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PREFACIO

Este libro ofrece a los lectores un primer acercamiento a la programacion orientada a objetos. Este paradigma se
fundamenta en la construccién de aplicaciones basadas en objetos que estan interrelacionados, cada uno de los
cuales, tiene una determinada identidad, un estado y un comportamiento.

La unidad |, denominada Fundamentos de programaciéon orientada a objetos, en primer lugar, hace una
introduccién a conceptos basicos de programacidn y algoritmia tales como tipos de datos primitivos, tipos de datos
por valor y por referencia, variables (declaracién, inicializacion, nomenclatura), constantes, comentarios,
operadores (aritméticos, relacionales y légicos), casting, métodos (con/ sin retorno, con/sin parametros), llamado
de métodos y paso de argumentos. Luego de esta parte introductoria se aborda el tema de la programacion
orientada a objetos. Aqui se describen los pasos para resolver un problema y se retoman los conceptos de creacion
e invocacién de métodos, expresiones, tipos de datos. Ademds, se incorporan temas como instanciacion,
visibilidad, relaciones entre clases, documentacion javadoc, pruebas y paquetes. En este capitulo se interactua
con el ambiente de desarrollo Eclipse para la contruccién de interfaces gréficas. La unidad Il, aborda el tema de
expresiones y estructuras de decision. Se analizan las estructuras if y switch. Ademas, conocen nuevos elementos
de modelado tales como constantes y tipos enumerados. La unidad I, analiza el tema de estructuras contenedoras
de tamafio fijo y de tamafio variable.

Este libro retoma algunos elementos del Proyecto Cupi2, de la Universidad de los Andes [1]. Este proyecto se
consolida como una solucién integral al problema de ensefiar y aprender a programar. Entre ellos se destacan:
contrato de un método, separacién de la légica y la interfaz, mediante el uso de paquetes. El tema de interfaz
grafica se trabaja desde la primera unidad. Las interfaces se construyen mediante JavaFx.

El cédigo construido dentro del libro retoma algunos ejemplos y definiciones presentadas por lo autores en libros
previos tales como [2][3][4]. Ademas, incorpora el uso de buenas préacticas de programacion. Entre ellas se
destaca: usar un unico retorno por método, construir métodos cortos (definiendo claramente en el contrato del
método), realizar una codificacion legible y entendible por cualquier programador, utilizar llaves en las estructuras
de decision y ciclos, declarar valores literales como constantes, reutilizar codigo (modularizar) y usar los patrones
de recorrido: parcial, total y doble recorrido [1][2][3].






1. Fundamentos de
Programacion orientada a
objetos

Objetivos Pedagdgicos

Al final de este nivel el lector estara en capacidad de:

Conocer los principios basicos de la Programacion Orientada a Objetos

Identificar y seguir las etapas para la solucion de un problema

Resolver un problema haciendo uso de un programa de computador

Manejar los conceptos de creacion e invocacién de métodos, expresiones, tipos de datos e
instanciacion.

Interactuar con el ambiente de desarrollo Eclipse

e Crear interfaces graficas sencillas mediante Java FX







1. FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

1.1.Introduccién

La programacion orientada a objetos, POO, es un paradigma de programacion que pretende simular el mundo real
haciendo uso de objetos. Este paradigma le da la posibilidad al programador de construir una aplicacion basado
en abstracciones de alto nivel, a las que se les denomina objetos, siendos éstos cercanos a la realidad de la gente.
Este tipo de lenguajes proporciona importantes caracteristicas, que permiten mejorar la calidad del software, tales
como herencia, polimorfismo, encapsulado, cohesion y abstraccion [2][3][4].

Este capitulo se estructura de la siguiente forma. En primer lugar, presenta conceptos basicos del lenguaje, entre
ellos: identificadores, tipos de datos, operadores, expresiones y casting. Luego incorpora conceptos referentes a
Programacion orientada a objetos, tales como clases, métodos, diagramas de clases, separacién de la l6gica e
interfaz.

1.1. Conceptos introductorios del lenguaje Java

1.1.1.Identificadores

Todos los datos e instrucciones de un programa son almacenados en la memoria. Para poder tener acceso a las
diferentes posiciones de memoria, es necesario hacer uso de identificadores. Un identificador es un nombre que
puede darse a una variable, constante (variable con un valor inmutable durante la ejecucion de un programa) o a
cualquier otro elemento que necesite nombrarse. Existen diversas reglas para el uso de identificadores:

- Tener en cuenta la sensibilidad al tamafio, es decir, existe distincién entre mayuscula y mindscula, por
ejemplo, suma es diferente de sumA.

- No puede contener espacios en blanco. Si se quiere escribir cantidad hijos, se escribiria cantidadHijos.

- Debe iniciar con letra Java (A-Z, a-z, $y )

- Puede contener digitos (0-9).

- Si esta formado por mas de una palabra, las palabras adicionales iniciaran con mayuscula,
cantidadHijos, edadPromedioPersonas.

- Sies una constante se escribe en mayuscula

- No usar caracteres propios del castellano (tilde, ni la letra i) [2][3][4].

Ejemplos de identificadores validos son:
varX Pl MAX_NUM  direccién

Ply MAX_NUM son constantes.



1.1.2.Tipos de datos primitivos

En Java, a cada variable o constante se le debe asociar un tipo de dato. El tipo define el rango de valores que
puede tomar mientras el programa se encuentra en ejecucién. Los tipos de datos primitivos permitidos por Java
son los enteros (byte, short, int, long), reales (float, double), tipos de dato caracter (char) y booleanos (boolean)

[2](3](4].

