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PROLOGO

Los "Fundamentos de
Programacién” constituyen la
base esencial sobre la cuadl se
construye el conocimiento y las
habilidades necesarias para el
desarrollo de  software vy
aplicaciones en el mundo
digital.

En la actualidad, el
conocimiento de programacion
no solo es fundamental para
aquellos que aspiran a ser
desarrolladores de software, sino
que también se ha convertido
en una habilidad valiosa en una
ampliac gama de campos;
también te proporcionard las
herramientas necesarias para
aplicar estos principios en
situaciones reales,
permitiéndote construir sistemas
de software mds robustos,
reutilizables y adaptables.

La programacion orientada a
objetos es mds que una simple
metodologia; es una forma de
pensar y abordar la solucion de
problemas en el desarrollo de
software.

Se basa en la idea de que los
sistemas se pueden modelar de
manera mds intuitiva y modular si los
representamos mediante objetos
qgue inferactuan entre si. Estos
objetos  encapsulan  datos vy
comportamientos, reflejgndo mas
de cerca la forma en que los
problemas son percibidos en el
mundo real.

Este libro se sumerge en los
fundamentos de la programacion
orientada a objetos, abordando
tanto sus principios tedricos como sus
aplicaciones practicas. La intencidon
es ofrecer una guia comprensible y
accesible para quienes buscan
comprender y dominar esta técnica
de programacion.
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INTRODUCCION A LOS ALGORITMOS

Los algoritmos son el corazén de
la informdtica y la programacion,
representando la esencia de
cOdmo resolvemos problemas de
manera eficiente y efectiva en el
mundo digital. Un algoritmo es
una secuencia finita de
instrucciones bien definidas que
se utilizan para resolver un
problema o readlizar una tarea
especifica. Desde las
operaciones mds simples, como
ordenar una lista de numeros,
hasta las tareas mdas complejas,
como el procesamiento de
imagenes o la inteligencia
artificial, los algoritmos estdn en
todas partes y son fundamentales
para el funcionamiento de las
computadoras y las aplicaciones.

El estudio de los algoritmos no
solo se centra en la creacion de
soluciones, sino también en la
optimizacién de estas soluciones.
Un algoritmo eficiente no solo
resuelve un problema, sino que lo
hace en el menor tiempo posible
y utilizando la menor cantidad de
recursos, Como memoria o poder

- c n—
de procesamiento. Esta
eficiencia es crucial,

especialmente en un mundo
donde las aplicaciones deben
procesar grandes cantidades de
datos y ofrecer resultados en
tiempo real.

Los algoritmos se clasifican en
diferentes categorias segun su
propdsito y estructura. Algunos
de los tipos mds comunes
incluyen algoritmos de
ordenamiento, busqueda, grafos,
y algoritmos recursivos. Cada tipo
tiene su propio conjunto de
técnicas y estrategias que se
aplican para resolver problemas
especificos. Por ejemplo, los
algoritmos de ordenamiento,
como el Quicksort o el Mergesort,
se utilizan para organizar datos
de manera eficiente, mientras
que los algoritmos de busqueda,
como la busqueda binaria,
permiten encontrar elementos en
estructuras de daftos de manera
rapida y precisa.
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Otfro aspecto crucial de los
algoritmos es su andlisis. El andlisis
de algoritmos implica evaluar su
eficiencia y rendimiento,
generalmente a fravés del
andlisis del tiempo de ejecuciony
el uso de recursos. Este andlisis se
realiza utilizando la notacién Big
O, que describe el
comportamiento del algoritmo
en funcion del tftamano del
problema que estd resolviendo.
Entender cdémo analizar un
algoritmo es fundamental para
seleccionar el mds adecuado
para una tarea especifica,
especialmente cuando se
trabaja con grandes volumenes
de datos o en aplicaciones que
requieren alta eficiencia.

La importancia de los algoritmos
se extiende mas alld de la
informdtica pura. En el mundo
actual, dominado por la
tecnologia, los algoritmos juegan
un papel clave en una amplia
gama de industrias, desde las
finanzas hasta la biomedicina.
Los motores de busqueda en
Internet, como Google, utilizan
algoritmos complejos para
clasificar 'y mostrar resultados
relevantes; las redes sociales
emplean algoritmos para
personalizar el contenido que
ven los usuarios; y en la medicing,
los algoritmos ayudan a analizar
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imagenes médicas y a
diagnosticar enfermedades de
manera mas rapida y precisa.

Ademds de su aplicacion
practica, el estudio de los
algoritmos también fomenta un
pensamiento logico y
estructurado. Al disenar y analizar
algoritmos, los programadores y

cientificos informdticos
desarrollan  habilidades para
descomponer problemas

complejos en partes mas
manejables, una capacidad que
es invaluable en cualquier
campo gue requiera resolucion
de problemas.

En resumen, los algoritmos son
fundamentales para el
funcionamiento de cualquier
sistema informdtico y son una
parte integral de la
programacion y la ingenieria de
software. Su estudio y
comprensidn son esenciales para
cualquier persona que quiera
adentrarse en el mundo de la

informdtica, ya que
proporcionan las herramientas
necesarias para resolver

problemas de manera eficiente y
efectiva. Con el avance continuo
de la tecnologia, el papel de los
algoritmos solo se volverd mas
crucial, impulsando la innovacion
y el desarrollo en innumerables
Ccampos.
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Diagramas
de flujo.

DIAGRAMA DE T~ oo
FLUJO =

Haeder bocerio en 5 meena !

Taren Uisino

Ditaer Halerenca

dgnda

Los diagramas de flujo son una
herramienta visual que representa la
secuencia de pasos O qacciones
necesarias para resolver un problema
o redlizar una tarea. Estos diagramas
utilizan simbolos estandarizados para
ilustrar diferentes tipos de
operaciones, decisiones, entradas, vy
salidas dentro de un proceso. Son
ampliamente utilizados en la
programacion, la ingenieria de
procesos, y la gestion de proyectos, ya
que facilitan la comprension y el
diseno de algoritmos o}
procedimientos.
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Un diagrama de flujo comienza con un
simbolo de inicio, que indica el punto de
partida del proceso. A partir de ahi, se
utilizan diversas formas geométricas
para representar diferentes fipos de
acciones. Por ejemplo, los rectdngulos
se utilizan para mostrar operaciones o
pasos especificos, mientras que los
diamantes representan decisiones que
deben tomarse, con lineas que
conectan los simbolos para mostrar la
direccion del flujo del proceso.

El uso de diagramas de flujo ofrece
varias ventagjas. En primer lugar,
proporciona una representacion clara y
concisa del proceso, lo que facilita la
comunicacién entre los miembros del
equipo o con los clientes. Ademds,
ayuda a identificar posibles errores o
ineficiencias en un proceso antes de
implementarlo, permitiendo  realizar
ajustes y optimizaciones. También es Ufil
enla documentacion y enla ensenanza
de conceptos complejos, ya que
transforma las ideas abstractas en una
forma visualmente accesible.

En la programacion, los diagramas de
flujo son especialmente valiosos en las
etapas de planificacion y diseno de
software, ayudando a los
programadores a estructurar su codigo
y prever el flujo de ejecucidon antes de
escribir una sola linea de coédigo. En
resumen, los diagramas de flujo son una
herramienta esencial para la
visualizacion y el andlisis de procesos,
facilitando tanto la comprension como
la comunicacion de ideas complejas.
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Pseudocoddigo

El  pseudocddigo es  una
herramienta utilizada en
programaciéon y diseno de
algoritmos para representar de
manera sencilla y comprensible
la logica de un programa sin
necesidad de utilizar una sintaxis
especifica de un lenguagje de
programacion. A diferencia del
codigo real, el pseudocodigo se
escribe en un lenguaje informal
que combina elementos del
lenguaje natural con estructuras
l6gicas de la programacion. Esto
lo convierte en una excelente
herramienta para planificar vy
comunicar algoritmos antes de su
implementacion.

El  propdsito  principal  del
pseudocodigo es facilitar la
comprension de un algoritmo,
tanto para el pPropio
programador como para otros
miembros del equipo,
independientemente de su nivel
de experiencia en
programacion. Al no  estar
limitado por las reglas estrictas de
un lenguaje de programacion
especifico, el pseudocddigo
permite enfocarse en la légica
del algoritmo sin preocuparse por
errores de sintaxis.

Un pseudocddigo tipico incluye
estructuras bdsicas de control de
flujo como "si-entonces", "para",
"mientras”, y "repetir-hasta”, que

son comunes en la mayoria de los
lenguajes de programacion. Por
ejemplo, un algoritmo que
determina si un nUmero es par o
impar podria representarse en
pseudocodigo de la siguiente
manera:

INICIO

LEER numero

SI ndmero MOD —_ ENTOMNCES
IMPRIMIR

SINO
IMPRIMIR

FIN ST

En este ejemplo, el
pseudocoddigo describe
claramente los pasos l6gicos
necesarios para determinar si un
numero es par o impar, utilizando
términos sencillos y faciles de
entender.

El pseudocddigo también es Util
para el proceso de depuracion y
opfimizacién de algoritmos. Al
escribir un algoritmo en
pseudocdodigo, se pueden
identificar errores 6gicos o dreas
donde el dalgoritmo podria
mejorarse antes de proceder ala
codificaciéon en un lenguagje de
programacion especifico.
Ademds, el pseudocodigo
puede ser traducido fadcimente a
cualquier lenguaje de
programaciéon, 1o que lo
convierte en una herramienta
versatil para desarrolladores.
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Solucion algoritmica y DFD para
problemas con condiciones e iteraciones

Cuando se enfrenta un problema
que requiere la toma de
decisiones y la repeticion de
tareas, la solucidn algoritmica
generalmente se estructura en
torno a dos conceptos clave:
condiciones e iteraciones.

Condiciones (o decisiones): Son
estructuras que permiten dl
algoritmo tomar diferentes
caminos segun ciertas
evaluaciones. Las estructuras
condicionales mdas comunes son
“si-entonces-sino" (if-then-else) vy
"segun-sea” (switch-case). Estas
estructuras permiten que el
algorimo  ejecute  diferentes
bloques de cddigo basados enla
evaluacion de una condicion
l6gica.

lteraciones (o0 bucles): Las
iteraciones permiten repetir una
secuencia de instrucciones varias
veces hasta que se cumpla una
condiciéon especifica. Los bucles
mdas comunes son "para" (for),
"mientras” (while), y "repetir-hasta”
(do-while). Estos bucles son
esenciales cuando se necesita
procesar una serie de elementos
o repetir una tarea hasta que se
cumpla un criterio.

Ejemplo de Solucion Algoritmica

Problema: Supongamos que
queremos disenar un algoritmo
que calcule la suma de los
primeros n numeros naturales,
pero solo sumard aquellos
nUmeros que sean pares.

Pseudocddigo:

INICIO

LEER n

SUMA «

PARA i DESDE 1 HASTA n HACER
SI i MOD == ENTONCES

SUMA « SUMA + i

FIN 51

FIN PARA

IMPRIMIR "La suma de los nimeros pares es:

DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS
(DFD)

Un Diagrama de Flujo de Datos
(DFD) es una representacion
grafica que muestra como fluyen
los datos a través de un sistema.
Aungue el DFD cldsico es mds
comunmente usado para
representar sistemas completos
en términos de flujo de datos
entre pProcesos y
almacenamiento, en este caso
se puede usar un diagrama de
flujo para visualizar el proceso
algoritmico de un problema con
condiciones e iteraciones. El DFD
simplificado para el problema
anterior se podria estructurar asi:
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1. Inicio: El proceso comienza
con la entrada del valor n.

2. Inicializacion: Se inicializa
la variable SUMA a 0.

3. lteracién: Un bucle PARA
confrola la  repeticidon
desde 1 hasta n.

e Condicion: Dentro del
bucle, se verifica si i es
un ndmero par.

e Suma: Si i es par, se
agrega i a SUMA.

4. Finalizacion del Bucle: El
bucle termina una vez que
se ha iterado hasta n.

5. Sdlida: Se imprime el valor
final de SUMA.

DIAGRAMA DE FLUJO

A continuacién, se describe
como seria un diagrama de flujo
para el pseudocddigo
mencionado:

1. Inicio: Un o&valo que
representa el inicio del
algoritmo.
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2. Entrada de n: Un
paralelogramo para leer el
valor de n.

3. Inicializacién de SUMA: Un
rectdngulo que asigna
SUMA a 0.

4. Bucle PARA: Un rectdngulo
con una flecha de entrada
y ofra de salida
representando el ciclo.

e Condicion i MOD 2 ==0:
Un rombo que bifurca el
flujo segun si el nUmero
€s par o no.

e Suma: Un rectdangulo
para sumariaSUMASsila

condiciéon es
verdadera.

5. Impresion de SUMA: Un

paralelogramo para

mostrar el resultado.
6. Fin: Otfro 6valo que indica
el fin del proceso.

Este diagrama de flujo permite
visualizar cémo el algoritmo toma
decisiones y repite tareas, lo que

facilita  la  comprension vy
comunicaciéon del proceso
algoritmico.
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Infroduccion al Lenguaje y a su Entorno de
Desarrollo

El lenguaje de programacion y su
entorno de desarrollo son dos
componentes fundamentales en
el proceso de creacidon de
software. Un lenguagje de
programacion es un conjunto de
reglas y sintaxis que permiten alos
desarrolladores escribir cdédigo
que una computadora puede
interpretar y  ejecutar.  Estos
lenguajes  proporcionan  una
forma estructurada de
comunicar instrucciones a una
maquina, permitiendo a los
desarrolladores crear
aplicaciones, scripts, sistemas
operativos y mas.

Lenguaje de Programacion

Los lenguajes de programacion
varian en su propodsito, nivel de
abstraccion, y caracteristicas. Se
clasifican  en dos grandes
categorias: lenguajes de bajo
nivel y lenguajes de alto nivel.
Lenguajes de bajo nivel, como el
ensamblador, estdn mds cerca
del lenguaje de mdaquina, lo que
significa que el coédigo escrito es
mas dificil de entender para los
humanos pero mas facil de
interpretar por la computadora.
Son extremadamente eficientes
en cuanto a velocidad y uso de
recursos, pero también son mds
complejos de manejar.

Lenguajes de alto nivel, como
Python, Java, y C++, ofrecen una
sintaxis mds cercana al lenguaje
humano, lo que facilita Ila
escrituraq, lectura y
mantenimiento  del  cdodigo.
Aunque son menos eficientes en
términos de velocidad que los
lenguajes de bajo nivel, son
mucho mds populares debido a
su facilidad de uso y la amplia
gama de bibliotecas y
herramientas que los
acompanan.,

Cada lenguaje de programacion
estd disenado para un conjunto
especifico de tareas. Por
ejemplo, Python es conocido por
su simplicidad y versatilidad, lo
que lo hace ideal para la ciencia
de datos, la automatizacion vy el
desarrollo web, mientras que C++
es popular en el desarrollo de
sistemas y aplicaciones de alto
rendimiento.

Entorno de Desarrollo

Un entorno de desarrollo es un
conjunto de herramientas vy
software que facilita la escriturg,
compilacién,  depuracion vy
gestion del cddigo fuente. Este
entorno incluye un editor de
texto, un compilador o intérprete,
y herramientas para la
depuracion y prueba del codigo.
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El entorno de desarrollo mds
comuUnmente utilizado es el
Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE, por sus siglas en inglés).

Un IDE combina varias
herramientas en una sola interfaz,
ofreciendo  funciones como
resaltado de sintaxis,
autocompletado de cddigo,
integracion con sistemas  de
control de versiones, y
herramientas de  depuracion
avanzadas. Ejemplos populares
de IDEs incluyen Visual Studio,
PyCharm, Eclipse, y IntelliJ IDEA.
Estos entornos permiten a los
desarrolladores escribir cdodigo
mds  rdpidamente,  detectar
errores en tiempo real, y gestionar
proyectos de software de
manera mds eficiente.

Ademds de los IDEs, existen
editores de texto como Visudl
Studio Code, Sublime Text vy
Atom, que aunque mads ligeros
que un IDE completo, ofrecen
una gran cantidad de
funcionalidades a través de
extensiones 'y plugins. Estos
editores son preferidos por
algunos desarrolladores debido a
su velocidad vy flexibilidad.

Los entornos de desarrollo
también incluyen sistemas de
control de versiones como Git,
que permiten a los
desarrolladores  gestionar el
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historial de cambios en su codigo,
colaborar con otros
desarrolladores, y mantener un
conftrol estricto sobre el desarrollo
del software.

Integracion del Lenguaje y su
Entorno de Desarrollo

La relacion entre el lenguaje de
programacion y su entorno de
desarrollo es crucial para la
productividad y el éxito en el
desarrollo de software. Un
entforno de desarrollo bien
configurado puede acelerar
significativamente el proceso de
programacion, mientras que un
lenguaje de  programacion
adecuado para la tarea en
cuestion puede hacer que el
desarrollo sea mds intuitivo vy
eficiente.

Por ejemplo, el lenguaje Python,
cuando se utiliza con un entorno
como PyCharm, permite una
experiencia de desarrollo fluida,
con herramientas especializadas
para la depuracion, pruebas
unitarias, y manejo de
dependencias, todo denfro de
un solo entorno.

Con la continua evolucién de la
tecnologia, tanto los lenguajes
de programacién como los
entornos de desarrollo seguirdn
adaptdndose para satisfacer las
necesidades crecientes de la
industria.

Pagina | 1




GUIA DE ESTUDIO

Estructura de un programa

La estructura de un programa en
Java sigue un conjunto de reglas
y convenciones que permiten
organizar el coédigo de manera
clara y efectiva. A continuacion
se describe la estructura bdsica
de un programa en Java,
incluyendo sus componentes
clave:

1. Paquete (Package)

Un programa en Java
generalmente comienza con una
declaracién de paquete, que
organiza las clases en
namespaces especificos.  Los
paquetes ayudan a evitar
conflictos de nombres y permiten
estructurar el codigo de manera
modular.

com.ejemplo.miapp;

2. Importaciones (Imports)
Después de la declaracion de
paquete, se importan las clases y
paquetes necesarios para el
programa. Esto permite utilizar
clases de la biblioteca estandar
de Java o de oftras bibliotecas de
terceros.

java.util.Scanner;

3. Declaracion de la Clase
Principal

Todo el cédigo de un programa
Java debe estar contenido
dentro de una clase. La clase
principal es la que contiene el
punto de entrada del programa,
el método main. El nombre de la
clase debe coincidir con el
nombre del archivo .java.

4. Método main

El método main es el punto de
entrada de cualquier programa
Java. Es un método estdtico que
acepta un array de cadenas
(String[]) como argumento, que
puede Utilizarse para recibir
parédmetros de la linea de
comandos.

(String[] args) {

5. Declaraciéon de Variables y
Objetos

Dentro del método main (o
cualguier ofro método), se
declaran variables y se crean
objetos necesarios para la
ejecucion del programa.

Pagina | 0




(7 Copiar cédigo

(System.in);

é. Logica del Programa
Aqui es donde se desarrolla la
l6gica principal del programa,
incluyendo operaciones,
condiciones (if-else), bucles (for,
while), y llamadas a métodos.

System.out.println(
= scanner.nextInt();

System.out.println( + suma);

7. Métodos Adicionales

Ademds del método main, una
clase puede tener otros métodos
para realizar tareas especificas.
Estos métodos pueden ser

invocados desde main o desde
otros métodos dentro de la clase.

