%4-3

Es 10; primero se efectla 2*4 y luego se suma y se resta. Sin embargo, los
paréntesis siempre se evallan primeros.
Por ejemplo:

G+2)*4-3

Es 25; primero se hace el paréntesis (5+2) y luego se multiplica por 4 y se resta 3.
Veamos ahora los siguientes ejemplos: ,gg

A) 2+1*5+2 /i\
Es 9, porque primeroes 1 *5=5;luego2+5+2=9

18
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B) B5%2)+2/2
< Primeroes% (5% 2) > 1y2/2-> 1;entonces1l+1=2
.
am
C) 5+2+43/2
Primero3/2=15 mas5+2+15=85

Formulas
Una férmula es una expresion que se utiliza para obtener un resultado. Por ejemplo:
Su =pn + st

Es la férmula que representa la suma de dos valores, donde la variable “pn” representa el
primer valor, la variable “st” el segundo valor y la “su” la suma.

Las formulas siempre se evallan de derecha a izquierda, es decir, colocando la expresion a
calcular al lado derecho del igual y la variable que guarda el resultado del lado izquierdo.

La siguiente formula representa el promedio de tres calificaciones de un estudiante:

(Expresion a calcular

I
Resultado a Obtener > pro=(pn+sn+tn)/3

Método showlInputDialog()
Permite crear un campo de texto en la ventana para que el usuario pueda ingresar datos
libremente, y estos son almacenados en una variable de memoria.

Ejercicio de Aplicaciéon 4
El siguiente proyecto solicita el ingreso de su nombre y edad, y luego presenta los datos
ingresados, en la misma linea.

1 Lamamos a los pacgquetes de java

2[] import javax.swing.JOptionPane;

3 public class ejemplod {

4[] public static void main(String[] args)

3 Declaramos a las variables que almacenaran lo que vamos a ingresar

& string ed, nom;

1 = almacena log datos a ingresar v shovInputDialog, crea 3 e te

i nom=J0ptionPane, showInputDialog(" Ingrese su nombre --::");

g ed = alamacena los datos ingresados v showlnputDialog, crea un campo de textc

10 ed=JOptionPane.showInputDialog|" Ingrese su edad  --2:");

11 showMessagelialog presenta un mensaje v el conrenido de las variables nom v gd

12 JOptionPane,showMessagelialoginull, "Tu nombre &5 "+nom+" 7 tienss "+ed +" anos ") ;

13- }
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Linea 2,
import javax.swing.JOptionPane; ———
Indica que el programa importara la libreria de javax.swing que vamos a trabajar, =* i
en este caso a JOptionPane, que sirve para los cuadros de dialogos. e |
e )
Linea 6,
String ed, nom; declaramos las variables de tipo cadena de caracteres, que sirven ' ‘
para almacenar los datos ingresados.
Linea 8y 10,
Las variables ed y nom almacenaran los datos ingresados y showlInputDialog
crea un campo de texto, el mismo que utilizaremos para ingresar los datos.
Linea 12,
JOptionPane.showMessageDialog, permite presentar un cuadro de dialogo,
acompafado de un mensaje y lo almacenado en sus variables respectivas.
Ejercicio de Aplicacion 5
Realice un proyecto que ingrese dos niumeros y obtenga las cuatro operaciones
matematicas.
1l - iwport jJavax.swing.JoptionFanes;
2 public cla=s ejerciciol |
3= public staticvolidmaini3tring[] args) {
4 int pn,sn, su, r=e, mwu, di:
5 pn=Integer.narselInt (J0ptionFane . showInputligloo("Trimsr  Ilumsro "jj:
b sn=Integer.parseInt (JoptionPane. showInputDislog("Z=oundo Tum=ro ") ;
T sSu=pn+sn:
8 re=pn—-sn;
9 mu=pn*sn:
10 di=pn/=n:
11
12 JoptionFane.showifessacelialocinull, La ZSuma =8 "+ =zu+
13 "“\n La Fssta == "+ e+
14 "\n L& Multiplicaciocn " + mu+
15 "“\n La Divisicn 4 odi
ﬂ Primer Mumero ﬂ Segunido Numero
10 5
Aceptar Cancelar Aceptar Cancelar
_ .E..-"'J Suma 15 @
; Resta 5 N

Multiplicacion 50
Dinasion 2

Aceptar
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