Los enteros representan un intervalo de los nUmeros enteros (sin considerar decimales), ver Tabla 1.

Nombre Rango de valores Tamafio en bits Declaracion
byte -128 a 127 8 byte varl=4;
short -32768 a 32767 16 short var2

int -2147483648 a 2147483647 32 int var3;
long -9223372036854775808 a 9223372036854775807 64 long var4;

Algunos ejemplos de variables que tienen naturaleza de tipo entero son: la edad de una persona, la cantidad de
hijos de una persona, la cantidad de equipos en una sala de computadores. Aunque existe 4 diferentes tipos de
datos enteros (byte , short, int ylong durante este libro por sencillez solo se utilizara inicamente tipo de dato int.

Tabla 1 Tipos de datos enteros

Ejemplo:

double promedio=0;

En Java, cuando se crea una variable de tipo de dato numérico el valor por defecto con el que se inicializa es 0.
El lector debe tener precaucion cuando trabaja con lenguajes tales como C++, dado que no ocurre lo mismo. Se
sugiere, por facilidad de migracién a otros lenguajes, que cuando declare una variable la inicialice con 0. Para
inicializar una variable se hace uso del operador igual (=), que permite cambiar fijar el valor de la variable al valor
deseado [3][4].

Los reales aceptan rangos de valores con parte entera y decimal, ver Tabla 2. Los datos soportados son float y
double. Para los ejemplos de este libro solo se utiliza tipo de dato double. Este tipo de dato permite desarrollar
completamente los objetivos del curso sin necesidad de estar haciendo conversiones forzosas, lo que le agregaria

mayor dificultad al lector [2][3][4].




Tamafio en -
Nombre Rango de valores bits Declaracion
float 3,4E-38 a 3,4E38 32 float numl = 2.7182f;
double 1.7E-308 a 1.7E308 64 double num2 = 2.125d;

Tabla 2 Tipos de datos reales

El tipo de dato caracter, usa la codificacion Unicode. Esta codificacion permite usar los caracteres de todos los
idiomas. Se caracteriza porque sus primero 127 caracteres corresponden a los mismos caracteres del cédigo
ASCII. Un tipo de dato caracter corresponde a un unico caracter. El valor de inicializacién debe ir entre comillas
simples[5][6].

Nombre Rango de valores Tamafio en bits Declaracién

char 0 a 65536 (Caracteres alfanuméricos) 16 char letra = 'a‘;

Tabla 3 Tipo de dato caracter

En Java las variables de tipo char no tienen una inicializacién por defecto (contrario a lo que ocurre en C++, que
se inicializa con el caracter nulo), por lo que debe tener la precaucion de inicializarla. Tenga en cuenta que a un
caracter se le puede asignar un numero entero (su codigo ASCII-unicode) [2][3][4].

char letra ='0";

char letra = 0O;

Las instrucciones:

char letra = 70;
System.out.printIn(""+letra);
Imprimen:

F

Tabla 4 Impresion de un caracter mediante la instruccién System

Algunas de las secuencias de escape (caracteres especiales usados con frecuencia), se presentan en la

Tabla 5.



\n' Salto de linea

\t' Permite un salto al siguiente tope de tabulacion
\b' Retrocede el cursor en un espacio

\' Se usa para mostrar el caracter '

\ Se usa para escribir una comilla doble ()

\" Se usa para escribir una comilla simple (')

A\\ Se usa para mostrar el caracter back-slash (\)

Tabla 5 Secuencias de escape

Un dato de tipo booleano se caracteriza por tomar Gnicamente dos valores true 0 false. Su correcta declaracién
e inicializacion se muestra en la Tabla 6.

Nombre Rango de valores Declaracién e inicializacién

boolean true, false boolean bandera = false;

Tabla 6 Tipo de dato boolean

1.1.3.Constantes

Las constantes pueden usarse para dos objetivos: representar valores inmutables o para representar el dominio
de un atributos. La Tabla 7 ilustra cémo se declara una constante [1] [2][3][4].

public final static double PI = 1416;

Representan valores inmutables
public final static double IVA = 0.18;

public final static int CARRO = 1;
Representan el dominio de un atributo

public final static int MOTO = 2;

Tabla 7 Descripcion uso de constantes
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La instruccion final impide que las constantes sean modificadas durante la ejecucion del programa.

1.1.4.Tipos de datos por referencia

Java cuenta con dos tipos de datos: valor y referencia. Cuando se declara una variable que corresponde a un tipo
de dato primitivo, se esta haciendo referencia a una variable por valor, que almacena su contenido en una
estructura denominada pila (stack). Los tipos de datos por referencia, corresponden a instancias de clases y utilizan
un area de memoria llamada monticulo o heap. Una clase es una plantilla para crear objeto y un objeto es una
instancia de una clase. Un tipo de dato primitivo puede trabajarse a través de clases envoltorio. Las clases
envoltorio permiten manipular un tipo de dato primitivo como un objeto [2][3][8]. Los 8 tipos de datos primitivos con
su correspondiente clase envoltorio se muestran en la Tabla 8.

byte - Byte

short - Short

int - Integer

long - Long

float - Float
double - Double
char - Character
boolean - Boolean
Tabla 8 Tipo de dato primitivo con su correspondiente clase envoltorio

El uso de clases envoltorio permite hacer uso de funcionalidades adicionales que fueron implementados en Java
en cada clase, por ejemplo:
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Clase

Screenshot de algunos de los métodos implementados
Java en clases envoltorio

en

Integer

La clase Integer encierra un dato primitivo
(tipo int) en un objeto.