8. Manejo de Excepciones

El manejo de errores vy
excepciones es una parte
importante en la estructura de un
programa Java. Se utiliza try-
catch para capturar y manejar
excepciones que puedan ocurrir
durante la ejecucion.
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= scanner.nextInt();
(n>8){
= calcularSuma(n);

System.out.println( + resultado);
} else {

System.out.println(
}

} (Exception e) {

System.out.println(

B

9. Finalizacion del Programa

El programa puede incluir cédigo
que se ejecuta al finalizar, como
cerrar recursos abiertos o imprimir
un mensaje de finalizacion.

Java

scanner.close();

System.out.println(

Ejemplo Completo de un
Programa Java

java

com. ejemplo.miapp;

java.util.Scanner;

(string[] args) {

= (System.in);

system.out.print(
= scanner.nextint(};

(n>2) {
= calcularsuma({n);

System.out.printin( + resultado);
} {

system.out.println(
3
}

(Exception e) {

System.out.println(

scanner.close();
System.out.println(

Este programa en Java
ejemplifica cémo organizar vy
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estructurar un codigo claro vy
funcional, haciendo uso de todos
los elementos esenciales para
construir un programa robusto y
eficiente.

GUIA DE ESTUDIO

Variables y constantes

En programacion, variables vy
constantes son dos conceptos
fundamentales que permiten
almacenar y manipular datos.
Aunque ambos se utilizan para
guardar valores, existen
diferencias clave en céomo se
definen y utilizan.

1. Variables

Una variable es un espacio en la
memoria del sistema que se utiliza
para almacenar un valor que
puede cambiar a lo largo de la
ejecucion de un programa. El
valor de una variable puede ser
modificado varias veces durante
la ejecucion del programa.

Caracteristicas de las Variables:
« Mutables: El valor

almacenado en una variable
puede cambiar en cualquier

momento.
o Declaracion: Antes de utilizar
una variable, debe

declararse, especificando su
tipo de dato. En algunos
lenguaqjes, la declaracion
puede implicar la asignacion
inmediata de un valor inicial
(inicializacion).

o Tipos de Datos: Las variables
pueden almacenar
diferentes tipos de datos,
como enteros (int), cadenas

de texto (String), flotantes
(float), etc.

Ejemplo en Java:

En este ejemplo, la variable
numero se declara como un
entero (int) y se inicializa con el
valor 10. Luego, su valor se
cambia a 20.

Uso de Variables:

Las variables son esenciales para
realizar cdlculos, almacenar

resultados intermedios, manejar
entradas del usuario, y controlar
estructuras de decisidon y bucles.

System.out.println(

2. Constantes

Una constante es un espacio en
la memoria del sistema que se
utiliza para almacenar un valor
gque no cambiard durante la
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ejecucion del programa. Una vez
asignado un valor a una
constante, este valor permanece
fijo.

Caracteristicas de las Constantes:

e Inmutables: Una vez que se
asigna un valor a una
constante, este no puede
ser modificado.

« Declaracién: Las
constantes se declaran de
manera  similar  a las
variables, pero utilizando
una palabra clave que
indica su inmutabilidad. En
Java, esta palabra clave
es final.

« Nombres en MayuUsculas: Es
una convencion comun en
muchos  lenguajes de
programacion escribir los
nombpres de las constantes
en mayusculas para
diferenciarlas de las
variables.

Ejemplo en Java:

En este ejemplo, PI es una
constante con un valor de 3.14159.
Como se ha declarado con la
palabra clave final, intentar
modificar su valor mds adelante
en el cédigo resultaria en un error.

Uso de Constantes:
Las constantes son Utiles para

valores que son conocidos de
antfemano 'y no  deberian

GUIA DE ESTUDIO

cambiar, como pardmetros de
configuracion, limites fisicos, o
valores matemdaticos.

{edad > MAX_EDAD) {
System.out. printlng

En este ejemplo, MAX_EDAD es und
constante que establece el limite
mdaximo para una edad vdalida.
Este valor no cambia, lo que
ayuda a mantener el cédigo mds
seguro y facil de entender.

3. Comparacién entre Variables y
Constantes

Caracteristica Variable Constante

Mutabilidad Puede cambiar durante la gjecucién | Mo pusde cambiar después de asignarse

Palabra Clave en Java Ninguna Final
Convencién de Nombres  Genaralmente en mindisculas Generalmente an maylsculas

Uso Tipico Almacenar valeres ue cambian Almacenar valores fijos e inmutables

4. Importancia de Usar Variables
y Constantes Correctamente

El uso adecuado de variables y
constantes es crucial para escribir
codigo claro, eficiente y facil de
mantener. Las variables permiten
la flexibiidod necesaria para
manejar entradas dindmicas vy
cambios en el estado del
programa, mienfras que las
constantes aseguran que ciertos
valores no se alteren
accidentalmente, ayudando a
prevenir errores y haciendo el
codigo mds comprensible.

Por ejemplo, usar una constante
para un valor que nunca cambia,
como la tasa de interés de un
préstamo, garantiza que el valor
no se modifique
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accidentalmente en  alguna
parte del cdédigo, lo que podria
levar a errores dificiles de
rastrear.

En resumen, tanto las variables
como las constantes  son
fundamentales en  cualquier
lenguaje de programacion, y su
uso adecuado contribuye

Tipos de datos

Los tipos de datos son una parte
esencial de la programacion, ya
que determinan qué fipo de
valores pueden almacenar vy
manipular  las  variables y
constantes en un programa.
Cada tipo de dato tiene un
rango especifico de valores y un
conjunto de operaciones que se
pueden readlizar sobre él. A
continuacion, se describen los
tipos de datos mds comunes en
los lenguajes de programacion,
especialmente en Java, aunque
estos conceptos son aplicables a
muchos otros lenguaijes.

1. Tipos de Datos Primitivos

Los tipos de datos primifivos son
los tipos de datos mds bdsicos
que ofrece un lenguagje de
programacion. En Java, hay
ocho tipos de datos primitivos:

a. Enteros (Integer)

o byte: Aimacena enteros de 8
bits. Rango: de -128 a 127.
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significativamente a la calidad
del codigo.

short: Almacena enteros de
16 bits. Rango: de -32,768 a

32,767.

int: Aimacena enteros de 32
bits. Rango: de -2A31 a 2A31-

1.

long: AAmacena enteros de 64
bits. Rango: de -2A63 a 2/63-

1.
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b. Punto Flotante (Floating-point)

e float: Almacena nUmeros
de coma flotante de 32 bits
(precision simple). Es
adecuado para valores
con decimales que no
requieren mucha precision.

« double: Almacena
numeros de coma flotante
de 64 bits (precision doble).
Es el tipo mds comun para
valores con decimales

mayor

debido a su
precision.

c. Caracteres (Character)

e char: Almacena un solo
cardcter Unicode de 16
bits.  Se  utiiza  para
representar letras, digitos,
simbolos, etc.

d. Booleanos (Boolean)

e boolean: Almacena
valores de verdad (frue o
false). Es utilizado para
representar  condiciones
|6gicas y decisiones.

GUIA DE ESTUDIO

2. Tipos de Datos Referenciados u
Objetos

A diferencia de los tipos de datos
primitivos, los fipos de datos
referenciados son aquellos que
se ufilizan para crear objetos.
Estos tipos incluyen cadenas de
texto (Strings), arreglos (Arrays), y
cualquier clase definida por el
usuario.

a. Cadenas de Texto (String)

o String: No es un ftipo de
dato primitivo, pero es
ampliamente utilizado.
Almacena una secuencia
de caracteres. En Java,
String es una clase que

proporciona métodos para

manipular cadenas

b. Arreglos (Arrays)

e Array: Un arreglo es una
coleccion de elementos
del mMismo tipo
almacenados en
posiciones configuas de
memoria. Puede ser de
cualqguier tipo de dato,
incluyendo tipos primitivos
y objetos.

Pagina | 1




c. Clases y Objetos

Clases Definidas por el
Usuario: En Java, puedes
crear tus propios tipos de
datos mediante clases.
Estas clases pueden tener
atributos y métodos que
definen ]
comportamiento y estado.

string mombre;
edad;

Persona(String nombre, edad) {

.nombre = nombre;
.edad = edad;

d. Interfaces y Tipos Genéricos

Interfaces: En Java, una
interfaz es un tipo abstracto
que define un conjunto de
métodos que una clase
debe implementar. Las
interfaces son
fundamentales para la
programacion orientada a
objetos en Java.

O
System.out.printlng

« Tipos Genéricos: Los tipos
genéricos permiten definir
clases, interfaces y
métodos con tipos de
datos que se especifican
cuando se instancian o
invocan. Esto mejora la
reutilizacion del coédigo y la
seguridad del tipo.

T contenido;
(T contenido)} {

this.contenido = contenido;

04

comtenido;

Caja<Integer» cajaEmteros =

cajaEmteros.setContenido(

3. Tipos de Datos Especiales

Algunos lenguagjes de
programacion como Java
también soportan tipos de datos
especiales:

a. Enumeraciones (Enums)
e enum: Un fipo de dato
especial  que  permite

definir un conjunto de
constantes predefinidas. Se
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utiliza para representar un
grupo fijo de valores, como
dias de la semang,
estados, efc.

i
LUMES, MARTES, MIERCOLES, JUEVES, VIERNES, SABADOD, DOMINGOD

= Dia.LUNES;

b. Nulos (Null)

e null: Representa la
ausencia de valor o un
puntero nulo. Se utiliza con
tipos de datos
referenciados para indicar
que una variable no

apunta a ningun objeto en
particular.

4. Conversion de Tipos de Datos
(Casting)

A veces es necesario convertir un
tipo de dato a ofro. Esto se
conoce como casting y puede
ser explicito o implicito.

« Casting Implicito: Ocurre
cuando un tipo de dato
mas pequeno se convierte
en un tipo de dato mads
grande automdticamente.
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= numero;

« Casting Explicito: Se realiza
cuando se necesita
convertir un tipo de dato
mdas grande a uno mdas
pequeno, lo que debe
hacerse de forma explicita.

= ) decimal;

Importancia de los Tipos de Datos

Los fipos de datos son
fundamentales porque:

« Definen el tipo de
operaciones que se
pueden readlizar: No se
pueden sumar cadenas de
texto con nUmeros sin
convertirlos primero.

« Optimizacién del uso de la
memoria: Usar el tipo de
dato  correcto  puede
ahorrar memoria y mejorar
el rendimiento.

o Evitan errores: Definir
correctamente el tipo de
datos puede evitar errores
de tipo, como intentar
dividir una cadena de
texto por un nUmero.

Operadores aritméticos, l16gicos y relacionales

Los operadores son simbolos que
realizan operaciones sobre
operandos, y se dividen en varias
categorias segun el ftipo de

operaciéon que llevan a cabo. En
programacion, los operadores
mds comunes son |los aritméticos,
légicos vy relacionales. A
continuacion se describe cada
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cafegoria 'y sus operadores
tipicos.

1. Operadores Aritméticos

Los operadores aritméticos se
utilizan para realizar operaciones
matemdaticas bdsicas con valores
NUMETrICOS.

a. Suma (+)

o Descripcion: Realiza la
adicién de dos valores.
o Ejemplo:

java

Copiar codigo

int suma = 5 + 3, //
Resultado: 8

b. Resta (-)

o Descripcién: Readliza la
sustraccidén de un valor de
ofro.

o Ejemplo:

java

Copiar codigo

int resta = 10 - 4;, //
Resultado: 6

c. Multiplicacion (*)

o Descripcion: Realiza la
multiplicacion  de  dos
valores.

« Ejemplo:

java
Copiar codigo
int producto =7 * 6, //
Resultado: 42
d. Divisién (/)

o Descripcion: Realiza la
division de un valor por
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otro. En la division de
enteros, el resultado es
truncado hacia abagjo.

o Ejemplo:

java

Copiar cédigo

int cociente = 20 / 4, //
Resultado: 5

e. Médulo (%)

« Descripcion: Devuelve el
residuo de la division de un
valor por ofro.

« Ejemplo:

java

Copiar codigo

int residuo = 10 % 3; //
Resultado: 1

2. Operadores Légicos

Los operadores l6gicos se utilizan
para combinar o negar
expresiones booleanas, y son
esenciales para tomar decisiones
en los programas.

a. AND Légico (&&)

« Descripcién: Devuelve true
si ambas expresiones son
true. De lo confrario,
devuelve false.

o Ejemplo:

java

Copiar codigo

boolean resultado = (5 > 3)
&& (8 > 6); // Resultado:
true

b. OR Légico (| |)

« Descripcion: Devuelve true
si al menos una de las
expresiones es true.
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Devuelve false solo  si
ambas expresiones  son
false.

e Ejemplo:

java

Copiar cédigo

boolean resultado = (5 > 3)
|| (8 < 6); // Resultado:
frue

c. NOT Légico (!)

o Descripcidon: Invierte el
valor légico de una
expresion. Sila expresion es
tfrue, devuelve false, vy
viceversa.

e Ejemplo:

java

Copiar codigo

boolean resultado = (&6 >
3); // Resultado: false

3. Operadores Relacionales

Los operadores relacionales se
utilizan  para comparar dos
valores y determinar la relacion
entre ellos. Estos operadores
devuelven un valor booleano
(true O false).

a. Igualdad (==

« Descripcion: Compara si
dos valores son iguales.
e Ejemplo:

java

Copiar cédigo

boolean resultado = (5 ==
5); // Resultado: true

b. Diferente de (=)

« Descripcion: Compara si
dos valores no son iguales.
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« Ejemplo:

java

Copiar codigo

boolean resultado = (5 I=
3); // Resultado: true

c. Mayor que (>)

« Descripcion: Compara si el
valor de la izquierda es
mayor que el valor de la
derecha.

o Ejemplo:

java

Copiar cédigo

boolean resultado = (7 > 5);
// Resultado: true

d. Menor que (<)

« Descripcion: Compara si el
valor de la izquierda es
menor que el valor de la
derecha.

o Ejemplo:

java

Copiar codigo

boolean resultado = (3 < 5);
// Resultado: true

e. Mayor o igual que (>=)

« Descripcion: Compara si el
valor de la izquierda es
mayor o igual que el valor
de la derecha.

o Ejemplo:

java

Copiar codigo

boolean resultado = (5 >=
5); // Resultado: true

f. Menor o igual que (<=)

« Descripcion: Compara si el
valor de la izquierda es
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menor o igual que el valor
de la derecha.
o Ejemplo:

java

Copiar cédigo

boolean resultado = (4 <=
5); // Resultado: true

Ejiemplos Combinados

AQui se muestra como se pueden
combinar estos operadores en
una expresion mdas compleja:

java

Copiar cédigo
inta=10;

int b = 20;

boolean resultado = (a <b) && (b
> 15); // Resultado: true

boolean otroResultado = (a ==
10) | | Y(o<15); // Resultado: true

En el primer ejemplo, se evallda si
a es menor que b y si b es mayor
que 15. Ambas condiciones son
verdaderas, por lo que resultado €S
true. En el segundo ejemplo, se
evalua si a esigual a 10 o si b no
es menor que 15. La primera
parte es verdadera y la segunda
parte es verdadera debido al
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operador NOT, por lo que
otroResultado también es true.

Importancia de los Operadores

« Operadores Aritméticos:
Son fundamentales para

realizar cdlculos
matemdticos, esenciales
para casi cualquier
aplicacion.

« Operadores Légicos:

Permiten tomar decisiones
basadas en  multiples
condiciones,
fundamentales para la
programacion de légica
condicional.

« Operadores Relacionales:
Son esenciales para
comparar valores y tomar
decisiones basadas en
esas comparaciones.

En resumen, entender cémo vy
cudndo utilizar estos operadores
es crucial para la construccion de
l6gica en programas y el
desarrollo de soluciones efectivas
a problemas de programacion.
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Estructuras selectivas (uso y aplicacion)

Las estructuras selectivas,
también conocidas como
estructuras de control
condicional, son fundamentales
en la programacién para tomar
decisiones dentro de un
programa.  Estas  estructuras
permiten que un programa elija
entre diferentes caminos de
ejecucion basados en
condiciones logicas.

1. ;Qué son las Estructuras
Selectivas?

Las estructuras selectivas
permiten ejecutar una o mads
instrucciones dependiendo del
resulfado de una condicidon
(expresion booleana). Las
condiciones se evallan como
true O false, y el flujo del programa
cambia segun el resultado. Las
estructuras selectivas maAs
comunes incluyen fif, else, else if, y
switch.

2. Tipos de Estructuras Selectivas
a. Estructura if

La estructura if evalla una
condicién; si la condicidn es
verdadera (true), ejecuta un
blogue de codigo. Si es falsa
(false), simplemente ignora ese
blogue.

Sintaxis:

java
Copiar cédigo
if (condicion) {
// Cdédigo a ejecutar si la
condiciéon es verdadera

}

Ejemplo:

java

Copiar codigo
int edad = 18;

if (edad >=18) {

System.out.printin("Eres mayor
de edad.");

}

En este ejemplo, si edad €s mayor
o igual a 18, se imprime "Eres
mayor de edad".

b. Estructura if-else

La estructura if-else permite definir
un blogue alternativo de cddigo
que se ejecutard si la condicion
es falsa.

Sintaxis:

java
Copiar cédigo
if (condicion) {

// Cbédigo a ejecutar si la
condicion es verdadera
}else {

// Cdédigo a ejecutar si la
condiciéon es falsa

}

Ejemplo:

java

Copiar cédigo
int edad = 16;

if (edad >=18) {

System.out.printin("Eres mayor
de edad.");
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}else {
System.out.printin("Eres menor
de edad.");

}

En este ejemplo, si edad €s menor
que 18, se imprime "Eres menor de
edad".

c. Estructura if-else if-else

La estructura if-else if-else se utiliza
cuando hay multiples
condiciones a evaluar. Permite
definir varios bloques de cddigo
que se ejecutaran segun cudl
condicién sea verdadera.

Sintaxis:

java
Copiar codigo
if (condicionl) {

// Cdédigo a ejecutar si la
condicién1 es verdadera
} else if (condicion2) {

// Cdodigo a ejecutar si la
condicién2 es verdadera
}else {

// Codigo a ejecutar si ninguna
condicidon anterior es verdadera

}
Ejemplo:

java
Copiar cédigo
int nota = 85;

if (nota >=90) {
System.out.printin("Excelente.");
} else if (nota >=70) {
System.out.printin("Bueno.");
}else {

System.out.printIn("Insuficiente.");
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}

En este ejemplo, si nota €s mayor
o igual a 90, se imprime
"Excelente". Si nota estd entre 70 y
89, se imprime "Buenao". Si nota €5
menor que 70, se imprime
"Insuficiente".

d. Estructura switch

La estructura switch €S una
alternativa a mudltiples if-else if
cuando se trata de comparar el
mismo valor contra diferentes
opciones posibles. Se utiliza para
ejecutar uno de varios blogues
de cddigo basados en el valor de
una expresion.

Sintaxis:

java

Copiar cédigo

switch (expresion) {
case valorl:

// Cobdigo a ejecutar si
expresion == valorl

break;

case valor2:

// Cobdigo a ejecutar si
expresion == valor2

break;

// Mds casos...
default:

// Cbédigo a ejecutar si
ninguno de los casos anteriores
coincide

break;

}
Ejemplo:
java

Copiar cédigo
int dia = 3;
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switch (dia) {

case 1.
System.out.printin("Lunes");
break;

case 2:
System.out.printin("Martes");
break;

case 3:

System.out.printin("Miércoles");
break;
case 4.
System.out.printin("Jueves");
break;
case 5:
System.out.printin("Viernes");
break;
default:
System.out.printin("Fin de
semana");
break;

}

En este ejemplo, el valor de dia es
3, por lo que se imprime
"Miércoles".