Esta clase tiene métodos entre ellos: convertir
un int en un String y un String en int

Integer dato=new Integer(5);

@ byteValue() : byte - Integer

@ comparelo(lnteger arg0) : int - Integer
@ doubleValue() : double - Integer

@ equals(Object arg0) : boolean - Integer
@ floatValue() : float - Integer

@ getClass() : Class<?> - Object

@ hashCode() : int - Integer

@ intValue() : int - Integer

@ longValue() : long - Integer

@ notify() : void - Object

@ notifyAll]) : void - Object

@ shortValue() : short - Inteaer

Double

La clase Double encierra un dato primitivo (tipo
double) en un objeto.

Esta clase tiene métodos entre ellos: convertir
un double en un String y un String en double

Double dato=new Double(5.0);

@ equals(Object obj) : boolean - Double
@ floatValue() : float Jouble

@ getClass() : Class<?> - Object

@ hashCode() : int - Double

@ intValue() : int - Double

@

®

isinfinite() : boolean - Double
@ isNaN() : boolean - Double

@ longValue() : long - Double

@ notify() : void

@ notifyAll() : void e

@ shortValue() : short - Double

Character
Encierra un tipo de dato primitivo de tipo char

Character c=new Character('A");

@isLetter(char ch) : boolean - Charact
@isLetter(int codePoint) : boolean - Characte
#isLetterOrDigit(char ch) : boolean
@isLetterOrDigit(int codePoint) : boolean
#isLowerCase(char ch) : boolean
#isLowerCase(int codePoint) : boolean
#isLowSurrogate(char ch) : boolean - Characte
¢isMirrored(char ch) : boolean - Character
&isMirrored(int codePoint) ; boolean - Characte
#isSpace(char ch) : boolean - Charactel

Tabla 9 Clases envoltorio que se usaran en este libro

La clase String permite expresar un conjunto de caracteres (cadena). Es de anotar, que String no es un tipo de
dato primitivo. Para inicializar una cadena se hace uso de comillas dobles. Ejemplo

String direccion= "Carrera 12 #23 10",
String nombre= "Maria Jose";

La clase String consta de variados métodos, algunos de ellos, para extraccién de caracteres, comparacion y

concatenacion.
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GécharAt(int arg0) : char - String
@ codePointAt(int arg0) : int - String

@ codePointBefore(int arg0) : int - String

@ codePointCount(int arg0, int arg1) : int - String

@ compareTo(String arg0) : int - String

@ compareTolgnoreCase(String argQ) : int - String

@ concat(String arg0) : String - String

@ contains(CharSequence arg0) : boolean - String

@ contentEquals(CharSequence arg0) : boolean - String
@ contentEquals(StringBuffer arg0) : boolean - String

@ endsWith(String arg0) : boolean - String

@ equals(Obiect ara0) : boolean - Strina
Figura 1 Screenshot de algunos de los métodos de la clase String

Las cadenas se pueden concatenar. Concatenar es unir dos cadenas, en Java esto se logra con el operador +,
tal como se muestra en el siguiente ejemplo:

String direccion= "Carrera 12 #23 10",
String nombre= "Maria Jose";
String concatenado = direccién + nombre;

A un String se le puede concatenar cualquier tipo de dato primitivo
String nombre= "Maria Jose";

int edad= 20;

String resultado = nombre + "tiene " + edad +

anos ";

Actividad 1. Identificar por cada identificador el tipo de dato correspondiente

1) marca () int

2) capacidadLibras () String

3) modelo () String

4) serie ( ) String

5) tipoProducto ( ) double

6) precio () int

7) isbn ( ) boolean
8) activo ( ) String

13



1.1.5.Expresiones (Operadores aritméticos, légicos, relacionales, promocion automatica y casting)

Una expresion se compone de variables, constantes y/o operadores.

A. Operadores aritméticos

Este tipo de operadores permite realizar operaciones. Los operadores son: + (suma), - (resta), * (multiplicacién),
/ (divisién), % (mddulo o residuo de la division entera).

Se debe tener en cuenta que en Java entero dividido entre entero da como resultado otro entero. Por ejemplo:

int a = 20;
int b =3;
doubleres=(a+b)/3;

El programa deberia imprimir 7.66666666667 pero da 7. Si lo que se desea es conservar estos decimales se
pueden aplicar las siguientes 3 soluciones:

doubleres=((a+b)*1.0)/3;

double auxiliar =a + b;
double res = auxiliar / 3;

doubleres=(a+b)/3.0;

B. Operadores de incremento y decremento

Java posee el operador incremental unario ++, y el operador decremental unario --, para incrementar o decrementar
el valor de una variable en 1, respectivamente. La Tabla 10 presenta cada uno de estos operadores.

Operadores Significado

x++ Incrementa x después de cualquier operacion con ella (post-incremento)
++x Incrementa x antes de cualquier operacion con ella (pre-incremento)

x—- Decrementa x después de cualquier operacién con ella (post-decremento)
--x Decrementa x antes de cualquier operacién con ella (pre-decremento)

Tabla 10 Operadores unarios
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Las siguientes expresiones son equivalentes

Modo normal Modo con operador
x=x+1; X++;
s=s-1; s——;

Los operadores pueden estar antes o después del operando. Por ejemplo:

s = s+1; esigual a:
++s;

S++;

Hay que tener precaucion al usar esos operadores dentro de una expresion. Si operador incremento o decremento
precede a su operando, java realiza operaciones de incremento o decremento antes de usar el valor del operando.
Por el contrario, si el operador esté luego del operando, java usa el valor del operador antes de incrementarlo o
decrementarlo [2][3][4][9].

A continuacién, se muestra un ejemplo junto con su equivalencia y resultado final.

Expresion Expresion equivalente Valor final
X =11; X++; x=11; X = x+1; x=12;
X =12;y = ++x; x=12; X = x+1; y = X; y =13;
X =10; y = x++; x=10; y = X; Xx=x+1; y = 10;
Xx=10;y =6 * (++X); x=10; x = x+1; y = 6 *x; y = 66;
X =10;y =6 * (x++); x=10; y = 6 *X; X = x+1; y = 60;

Cuando se construyen expresiones es importe tener en consideracion, la prioridad de operadores. La prioridad
define el orden en el que se ejecutan las operaciones.

15



0 Paréntesis

+, - Operadores de signo ( PRECAUCION: no hace referencia a sumay resta)
++, --

* 1, %

+, - Suma y resta

<, >, <=, >= == I=

!

&&, ||

Tabla 11 Prioridad de operadores

Si se tiene una expresion, que contienen operadores con la misma prioridad, Java evalla la expresion de izquierda
a derecha. Si hay paréntesis lo que esta dentro se evalla primero. Si hay paréntesis internos, lo que esta en su
interior se evalGa primero que lo que esta en los externos!. Ejemplo:

Xx=(2+3)*8

Por precedencia de operadores, se efectta primero (2+3) y por Gltimo se realiza el producto, por lo tanto:

x=(2+3)*8
x=(5)*8
X =40

A continuacién se muestra un segundo caso para la evaluacion de la expresion.

X = (2+5+5) + (4+1)

Segun la precedencia de los operadores, se debe evaluar primero las expresiones con paréntesis, estas son
(2+5+5) y (4+1), en el caso de (3+5+5), como se tiene el mismo operador (+) dentro de la expresién, estos
operandos, se evallan de izquierda a derecha, por lo tanto la forma en que es evaluada la expresion es:

X = (2+5+5) + (2+1)
x=(7+5) +(3)
x=12+3

x=15

1 Ejemplo explicativo de prioridad de operadores basado en material del profesor Julian Esteban Gutiérrez, de la Universidad
del Quindio
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La siguiente expresion involucra una expresion mas compleja:

z=1+ (10+6%6+7) + (18/2) /3 /1 + 2

Inicialmente, se resolvera las expresiones que se encuentran dentro de los paréntesis, se deben resolver las
operaciones que tengan la mayor precedencia.

z=1+(10+6%6+1)+(18/2)/3/1+2

z=1+(10+36+1)+9/3/1+2

Se observa que la expresion (3)/3/1, tiene tres operadores con idéntica precedencia, por lo tanto estos se
evallian de izquierda a derecha.

z=1+47+3+2

Por lo tanto el valor final de y es z =53

Cuando se tenga una potencia y el exponente involucre una operacion ésta debe encerrarse entre paréntesis:
X2 = Math.pow (X, 1/2.0)

Recuerde que debe ponerse 2.0 porque 1/2=0 (entero dividido entre entero, da entero),
mientras que 1/(2.0)=0.5

Si se tiene una raiz esta debe expresarse en forma de potencia. Ejemplo:

Y4 = Math.pow (4, 1.0/n);
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Actividad 2 Construir expresiones que involucren Unicamente los operadores aritméticos y el operador
igual [2][3].

1. Construir las expresiones para los siguientes enunciados:

a. Se desea crear una aplicaciéon que permita incrementar el salario de un empleado en un 10%

Variables Expresion

Entrada: salario double salariolncrementado=salario + salario*0.1

Salida: salariolncrementado

b. Si se sabe el porcentaje de incremento del salario y el nuevo salario informar cudl era el salario previo

Variables Expresion

Entrada:

Salida:

c. Si se sabe el salario incrementado y el salario anterior informar cual fue el porcentaje de incremento.

Variables Expresion

Entrada:

Salida:
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2. Construir las expresiones referentes al tetraedro.
a. Si se sabe el volumen de un tetraedro regular, calcular el lado. Recuerde que el volumen del tetraedro =

2 xd

12

Variables Expresion

Entrada: a double tetraedro=(Math.sqrt(2) * Math.pow(a, 3))/12;

Salida: tetraedro

b. Si se sabe el volumen calcular a.

Variables Expresion

Entrada:

Salida:

3. Construir las expresiones referentes a la Esfera.
a. Si se sabe el volumen de una esfera calcular el radio. Recuerde que volumenEsfera = 4/3 mr r3

Variables Expresion

Entrada:

Salida:
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b. Si se sabe el radio calcular el volumen de la esfera

Variables Expresién

Entrada:

Salida:

4. Una finca tiene la siguiente forma, hallar el perimetro de toda la finca y el &rea, si se conocen las longitudes
gue se encuentran punteadas.

ladol

Tenga en cuenta que debe usar Pitdgoras

it= by



Variables

Expresion perimetro de la finca

Entrada:

Salida:

Variables

Expresion area de la finca

Entrada:

Salida:

5. Calcular el area de la casa si se conocen las longitudes punteadas

ladol
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Variables Expresion area de la casa

Entrada:

Salida:

6. Obtener el nUmero de ceramicas cuadradas para cubrir un salon rectangular. El usuario debe ingresar el largo
y ancho del espacio a cubrir, y la longitud de cada cerdmica.

Variables Expresion numero ceramicas

Entrada:

Salida:

7. Se vende un vehiculo perdiendo un porcentaje sobre el precio de compra. Hallar el precio de venta del mismo
si se sabe que cost6 X pesos.