3. Aplicacion de las Estructuras
Selectivas

Las estructuras selectivas son
esenciales para desarrollar
programas que respondan ad
diferentes situaciones y entradas.
A continuacion, se describen
algunas aplicaciones comunes:

a. Validacion de Datos

Las estructuras selectivas se
utilizan ampliamente para validar
entradas de datos. Por ejemplo,
un formulario que solicita la edad
del usuario podria utilizar una
estructura if para asegurar que la
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edad esté dentro de un rango

vdlido.
Ejemplo:

java

Copiar codigo
int edad = 20;

if (edad >0 && edad <= 120) {
System.out.printin("Edad

vdlida.");

}else {
System.out.printin("Edad

invdlida.");

}

b. Mendus Interactivos

En aplicaciones con menus, las
estructuras switch son comunes
para manejar la seleccion del
usuario y ejecutar la accion
correspondiente.

Ejemplo:

java
Copiar codigo
int opcion = 2;

switch (opcion) {
case 1:
System.out.printin("Opcién 1
seleccionada.");
break;
case 2.
System.out.printin("Opcién 2
seleccionada.");
break;
case 3:
System.out.printin("Opcién 3
seleccionada.");
break;
default:
System.out.printin("Opcién
no valida.");
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break;

}

c. Légica de Negocio

Las estructuras selectivas son
vitales para implementar reglas
de negocio que dependen de
diferentes condiciones. Por
ejemplo, calcular descuentos
basados en el monto de compra
de un cliente.

Ejemplo:

java

Copiar cédigo

double montoCompra = 1500.0;
double descuento;

if (montoCompra > 1000) {
descuento = 0.10;

} else if (montoCompra > 500) {
descuento = 0.05;

}else {
descuento = 0.02;

}

System.out.printin("Descuento
aplicado: " + (descuento * 100) +
II%II);

Bucles repetitivos (uso y aplicacion)

Los bucles repetitivos, fambién
conocidos como estructuras de
control iterativas o simplemente
loops, son fundamentales en la
programaciéon  para  ejecutar
repetidamente un bloque de
codigo mientras una condicidon
especifica sea verdadera. Estos
permiten  automatizar  tareas
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4. Importancia de las Estructuras
Selectivas

o Flexibilidad: Permiten que
un programa responda a
diferentes  enfradas o
condiciones, haciéndolo
mMas dindmico vy Util.

o Control del Flujo: Ayudan a
dirigir el flujo de ejecucion

de un programa de
manera l6gica y
ordenada.

o Legibilidad y
Mantenimiento: Utilizar
estructuras selectivas

claras mejora la legibilidad
del cédigo y facilita su
mantenimiento.

En resumen, las estructuras
selectivas son una herramienta
poderosa en la programacion
que permite a los desarrolladores
crear software  que tome
decisiones y responda
adecuadamente a una variedad
de situaciones.

repetitivas, simplificar el codigo vy
reducir errores.

1. ¢Qué son los Bucles
Repetitivos?

Un bucle repetitivo es una
estructura que permite ejecutar
un blogue de cdbdigo varias
veces. La repeticiobn continda
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hasta que una condicidon
determinada se evalla como
falsa. Los bucles mds comunes en
la mayoria de los lenguajes de
programacion son for, while, y do-
while.

2. Tipos de Bucles Repetitivos
a. Bucle for

El bucle for es ideal cuando se
conoce de antemano el niUmero
de veces que se debe ejecutarel
bloque de codigo. Es
especialmente Ut para iterar
sobre rangos nNumMeéricos o
colecciones.

Sintaxis:

java
Copiar codigo
for  (inicializacion;
actualizacion) {

// Cdodigo a ejecutar en cada
iteracion

}

condicioén;

« Inicializacion: Es donde se
inicializa la variable de
control del bucle.

« Condicion: Es la expresidon
que se evalua antes de
cada iteracion. Si  es
verdadera, se ejecuta el
blogue de codigo; si es
falsa, el bucle se detiene.

o Actudlizaciéon: Se ejecuta
al final de cada iteracion
para actualizar la variable
de control.

Ejemplo:

java
Copiar cédigo
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for (inti=0;i<5; i++) {
System.out.printin("lteracion " +

i)

¥

En este ejemplo, el bucle imprime
"lteracion” seguido del valor de i
desde 0 hasta 4. Se ejecuta 5
veces.

b. Bucle while

El bucle while se utiliza cuando no
se sabe con certeza cudntas
veces se ejecutard el bloque de
codigo, pero la condicion se
evalUa antes de cada iteracion.

Sintaxis:

java
Copiar codigo
while (condicién) {
// Cdodigo a ejecutar mientras
la condiciéon sea verdadera

}
Ejemplo:

java
Copiar codigo
inti=0;

while (i< 5) {
System.out.printin("lteracion " +

i)
}

En este ejemplo, el bucle se
ejecuta mientras i sea menor que
5. Funciona de manera similar al
bucle for anterior, pero la
estructura es mds flexible.

i++:
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c. Bucle do-while

El bucle do-while es similar al while,
pero la condicidon se evalla
después de ejecutar el bloque de
codigo, lo que garantiza que el
bloque se ejecute al menos una
vez.

Sintaxis:

java
Copiar codigo
do{
// Codigo a ejecutar al menos
una vez
} while (condicion);

Ejemplo:

java
Copiar codigo
inti=0;

do{
System.out.printin("lteracion " +

i)
i++;
}while (i< 5);

En este ejemplo, el bucle do-while
se ejecuta primero y luego
evalua la condicion. Funciona de
manera similar al while, pero se
garantiza al menos una
ejecucion del bloque.

3. Aplicacion de los Bucles
Repetitivos
a. Recorrer Listas y Arreglos

Uno de los usos mds comunes de
los bucles es iterar sobre listas,
arreglos, U ofras estructuras de
datos.
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Ejemplo:
java
Copiar codigo
int[] numeros ={1, 2, 3, 4, 5};
for (int i = 0; i < numeros.length;
i++) {
System.out.printin("NUmero: " +
numerosli]);
¥

En este ejemplo, el bucle for
recorre un arreglo de enteros e
imprime cada elemento.

b. Sumar o Procesar una Serie de
Valores

Los bucles también se utilizan
para realizar cdlculos
acumulativos, como la suma de
los elementos de un arreglo.

Ejemplo:

java

Copiar codigo

int[] numeros ={1, 2, 3, 4, 5};

int suma = 0;

for (int i = 0; i < numeros.length;
i++) {

suma += numeroslil;

}

System.out.printin("Suma total: " +
suma);

En este ejemplo, el bucle for suma
todos los elementos del arreglo y
muestra la suma total.
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C. Repetir hasta que se cumpla
una condicion

Los bucles while y do-while son Utiles
cuando se necesita repetir una
accion hasta que ocurra un
evento especifico, como recibir
una entrada vdlida del usuario.

Ejemplo:

java

Copiar codigo

Scanner  scanner = new
Scanner(System.in);

int numero;

do{
System.out.print('Ingresa un
numero mayor que 10:");
numero = scanner.nextint();
} while (numero <= 10);

System.out.printin("NUmero
ingresado: " + numero);

En este ejemplo, el bucle do-while
sigue pidiendo un numero hasta
que el usuario ingrese un valor
mayor que 10.

d. Implementacion de Algoritmos

Los bucles son fundamentales en
la implementaciéon de muchos
algoritmos, como los  de
buUsqueda y ordenacion.

Ejemplo de bUsqueda:

java

Copiar codigo

int[] numeros ={4,2,9,1, 5}
int objetivo = 9;

boolean encontrado = false;
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for (int i = 0; i < numeros.length;
i++) {
if (hnumerosli] == objetivo) {
encontrado = true;
break;
}
}

if (encontrado) {
System.out.prinfin("NUmero

encontrado.");

}else {
System.out.printfin("NUmero no

encontrado.");

}

En este ejemplo, el bucle for
busca un nUmero especifico en
un arreglo v finaliza la bUsqueda
en cuanto lo encuentra.

4. Importancia de los Bucles
Repetitivos

» Eficiencia: Los  bucles
permiten realizar tareas
repetitivas  de  manera
eficiente sin tener que

escribir codigo
redundante.

« Flexibilidad: Permiten
manejar entradas
dindmicas y repetir

operaciones hasta cumplir
condiciones especificas.

« Avutomatizacion: Facilitan
la  automatizacion  de
procesos que de oftro
modo serian tediosos ©
propensos a errores.

« Reduccion de Coadigo:
Simplifican la escritura de
codigo, haciéndolo mds
limpio, legible y facil de
mantener.
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En resumen, los bucles repetitivos
son esenciales para construir
programas que necesiten repetir
tareas, procesar datos en listas o
arreglos, y realizar operaciones
iterativas de manera eficiente.
Comprender cémo y cudndo
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usar diferentes tipos de bucles es
crucial para desarrollar software

eficaz y eficiente.
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Modular
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Programacion Modular

La programacion modular es un
enfoque en el desarrollo de
software que organiza el codigo
en partes o modulos
independientes y reutilizables.
Cada modulo se encarga de una
tarea especifica dentro del
programa y puede ser
desarrollado, probado y
mantenido de manera
independiente. Este enfoque
promueve |la organizacion del
codigo, facilita la colaboracion
en proyectos grandes y mejora la
escalabilidad y el mantenimiento
del software.

1. Concepto de Programacion
Modular

En términos simples, la
programaciéon modular divide un
programa en  modulos o
componentes mds pequenos vy
manejables. Estos modulos
interactuan entre si para cumplir
con los requisitos del sistema
completo, pero cada uno se
enfoca en una funcion
especifica. La  modularidad
permite a los programadores
dividir tareas complejas en partes
mas simples, lo que facilita el
desarrollo y la depuracion.

2. Caracteristicas Principales de
la Programacién Modular

« Independencia: Cada
maodulo debe ser

autbnomo y contener todo
lo necesario para cumplir
con su funciéon especifica.

« Redutilizaciéon: Los mddulos
pueden ser reutilizados en
diferentes partes del mismo
programa O en  ofros
programas, reduciendo la
duplicacion de codigo.

e Mantenibilidad: Los
modulos  independientes
son mds faciles de
actualizar y mantener sin
afectar ofras partes del
programa.

o« Desarrollo Colaborativo:
Facilita la division del
trabgjo en equipos de
desarrollo, donde
diferentes programadores
pueden trabajar en
distintos maodulos
simultdneamente.

3. Estructura de un Programa
Modular

Un programa modular tipico se
organiza en varias funciones,
métodos e} clases que
representan modulos. En
lenguajes como Java, C++, y
Python, los mddulos suelen ser
clases y funciones. Por ejemplo:

Ejemplo en Java:

java

Copiar codigo

/! Mdodulo para
operaciones matemdaticas

realizar
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public class Calculadora {

public int sumar(int a, int b) {
return a + b;

}

public int restar(int a, int b) {
return a - b;

}

public int multiplicar(int a, int b)

{

return a * b;

}

public int dividir(int a, int b)
throws ArithmeticException {
if (b ==0){
throw new
ArithmeticException('Division por
cero");
}
return a / b;
}
}

// Modulo principal que utiliza la
Calculadora
public class ProgramaPrincipal {

public static void main(String(]

args) {

Calculadora calc = new
Calculadora();

inf resultado = calc.sumar(10,
5);

System.out.printIn("Resultado
de la suma: " + resultado);

}
}

En este ejemplo, Ila clase
Calculadora es un modulo que
encapsula operaciones
matemdticas bdsicas. La clase
ProgramaPrincipal €5 un modulo
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independiente que utiliza la clase
Calculadora.

4. Ventajas de la Programacion
Modular

a. Reutilizacién de Cédigo

Una de las principales ventajas es
la posibilidad  de  reutilizar
maodulos en diferentes partes de
un programa o en ofros
proyectos. Por ejemplo, una
biblioteca de funciones
matemdticas o de gestion de
bases de datos puede ser
utilizada en multiples
aplicaciones sin necesidad de
reescribir el cédigo.

b. Mantenibilidad y Actualizacién

Los modulos independientes son
mds fdaciles de mantener vy
actualizar.  Si se  necesita
modificar una funcion especifica,
el cambio se realiza en el modulo
correspondiente sin afectar el
resto del sistema.

c. Mejora en la Depuracion y
Pruebas

Debido a que los mddulos son
independientes, pueden ser
probados y depurados
individualmente. Esto reduce la
complejidad de las pruebas y
facilita la  identificacion vy
correccion de errores.

d. Division del Trabajo

En  proyectos
modularidad permite que
diferentes programadores
trabajen en modulos separados

grandes, la
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de manera simultdneaq,
mejorando la eficiencia del
equipo vy reduciendo el tiempo
de desarrollo.

5. Aplicaciones de la
Programacién Modular

La programacion modular es

aplicable en una amplia
variedad de contextos,
incluyendo:
o« Desarrollo de Software
Empresarial: Donde

diferentes equipos pueden
encargarse de modulos
especificos, como la
intferfaz  de usuario, la
l6bgica de negocio y la
gestion de datos.

e« Desarrollo de Juegos:
Donde diferentes aspectos
como la fisica, la
inteligencia artificial y la
gestion de graficos pueden
ser separados en modulos.

o Desarrollo Web: En
aplicaciones web, donde
diferentes modulos pueden
encargarse de la
presentacion, la l6gica del
lado del servidor y la
gestion de la base de
datos.

6. Modularidad en la Orientacion
a Objetos

En lenguajes de programacion
orientados a objetos como Java,
C++, o Python, la modularidad se
consigue principalmente a fravés
de clases y objetos. Cada clase
puede ser considerada como un
modulo que encapsula datos vy
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comportamientos relacionados.
La herencia y la composicion
permiten construir sistemas
modulares y flexibles.

Ejemplo en Python:
python
Copiar cédigo

class Calculadora:

def sumar(self, a, b):
return a + b

def restar(self, a, b):
return a - b

def multiplicar(self, a, b):
returna* b

def dividir(self, a, b):

if b ==0:
raise  ValueError('Division
por cero"
returna /b

# Modulo principal que utiliza la
Calculadora
def main():
calc = Calculadora()
resultado = calc.sumar(10, 5)
print("Resultado de la suma:",
resultado)
if _name__=="_main__"
main()

En este ejemplo, Calculadora €s un
modulo  independiente que
puede ser utilizado por oftros
programas o componentes.

7. Conclusion

La programaciéon modular es una
técnica poderosa que mejora la

Pagina | 2




organizacion,  reutilizacion y
mantenimiento  del  cdodigo.
Facilita la gestion de proyectos
grandes y complejos, permite la
colaboracion  efectiva  entre
desarrolladores, y contribuye a la
creaciéon de software mdads
robusto y escalable. Adopta un
enfoque modular para
descomponer tareas complejas
en partes manejables, o que es
esencial  para el desarrollo
eficiente de soffware moderno.

Simples

La programacion modular simple
es una técnica en la que un
programa se divide en partes
mas pequenas llamadas
modulos. Cada maddulo realiza
una funcion especifica y trabaja
de manera independiente, sin
depender de otros mddulos. Este
enfoque facilita la organizacién
del coédigo y hace que el
programa sea mas facil de
entender, mantenery probar.

1. Concepto Bdsico

En la programacion modular
simple, el objetivo es crear
modulos que  realicen  tareas
sencillas y bien definidas. Cada
modulo se encarga de una sola
funcidén, lo que permite que sea
facil de escribir, entender vy
modificar. Estos maodulos son
auténomos, lo que significa que
pueden ser usados en diferentes
partes del programa sin
necesidad de cambiar su
codigo.
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2. Ejemplo de Programacién
Modular Simple

Imaginemos que estamos
desarrollando un programa que
necesita realizar operaciones
matemadticas  bdsicas, como
sumar y restar nUmeros. En lugar
de escribir todo el cddigo en un
solo blogue, lo dividimos en
maodulos simples:

e Modulo de Suma: Este
modulo toma dos nUmeros
como entrada y devuelve
sU suma.

e Modulo de Resta: Este
modulo toma dos nUmeros
como entrada y devuelve
su diferencia.

Cada modulo hace solo una
cosa, lo que faciita su
reutilizacion en diferentes partes
del programa.

Ejemplo en pseudocédigo:

plaintext

Copiar codigo

// Médulo de Suma

funcion sumar(a, b) {
retornar a + b;

}

// Médulo de Resta
funcion restar(a, b) {
retornar a - b;

// Programa Principal
resultadoSuma = sumar(5, 3);
resultadoResta = restar(10, 4);

imprimir("Resultado de la suma: ",
resultadoSuma);
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imprimir("Resultado de la resta: ",
resultadoRestal);

En este ejemplo, sumar y restar son
modulos simples que realizan
operaciones bdsicas. El
programa principal usa estos
modulos para calcular y mostrar
resultados.

3. Ventajas de la Programacion
Modular Simple

« Facilidad de
Mantenimiento: Los
modulos son  fdaciles de
modificar o corregir sin
aofectar el resto del
programa.

« Rettilizaciéon de Cédigo: Un
modulo simple puede ser
reutilizado en diferentes
programas o en diferentes
partes del Mismo
programa.

e Claridad: Al dividir el
programa en partes mas
pequenas, el codigo se
vuelve mas claro y facil de
entender.

4. Aplicaciones Comunes

« Operaciones Matematicas
Basicas: Como en el
ejemplo anterior, los
modulos  simples pueden
realizar cdlculos como
suma, resta, multiplicacion,
y division.

« Manipulacién de Cadenas:
Modulos para concatenar
cadenas, convertir @
mayusculas o minuUsculas,
efc.
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« Gestion de Entradas vy
Salidas: Modulos para leer
datos del usuario o mostrar
resultados en pantalla.

5. Conclusion

La programacién modular simple
es una técnica poderosa para
desarrollar software de manera
organizada y eficiente. Al dividir
un programa en  modulos
pequenos y autébnomos, se
facilita la escritura, comprension
y mantenimiento del cédigo. Esta
técnica es ideal para proyectos
pequenos y tareas especificas
donde la simplicidad y la claridad
son esenciales.

Con para@metros

La programacion modular con
parametros es una técnica en la
que los mdédulos de un programa
se disenan para  aceptar
entradas (paradmetros) que
modifican su comportamiento o
los datos con los que trabajan.
Esto permite que los modulos
sean mas flexibles y reutilizables,
ya que pueden procesar
diferentes datos segun los
pardmetros que se les pasen.

1. Concepto de Modulos con
Pardmetros

En la programaciéon modular, un
modulo es una parte del codigo
que realiza una tarea especifica.
Cuando un modulo recibe
parédmetros, puede utilizar esos
valores para realizar su funcion de
manera  personalizada.  Esto
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significa que un mismo maodulo
puede ser utilizado en diferentes
contextos con resultados
distintos, dependiendo de los
pardmetros que reciba.

2. Ejemplo de Programacién
Modular con Pardmetros

Imaginemos que estamos
creando un programa para
realizar operaciones
matemdticas, pero esta vez
queremos que los numeros a
operar puedan ser diferentes
cada vez que llamamos al
modulo. Para lograr esto, los
maodulos deben aceptar
paradmetros.

Ejemplo en pseudocédigo:

plaintext
Copiar codigo
//  Modulo de Suma con
Pardmetros
funcion sumar(a, b) {
retornar a + b;

//  Mdbdulo de Resta con
Pardmetros
funcién restar(a, b) {

retornar a - b;

// Programa Principal
resultadoSuma = sumar(10, 5); //
Liama al médulo 'sumar' con los
parédmetros 10y 5

resultadoResta = restar(20, 8); //
Liama al médulo 'restar’ con los
parédmetros 20y 8

imprimir("Resultado de la suma: ",
resultadoSumay);
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imprimir("Resultado de la resta: ",
resultadoRestal);

En este ejemplo, los modulos
sumar Y restar reciben pardmetros a
y b, que son los nuUmeros sobre los
cuales realizardn las operaciones.
El  programa principal  pasa
diferentes valores como
pardmetros cuando llama a estos
maodulos.

3. Ventajas de la Programacién
Modular con Pardmetros

o Flexibilidad: Un mo&dulo
con pardmetros puede ser
usado para diferentes
propdsitos sin necesidad
de modificar su coédigo.
Solo cambiando los
parédmetros se  puede
obtener un resultfado
distinto.

« Rettilizacién: Al disefar
modulos  que  aceptan
pardmetros, se pueden
reutilizar en varios lugares
del programa o incluso en
diferentes programas.

o Claridad y Mantenimiento:
Al separar la légica en
modulos con pardmetros,
el codigo se vuelve mas
claro y facil de mantener.
Los cambios en la légica
pueden hacerse solo en el
maodulo sin afectar el resto
del programa.

4. Aplicaciones Comunes

« Operaciones Matematicas:
Mdédulos que  aceptan
numeros como pardmetros
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para realizar sumas, restas,
multiplicaciones, etc.

« Manipulacion de Cadenas:
Modulos que  reciben
cadenas de texto como
parédmetros y  realizan
operaciones como
concatenacion,
buUsqueda, o conversidon de
mayusculas a mindsculas.

o Procesamiento de listas:
Modulos que toman listas o
arrays como pardmetros
para ordenarlos, buscar
elementos, o calcular
sumas.

5. Conclusion

La programacién modular con
pardmetros es un enfoque que
potencia la flexibiidad vy
reutilizacion del coédigo. Al
permitir que los modulos acepten
diferentes datos a través de
pardmetros, los programadores
pueden crear bloques de codigo
qgue son mas adaptables y Utiles
en diversas situaciones. Esta
técnica es fundamental para
desarrollar software maAs
dindmico y eficiente.

Uso de bibliotecas de funciones

El uso de bibliotecas de funciones
es una prdctica fundamental en
la programacion que permite a
los desarrolladores aprovechar
codigo ya existente y probado,
en lugar de escribir funciones
desde cero. Las bibliotecas de
funciones son colecciones de
maodulos o funciones que realizan
tareas especificas y que pueden
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ser reutilizadas en diferentes
programas. Estas  bibliotecas
pueden ser parte del lenguaje de
programacion o creadas por
terceros.

1. ¢Qué es una Biblioteca de
Funciones?

Una biblioteca de funciones es un
conjunto de funciones
predefinidas que estdn
organizadas en un solo archivo o
en varios archivos relacionados.
Estas funciones pueden realizar
una amplia gama de tareas,
como operaciones matemdaticas,
manipulacion  de  cadenas,
gestion de archivos, y mas. En la
mayoria de los lenguajes de
programacion, las bibliotecas se
incluyen en el programa a traveés
de declaraciones especiales,
COMO import, include, O require.

2. Ventajas de Usar Bibliotecas de
Funciones

« Rettilizacion de Cédigo:
Las bibliotecas permiten
utilizar funciones ya escritas
y probadas, lo que ahorra
tiempo y esfuerzo en el
desarrollo.

e Mantenimiento
Simplificado: Al utilizar
funciones de bibliotecas, el
codigo es mds facil de
mantener, ya que las
funciones son modulares y
estan organizadas.

« Confiabilidad: Las
bibliotecas, especialmente
las estandar, estan

ampliamente probadas y
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documentadas, lo que
reduce el riesgo de errores.

o Eficiencia: Las bibliotecas
suelen estar optimizadas
para rendimiento, lo que
puede hacer que el
programa sea mas rapido y
eficiente.

3. Ejemplo de Uso de Bibliotecas
de Funciones

Imaginemos que estamos
programando en  Python vy
necesitamos calcular la raiz
cuadrada de un nUmero. En lugar
de escribir nuestro  propio
algoritmo para calcularla,
podemos usar la biblioteca
matematica (math) que vya
incluye esta funcion.

Ejemplo en Python:

python
Copiar cédigo
import math

# Usando la funcion sgrt de la
biblioteca math

numero = 16

raiz_cuadrada =
math.sgrt(numero)

print(f'la raiz cuadrada de
{numero} es {raiz_cuadrada}’)

En este ejemplo, utilizamos la
funcioén sart de la biblioteca math
para calcularla raiz cuadrada de
un nUumero. Solo necesitamos
importar la biblioteca y luego
podemos utilizar sus funciones.

GUIA DE ESTUDIO

4. Tipos de Bibliotecas

. Bibliotecas Estandar: Son
aquellas que vienen
incluidas con el lenguagje
de programacion.
Ejiemplos incluyen lo
biblioteca math en Python,
iostream en C++, y java.util en
Java.

o Bibliotecas Externas: Son
bibliotecas creadas por
terceros que se pueden
descargar e incluir en el
proyecto. Por ejemplo, en
Python, NumPy es una
biblioteca externa popular
para el cdlculo numérico.

o Bibliotecas Propias: A
veces, los desarrolladores
crean SUS propias

bibliotecas para funciones
que necesitan utilizar
repetidamente en
diferentes proyectos.

5. Cébmo Usar Bibliotecas en
Diferentes Lenguajes

e Python: Se utiliza la palabra
clave import para incluir
bibliotecas. Ejemplo: import
math.

e C/C++: Se Ufilizan las
directivas  #include para
incluir bibliotecas. Ejempilo:
#include <stdio.h>.

e Java: Se utiliza la palabra
clave import para importar
clases o paquetes de
bibliotecas. Ejemplo: import
java.util.Scanner;.
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6. Conclusion

El uso de bibliotecas de funciones
es esencial para cualquier
programador que busque escribir
codigo eficiente, mantenible y
confiable. Al aprovechar las
funciones preexistentes en las
bibliotecas, los desarrolladores
pueden centrarse en resolver
problemas mas complejos sin
reinventar la rueda, asegurando
gue su codigo sea mds robusto y
MeNos Propenso a errores.

Entrada/Salida de Datos (C++,
Java)

La entrada/salida de datos (I/O)
es una parte fundamental de
cualquier programa, ya que
permite interactuar con el usuario
o con otros sistemas a través de la
lectura de datos (entrada) y la
presentacion de resultados
(salida). A continuacién, se
describen coémo se maneja la
entrada y salida de datos en los
lenguajes de programacion C++
y Java.

1. Enfrada/Salida en C++

En C++, la entrada y salida de
datos se manejan principalmente
a ftravés de las bibliotecas
estdndar <iostream> y <iomanip>.
Las operaciones mds comunes
utilizan los objetos cin  (para
entrada) y cout (para salida).

GUIA DE ESTUDIO

Entrada de Datos (cin)

cin se uftiliza para leer datos desde
la entrada estandar,
normalmente el teclado.

Ejemplo:

cpp
Copiar codigo
#include <iostream>

int main() {

int numero;

std::cout << ‘'Introduce un
numero: ";

std::cin >> numero; // Lee un
entero desde la entrada
estandar (teclado)

stdi:cout << "EI' nUmero
infroducido es: " << numero <<
std::endl;

return O;

}

En este ejemplo, cin lee un valor
entero introducido por el usuario
y lo almacena en la variable
numero.

Salida de Datos (cout)

cout se Utiliza para imprimir datos
en la salida estandar,
normalmente la consola.

Ejemplo:

cpp
Copiar cédigo
#include <iostream>

int main() {

std::cout << "Hola, mundo!" <<
std::endl; // Imprime texto en la
consola
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return O;

}

En este ejemplo, cout se utiliza
paraimprimir "Hola, mundo!" enla
consola.

2. Entrada/Salida en Java

En Java, la entrada y salida de
datos se maneja a través de la
clase Scanner para la entrada y
System.out para la salida.

Entrada de Datos (Scanner)

Java no tiene una funcién directa
para leer desde el teclado como
cin en C++. En su lugar, se utiliza la
clase Scanner que proporciona
métodos para leer diferentes
tipos de datos.

Ejemplo:

java
Copiar codigo
import java.uti.Scanner;

public class Main {
public static void main(String(]
args) {

Scanner scanner = new
Scanner(System.in); // Crea un
objeto Scanner

System.out.print("Intfroduce
un nUmero:");

int numero =
scanner.nextint(); // lLee un
entero desde la entrada
estdndar

System.out.printin("El nUmero
infroducido es:" + numero);

}
}

GUIA DE ESTUDIO

AQui, Scanner se Utiliza para leer un
numero entero desde la entrada
estdndar.

Salida de Datos (System.out)

System.out es el flujo de salida
estdndar en Java, y se usa
principalmente con printin O print
para mostrar datos en la consola.

Ejemplo:

java
Copiar codigo
public class Main {

public static void main(String(]
args) {

System.out.printin("Holaq,

mundo!"); // Imprime texto en la
consola

}
}

Este ejemplo imprime "Hola,
mundo!" en la consola utilizando
System.out.printin.

3. Comparacion entre C++ y Java

o Flujo de Entrada: En C++,
cin se utiliza directamente
para leer datos, mientras
que en Java se necesita
crear un objeto Scanner.

e Flujo de Salida: Ambos
lenguajes utilizan un flujo
de salida estdndar (cout en
C++ y System.out en Java)
para imprimir en la consola.

e Manejo de Errores: C++ vy
Java tienen diferentes
mecanismos para manejar
errores durante la entrada
y salida. En C++, cin puede
fallar silenciosamente si se
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infroduce un dato invdlido,
mientras que en Java se
pueden lanzar
excepciones que deben
ser manejadas.

4. Conclusion

La entrada y salida de datos en
C++ vy Java son procesos
esenciales que permiten a 1os
programas interactuar con el
usuario. Aunqgue ambos
lenguagjes  siguen  conceptos
similares, como el uso de flujos de
entrada y salida, implementan
estos procesos de manera
diferente, reflejando sus distintas
filosofias de diseno y
caracteristicas  del lenguagije.
Conocer estas diferencias es
crucial para los desarrolladores
que trabajan con ambos
lenguaqjes.

Archivos

El manejo de archivos es una
parte crucial enla programacion,
ya que permite a los programas
leer y escribir datos persistentes. A
continuacion, se detalla cémo
manejar archivos en C++ y Java.

1. Manejo de Archivos en C++

En C++, el manejo de archivos se
realiza a través de la biblioteca
estandar <fstream>, que
proporciona las clases ifstream
para lectura, ofstream  para
escrifura y fstream para ambos
propositos.

GUIA DE ESTUDIO

Lectura de Archivos

Para leer datos desde un archivo,
se utlliza la clase ifstream. A
continuacion se muestra un
ejemplo bdsico:

cpp

Copiar cédigo
#include <iostream>
#include <fstream>
#include <string>

int main() {
std:ifstream
archivoEntrada("ejemplo.txt");
std::string lineq;

if (archivoEntrada.is_open()) {
while
(std::geftline(archivoEntrada,
linea)) {
stdi:cout << linea <<
std::endl;
Y
archivoEntrada.close();
} else {
std::cerr << "No se pudo abrir
el archivo para lectura <<
std::endl;

}

return O;

}

En este codigo:

e Se abre un archivo llomado
ejemplo.ixt para lectura.
e Se lee el contenido linea

por linea utilizando
std::getline.
e« Se ciera el archivo

después de leer.
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Escritura de Archivos

Para escribir datos en un archivo,
se utiliza la clase ofstream. A
continuacion se muestra un
ejemplo bdsico:

cpp

Copiar cédigo
#include <iostream>
#include <fstream>

int main() {
std:.ofstream
archivoSalida("ejemplo.txt");

if (archivoSalida.is_open()) {
archivoSalida << "Hola,
mundo!" << std::endl;
archivoSalida.close();
} else {
std::cerr << "No se pudo abrir
el archivo para escritura." <<
std::endl;

}

return O;

}

En este codigo:

e Se abre un archivo llamado
ejemplo.txt para escritura.

« Seescribe la cadena "Holqg,
mundo!" en el archivo.

e« Se cierra el archivo
después de escribir.

Manejo de Archivos en Modo
Binario

C++ también permite trabajar
con archivos en modo binario,
utilizando el flag std::ios::binary:

cpp

GUIA DE ESTUDIO

Copiar cédigo
#include <iostream>
#include <fstream>

int main() {

std::ofstream
archivoSalida("datos.bin”,
std::ios::binary);

int numero = 12345;

if (archivoSalida.is_open()) {

archivoSalida.write(reinterpret_c
ast<char*>(&numero),
sizeof(numero));

archivoSalida.close();

} else {

std::cerr << "No se pudo abrir
el archivo para escritura binaria."
<<std:endl;

}

return O;

}

2. Manejo de Archivos en Java

En Java, el manejo de archivos se
realiza a través de las clases en el
paqguete java.io, COMO FileReader,
FileWriter, BufferedReader, Yy
BufferedWriter. También se pueden
usar las clases FilelnputStream 'y
FileOutputStream para operaciones
en modo binario.

Lectura de Archivos

Para leer datos desde un archivo
en tfexto, se puede usar
BufferedReader:

java

Copiar cédigo

import java.io.BufferedReader;
import java.io.FileReader;
import java.io.lOException;
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public class LeerArchivo {
public static void main(String(]
args) {
try (BufferedReader lector =
new BufferedReader(new
FleReader("'ejemplo.txt"))) {
String linea;
while ((linea =
lector.readLine()) = null) {
System.out.printin(linea);
}
} catch (IOException e) {
System.out.printin("Error al

leer el archivo: ! +
e.getMessage());
}
}
Y

Escritura de Archivos

Para escribir datos en un archivo,
se puede usar BufferedWriter:

java

Copiar cédigo

import java.io.BufferedWriter;
import java.io.FileWriter;
import java.io.|OException;

public class EscribirArchivo {
public static void main(String(]
args) {
try (BufferedWriter escritor =
new BufferedWriter(new
FileWriter("ejemplo.txt"))) {
escritor.write("Holq,
mundo!");
} catch (IOException e) {
System.out.printin("Error al

escribir en el archivo: " +
e.getMessage());
}
}
Y

GUIA DE ESTUDIO

Manejo de Archivos en Modo
Binario

Para trabajar con archivos en
modo  binario, se  utilizan
FilelnputStream Yy FileOutputStream:

java

Copiar cédigo

import java.io.FileOutputStream;
import java.io.FilelnputStream:;
import java.io.lOException;

public class ArchivoBinario {
public static void main(String(]
args) {
try (FileOutputStream fos =
new
FileOutputStream("datos.bin")) {
int numero = 12345;
fos.write (numero);
} catch (IOException e) {
System.out.printin("Error all
escribir el archivo binario: " +
e.getMessage());

}

try (FilelnputStream fis = new
FilelInputStream ("datos.bin")) {
int numero = fis.read();

System.out.printin("NUmero leido:
"+ numero);
} catch (IOException e) {
System.out.printin("Error all

leer el archivo binario: " +
e.getMessage());

Y

Y
}

Conclusion

El manejo de archivos en C++ y
Java permite leer y escribir datos
de forma eficiente y flexible. C++
ufiliza la biblioteca  <fstream>,
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mientras que Java utiliza las
clases del paquete java.io. Ambos
lenguajes soportan operaciones
en modo ftexto vy binario,
proporcionando herramientas
para una amplia gama de
necesidades de manejo de
archivos.

Vectores

Los vectores son estructuras de
datos que permiten almacenary
manipular colecciones de
elementos del mismo fipo. En
programacion, los vectores son
extremadamente  Utiles para
manejar listas dindmicas de
elementos, ya que proporcionan
acceso rapido a los elementos y
permiten modificar el tamano
dindmicamente.

A confinuacion, se detalla como
tfrabajar con vectores en C++ y
Java.

1. Vectores en C++

En C++, los vectores son
proporcionados por la biblioteca
estdndar a través de la clase
stdivector, que es parte del
encabezado <vector>. std::vector €S
un confenedor de tamano
dindmico que permite
almacenar elementos de un tipo
especifico y ofrece muchas
funcionalidades Utiles.

Declaracion e Inicializacion

Ejemplo de declaraciéon e
inicializacion de un vector:

GUIA DE ESTUDIO

cpp

Copiar codigo
#include <iostream>
#include <vector>

int main() {
// Declaracion e inicializacion
de un vector de enteros
std::vector<int>numeros ={1, 2,
3.4, 5

// Imprimir los elementos del
vector
for (intf i =0; i < numeros.size();
++i) {
std::cout << numeros|i] <<"";

}

std::cout << std::endl;

return O;

}

En este ejemplo:

e Se declara un vector de
enteros numeros € inicializa
con algunos valores.

« Se imprime el contenido
del vector utilizando un
bucle for.

Anadir y Eliminar Elementos

Ejemplo de anadir y eliminar
elementos:

cpp

Copiar codigo
#include <iostream>
#include <vector>

int main() {
std::vector<int> numeros = {1, 2,
3},

// Anadir elementos
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numeros.push_back(4);
numeros.push_back(5);

// Eliminar el Ultimo elemento
numeros.pop_back();

// Imprimir el contenido del
vector
for (int numero : numeros) {

std::cout << numero <<"";

}

std::cout << std::endl;

return O;

}

En este ejemplo:

« Se anaden elementos dl
final del vector con
push_back.

e« Se elimina el Ultimo
elemento con pop_back.

Acceso a Elementos
Ejemplo de acceso a elementos:

cpp

Copiar codigo
#include <iostream>
#include <vector>

int main() {
std::vector<int> numeros = {10,
20, 30};

// Acceso a elementos usando
el operador []

std::cout << "Elemento en la
posicion 1: " << numeros[1] <<
std::endl;

// Acceso a elementos usando
el método at()

GUIA DE ESTUDIO

std::cout << "Elemento en la
posicion 2: " << numeros.at(2) <<
std::endl;

return O;

}

En este ejemplo:

« Se accede alos elementos
del vector utilizando el
operador [] y el método
aft().

2. Vectores en Java

En Java, los vectores son
representados por la clase ArraylList
del paqguete java.util. Armraylist €s
una implementacion de lista
dindmica que permite
almacenar elementos de
manera flexible.

Declaracion e Inicializaciéon

Ejemplo de declaraciéon e
inicializacion de un Arraylist:
java

Copiar codigo

import java.util. ArrayList;

public class UsoArrayList {
public static void main(String(]
args) {

// Declaracion e
inicializacion de un Arraylist de
enteros

ArrayList<integer> numeros =
new Arraylist<>();

numeros.add(1);

numeros.add(2);
numeros.add(3);
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// Imprimir el contenido del
ArrayList
for (int numero : numeros) {
System.out.print(humero +
.
}
System.out.println();
}
}

En este ejemplo:

e Se declara un Arraylist de
enteros numeros e inicializa
con algunos valores.

e Se imprime el contenido
del Arraylist utilizando un
bucle for-each.

Anadir y Eliminar Elementos

Ejemplo de anadir y eliminar
elementos:

java
Copiar codigo
import java.ufil. ArrayList;

public class UsoArrayList {
public static void main(String(]
args) {
Arraylist<integer> numeros =
new Arraylist<>();
numeros.add(1);
numeros.add(2);
numeros.add(3);

// Anadir elementos
numeros.add(4);
numeros.add(5);

// Eliminar un elemento

numeros.remove(Integer.valueOf

(3)):

GUIA DE ESTUDIO

// Imprimir el contenido del
ArrayList
for (int numero : numeros) {
System.out.printf(hnumero +
s
}
System.out.printin();
}
}

En este ejemplo:

« Se anaden elementos al
ArrayList con add.

e Se elimina un elemento
con remove.