Variables Expresion precio venta del vehiculo

Entrada:

Salida:
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C. Promocion automatica y casting

Cuando calcula una expresion que involucre operandos de tipo byte o short, Java efectda una promocion a int.
También se debe considerar que si hay un operador long, la expresion completa se promociona a este tipo de
dato. Si un operador es float, entonces toda la expresion completa se promociona a float. Igual ocurre si es double
[2][3][4][11]. Por ejemplo si se tiene:

byte a=10, b =40, j = 100;

int d=a*b/d;

El resultado de a * b se calcula en entero y no en byte , esto ocurre porque tal operacion puede salirse del rango
de los byte. Observe el siguiente ejemplo:

byte b = 2, resultado;

resultado = b * 6; // No se puede efectuar porque un entero no se puede asignar aun byte.

Si se intenta multiplicar un byte b por 6 que es un entero el resultado sera un entero, por tal razén este valor no
podria asignarse a un byte. Si se requiere que el resultado se almacene en un byte, sera necesario realizar una
conversion explicita (casting):

byte b = 2, resultado;

resultado = (byte)(b *6);

D. Operadores logicos

Estos operadores trabajan sobre operandos de tipo légico para producir un resultado légico (false o true). La Tabla
12 presenta los diferentes tipos de operadores l6gicos.

Operador Significado
&& AND
| OR
! NOT

Tabla 12 Operadores logicos
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El operador AND (&&) da como resultado true si los dos operandos son verdaderos. De lo contrario da como

resultado false.

Operando 1 Operador Operando 2 Salida
false && false false
false && true false

true && false false
true && true true

Tabla 13 Operador AND

El operador OR (||) da como resultado verdadero cuando al menos uno de sus operandos es verdadero.

Operando 1 Operador Operando 2 Salida
false [l false false
false [l true true
true [l false true

true [l true true

Si la variables esta en false, el operador negacién cambia el valor de la variable a true. Si esta en true lo vuelve

false.

E. Operadores relacionales

Tabla 14 Operador OR

Estos operadores dan como resultado un valor de tipo ldgico (true o false). Los operadores l6gicos son:

== (igualdad)

1= (diferente)

> (mayor que)

< (menor que)

>= (mayor o igual)
<= (menor o igual)

Tabla 15 Operadores relacionales

Actividad 3 Uso de operadores l4gicos y relaciones

Escriba las expresiones correspondientes al enunciado:
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a) Si es mayor de edad y salario excede 10350000

\ edad >= 18 && salario > 10350000

b) Si sexo es Masculino y edad es igual a 25.

sexo =="F' && edad == 25

sexo.equals(“femenino") && edad == 25

¢) Si nimero es par y nimero es divisible por 100.

e) Si celular esta encendido y compartir internet esta activo.

1.2.Java como lenguaje de programacion orientado a objetos

El mundo real esté lleno de objetos, todo objeto tiene unas propiedades y un comportamiento. Java se basa en la
construccion y manipulacion de objetos. Cualquier concepto que se desee implementar en un programa Java debe
ser encapsulado en una clase. En Java las aplicaciones son compiladas tipicamente en bytecode, un cédigo
“neutro” que se ejecuta sobre una “maquina hipotética o virtual” denominada Java Virtual Machine (JVM), siendo
la JVM quien interpreta el cddigo para convertirlo al cédigo particular de la unidad central de procesamiento
utilizada. Esto implica que la salida de un compilador Java no es un cédigo ejecutable, sino cédigo binario disefiado
para ser ejecutado por la JVM [1] [2][3][11].

1.3.Utilizando un lenguaje de Programacién Orientada a Objetos para resolver un problema

Cuando una empresa tiene un problema que puede ser resuelto mediante el uso de un computador, es necesario
contactar a un equipo de desarrollo. Este debe determinar qué desea el cliente para poder dar una solucién de
calidad, que satisfaga sus necesidades.

Especificacion del problema

El primer paso que debe seguir el equipo de desarrollo para poder dar solucién a un problema es entenderlo. Esta
etapa se denominada andlisis. La salida de esta etapa se denomina especificacion del problema.

La etapa de andlisis considera varios aspectos, a saber:

¢ Identificar los requisitos funcionales, es decir, lo que el cliente espera que haga el programa. EIl programador
debe tener una inmensa habilidad para interactuar con el cliente, pues son pocas las ocasiones en las que el
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cliente sabe con exactitud las funcionalidades que el sistema debe proveer. El programador debe estar en
capacidad de reconocer requisitos incompletos, contradictorios o ambiguos.

e Entender el mundo del problema, es decir, las reglas y estructura de la empresa dentro de la cual va a funcionar
el software.

¢ Identificar los requisitos no funcionales, todas aquellas restricciones de los servicios o funciones que el sistema
debe ofrecer por ejemplo rendimiento, cotas de tiempo, interfaz de usuario, factores humanos, documentacion,
consideraciones de hardware, caracteristicas de ejecucién, cuestiones de calidad, ambiente fisico [1][2][3].

El programador debe adicionalmente haber contemplado la viabilidad del sistema, es decir, haber analizado el
conjunto de necesidades para lograr proponer una solucién en el plazo deseado que contemple restricciones
econdémicas, técnicas, legales y operativas. El artefacto mas importante que surge de la etapa de analisis se conoce
como especificacion de requisitos software (ERS). En la actualidad existen diversas modelos o formas para definir
y documentar requisitos, todas ellas se encaminan hacia el mismo objetivo.

El proceso de solucion del problema

Para resolver el problema el programador ademas de la etapa de analisis debe seguir las etapas de disefio y
construccion de la solucidn. El proceso de disefio permite describir los aspectos del sistema a construir antes de
que inicie el proceso de fabricacion. En esta etapa se contemplan los requisitos identificados en el analisis y da
como resultado un plano del software que incluye “la estructura de la solucién, sus partes y relaciones” [1]. En esta
etapa se fomenta la calidad del proyecto, pues permite plasmar con precision los requerimientos del cliente [2][3][4].

La siguiente etapa es el proceso de construccién de la solucion, ésta considera la creacion del cédigo fuente, el

cual debe ser compilado para producir un cédigo ejecutable, que posteriormente sera instalado en el computador

del usuario para que este pueda utilizarlo. El programador debe asegurarse de que el sistema funcione de acuerdo

a los requisitos obtenidos del analisis. Es importante que se realice la documentacion del codigo, la realizacion del

manual de usuario, y posiblemente de un manual técnico que facilite realizar mantenimientos futuro y ampliaciones

al sistema. La solucion proporcionada al cliente debe ser evaluada través de las siguientes dimensiones:

e Evaluacion operacional: analiza criterios como facilidad de uso, tiempo de respuesta, reportes en los que se
muestra la informacion

e Impacto organizacional: eficiencia en el desempefio de los empleados, velocidad en el flujo de informacién,
beneficios en finanzas.

e Evaluacion del proceso de desarrollo, para valorar las herramientas y métodos seguidos durante el desarrollo
del proyecto, al igual que la concordancia entre el esfuerzo y tiempo invertidos con el presupuesto destinado
y criterios administrativos que se hayan contemplado.

Finalmente, la realizacion de pruebas permite verificar si el software entregado al cliente funciona correctamente y
si cumple con los requisitos funcionales especificados. En caso de detectar falencias es necesario realizar las
correcciones que garanticen su buen funcionamiento.

Es importante resaltar que el proceso de resolver un problema mediante el uso de un computador conduce a la
creacion de un programa y a la ejecucion del mismo. Para construirlo es necesario hacer uso de un lenguaje de
programacion. Hoy en dia existen muchos lenguajes de programacién pero la tendencia actual es el uso de
lenguaje orientados a objetos. La programacion orientada a objetos o POO es un paradigma de programacion que
pretende simular el mundo real haciendo uso de objetos. A continuacién se dan algunos conceptos introductorios,
antes de iniciar con la construccion de casos de estudio [2][3][4].

Cuando una empresa requiere una aplicacion, lo primero que hace es contactar a un equipo de desarrollo. Este
escucha y analiza las necesidades del cliente, y sigue una serie de etapas (analisis, disefio e implementacion)
para poder construir un producto que satisfaga lo solicitado. En la etapa de andlisis se determinan los requisitos
funcionales, es decir, lo que se espera que el programa haga, el mundo del problema (contexto en el que se
desarrolla el problema) y los requisitos no funcionales (restricciones tales como hardware, distribuciéon geografica
y factores humanos). La fase de disefio considera las partes y diferentes relacionales que componen la solucién.
La fase de construccion, permite, partiendo del disefio, expresar la solucion mediante algoritmos y construir el
cédigo fuente. Un algoritmo es un conjunto de pasos finitos y légicos para resolver un problema, que consta de
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pasos estrictamente descritosy acciones precisas. El archivo que ejecuta el cliente debe pasar por una etapa de
pruebas para validar que si cumpla con los requisitos solicitados inicialmente [1]. La Figura 2 ilustra el proceso
seguido:

el programador ejecuta

el cliente fiene un problema unas fareas en etapas,
que requiere el uso del para resolver el problema

computador para resolverlo u

el proceso es la secuencia
de efopas que debe seguir
el programador

Etapa - | /

@)

MOBLEMA | ——>

CLIENTE

en cada efopa se redlizan

ciertas fareas, con
objetivos especificos

el programa se instdla en el
computador del cliente,
quien lo usa

N

el programa de computador al final del proceso se tiene
hace parte de la solucien la solucion del problema

USUARIO

Figura 2 Proceso de solucion de un problema, basado en [1]

Dentro de los elementos que forman parte de la soluciéon de un problema, ver Figura 3, se contempla la
construccion de un cédigo fuente (para el caso de este libro, un archivo Java®). Este cédigo luego debe compilarse,
para dar lugar a un archivo de construccidn (con extensién .class) que contiene el bytecode o codigo binario
generado acorde a la arquitectura del equipo. Finalmente, la maquina virtual de java, interpreta el bytecode, para
poder desplegar la aplicacion. Es importante, hacer uso de datos de prueba para verificar la validez de los
resultados que arroja el programa. El programador puede valerse de herramientas para automatizar las pruebas
de los programas realizados en Java, tales como JUnit [1][2][3][4].
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una parte importonte de la solucion es el
disefio. Alli se muestra la estructura de
la solucion, sus partes y sus relaciones

esfe es el progroma escrito en
un lengugje de programacion

DISENO DEL PROGRAMA

esfo es lo que se instala en

|
COMPTLADOR | el computador del usuario
|
|

_________ > e/

los archivos de

1/\—// construccion explican la

| manera de crear el cédigo
PROGRAMA | ejecutable a partir del
L o o codigo fuente

—
PRUEBA DEL PROGRAMA DATOS DE PRUEBA

esfos son los programas que oyudan a los datos de prueba simulan la

mostrar que la solucién es correcta informacién que podria manejor el
programa en un caso r‘ec:|

Figura 3 Elementos que forman parte de la solucién, tomado de [1]

1.4.Objetos

“Un objeto es un elemento de un programa que almacena cierta informacién (estado del objeto), realiza algunas
acciones (comportamiento del objeto), seglin sus responsabilidades y posee una Unica identidad en el sistema. Un
objeto es un ejemplar de una clase” 2.