Acceso a Elementos

Ejemplo de acceso a elementos:

java
Copiar codigo
import java.util.ArrayList;

public class UsoArrayList {
public static void main(String(]
args) {
Arraylist<integer> numeros =
new Arraylist<>();
numeros.add(10);
numeros.add(20);
numeros.add(30);

//  Acceso a elementos
usando el método get()
System.out.printin("Elemento

en la posicion 1. "+
numeros.get(1));

}
¥

En este ejemplo:
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e Se accede alos elementos
del Arraylist utilizando el
meétodo get().

Conclusion

o C++ utiliza std::vector para
manejar colecciones
dindmicas de elementos,
ofreciendo métodos para
anadir, eliminar y acceder
alos elementos de manera
eficiente.

Las matrices son estructuras de
datos bidimensionales que se
utilizan para almacenar
elementos en una tabla de filas y
columnas. A confinuacion, se
detalla cdomo frabagjar con
maftrices en C++ vy Java.

1. Matrices en C++

En C++, las matrices se pueden
declarar y manipular utilizando
arreglos  bidimensionales.  Los
arreglos bidimensionales tienen
un tfamano fijo y pueden ser
inicializados y accedidos de
manera sencilla.

Declaracion e Inicializacién

Ejemplo de declaracién e
inicializacion de una matriz:

cpp
Copiar codigo
#include <iostream>

int main() {
// Declaracion e inicializacidon
de una matriz de enteros 3x3

GUIA DE ESTUDIO

e Java utilliza Arraylist para
gestionar listas dindmicas
de elementos,
proporcionando métodos
similares para modificar y
acceder a los datos.

Ambos enfoques permiten una
manipulacion flexible y eficiente
de colecciones de datos en sus
respectivos lenguajes.

Matrices
int matriz[3][3] = {
{1,2, 3},
{4, 5, 6},
{7, 8,9}
|

// Imprimir la matriz
for (inti=0;i<3;++i) {
for (intj=0;]<3; ++j) {
std::cout << matriz[i][j] << "

}

std::cout << std::endl;

}

return O;

}

En este ejemplo:

o Se declara una matriz de
enteros de tamano 3x3 e
inicializa con valores.

e Seimprime el contenido de
la matriz usando bucles
anidados.

Acceso a Elementos

Ejemplo de acceso y
modificacion de elementos:
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cpp
Copiar codigo
#include <iostream>

int main() {
int matriz[3][3] = {
{1,2, 3},
{4, 5, 6},
{7, 8,9}
b

// Modificar un elemento
matriz[1][2] = 10;

// Imprimir la matriz modificada
for (inti=0;i<3; ++i) {
for (intj=0;j<3; +4j) {
std::cout << matriz[i][j] <<

}

std::cout << std::endl;

}

return O;

}

En este ejemplo:

« Se modifica un elemento
especifico de la matriz y
luego se imprime la matriz
actualizada.

Matrices Dindmicas

Para trabajar con matrices cuyo
tamano puede cambiar durante
la ejecucion, se pueden usar
punteros y memoria dindmica.

Ejemplo de matriz dindmica:

Ccpp
Copiar codigo
#include <iostream>

GUIA DE ESTUDIO

int main() {
int filas = 3;
intf columnas = 3;
int** matriz = new int*[filas];

// Crear la matriz
for (inti=0;i<filas; ++i) {
matriz[i] = new int[columnas];

}

// Inicializar y mostrar la matriz
for (inti=0; i < filas; ++i) {
for (intj=0; j < columnas; ++j)

{
matriz[i][j] =i * columnas +
jt 1
std::cout << matriz[i][j] <<
Y
std::cout << std::endl;
Y

// Liberar memoria
for (inti=0;i<filas; ++i) {
delete[] matriz[i];

}

delete[] matriz;

return O;

}

En este ejemplo:

e Se crea una matriz

dindmica utilizando
punteros y memoria
dindmica.

o Se inicializa y muestra la
matriz.

e« Finalmente, se libera la
memoria.

2. Matrices en Java

En Java, las matrices son objetos
y se pueden declarar, inicializar y
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manipular de manera sencilla
utilizando arreglos
bidimensionales. Las mafrices en
Java son flexibles en términos de
tamano, pero el tamano se debe
definr al momento de la
creacion.

Declaracion e Inicializaciéon

Ejemplo de declaraciéon e
inicializacion de una matriz:

java
Copiar cédigo
public class UsoMatrices {

public static void main(String|]
args) {

// Declaracion e
inicializacion de una matriz de
enteros 3x3

int[1{] matriz = {

{1,2, 3},
{4, 5, 6},
{7, 8,9}
%

// Imprimir la matriz
for (int i = 0; i < matrizlength;
) §
for (nt j = 0, jJ <
matriz[i].length; j++) {

System.out.print(matriz[i][j] +"");
}
System.out.printIn();
}
}
Y

En este ejemplo:

e Se declara una matriz de
enteros de famano 3x3 e
inicializa con valores.

GUIA DE ESTUDIO

e Seimprime el contenido de
la matriz utilizando bucles
anidados.

Acceso a Elementos

Ejemplo de acceso y
modificacion de elementos:

java
Copiar cédigo
public class UsoMatrices {
public static void main(String(]
args) {
iNnt[][] matriz = {

{1,2,3},

{4, 5, 6},

{7.8, 9}

¥

// Modificar un elemento
matriz[1][2] = 10;

// Imprimir la matriz

modificada
for (int i = 0; i < matrizlength;
i++) {
for (nt j = 0 | <

matriz[i] length; j++) {

System.out.print(matriz[i][j] +"");
}
System.out.printin();
Y
Y
}

En este ejemplo:

« Se modifica un elemento
especifico de la matriz vy
luego se imprime |la matriz
actualizada.
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Matrices Dindmicas

Java no permite la creacion de
matrices dindmicas en el sentfido
de C++, pero puedes usar
arreglos de arreglos para simular
matrices con tamano variable.

Ejemplo de matriz dindmica:

java
Copiar codigo
public class
UsoMatricesDinamicas {
public static void main(String(]

args) {
int filas = 3;
int columnas = 3;
int{]] matriz = new

int[filas][columnas];

// Inicializar la matriz
for (inti=0;i<filas; i++) {
for (int j = 0; ] < columnas;
i*t*){
matriz[i][j]] =i * columnas
+j+1;

System.out.print(matriz[i][j] +"");
}
System.out.printin();
}
}
Y

En este ejemplo:

e Se crea una matriz con
famano definido en
tiempo de ejecucién, pero

GUIA DE ESTUDIO

el tamano debe ser
especificado al momento
de la creacién del arreglo.

Conclusion

« C++ permite trabajar con
matrices de tamano fijo vy

dindmico utilizando
arreglos bidimensionales y
punteros.

e Java utiliza arreglos
bidimensionales para
manejar matrices,

ofreciendo una forma
sencila  de crear vy
manipular datos en
formato tabular.

Ambos enfoques proporcionan
herramientas  eficaces  para
trabajar con datos
bidimensionales, aunque difieren
en la implementacion vy
flexibilidad.
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GUIA DE ESTUDIO

CONTENIDOS

CAPITULO UNO

INTRODUCCION CLASES Y OBJETOS

Tipos de datos.

Definicidn de una clase: atributos y métodos
Modificadores de acceso.

Alcance de las variables

Constructores

Sobrecarga de método

Librerias

Encapsulamiento: Métodos getters y setters.
CAPITULO DOS

HERENCIA

Relacién de herencia

Sobre-escritura
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INTRODUCCION

La Programacién Orientada a
Objetos (POO) es un paradigma
de programacion que utiliza
"objetos" para modelar datos y
comportamientos. Este enfoque
permite organizar el cddigo de
manera maAs modular vy
reutilizable, facilitando el
mantenimiento y la expansion de
los programas. La POO es
fundamental en muchos
lenguajes de  programacion
modernos como Python, Java,
C++, y ofros.

La Programacion Orientada a
Objetos (POO) es un paradigma
de programacion que utiliza
"objetos" y "clases" para organizar
y estructurar el software. Este
enfoque se basa en varios
conceptos fundamentales que

permiten crear aplicaciones mds
modularizadas, mantenibles vy
reutilizables.

Una clase es una planfilla o
molde que define un conjunto de
atributos 'y  métodos que
caracterizan a los objetos de ese
tipo. En otras palabras, una clase
es una estructura que organiza y
agrupa datos  (atributos) y
comportamientos (métodos)
relacionados.

Un objeto es unainstancia de una
clase. Representa una entidad
individual con un estado y un
comportamiento definidos por su
clase. En otras palabras, un
objeto es un ejemplar de una
clase que tiene  atributos
especificos y puede ejecutar
meétodos definidos en la clase.
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’ d
TI p OS e Tipos de Datos Primitivos

1. Enteros (Integer)
o Representan nUmeros enteros,
d q ios positivos o negativos.
o Ejemplo en Python: int
o Ejemplo: 5, -3
2. Flotantes (Float)

o Representan nUmeros con punto
decimal, es decir, nUmeros
reales.

o Ejemplo en Python: float

o Ejemplo: 3.14, -0.001

3. Cadenas de Texto (String)

o Representan una secuencia de
caracteres.

o Ejemplo en Python: str

o Ejemplo: "Hola, mundo", 'Python'

4. Booleanos (Boolean)

o Representan valores de verdad,
True o False.

o Ejemplo en Python: bool

o Ejemplo: True, False

Tipos de Datos Compuestos
1. Listas (List)
o Una coleccién ordenaday
mutable de elementos.
o Ejemplo en Python: list
o Ejemplo: [1,2, 3], [d.'b','c]
2. Tuplas (Tuple)
o Una coleccién ordenada e
inmutable de elementos.

En programacion, los tipos de datos
son fundamentales para definir el tipo
de informaciobn que puede ser o Ejemplo en Python: tuple

almacenada y manipulada dentro de o Eemplo: (1,2, 3), (a0, 'C)

. ; 3. Conjuntos (Set)
un programa. Diferentes lenguajes de o Una coleccién no ordenada de

programacion pueden tener elementos Unicos.
diferentes tipos de datos, pero muchos o Ejemplo en Python: set

. o Ejemplo: {1, 2, 3}, {a', 0, 'c"}
de ellos comparten tipos comunes. A 4. Diccionarios (Dictionary)

COHTIﬂUOCIéﬂ, NS presenTGﬂ O|gUﬂOS o Una Co|eccién de pares clave-
de los tipos de datos mdas comunes y valor.
sus descripciones: o Hemplo en Python:dict
o Ejemplo: {'nombre': 'Juan’,
‘edad": 30}

Tipos de Datos Especiales
1. Nulos (None)
o Representan la ausencia de
valor.
o Ejemplo en Python: NoneType
o Ejemplo: None
2. Bytesy Bytearray
o Representan secuencias de
bytes, Utiles para la
manipulacién de datos binarios.
o Ejemplo en Python: bytes,
bytearray
o Ejemplo: b'Holad',
bytearray(b;
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Definicion de una clase: atributos y
métodos

En programacién orientada a
objetos, una clase es una plantilla
o modelo a partir del cual se
crean objetos. Define tanto los
atributos  (fambién  llamados
propiedades o campos) como los
métodos (también  llamados
funciones o comportamientos)
que los objetos de esa clase
tendran.

Atributos: Los afributos  son
variables que pertenecen a una
clase. Estos atributos almacenan
informacion sobre los objetos
creados a partir de la clase.
Cada objeto puede tener
diferentes valores para estos
atributos.

Métodos: Los métodos son
funciones definidas dentro de
una clase que describen los
comportamientos que los objetos
de la clase pueden realizar. Los
métodos pueden manipular los
afributos  de la clase vy
proporcionar funcionalidades
especificas.

Ejemplo de Definicion de una
Clase en Python

A confinuaciéon se presenta un
ejemplo de cdomo definir una
clase en Python, incluyendo sus
atributos y métodos.

(self, nombre, edad):
self.nombre = nombre
self.edad = edad

(self):
self.edad +

Creacion y Uso de Objetos

Una vez que se ha definido una
clase, se pueden crear objetos
(instancias de la clase) y utilizar
sus atributos y métodos.

personal = Personaf

print{personal.nombre)

print({personal.edad)

personal.saludar()

personal.cumplir_anios()

Una clase en programacion
orientada a objetos es una
estructura que define los atributos
y métodos que los objetos de esa
clase tendrdn. Los atributos
almacenan la informacién del
objeto, mientras que los métodos
definen los comportamientos que
el objeto puede redlizar. La
combinacién de estos elementos
permite crear y manipular objetos
de manera organizada vy
eficiente.
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Modificadores de acceso

En la Programacion Orientada a
Objetos (POO), los modificadores
de acceso son una herramienta
esencial para controlar la
visibilidad y el alcance de los
atributos y métodos dentro de
una clase. Estos modificadores
determinan qué partes del
codigo pueden acceder a
ciertos atributos y métodos, lo
que ayuda a proteger los datos y
a mantener la intfegridad del
objeto.

Modificadores de Acceso en
Python

Python tiene una forma particular
de manejar los modificadores de
acceso, aunque no los
implementa de manera explicita
como otros lenguagjes (como
Java o C++). En Python, los
modificadores de acceso se
logran mediante convenciones
de nomenclatura.

1. PUblico:

o Los atributos y métodos
publicos son accesibles
desde cualquier parte del
programa.

o En Python, cualquier atributo
o método que no fiene un
guion bajo (_) al principio de
sSU nombre se considera
publico.

2. Protegido:

o Los aftributos y métodos
protegidos son accesibles
dentro de la clase y sus
subclases, pero no deberian
ser accesibles desde fuera
de estas.

o En Python, se usa un solo
guion bajo (_) al principio del
nombre del afributo o
método para indicar que es
protegido.

3. Privado:

o Los aftributos y métodos
privados solo son accesibles
dentro de la propia clase.

o En Python, se usa un doble
guion bajo (__) al principio
del nombre del atributo o
meétodo para indicar que es
privado.

Los modificadores de acceso son
cruciales para confrolar la
visibilidad y accesibilidad de los
atributos y métodos en una clase.
Aunque Python no implementa
estos modificadores de manera
estricta, las convenciones de
nomenclatura permiten a los
desarrolladores indicar
claramente las intenciones sobre
codmo deberian ser utilizados los
diferentes componentes de una
clase. Esto ayuda a mantener la
encapsulacion  y  protege la
intfegridad de los objetos en los
programas.
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Alcance de las variables

El alcance de las variables se
refiere a la regiéon del coddigo
donde una variable estd definida
y puede ser accedida. En oftras
palabras, define el contexto en el
cual una variable es visible vy
usable. El alcance de una
variable es importante porque
determina la duraciéon de su vida
Uty  su  accesibilidad  en
diferentes partes del programa.

Tipos de Alcance de Variables

1. Alcance lLocal: Se definen y
existen dentro de una
funcion.

o Las variables locales se
definen dentro de una
funcion y solo  son
accesibles dentro de esa
funcion.

o Estas variables existen solo
durante la ejecucion de la
funcidn y se destruyen
cuando la funcion
termina.

2. Alcance Global: Se definen
fuera de las funciones y son
accesibles en cualquier parte
del programa.

o Las variables globales se
definen fuera de todas las
funciones y son accesibles

desde cualquier parte del
codigo, tanto dentro
como fuera de las
funciones.

o Estas variables existen
durante toda la ejecucion
del programa.

3. Alcance No Local (Nonlocal):
Se usan en funciones
anidadas para acceder vy
modificar variables de una
funcidon contenedora.

o EnPython, las variables no
locales se usan en
funciones anidadas. Una
variable no local es
aqguella que no estd en el
alcance local ni en el
global, sino en un alcance
intermedio.

o Se usa la palabra clave
nonlocal para indicar que
una variable pertenece a
un alcance superior, pero
no global.

Comprender el alcance de las
variables es crucial para escribir
codigo claro vy libre de errores, ya
que evita conflictos de nombres y
facilita el control sobre la
duracion vy visibilidad de las
variables en un programa.
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Constructores

En la Programacién Orientada a
Objetos (POO), un constructor es
un método especial que se
ejecuta automdticamente
cuando se crea un nuevo objeto
a partir de una clase. Su principal
propdsito es inicializar el objeto,
estableciendo los valores iniciales
de los aftributos y realizando

cualquier configuracion
necesaria.

Caracteristicas de los
Constructores

1. Inicializacién de Atributos:
Los constructores se utilizan
para asignar valores a los
atributos del objeto en el
momento de su creacion.

2. Método Especial: En
muchos  lenguajes de
programacion, el

constructor tiene un
nombre especial y no se
lama explicitamente; se
invoca automdticamente
cuando se crea una
instancia de la clase.

3. No Devuelve Valor: Los
constructores no
devuelven un valor, ni
siquiera None o void.

En Java, el constructor fiene el
mismo nombre que la clase y no
tiene un tipo de retorno.

(string[] args) {

personal.saludar();

Los constructores son
fundamentales en la
Programaciéon  Orientada @
Objetos porque permiten la
inicializacion de objetos de
manera estructurada y
consistente. Definir constructores
adecuados ayuda a garantizar
que los objetos se creen en un
estado vdlido y que sus atributos
se configuren correctamente al
momento de su creacion.
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Sobrecarga de método

La sobrecarga de métodos es
una caracteristica de la
Programaciéon  Orientada @
Objetos (POO) que permite
definir multiples métodos con el
mismo nombre dentro de una
misma clase, pero con diferentes
parédmetros (fipo, nNumero o
ambos). Esto proporciona
flexibilidad al permitir que un
método pueda realizar diferentes
tareas basadas en los
argumentos proporcionados.

Caracteristicas de la Sobrecarga
de Métodos

1. Diferentes Firmas: Cada
version sobrecargada de
un método debe tener una
firma diferente. La firma de
un método incluye el
nombre del método vy el
nimero vy tipo de sus
pardmetros.

2. No Depende del Tipo de
Retorno: En la mayoria de
los lenguajes que soportan
sobrecarga de métodos, el
fipo de retorno no puede
ser usado para diferenciar
las versiones del método.
La sobrecarga se basa
Unicamente en la lista de
pardmetros.

3. Seleccion en Tiempo de
Compilacién: La version del

método que se invoca se
determina en fiempo de
compilaciéon basdndose en
los argumentos
proporcionados.

Java soporta sobrecarga de
métodos de manera directa. Se
pueden definir mUltiples métodos
con el mismo nombre, siempre y
cuando tengan diferentes firmas.

(string[] args) {

= (05
System.out.printin(calc.sumar(s, 19));
System.out.println{ca (5, 18, 15));

system.out.println(calc.sumar{:.z, )3

La sobrecarga de métodos
ayuda a crear métodos con
nombres logicos que pueden
manejar  diferentes  fipos ©
numeros de argumentos,
haciendo el coédigo mds legible y
mantenible.
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Librerias

Las librerias (o bibliotecas) son
colecciones de codigo preescrito
que proporcionan
funcionalidades adicionales vy
reutilizables para los programas.
Facilitfan la programacion al
permitir el uso de codigo que ya
ha sido probado y optimizado,
evitando la necesidad de escribir
el mismo codigo desde cero.