1.5.Clase

El mundo real esta lleno de objetos (concretos o abstractos), por ejemplo una persona, un carro, un triangulo. Los
cuales se pueden agrupar y abstraer en una clase. Una clase es una plantilla para fabricar objetos, por lo tanto, un
objeto es una instancia de una clase. Las instancias de las clases (objetos) se comunican enviandose mensajes.

Un programa esta compuesto por una o varias clases. Una clase define atributos, es decir, propiedades o
caracteristicas. También define un comportamiento. Un comportamiento es algo que un objeto puede realizar

[2][3](4]-

2 Julian Esteban Gutiérrez. Material de apoyo al curso presencial de Paradigma Orientado a Objetos. 2011
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1.6. Atributos

A las propiedades o caracteristicas se les da el nombre de atributos. Un atributo se declara dentro de una clase,
Una clase puede contener muchos o ningln atributo. ElI nombre de un atributo, por convencion inicia con letra
minUscula. Cada atributo tiene un nombre y un tipo de dato asociado. Los tipos de datos fueron definidos
previamente en la seccion 1.1.2.Tipos de datos primitivos. Sin embargo, el usuario podra crear nuevos tipos
dependiendo de sus necesidades [2][3][4].

Actividad 4. Resueva los siguientes puntos:

1. Para las siguientes clases identifique de qué tipo son los atributos mostrados. Escriba a la derecha dentro del

paréntesis el nimero apropiado y la declaracion correcta.

a) Lote
Atributo Tipo Declaracion en Java
1) direccion ( 3) double double area;
2) fichaCatastral () String
3) area ( ) String
b) Articulo
Atributo Tipo Declaracion en Java
1) nombre ( ) double
2) codigoBarras () String
3) cantidadExistencias () int
4) precio () int
c) Persona
Atributo Tipo Declaracion en Java
1) nombre ( ) int
2) apellido () String
3) edad () String
4) correoElectronico () String
5) fechaNacimiento (dd-mm- () String
aaaa) () String

6) direccion
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d) Puerta

Atributo Tipo Declaracion en Java
1) Ancho ( ) double

2) Alto () String

3) Color ( ) String

4) Material ( ) double

2. Dados los siguientes objetos identifique los atributos correctos.

a) Estudiante

[ ] nombre, direccion, grado, notaPromedio

nombre, direccion, salario, fechalngresoEmpresa, fechaNacimiento
nombreProducto, codigoProducto, cantidadExistencias

nombre, direccion, cantidadHijos

b) Juguete

[] talla, color, material, tipo

tipoJuguete, idJuguete, marcaJuguete, precio

modelo, numeroMotor, placa

numero, modelo, tonoDeTimbre, camara, numTeclas, listadoContactos

1.7.Comportamiento

Una operacion o comportamiento es algo que un objeto puede hacer. El comportamiento se define en la clase,
haciendo uso de uso de métodos, pero es el objeto quien lo efectla [2][3][4]. Algunos ejemplos se presentan a

continuacion:
Clase Triangulo: Atributos: base y altura  Métodos: calcularArea y calcularPerimetro.
Clase Ceramica: Atributos: largo, ancho, color Métodos: obtenerAreaBaldosa().

Clase Licuadora: Atributos: marca, numeroSerie, capacidadLibras, modelo. Métodos:
procesarAlimentos, partirHielo.

Observe que el nombre de los métodos inicia en en verbo y en minudscula.

Actividad 5. Para cada una de las clases indicadas especifique los atributos y los métodos.

licuarNivell,

ATRIBUTOS
Z 1. 2. 3. 4. 5.
A 6. 7. 8. 9. 10.
P METODOS

A

T 1. 2. 3. 4. 5.
o 6. 7 8. 9 10.

30



Para la clase cepilloCabello:

C ATRIBUTOS

E

P |1 2. 3 4 5.

I |6 7. 8. 9 10.

L METODOS

L

O |1 2. 3 4, 5.
6 7. 8 9. 10.

Es importante aclarar la diferencia entre Clase y objeto. Una clase es simplemente una plantilla para construir
objetos y un objeto es una materializacion (instancia o descripcion completa de una clase). En lenguaje UML, una
clase se representa mediante un rectangulo dividido en 3 secciones. La primera, es el nombre de la clase, la
segunda corresponde a los atributos, y la tercera, son los métodos u operaciones [2][3][4]. Tal como puede verse
a continuacion:

<<Java Class=>
(9 Persona

co.uniguindio. address. model

o nembre: String
o apellido: String
o direccion: String
o ciudad: String

GCPersona(String,Stringf,String,String}
OCPersona(}

@ getNombre().String

@ getApellid().String

@ getDireccion().String

@ getCiudad():String

@ setNombre(String):void

@ setApellid(String):void

@ setDireccion(String).void

@ setCiudad(String):void

Figura 4 Clase Persona

Luego de construir la clase es posible instanciarla. Por ejemplo para la clase Persona del ejemplo anterior se puede
crear un objeto de la siguiente forma:
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Persona miPersonal; //miPersonal es una referencia a un objeto de tipo Persona
miPersona = new Persona();

miPersona.setNombre("Luis"); //método para fijar el atributo nombre
miPersona.setApellido("Rodriguez"); //método para fijar el atributo apellido
miPersona.setDireccion("Calle 3#23"); //método para fijar el atributo direccion
miPersona.setCiudad("Armenia"); //método para fijar el atributo ciudad

La primera linea, permite realizar la declaracion del objeto y, la segunda, permite reservar memoria (instanciar).
Las demas lineas permiten inicializar los atributos de la clase. Observe que para reservar memoria, acorde al tipo
de objeto que se desea crear, se hace uso del operador new. La instruccién para reservar memoria puede
modificarse si el programador construye un método constructor dentro de la clase.