Tipos de Librerias

1. Librerias Estandar:

o Incluyen herramientas vy
funcionalidades bdsicas que
vienen integradas con el
lenguaje de programacion.

o Ejemplos:
= Python: math, datfetime,
0S, SYS
= Java:java.lang, java.util,
java.io
= C++: <iostream>,

<vector>, <algorithm>

2. Llibrerias de Terceros:

o Son desarrolladas por
terceros y proporcionan
funcionalidades que no
estdn  incluidas en la
biblioteca estandar.

o Ejemplos:
= Python: numpy, requests,
pandas
= Java: Apache
Commons, Google
Guava

» C++: Boost, Poco

3. Librerias de Cédigos Abiertos

(Open Source):

o Son librerias cuyo coédigo
fuente estd disponible para
el publico y puede ser
modificado o redistribuido.

o Ejemplos:
= Python: Flask, Django
= Java: Spring, Hibernate
= C++: OpenCV, Boost

En Java, las librerias se importan
utilizando la palabra clave import
al inicio del archivo de codigo:

java.util.arrayList;
java.util.List;

I
L

(string[] args) {
List<string: lista = ()
lista.add( 2
lista.add( e
System.out.println({lista);

Para usar librerias de terceros,
generalmente se anaden como
dependencias en un archivo de
configuracién como pom.xml
(oara Maven) o build.gradle
(para Gradle).
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Beneficios de Usar Librerias

1. Reutilizacién de Caddigo:
Permiten utilizar cddigo
preescrito y probado, lo
que ahorra fiempo vy
esfuerzo.

2. Eficiencia: Las librerias
estan optimizadas y suelen
ser mas eficientes que el
codigo escrito desde cero.

3. Mantenimiento: Facilitan el
mantenimiento al permitir
actualizaciones y
correcciones en el cédigo
de la libreria sin afectar al
resto del programa.

GUIA DE ESTUDIO

4. Facilidad de Uso: Ofrecen
una inferfaz simple para
funcionalidades
complejas, haciendo mas
accesible su uso.

Las librerias son esenciales en el
desarrollo de software moderno,
proporcionando funcionalidades
adicionales y optfimizadas que
permiten a los desarrolladores
centrarse en la légica especifica
de sus aplicaciones en lugar de

reinventar soluciones para
problemas comunes.  Utilizar
liorerias adecuadas puede

mejorar la calidad, eficiencia vy
mantenibilidad del cddigo.

Encapsulamiento: Métodos getters y setters

El encapsulamiento es uno de los
principios fundamentales de la
Programacién  Orientada @
Objetos (POO). Se refiere a la
practica de restringir el acceso
directo a los atributos de un
objeto y proporcionar métodos
especificos para obtener (get) y
modificar (set) esos atributos. Esto
permite  controlar cdoémo se
accede y se modifica el estado
interno de un objeto,
promoviendo una interfaz mads
segura y controlada.

Métodos Getters y Setters

o Getters: Son métodos que
permiten obtener el valor de
un atributo privado. Se utilizan
para acceder alos valores de
los atributos de un objeto de
manera controlada.

o Setters: Son métodos que
permiten modificar el valor de
un atributo privado. Se utilizan
para cambiar los valores de
los atributos de un objeto de
manera controlada.
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Beneficios del Encapsulamiento

1. Control de Acceso: Permite
controlar como se accede
y se modifica el estado

inferno de un objeto.
2. Validacion:

asignarlos.

Puedes
implementar l6gica de
validacion en los setters para
asegurarte de que los valores
sean  vdlidos antes de

Flexibilidad: Facilita cambiar la
implementacion interna  sin

GUIA DE ESTUDIO

afectar alas clases que usan el
objeto.

4. Mantenimiento: Mejora el
mantenimiento del cdédigo al
centfralizar el control de
acceso y modificacidon de
datos.

Implementar getters y setters es
una buena prdactica que mejora
la seguridad y mantenibilidad del
codigo al mantener una interfaz
clara y contfrolada para la
interaccién con los atributos de
un objeto.
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Relacion de herencia

La herencia es uno de los pilares
fundamentales de Ila POO.
Permite que una clase (llamada
clase derivada o subclase)
herede atributos y métodos de
otra clase (lomada clase base o
superclase). Esto promueve la
reutilizacion del cdodigo vy
establece una jerarquia de
clases.

Caracteristicas de la Herencia

1. Reutilizacién de  Cédigo:
Permite reutilizar el cdodigo
existente en la clase base,
evitando la duplicacion.

2. Extensibilidad: Facilita la
creacion de nuevas clases
basadas en clases existentes,
extendiendo SUS
funcionalidades.

3. Jerarquia de Clases: Establece
una relacién "es un" entre la
subclase y la superclase. Por
ejemplo, un "Perro" es un tipo
de "Animal".

Tipos de Herencia

1. Herencia Simple:

o Una clase derivada hereda
de una sola clase base.

o Ejemplo: Una clase Circulo
que hereda de una clase
Forma.

2. Herencia Mdultiple:

o Una clase derivada hereda
de mds de una clase base.

o Ejemplo: Una clase Coche
que hereda de Vehiculo y

Electronico.
o Nota: No todos los
lenguajes soportan

herencia multiple debido a
complejidades como el
problema del diamante.

3. Herencia Multinivel:

o Una clase derivada hereda
de una clase base, y esa
clase derivada a su vez es
la base para otfra clase
derivada.

o Ejemplo: Una clase Animal
que tiene una subclase
Mamifero, y Mamifero tiene
una subclase Perro.

4. Herencia Jerdrquica:

o Una clase base es

heredada por varias clases

derivadas.

o Ejemplo: Una clase
Vehiculo que tiene
subclases Coche,

Motocicleta y Camion.
5. Herencia de |Interfaz (en
lenguajes como Java):

o Permite que una clase
implemente varias
interfaces, las cuales
definen métodos que la
clase debe implementar.

La herencia también permite el
polimorfismo, donde una
variable de tipo de clase base
puede referirse a objetos de
cualquier clase derivada. Esto es
util para implementar interfaces
comunes Yy ftratar objetos de
diferentes clases derivadas de
manera uniforme.

La herencia es una herramienta
poderosa en la POO que ayuda
a organizar 'y estructurar el
cdédigo de manera eficiente,
promoviendo un diseno mads
claro y modular.
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Sobre-escritura

La sobreescritura (o overriding) es
un concepto clave en la POO
que permite a una clase
derivada  proporcionar  una
implementacion especifica de un
método que ya ha sido definido
en su clase base. Esto permite
que una subclase modifique o
extienda el comportamiento
heredado de |la superclase.

Caracteristicas de la
Sobreescritura

1. Método en la Superclase:
Para que la sobreescritura
funcione, el método en la
superclase debe estar
definido como virtual en C++
o debe ser un método no
estatico en Java y Python.

2. Misma Firma: El método
sobreescrito en la subclase
debe tener la misma firma
(hombre, tipo de retorno, y
parédmetros) que el método
en la superclase.

3. Acceso al Método Original:
Dentro del meétodo
sobreescrito, a menudo se
puede llamar al método de la
superclase usando super() en
Python y Java, e}
BaseClass::method() en C++.

4. Polimorfismo: La
sobreescritura  facilita el
polimorfismo, donde un
objeto de una clase derivada
puede ser tfratado como un
objeto de la clase base, pero
el método sobreescrito en la
subclase se invoca en tiempo
de ejecucion.

En Java, se utiliza la anotacion
@Override para indicar que un
método estd sobreescribiendo un
meétodo de la clase base.

Consideraciones al Sobreescribir
Métodos

1. Visibilidad: El método en la
subclase no puede tener una
visibilidad mds restrictiva que
el método en la superclase.
Por ejemplo, si el método en
la superclase es public, el
meétodo sobreescrito en la
subclase también debe ser
public.

2. Compadatibilidad de Tipo de
Retorno: El tipo de retorno del
método en la subclase debe
ser compatible con el tipo de
retorno del método en la
superclase.

3. Excepciones: En Java, el
método  sobreescrito  no
puede lanzar nuevas
excepciones que no sean
lanzadas por el método en la
superclase.

4. super o BaseClass::method():
Aveces es necesario llamar al
método original desde la
subclase para mantener
parte de la funcionalidad de
la clase base.
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Sobrecarga (Palabras claves this, super,
abstract, Final y Static.)

En la Programaciéon Orientada a
Objetos (POQO), la sobrecarga se
refiere a la capacidad de una
clase para tener multiples
meétodos con el mismo nombre
pero con diferentes pardmetros.
La sobrecarga permite que un
método realice diferentes tareas
dependiendo de los argumentos
que se le pasen. A continuacion,
exploraremos las palabras clave
relacionadas con la sobrecargay
su uso en diferentes lenguajes de
programacion.

Sobrecarga de Métodos

o Sobrecarga: Permite definir
varios métodos con el mismo
nombre en una clase, siempre
que cada uno tenga una lista
de pardmetros diferente (tipo,
numero o ambos).

Ejemplo de Sobrecarga en Java:

(P Copiar cédigo

System.out.println(calc. sumar(1,

Palabras Clave Relacionadas

this: En muchos lenguaijes, this se
refiere al objeto actual desde el
gue se estd llamando el método.
Es Util para diferenciar entre los
parédmetros del método vy los
atributos del objeto.

I
L

string nombre;

(String nembre) {
this.nombre = nombre;

(string nombre) {

this.nombre = nombre;

super: En Java, super se refiere a
la clase base inmediata y se
utiliza para acceder a métodos y
afributos de la clase base.
También se puede usar para
llamar al constructor de la clase
base.

{

System.out.println(

er.hacersonido();

system.out.println( )4
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abstract: La palobra clave
abstract se usa para declarar una
close que no puede ser
instanciada directamente y que
puede contener métodos
abstractos, que deben ser
implementados por las subclases.

final: En Java, final se usa para
indicar que un método no puede
ser sobreescrito, una clase no
puede ser extendida, o una
variable Nno puede ser
modificada una vez asignada.

{

system.out.primtlng

static: La palabra clave static se
usa para declarar miembros de
clase (métodos y atributos) que
pertenecen ala clase en simisma
y no a instancias individuales de
la clase.

GUIA DE ESTUDIO

(string[] args) {

system.out.println{Calculadora.sumar{2, =});

o Palabras Clave:

o this: Refleja el
actual.

o super: Accede a métodos
y atributos de la clase base
en Java.

o abstract: Declara clases o
métodos que deben ser
implementados por las
subclases.

o final: Indica que algo no
puede ser modificado o
extendido.

o static: Declara miembros
de clase que pertenecen a
la clase en si misma y no a
instancias individuales.

objeto

Estas caracteristicas y palabras
clave son esenciales para
entender y utilizar eficazmente la
Programacion Orientada a
Objetos, permitiendo una mayor
flexibilidad y control sobre el
diseno del cdédigo.
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Arreglos Unidimensionales y
Bidimensionales.

Los arreglos son estructuras de
datos que permiten almacenar
muUltiples elementos del mismo
fipo en una sola variable. Existen
dos tipos bdsicos de arreglos:

1. Arreglos Unidimensionales:
Son las estructuras mas
simples, donde los elementos
se organizan en una sola linea
o fila. Se pueden pensar en
ellos como listas o vectores.

2. Arreglos Bidimensionales: Son
estructuras mds complejas,
donde los elementos se
organizan en una tabla con
filas y columnas, similar a una
matriz.

Arreglos Unidimensionales

Definicion y Uso

Un arreglo unidimensional se usa
para almacenar una coleccion
de elementos del mismo tipo. Los
elementos se acceden mediante
un indice que comienza en 0.

Ejemplo en Java:

(string[] args) {

[1 arreglo = {18, 28,

System.out.println(arreglo[2]);

System.out.println{arreglo[2]};

arregle[1] = 253
[4 valor : arreglo) {

Ssystem.out.print{valor +

Arreglos Bidimensionales

Definicion y Uso

Un arreglo bidimensional se
puede visualizar como una tabla
con filas y columnas. Cada
elemento se accede mediante
dos indices: uno para la fila y ofro
para la columna.

Ejemplo en Java:

Las estructuras y la sintaxis
pueden variar entre lenguagjes,
pero el concepto bdsico de
almacenamiento y acceso a
datos permanece constante.

Estos ftipos de arreglos son
fundamentales en la
programacion para almacenar y
manejar colecciones de datos
de manera eficiente.
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Declaracion y creacion de arreglos.

La declaracion y creacion de
arreglos varian ligeramente entre
los diferentes lenguajes de
programacién. A continuacion,
se muestra como se realizan estas
tareas en algunos de los
lenguaqjes de programacion mas
comunes: Python, Javay C++.

En Java, los arreglos deben ser
declarados con un tamano fijo y
su tipo de datos. La creacion de
un arreglo implica la inicializacion
de memoria para los elementos
del arreglo.

Arreglos Unidimensionales:

(string[] args) {

[1 arregle;

arreglo = [51;

[1 arregloz = {10, 29, 3¢, 42, 52}

Arreglos Bidimensionales:

(string[] args) {

[1[] matriz;

[1[] matrizz = {

o Python: Usa listas, las cuales
son dindmicas y no
requieren tamano fijo. Se
pueden declarar y crear
en una sola linea. Eiemplo:
arreglo = [10, 20, 30] vy
matriz = [[1, 2, 3], [4, 5, 6]].

e Java: Los arreglos deben
ser declarados con un
tamano fijo y su tipo de
datos. Se pueden declarar
y crear en dos pasos 0 en
una sola linea. Ejemplo:
int[] arreglo = new int[5] y
int[][] matriz={{1, 2, 3}, {4, 5.
6}}.

e C++: Similar a Java, los
arreglos deben tener un
tamano fijo y su tipo de
datos. Se pueden declarar
y crear en una linea o en
dos pasos. Ejemplo: int
arreglo[5] = {10, 20, 30} y int
matriz[3][3] = {{1. 2, 3}, {4, 5.
6}}.

Cada lenguagje tiene su forma
especifica de manejar la
memoria y los arreglos, pero los
conceptos bdsicos son similares:
definir el tipo de datos y el
tamano, y luego inicializar el
arreglo.
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Definicidn (clases abstractas e interfaces)

En la Programacion Orientada a
Objetos  (POO), las clases
abstractas y las interfaces son dos
conceptos importantes que se
utilizan para definir estructuras de
datos y comportamientos de
manera mads flexible y extensible.
A continuacién, se explica cada
uno de estos conceptos:

Clases Absiractas

Definicion: Una clase abstracta es
una clase que no se puede
instanciar directamente y que
puede contener meétodos
abstractos (métodos sin
implementacion) y métodos
concretos (métodos con
implementacion). Las  clases
abstractas se utilizan para definir
una base comun para otras
clases derivadas.

Caracteristicas:

« Métodos Abstractos: Métodos
que se declaran en la clase
abstracta pero no tienen una
implementacion. Las clases
derivadas deben proporcionar
una implementacion  para
estos métodos.

« Métodos Concretos: Métodos
que tienen una
implementacion en la clase
abstracta y pueden ser
ufilizados por las  clases
derivadas.

o« Constructores: Las clases
abstractas pueden tener
constructores que se utilizan
para inicializar los datos
comunes de las clases
derivadas.

Ejemplos en Java:

01
system.out.primtlnf

ride

system.out.primtlnf

(string[] args) {
= 0
miPerro.hacersonido();

miPerro.dormir();

Interfaces

Definicion: Una interfaz es un tipo
de confrato que define un
conjunto de métodos que una
clase debe implementar. A
diferencia de las clases
abstractas, las interfaces no
pueden contener
implementacion de métodos (en
algunos lenguajes modernos,
como Java, si se permite cierta
implementacion

predeterminada).
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Caracteristicas:

« Métodos Abstractos: Todos los
métodos en una interfaz son
abstractos y deben ser
implementados por las clases
que implementan la interfaz.

o Multiherramientas: Una clase
puede implementar multiples
interfaces, lo que permite

simular la herencia multiple. 2.

e« No Contiene Estado: Las
interfaces no pueden tener
atributos de instancia, solo
constantes (en algunos
lenguajes) y métodos. 5

Ejemplos en Java:

» Nadador {

O { O
system.out.printlng H

0 {

system.out.printlnd

(string[] args) { 4

= ();
miPato.volar();

miPato.nadar();

Comparacion entre Clases
Abstractas e Interfaces

1. Proposito:
o Clases Abstractas:
Utilizadas para compartir

GUIA DE ESTUDIO

codigo y definir una base
comun para clases
derivadas.

Interfaces: Utilizadas para
definir un contfrato que las
clases deben cumplir,
permitiendo la
implementacioén de
muUltiples interfaces en una
sola clase.

Herencia:

Clases Abstractas: Solo se
puede heredar de una
clase abstracta (herencia

simple).

Interfaces: Se puede
implementar multiples
interfaces (herencia
multiple).

Métodos:

Clases Abstractas: Pueden
tener meétodos con

implementacion y métodos
abstractos.

Interfaces: Solo métodos
abstractos (excepto en
lenguajes modernos donde
se permiten métodos con
implementacion
predeterminada).

Estado:

Clases Abstractas:
Pueden tener atributos y
constructores.

Interfaces: No pueden
tener  atributos (solo
constantes) y no pueden
tener constructores.
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Conceptos
Upcasting y downcasting

Upcasting y downcasting son
conceptos importantes en la
Programacion Orientada a
Objetos (POO) relacionados con
el manejo de tipos y la conversion
entre tipos en el contexto de
herencia. Estos conceptos son
especialmente relevantes en
lenguajes de  programacion
como Java, C++, y otros que
soportan la herencia y el
polimorfismo.

Upcasting: es el proceso de
convertir un objeto de una clase
derivada (subclase) a una clase
base (superclase). Este tipo de
conversion es implicito y seguro
porque cualquier objeto de una
subclase es también un objeto de
la superclase.

Caracteristicas:

« Implicito: En muchos lenguaijes,
el upcasting se realiza de
forma implicita, lo que significa
que el compilador realiza la
conversibn automdaticamente
sin necesidad de un cast
explicito.

o Seguridad: Es seguro porque la
subclase hereda todos los
métodos y afributos de la
superclase, por lo que no se
pierde informacion.

e Acceso: Al hacer upcasting, se
pierde el acceso alos métodos
y atributos especificos de la

subclase que no  estdn
definidos en la superclase.

Ejemplos en Java:

{
01

System.out.println(

'l
01
System.out.println( A

1

(string[] args) {
0;
= miPerro;

miAnimal.hacersonido();

Downcasting: es el proceso de
convertir un objeto de una clase
base (superclase) a una clase
derivada (subclase). Este tipo de
conversion no es seguro en
general y requiere un cast
explicito. Puede dar lugar a
errores en tiempo de ejecucion si
el objeto no es realmente una
instancia de la subclase.

Caracteristicas:

« Explicito: En la mayoria de los
lenguajes, el downcasting
requiere una  conversion
explicita, es decir, debes
indicar explicitamente que
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deseas convertir el objeto a
un tipo mas especifico.
Seguridad: Puede ser
inseguro  porque no  se
garantiza que el objeto sea
una instancia de la subclase.
Debes verificar el tipo antes
de hacer downcasting para
evitar errores.

Acceso: Al hacer
downcasting, puedes
acceder a métodos vy
atributos especificos de la
subclase que no estdn
disponibles en la superclase.

Ejemplo en Java:

nor
W1

system.out.println{

01

system.out.println{

(string[] args) {
= (%
= (Perro) miAnimal;

miPerro.ladrar();

(miAnimal Perra) {

= (Perro) miAnimal;

seguroPerro.ladrar();

GUIA DE ESTUDIO

Comparacion
Upcasting:

o Propésito: Convertir  una
instancia de una subclase a
una superclase para
aprovechar el polimorfismo.

o Seguridad: Seguro vy, a
menudo, implicito.

o Acceso: Limitado a los
métodos y atributos de la
superclase.

Downcasting:

o Propésito: Convertir  una
instancia de una superclase a
una subclase para acceder a
métodos y atributos
especificos de la subclase.

o Seguridad: Potencialmente
inseguro y requiere
verificacion para evitar
errores  en  tiempo de

ejecucion.
o Acceso: Permite el acceso a
meétodos y atributos

especificos de la subclase.

Estos conceptos son
fundamentales para trabajar con
jerarquias de clases en POO,
permitiendo a los desarrolladores
manejar objetos de manera
flexible y utilizar el polimorfismo de
manera efectiva.

Pagina | 1




GUIA DE ESTUDIO

Variables estaticas

Las variables estaticas son un
concepto importante en la
Programacion Orientada a
Objetos (POO) vy en la
programaciéon en general. A
continuacion, se describen en
detalle.

Definicion de Variables Estaticas

Una variable estatica es una
variable que pertenece a la
clase en lugar de a las instancias
individuales de la clase. Esto
significa que todas las instancias
de la clase comparten |la misma
variable estatica.

Caracteristicas de las Variables
Estaticas

1. Pertenencia a la Clase: Las
variables estdticas son parte
de la clase y no de las
instancias individuales de la
clase. Hay una sola copia de
la variable para toda la clase.

2. Comparticion entre
Instancias: Dado que las

variables estaticas son
compartidas, cualquier
cambio en la variable

estdtica a través de una
instancia se refleja en todas
las instancias de la clase.

3. Inicializacion: Las variables
estdticas deben ser
inicializadas en SU
declaracién o en un blogue
de inicializacién estdtica. En
muchos lenguaijes, la
inicializacion se realiza fuera
de la definicion de la clase.

4. Acceso: Se accede a las
variables estdticas utilizando
el nombre de la clase,
aunque también se pueden
acceder a través de
instancias (aunqgque esto no es
recomendable).

Ejemplos en Java
En Java, las variables estdticas se

definen usando la palabra clave
static.

cuenta++;

cuenta;

(string[] args) {
= (i
= 03
system.out.println{Contador.obtenercCuenta(});

Comparacidén con Variables de
Instancia

o Variables de Instancia:
o Pertenencia: Pertenecen a
una instancia especifica de
la clase.
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o Acceso. Se accede a
traveés de instancias
individuales.

o Alcance: Cada instancia
tiene su propia copia.

« Variables Estaticas:
o Pertenencia: Pertenecen a
la clase en si misma.

o Acceso. Se accede a
través del nombre de la
clase, aungque también se
puede acceder a través
de instancias.

o Alcance: Una sola copia
compartida entre todas las
instancias.

Usos Comunes

1. Contadores: Mantener un
registro del nUmero de

GUIA DE ESTUDIO

instancias creadas de una

clase.
2. Constantes: Definir valores
constantes que son

compartidos entre todas
las instancias.

3. Métodos de Clase:
Acceder a variables
estaticas y proporcionar
funcionalidades
relacionadas con la clase
en lugar de con instancias
especificas.

Las variables estaticas son Utiles
para sifuaciones en las que un
valor debe ser compartido entre
todas las instancias de una clase
y cuando se desea mantener un
estado global asociado con la
clase en lugar de con objetos
individuales.

Meétodos estaticos

Los métodos estaticos son un
concepto fundamental en la
Programaciéon  Orientada  a
Objetos (POO) vy en oftros
paradigmas de programacion.
Estos métodos estdn asociados a
la clase en lugar de a las
instancias individuales de la
clase. A continuacion, se
exploran en detalle:

Definicion de Métodos Estaticos

Un método estdtico es un
método que pertenece ala clase
en si, en lugar de a cualquier
instancia especifica de la clase.
Esto significa que no se necesita

crear una instancia de la clase
para llamar a un método
estdatico.

Caracteristicas de los Métodos
Estaticos

1. Asociaciéon con la Clase: Los
métodos estaticos
pertenecen ala clase y no a
instancias especificas. Esto
permite que sean llamados
sin crear un objeto de la
clase.

2. Acceso a Variables Estaticas:
Los meétodos estdaticos
pueden acceder a oftras
variables y métodos estdticos
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de la clase. No pueden Comparacion con Métodos de
acceder directamente a Instancia

variables o métodos de
instancia sin una referencia a
una instancia de la clase.

3. Notienen Acceso al Contexto
de Instancia: Los métodos
estaticos no pueden acceder
al contexto de instancia (es
decir, no pueden usar this en
Java o self en Python). Esto se
debe a que no estdn
asociados con una instancia
especifica.

4. Llamada: Se pueden llamar
utilizando el nombre de la
clase seguido del nombre del
método. Aunque también se
pueden llamar a tfravés de
una instancia, esto no es una
prdactica recomendada.

« Métodos de Instancia:

o Asociacion: Asociados con
instancias especificas de la
clase.

o Acceso: Pueden acceder
a variables y métodos de
instancia.

o Llamada: Se llaman en el
contexto de un objeto
especifico.

o Métodos Estaticos:

o Asociacion: Asociados con
la clase en si.

o Acceso. Solo pueden
acceder a otras variables y
métodos estdticos.
Llamada: Se llaman en el
contexto de la clase, no es
necesario crear una
instancia.

Ejemplos en Java ©

En Java, se utilizan la palabra
clave static para definir métodos

estdticos.
Usos Comunes

1. Operaciones Independientes
de Instancia: Métodos que
realizan operaciones que no
dependen del estado de una
instancia especifica. Ejemplos

contadars+; incluyen funciones utilitarias y
de ayuda.

2. Acceso a Variables Estaticas:
Métodos que  necesitan
manipular o acceder a
variables estaticas de la

contader;

) clase.

void main(string[] args) { 3. Instancia de un Singleton: En
Utilidades.incrementarContador(); el pQ‘I‘rén Siﬂg|e‘|‘onl se Usd un
System.out.printIn(Utilidades.obtenerContador()); m é.l.od e es.l.d.l.lc 0 po ra

obtener la instancia Unica de
la clase.
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Los métodos estaticos son Utiles
cuando se  desead definir
comportamientos que Nno
dependen de los datos de una
instancia 'y que deben ser
accesibles a nivel de la clase en
lugar de a nivel de instancia.
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Constantes

Las constantes son valores que no
cambian durante la ejecucion
del programa. En la
Programacién  Orientada  a
Objetos (POO) vy en la
programacion en general, las
constantes se utilizan para definir
valores fijos que deben
permanecer inalterables a lo
largo del ciclo de vida del
programa. A continuacion, se
exploran en detalle los
conceptos y el uso de
constantes.

Definicion de Constantes

Una constante es un valor que se
define una sola vez y que no
puede ser modificado después
de sU inicializacion. Las
constantes pueden ser utilizadas
para representar valores que no
deben cambiar y que a menudo
tienen un significado especial en
el contexto del programa.

Caracteristicas de las Constantes

1. Inmutabilidad: El valor de una
constante no puede ser
cambiado una vez que ha
sido definido. Esto asegura
que el valor permanezca

constante a lo largo de la
ejecucion del programa.

2. Acceso: Las constantes se
acceden de manera similar a
las variables, pero su valor no
se puede modificar.
Dependiendo del lenguagje,
las constantes pueden ser
accesibles a nivel de clase o
de instancia.

3. Declaracién: La forma en que
se declaran las constantes
varia enfre lenguagjes de
programacion. En general, se
ufilizan palabras clave o
modificadores especificos
para definir una constante.

Ejemplos en Java

En Java, las constantes se definen
utilizando la palabra clave final
junto con un nombre en
mayusculas por convencion.

01
System.out.printIn(MENSAJE_BIENVENIDA);
}

(string[] args) {

System.out.println
Constantes.mostrardensaje();

}
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Comparacién con Variables

o Variables:

o Modificabilidad: Pueden
cambiarse a lo largo del
tiempo.

o Declaraciéon: Se definen
normalmente sin  palabras
clave especiales (aunque
algunos lenguajes tienen
modificadores).

o Constantes:

o Inmutabilidad: No pueden
cambiar después de su
inicializacion.

o Declaracion: Se definen con

palabras clave o)
convenciones  especificas
para indicar sU

inmutabilidad.
Usos Comunes

1. Valores Mdgicos: Representar
valores que  fienen un
significado especial y que no
deberian  cambiar, como
limites,  configuraciones, o
codigos.

2. Configuraciones: Definir
valores de configuracion que
deben permanecer
constantes a lo largo de la
ejecucion del programa.

3. Legibilidad: Mejorar la
legibilidad del cédigo al usar
nombres descriptivos para
valores invariables en lugar de
numeros "'magicos".

Las constantes ayudan a hacer el
codigo mas claro y mantenible al
evitar el uso de valores literales

GUIA DE ESTUDIO

dispersos en el cdédigo y al
proporcionar nombres
significativos para valores
inmutables.
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Clases

Las clases son un concepto
fundamental en la Programacion
Orientada a Objetos (POO).
Actian como plantilas para
crear objetos y  permiten
organizar y estructurar el cédigo
de manera modular y reutilizable.
A continuacion, se ofrece una
descripciéon detallada de las
clases, sus componentes y su uso
en diferentes lenguagjes de
programacion.

Definicion de una Clase

Una clase es una estructura que
define un tipo de objeto dl
agrupar datos 'y métodos
relacionados. Sirve como un
modelo para crear instancias
(objetos) que tienen una
estructura y comportamiento
especificos. En esencia, una
clase encapsula atributos vy
meétodos en una sola enfidad.

Componentes de una Clase

1. Atributos: También conocidos
como campos o)
propiedades, son las variables
que almacenan el estado del
objeto. Los atributos definen
las caracteristicas del objeto.

2. Métodos: Son  funciones
definidas dentro de una clase
que operan sobre los atributos
del objeto o realizan otras
operaciones. Los métodos
definen el comportamiento
del objeto.

3. Constructores: Métodos
especiales que se llaman
automdticamente cuando se
crea una nueva instancia de
la clase. Se utilizan para
inicializar los atributos del
objeto.

4. Destructores: Métodos
especiales que se Illaman
cuando un objeto  es
destruido. Se utilizan para
liberar recursos o realizar
limpieza.

5. Modificadores de Acceso:
Definen la visibilidad de los
atributos  y métodos (por
ejemplo, public, private,
protected). Controlan coémo se
puede acceder a los
componentes de la clase.

Ejlemplos de Clases en Diferentes
Lenguajes

Java

Definicion de una Clase:

OH
System.out.printin(

edad;

sssss
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Conceptos Relacionados con
Clases

1. Instancia: Un objeto creado a
partir de una clase. Cada
instancia fiene sus propios
valores para los atributos
definidos en la clase.

2. Herencia: Permite  crear
nuevas clases basadas en
clases existentes. La clase
derivada hereda atributos y
meétodos de la clase base.

3. Polimorfismo: Permite que un
método en una clase base
sea sobreescrito en una clase
derivada, permitiendo
diferentes comportamientos
basados en el tipo del objeto.

4. Encapsulamiento: Oculta el
estado interno del objeto y
proporciona métodos para
acceder y modificar ese
estado. Esto se logra a fravés
de modificadores de acceso
y métodos getters y setters.

5. Abstraccién: Proporciona una
interfaz clara y oculta los
detalles de implementacion.
Las clases permiten trabajar
con conceptos de alto nivel
sin  preocuparse por los
detalles internos.

Usos Comunes

1. Modelar Entidades: Las
clases son utilizadas para
modelar entidades del
mundo real en el software,
como empleados,
productos, clientes, etc.

2. Organizar Caodigo:
Agrupan atributos y
métodos relacionados en
una Unica entfidad, lo que

GUIA DE ESTUDIO

facilita la organizacion vy
mantenibilidad del cédigo.
3. Rettilizaciéon de Cédigo:
Permiten reutilizar cédigo a
través de herencia vy
composicion, evitando la
duplicacion y
promoviendo la
modularidad.

Las clases son el pilar
fundamental de la Programacion
Orientada a Objetos,
proporcionando una estructura
clara y organizada para el
desarrollo de software complejoy
mantenible.
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Definicién de una excepcion

Las excepciones son eventos
anémalos o) condiciones
inesperadas que ocurren durante
la ejecucidon de un programa y
que requieren una forma
especial de tratamiento. Las
excepciones permiten manejar
errores de manera controlada,
separando la légica de manejo
de errores de la l6gica principal
del programa. A confinuacion, se
detalla la definicibn de una
excepcion, su  manejo, Yy
ejemplos en diferentes lenguajes
de programacion.

Definicion de una Excepcion

Una excepcidn es una senal que
indica que ha ocurrido un error o
un evento inusual durante la
ejecucion de un programa.
Cuando se produce una
excepcion, la ejecucion normal
del programa se interrumpe vy se
transfiere el control a un blogque
de cdodigo que puede manejarla
excepcion.

Caracteristicas de las
Excepciones

1. Interrupcion del Flujo Normal:
Las excepciones interrumpen
el flujo normal de ejecucion
del programa vy transfieren el
control a un manejador de
excepciones.

2. Tipos de Excepciones: Hay
diferentes tipos de
excepciones que pueden
ocurrir, como errores de E/S,
desbordamientos de
memoria, errores de indice
fuera de rango, etc. Los
lenguajes de programacion
suelen proporcionar clases o
tipos especificos para
representar diferentes
excepciones.

3. Manejo de Excepciones: El
manejo de  excepciones
implica capturar la
excepcion y ejecutar un
blogue de cdbdigo especifico
para manejar el error v,
opcionalmente, continuar
con la ejecucion normal del
programa.

En Java, las excepciones se
manejan utilizando las palabras
clave try, catch, finally y throw.

Ejemplo:

{
(string[] args) {

{
= dividir(15, a};
System.out.printling
{ArithmeticException &) {
System.out.printling
i
System.out.printling
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+ resultado};

}i




Usos Comunes

1. Manejo de Errores:
Capturar y manejar errores
en tiempo de ejecucion
para evitar la terminacion
abrupta del programa.

2. Vdlidacién de  Datos:
Validar entradas de usuario
o datos de configuracion y
manejar los casos en que
los datos no son validos.

3. Recursos Criticos: Asegurar
la liberacidn de recursos
criticos (como archivos o
conexiones de red)
utilizando blogues finally o
equivalentes.

Las excepciones proporcionan
una forma robusta de manejar
errores y condiciones inusuales en
los programas, permitiendo una
separacion clara entre la logica
de manejo de errores y la logica
principal de la aplicacion.

GUIA DE ESTUDIO
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Tipos de excepciones

En la programacion, existen
diversos tipos de excepciones
que pueden ser lanzadas vy
manejadas. Estos tipos varian
entre los lenguagjes, pero
generalmente se pueden
categorizar en dos Qrupos
principales: excepciones
predefinidas (o estandar) vy
excepciones personalizadas
(definidas por el usuario). A
continuacion, se exploran los
tipos mdAs comunes de
excepciones en diferentes
lenguajes de programacion.

Tipos de Excepciones en Java
Excepciones Predefinidas

1. ArithmeticException: Ocurre
cuando se intenta realizar
una operacion aritmética
invalida, como dividir por
cero.

2. NullPointerException: Se lanza
cuando se intenta acceder a
un objeto a fravés de una
referencia null.

str.length();

3. ArraylndexOutOfBoundsExce
ption: Se lanza cuando se
infenta acceder a un indice
fuera de los limites de un
array.

4. 10Exception: Ocurre cuando
hay un problema de
entrada/salida, como
intentar leer un archivo que
no existe.

5. ClassNotFoundException: Se
lanza cuando una aplicacion
infenta cargar una clase en

tiempo de ejecucion
mediante su nombre y no se
encuentra la clase con el
nombre especificado.

Pagina | 1




GUIA DE ESTUDIO

Manejo de excepciones

En todos estos lenguagjes, el
manejo de excepciones implica:

1. Try: Bloque de cdédigo que
se ejecuta y donde
pueden ocurrir
excepciones.

2. Catch/Except. Bloque de
coédigo que maneja la
excepcion si ocurre.

3. Finally: (Opcional) Blogue
de cdodigo gue se ejecuta
siempre, ocurra © NO und
excepcion.

El manejo adecuado de
excepciones permite  a 1os
desarrolladores escribir coédigo
mdas robusto y manejable, y es
una prdctica esencial en el
desarrollo de software para
manejar errores y condiciones
inesperadas de manera
controlada.

Excepciones Personalizadas

Los desarrolladores  pueden
definir sus propias excepciones
extendiendo la clase Exception.

i
1

(String mensaje) {

super(mensaje);

{
L
(string[] args) {

i

1

lanzerExcapclon();

(MiExcepeon &) {
Systen.out. println( + &, gethessaga(});

MiExcepedan {
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Definicion de Colecciones

Las colecciones son estructuras
de datos que permiten agrupar y
gestionar multiples elementos de
manera  organizada. En la
programacion, las colecciones se
utilizan para almacenar,
recuperar y manipular conjuntos
de datos de manera eficiente.
Existen varios tipos de
colecciones, cada una con sus
propias caracteristicas y usos
especificos.

Tipos de Colecciones

1. Listas: Son colecciones
ordenadas de elementos que
permiten  duplicados. Los
elementos pueden
accederse por su indice.

2. Conjuntos (Sets): Son
colecciones no ordenadas
de elementos Unicos. No
permiten duplicados y son
Utles  para operaciones
matematicas como uniones e
intersecciones.

3. Mapas (Dictionaries,
HashMaps): Son colecciones
de pares clave-valor.

Permiten acceder a los
valores asociados a una
clave especifica.

4. Colas (Queves): Son
colecciones ordenadas
donde los elementos se
anaden al final y se eliminan

del principio (FIFO - First In, First

Out).
5. Pilas (Stacks): Son
colecciones ordenadas

donde los elementos se
anaden y se eliminan del
mismo extremo (LIFO - Last In,
First Out).

Ejemplos de Colecciones en
Diferentes Lenguajes

Java

Listas (ArrayList):

java.util.Arraylist;

i
(sering[] args) {

AprayList<String> lista = <> )i

lista.add( ¥
lista. mdd( ¥;
lizta. sdd( ¥
System.out.println{lista);

Conjuntos (HashSet):

java.util . Hashset;

{
(string[] args) {
HashSet<String> conjunto = «(};

eonjunto.add(
System.out.println{conjunta);
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Mapas (HashMap): Ventajas de Usar Colecciones

1. Eficiencia: Las colecciones
estdn  optimizadas  para
manejar grandes cantidades
R T——— de datos de manera
g eficiente.
AROR 2. Flexibilidad: Ofrecen
System.out. printin(mapa); diferentes tipos de estructuras
de datos para adaptarse a
diversas necesidades.
3. Simplicidad: Proporcionan
métodos y  operaciones
predefinidas que simplifican

el manejo de datos.

jaws.util.HashMap;

Operaciones Comunes en
Colecciones

1. Adicion: Agregar un
elemento a la coleccion.
o Java: lista.add("Elemento")

Consideraciones

o G+ « Tipo de Datos: Algunas
lista.push_back("Elemento”) . .
o Python: colecciones son especificas
lista.append ("Elemento’) para ciertos fipos de datos,
2. Eliminacién:  Quitar  un mientras  que  ofras  son
elemento de la coleccion. genéricas.
o Java: listaremove('Elemento’) e Mutabilidad: Algunas
o C++: lista.erase(it) colecciones permiten
o Python: modificaciones después de su
lista.remove (‘Elemento’) creacion, mientras que otras
3. Busqueda: Encontrar  un son inmutables.
elemento en la coleccién. .« Orden: E orden de los
o Java: lista.contains('Elemento") elementos puede ser
o CH++: std::find (lista.begin(),

importante dependiendo del
tipo de coleccion (listas
ordenadas VS. conjuntos
desordenados).

lista.end(), "Elemento”)
o Python: "Elemento"in lista

4. Recorrido: Iterar sobre los
elementos de la coleccion.

o Java: for (String elem : lista) . .
. ) Las colecciones son herramientas
o C++: for (const auto& elem :

lista) esenciales en la programacion
o Python: for elem in lista moderna, permitiendo la gestion
eficiente y flexible de conjuntos

de datos de diversas formas.
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1.

2. Set:

4. Queve:
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Uso de colecciones

El uso de colecciones en Java es
fundomental para  manejar
conjuntos de datos de manera
eficiente y  flexible. Java
proporciona una amplia
variedad de interfaces y clases

en el marco de la coleccion
(java.utl)  que  pueden  ser
utilizadas para almacenar vy

manipular datos.

Principales Interfaces de

Colecciones

List: Una coleccion ordenada
que permite duplicados. Los
elementos pueden accederse
por su indice.

Una coleccidn que no
permite duplicados. No
garantiza un orden especifico
de los elementos.

3. Map: Una coleccion de pares

clave-valor. Cada clave
puede asociarse a un Unico
valor.

Una coleccion
disenada para mantener los
elementos en un orden
especifico, generalmente en el
orden en que serdn
procesados.

Ejlemplos de Uso de Colecciones
en Java

List

Arraylist: Es una implementacion
de la interfaz List que usa un array
dindmico para almacenar los
elementos.

java.util. Arraylist;
Java.util.List;

{
(string[] args) {
Listestrings lista = ()i
lista.add( iF
- F
lista.add( ¥

(String elemento : lista) {
Systes.out.println{elemento);
}

= lista.get(e);

System.out.println( + primerElemento);

lista.remove(

System.out.println + lista);

Set

HashSet: Es una implementacion
de la interfaz Set que usa una
tabla hash para almacenar los
elementos. No permite elementos
duplicados y no garantiza un
orden especifico.
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Java.util.HashSet;
Java.util.Set;

{
{
(string[] args) {

SetcString> conjunto = 1 H

eenjunto .add(
conjunto.add(
conjunts . add(

conjunto.add(

(string slements : conjunts) {

System.out.printinf{elsmento) ;

= conjunto.contains(

System.out.println(

eonjunts . removel

System.out.println{

Map

HashMap: Es

ke

+ existe);

+ conjunto);

unad

implementacion de la interfaz
Map que usa una tabla hash para
almacenar pares clave-valor.

Java.util HashMap;
Java.uril.Map;

{
(string[] args) {

MepcString, Integer> mapa = ()

mapa. put( PN

mapa. put{ S H

mapa. put( s 30

= mapa.entryset(}} {

+ entrada. getValue());

= mapa.get(
System.out.printing

mapa. remove I
System.out.printing

Queve

LinkedList: Es

unad

implementacion de la interfaz

Queue Qque

utiliza  una lista

GUIA DE ESTUDIO

doblemente  enlazada
almacenar los elementos.

para

Java.util.LinkedList;
Hava.utll . Queus;

i

(string[] args) {
Queus<Strings cola = «();
cola.add( )i
cola.add( )i
cola.add( ¥

(string elemento : cola) {
53! stem.out. pr"lr‘l!_‘l I'I{ alenen tOJ H

= cola.peek();

System.out.println( + primerElemento);

= cola.poll();

System.out . printlaf + eliminado);

System.out.printing + cola);

Métodos
Colecciones

Comunes en

e« add(E e): Anade un
elemento ala coleccion.

« remove(Object 0): Elimina
un elemento especifico de
la coleccion.

» contains(Object 0):
Verifica si la coleccion
contiene un elemento
especifico.

« size(): Devuelve el nUmero
de elementos en la
coleccion.

o isEmpty(): Verifica si lao
coleccién estd vacia.

o clear(): Elimina todos los
elementos de la coleccidn.
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o iterator(): Devuelve un
iterador sobre los
elementos en la coleccion.

Ventajas de Usar Colecciones en
Java

1. Flexibilidad: Diferentes
tipos de colecciones para
diferentes necesidades.

2. FEficiencia: Métodos
optimizados para
operaciones comunes

como busqueda, insercion
y eliminacion.

3. Compatibilidad: Las
colecciones en Java son
compatibles con las

estructuras de datos vy
algoritmos de la biblioteca
estandar.

4. Facilidad de Uso: APIs bien
definidas que simplifican el
manejo de datos.

Las colecciones en  Java
proporcionan una manera
poderosa vy flexible de gestionar
datos, permitiendo a  1os
desarrolladores escribir cdodigo
mas eficiente y manejable.

GUIA DE ESTUDIO
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Componentes GUI (boton, checkbox, list)

En Java, la creacion de
inferfaces grdficas de usuario
(GUI) se puede realizar utilizando
varios frameworks y bibliotecas.
Uno de los mds comunes Yy
ampliamente utilizados es Swing,
parte de la biblioteca estdndar
de Java. Swing proporciona una
rica variedad de componentes
GUI que se pueden utilizar para
crear aplicaciones de escritorio
interactivas.

Componentes GUI en Java
Botén (JButton)

Un botdn es un componente que
puede ser presionado por el
usuario para realizar una accion.

Javax.swing.JButton;
Javax.swing. JFrame;
Java. swWt. svent. ActionEvent;

java.awt.event. Actionlistener;

{
(string[] args) {
{
= {

boton. addActionl istener(

(ActionEvent &) {
System.out.printlng i
¥
i

frame. sdd(boton) §

frame.setSize(

frame. setDefaultCloseOperation(IFrame. EXTT_ON_CLOSE);
frame. satVizible( ¥

Checkbox (JCheckBox)

Un checkbox es un componente
que permite al usuario

seleccionar o deseleccionar una
opcion.

Javax. swing. JCheckBox;
.IFrame;

Java. swt. event. TtenEvent;

Java.sut. event. Ttenlistener;

{
(string[] args) {
(
4

04
(ItemEvent ) {

== ItemEvent.SELECTED) {
bH

frame.setVisible( '

Lista (JList)

Una lista es un componente que
muestra un conjunto  de
elementos y permite al usuario
seleccionar uno o mds de ellos.

Javax. swing.IFrame;

Java.aWT. event. MouseEvent ;

i
(string[] args) {
= { | H
String|] elementos = {

0fq
(MouseEvent &) {

{
earionToIndex(e.getPoint());
+ lista.getModel().getEle

ultClosedperation{ IFrame .EXIT_ON_CLOSE);
ble(true);
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Explicacion de los Componentes

« JButton: Representa un
botdbn que el usuario
puede presionar para
realizar una accion.

o JCheckBox: Representa
una casilla de verificacion
que el usuario puede
seleccionar o)
deseleccionar.

o JlList: Representa una lista
de elementos que el
usuario puede seleccionar.

e JFrame: Es la ventana
principal de la aplicacion.

e« JPanel: Es un contenedor
que puede contener otros
componentes y organizar
su disposicion.

Personalizacion y Estilo

Los componentes Swing se
pueden personalizar utilizando
métodos como  setBackground,
setForeground, setFont, entre otros,
para cambiar su apariencia.
Ademds, puedes utilizar
LayoutManagers COMO BorderLayout,
FlowLayout Yy  GridLayout  para
organizar  los componentes
dentro de los contenedores.

Swing proporciona una amplia
variedad de componentes vy
opciones de personalizacion
para crear interfaces de usuario
complejas y atractivas en
aplicaciones de Java.

GUIA DE ESTUDIO
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Creacion de la interfaz

La creacidon de una interfaz
grdfica de usuario (GUI) en Java
se puede realizar utilizando
Swing. A continuacion, se
presenta una guia paso a paso
para crear una interfaz bdsica
gue incluye un botdn, una casilla
de verificacion 'y una lista.
También se explica cdoémo
estructurar  la  aplicacién vy
manejar eventos de usuario.

Paso 1: Configurar el Entorno

Asegurate de tener configurado
tu entorno de desarrollo Java
(JDK y un IDE como IntelliJ IDEA,
Eclipse o NetBeans).

Paso 2: Crear la Clase Principal

Crea una clase principal que
extienda Jrame, la ventana
principal de la aplicacion.

Javax.swing.JFrame;

satTirla(
setSize(soo, I
sethefaultClosedperation(IFrame. EXIT_OM_CLOSE);
setlacationRelativeTol Yi

(string[] args) {

= ()i
ventana. setVisible( i us);

Paso 3: Ahadir Componentes

Anade un botdn, una casilla de
verificacion y una lista a la
ventana.

X. SWing . JBUTTEN;

event.ActionEvent;
.awt.event.Actionlistener;
. awt.event.TtemEvent;
.awt.event.ItenListener;
. aWt.event.MouseAdapter;

.aWt. event.MouseEvent;

setTitle(

setSizefsoa, '
setDefaultCloseOperation{IFrame.EXIT_ON_CLOSE);
setlocationRelativeTof Yi

panel. setlayout(

( iE
tionListener( 04

{ActicnEvent e) {
System.out.println( ¥

dItemlistener( 04

(ItemEvent e) {
(e.getStateChange() == TtemEvent.SELECTED) {
Systen. ou A

String[] elementos = {
JList<Strings lista = «»(elementos);
lista. addMouselistener| (1
(MouseEvent &) {
(e.getClickCount() == 2} {
.locationToIndex(e. getPoint(}));
System.out.println( + lista.getModel().getEle|

panel.add{boton, BorderLayout.NORTH);
panel.add{checkBox, BorderLayout.CENTER);
panel. add( (lista), BorderLayout.SOUTH);

add(panel);
(string[] args} {

O
ventana. setVisible( 3
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Paso 4: Personalizar la Interfaz

Puedes personalizar ain mads la
interfaz ajustando propiedades

los componentes

tamano, colores, fuentes, etfc.

ing. JButton;

«awt.event.Itealistener;
.awt.event.MouseAdapter

-BWt.event.MouseEvent;

setTitle(
setSize(ion, 106);
setDefaultClosedperation(IFrame . EXIT_ON_CLOSE) ;
setlocationRelativeTo(iull);

atlayout(
3

, Fant.BOLD, 14));
04

(ActionEvent e) {
System.out. printin( H

(

tFont( ( , Font.PLAIN, y3H
tBackground(Color. LTGHT_GRAY) ;
. addI teml istener( 01

(ItemEvent e) {

== ItemEvent.SELECTED) {

scfe.getPoint());
+ lista.getModel().getEle

panel. add( (1ista), BorderLayout.SOUTH);
add(panel) ;
(sering[] args) {

O
ventana.setvisible( i us);

GUIA DE ESTUDIO

Explicacion del Cédigo

1. Configuracion de la Ventana
(JFrame):

o Se establece el fitulo,
tamano, comportamiento al
cerrar y ubicacion de la
ventana.

2. Creacion de Componentes:

o Botén (JButton): Se crea y se
anade un  ActionListener
para manejar los eventos de
clic.

o Casilla de Verificacion
(JCheckBox): Se crea y se
anade un ltemlListener para
manejar los eventos de
selecciéon/deseleccion.

o Lista (JList): Se crea con
elementos predefinidos y se
anade un MouseAdapter
para manejar los eventos de
doble clic.

3. Organizacién de
Componentes:

o Se utilliza un JPanel con
BorderLayout para organizar
los componentes dentro de
la ventana.

4. Personalizacién de
Componentes:

o Se qgjustan propiedades
como fuentes y colores para
personalizar la apariencia
de los componentes.

Ejecutar el Cdodigo
Para ejecutar este cdodigo,

compilalo 'y ejecutalo en tu
entorno de desarrollo Java.
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Manejo de eventos

El manejo de eventos es una
parte  fundamental de la
programaciéon de interfaces
graficas en Java. En Swing, los
eventos son generados por
componentes de la GUI, como
botones, casillas de verificacion,
listas, y ofros. Los eventos son
gestionados mediante "listeners"
(escuchadores) que
implementan interfaces
especificas para reaccionar a
diferentes tipos de eventos.

Principales Tipos de Eventos y Sus
Listeners

1. ActionEvent: Se genera
cuando un usuario realiza una
accidén, como hacer clic en
un boton.

o Actionlistener:
ActionEvent.

2. ltemEvent: Se genera cuando
un elemento seleccionable
(como un checkbox) cambia

Maneja

su estado.

o Iltemlistener: Maneja
ltfemEvent.

3. MouseEvent. Se genera

cuando ocurren acciones del
mouse, como hacer clic o
mover el mouse.

o Mouselistener: Maneja
eventos de clic y
entrada/salida del mouse.

o MouseMotionlistener: Maneja
eventos de movimiento vy
arrastre del mouse.

4. KeyEvent: Se genera cuando
se presionan o sueltan teclas
en el teclado.

o Keylistener: Maneja
KeyEvent.
5. WindowEvent: Se genera

cuando ocurren cambios en
el estado de la ventana,
como abrir o cerrar.
o Windowlistener:
WindowEvent.

Maneja

Ejemplos de Manejo de Eventos
1. ActionlListener para JButton

Jevax. swing.JButton;
Jevax.swing.JFrame;
Java.awt.event. ActionEvent;
java.awt.event.Actionlistensr;

{
(string[] args) {
{

boton. addActionl istener |
plverride
(ActionEvent &) {
System.out.println( iH
}
Hi

frame. add{boton) ;

frame, setSize( 60, );

frame. setDefaultClosedperation| JFrame EXIT_ON CLOSE);
frame, setVisible( IF
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2. ltemlistener para JCheckBox

javax. swing.JCheckBox;
Javax.swing.JFrane;
java.awt.event. TtenEvent;
Java.aut.event. Ttealistener;

{
(string[] arps) {

04

(ItemEvent e) {
(e.getstateChange() == ItemEvent.SELECTED) {
System, out. println( %
{

System. out. printin(

frame.add(checkBox) ;

frame.setSize( 00, 'H

frane.setDefaul tClosedperation{IFrame. EXIT_OM_CLOSE);
frame.setvisible(irue);

Javax. swing.JFrame;
Jevar.suing.JList;

Jevar. swing. I5crollPane;
java. awt.event.Mouseddapter;

Java. awt.event.MouseEvent;

{
(String[] args) {
c {
string[] elementos = { N
IListeStrings lista = <>(elementos);

Listz. sddMouselistener( VE
(MouseEvent e) {
(e.getClickCount() == 2} {
= lists.locationTalndex(e. getPoint(});

Systen. ut. println( + 1sta, getiodel() . getel

frame. add( (lista));

frame. setsize(i00, 200);

frane. setDefaultClose0peration( JFrane, EXIT_ON_CLOSE);
frame. setVisible(lrue);
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Keylistener para JTexiField

Javax. swing.IFrame;
Jevax.swing.ITextField;
Jeva.awt.event.KeyEvent;
Jeva.awt.event.Keylistener;

{
(string[] args) {
J

(KeyEvent &) {

(KeyEvent &) {

System.out.println( + e.getieyChar(]);

(KeyEvent &) {

frame. add{campoTexto);

frame.setSize( 68, 200);

frame. setDefaultCloseOperation( IFrame. EXIT_ON_CLOSE);
frame.setvisible( i

5. Windowlistener
JFrame

Javax. suing.IFrame;
Java. awt.event. WindowEvent ;

Java. awt.event.Windowl istenar;

{
(string[] args) {
(

frame. addWindowl istener( 01

(WindowEvent &) {
System.out.println{ iE

(WindowEvent e) {
System.out.printin{ ¥

(WindowEvent &) {
System.out.println( %

(WindowEvent &) {
System.out.println( bH

(WindowEvent e) {
System.out.println{ 45

(WindowEvent e) {
System.out.printin( ¥

(WindowEvent &) {
System.out.println{ 'H

cadign

frame.setsize(iee, 202)3
Frame. setDefsultCloseOperation(IFrame .EXIT_ON_CLOSE);
Frame. setvisible(irus);




Explicacion del Cédigo

1. Actionlistener:

o

Utilizado para
manejar eventos de
accion, como hacer
clic en un botdn
(JButton).

2. ltemlistener:

o

Utilizado para
manejar eventos de
cambio de estado
en elementos
seleccionables,
como una casilla de
verificacion
(JCheckBox).

3. Mouselistener:

o

Utilizado para
manejar eventos de
clic del mouse. En el
ejemplo, se usa un
MouseAdapter para

4. Keylistener:

o

simplificar la
implementacion de
Mouselistener.

Utilizado para
manejar eventos de
teclado, como
presionar, soltar o

escribir teclas en un

5. Windowlistener:

o

campo de texto
(JTextField).
Utilizado para

manejar eventos de
ventana, como abrir,
cerrar, minimizar vy
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restaurar una
ventana (JFrame).

El manejo de eventos en Java es
esencial para crear aplicaciones
interactivas. Los listeners permiten
que los componentes respondan
a las acciones del usuario, como
clics de botdn, selecciones de
checkbox, entradas de teclado y
mds. Conociendo los diferentes
tipos de eventos y como manejar
cada uno, puedes crear
interfaces de usuario robustas y
responsivas en tus aplicaciones
Java.
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Conexidon a base de datos.

Conectar una aplicacion Java a
una base de datos es una tarea
comun que permite realizar
operaciones de lectura y
escritura en una base de datos.
Java proporciona la APl JDBC
(Java Database Connectivity)
para este propdsito. A
continuacion, se presenta una
guia paso a paso para conectar
Java a una base de datos
utilizando JDBC.

Paso 1: Configurar el Entorno

1. Instalar el Driver JDBC:
Dependiendo del tipo de
base de datos que utilices
(MySQL, PostgreSQL, Oracle,
etc.), necesitards el driver
JDBC correspondiente.
Puedes descargar el driver
desde el sitio web del
proveedor de la base de
datos o utilizar un gestor de
dependencias como Maven
o Gradle.

2. Agregar el Driver JDBC al
Proyecto:

Siusas Maven, agrega la
dependencia al archivo
pom.xml. Por ejemplo, para
MySQL

A>E.8.38</versions

</dependency>

Siusas Gradle, agrega la
dependencia al archivo
build.gradle:

implementation ‘mysql:mysql-connector-javazB.8.38°

Paso 2: Crear la Conexidon a la
Base de Datos

1. Importar las Clases
Necesarias:

2. Establecer la Conexion:

(string[] args) {

verManager . getConnection{URL, USER, PASSWORD);
i
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Paso 3: Ejecutar Consultas SQL Explicacion del Cédigo
1. Importar las Clases
Necesarias: 1. Establecer Conexién:

o DriverManager.getC
onnection(URL, USER,
].!'n'al. sql.Connection; PASS WO RD) :

.DriverManager;

.SQLException; Establece la
-Statement; .7

' conexion a la base
de datos utilizando la
URL, el usuario vy la
2. Ejecutar Consultas: contrasena.
2. Crear Declaracion:

o conexion.createStat

java.sql.ResultSet;

(el e ¢ ement(): Crea un
i objeto Statement
‘ para enviar
e e o (2, P consultas SQL a la

System.out.printlnf Yi

base de datos.
3. Ejecutar Consultas:

declaracion = conexion.createStatement();

resuteado - dectaracton.ececuteguery(al); o declaracion.execut
(resultado.next()) { eQueW(sql): EJeCUTO
una consulta SQL
R 1 SELECT y devuelve un

objeto ResultSet con
los resultados.

o declaracion.execut
eUpdate(sql):
Ejecuta una consulta
SQL INSERT, UPDATE o
DELETE.

4. Procesar Resultados:

o resultado.next():
ltera sobre los
resultados de la
consulta SELECT.

o resultado.getint("id"),
resultado.getString("
nombre"):  Obtiene
los valores de las

deelaracion. executelpdate(insertsgl);
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columnas en la fila
actual.
5. Cerrar Recursos:
o Siempre cierra el
ResultSet, Statement,
y Connection para
liberar recursos.

Conectar Java a una base de
datos utilizando JDBC es un
proceso relativamente sencillo.
Siguiendo estos pasos, puedes
establecer una conexion,
ejecutar consultas y procesar
resultados en tu aplicaciéon Java.
Recuerda siempre cerrar los
recursos utillizados para evitar
fugas de memoria y oftros
problemas relacionados con la
gestion de recursos.
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