Persona miPersonal; //miPersonal es una referencia a un objeto de tipo Persona
miPersona = new Persona(("Luis", "Rodriguez","Calle 3#23","Armenia");

1.8. Paquetes

Un paquete es una carpeta que contiene grupos de clases relacionadas. Por ejemplo, si se crea una interfaz grafica
esta clase se guardara en un paquete llamado view. Si se construye una clase del mundo del problema, en donde
se desarrolle la logica, ir4 en el paquete model. Los paquetes son una importante herramienta, dado que permiten
trabajar por capas, reutilizar cédigo, manejar diferentes niveles de acceso y agrupar con base en caracteristicas
comunes. Por costumbre el nombre del paquete inicia con un dominio de nivel superior referente al nombre de la
organizacion y dominio de la misma, enumerado en orden inverso. Todos los caracteres correspondientes al
nombre del paquete deben ir en mindscula [2][3][4]. En general, a lo largo de este libro se trabajaran 3 paquetes.
El primero contiene la aplicacion principal, el segundo contiene la légica y el tercero, la interfaz grafica y clases
controladoras. Estas Ultimas se encargan de recibir la informacion de las vistas y de enviar dicha informacién al
modelo, para su actualizacion. El uso de estos paquetes se da en concordancia con la implementacion del modelo
vista-controlador.

725 Persona
w B src
B co.uniquindio.address
B co.uniquindio.address.model
B co.uniquindio.address.view
B\ JRE System Library [JavaSE-1.2]
B, lavaFx 50K
1| build.fxbuild

e

Figura 5 Paquetes del Proyecto Persona

El modelo vista controlador, es un patrén de arquitectura de software en el que se separa la l6gica de la vista. Este
modelo se compone de 3 elementos: controlador, vista y modelo. La vista se encarga de mostrar el modelo en la
pantalla y de proveer un protocolo para pasar informacion desde y hacia el modelo. El controlador se encarga de
coordinar la légica (modelo) y vistas®. La estructura del modelo vista controlador puede verse en Figura 6.

% Modelo Vista controlador Reenskaug & Coplien, 2009
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Controlador

Figura 6 Modelo vista controlador. Las lineas completas indican la existencia de una asociacion, las punteadas
representan una asociacion indirecta

1.9.Instalacion de Eclipse

El entorno en el cual se digitan todas las aplicaciones de este libro es Eclipse. Este IDE fue desarrollado por IBM.

% Edipse PaCkageS ‘ The Ecnpse X

<) C Q B .eclipse.org/downloads/packages v E] "o Q

4} Més visitados @ Comenzar a usar Firefox

Eclipse IDE for Eclipse Committers

306MB 36427 DOWNLOADS
Windows 64-bit

A Package suited for development of Eclipse itself at Eclipse.org; based on the .
L~ Eclipse Platform adding PDE, Git, Marketplace Client, source code and -‘& Mac choa 64'b!t
developer documentation. Linux 64-bit

Click here to file a bug against Eclipse Platform.
Click here to file a bug against Eclipse Git team provider.

Figura 7 P4gina de descarga de Eclipse

Descomprima el archivo vy ejecute Eclipse. En el navegador de Windows digite la siguiente direccion
https://marketplace.eclipse.org/category/free-tagging/javafx. Alli podra encontrar una serie de plugins para Eclipse
que le permitirdn trabajar con Java FX. Elija e(fx)clipse, ver Figura 8.
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place.eclipse.org/catego ing/j v B

e(f)clipse IS

usage...
242 9
w - Editor, Programming Languages, Build and Deploy, Rich Client Applications, IDE
Install Last Updated on Monday, January 7, 2019 - 05:13 by Thomas Schindl
Entire)
t
4 Entire] is a Rapid Application Development (RAD) environment for building highly scalable,
J enterprise-class applications in RAP/javaFX. Entire] uses powerful declarative features so that
business d...
w21 OO0 . A _—
SOA Development, IDE, Application Development Frameworks, Rich Client Applications, Database
Development
Install

Last Updated on Thursday, August 23, 2018 - 15:11 by Paul Harrison

Exadel JavaFX plug-in

Figura 8 JavaFX plugin

L N @

e(fx)clipse is a set of plugins who make developing JavaFX 2 application with your favorite IDE an
excellent experience. It provides wizards, specialized CSS and XML editors needed for JavaFX

JavaFX is a new platform for creating and deploying rich Internet applications inside a lightweight
Java virtual machine. This plug-in works within Eclipse to develop and deploy JavaFX applications...

En paralelo abra la ventana de eclipse y la de Marketplace. Presione el botdn de instalacion del Plugin y proceda
a arrastrar el puntero hacia el IDE. El proceso de instalacion iniciara inmediatamente.

Ayuda

Scene Builder wit X

D Install JavaFX Scene Builder it X [RSRETCMIZIRES TN TR -

rketplace.eclipse.org/category/free [ gl O IR SR O R * LN @

‘op Favorites

P
' Package Explorer .

Be -

e(fclipse (CETERTEY

e{fx)clipse is a set of plugins who make
developing JavaFX 2 application with your
favorite IDE an excellent experience. It provides

w242 D9 wizards, specialized C5S and XML editors
mnstall | | Drag to Install! g
T
Drag to your running Eclipse* workspace. *Requires Eclipse Marketplace Client
T - "
‘ T TP T T T ey T oy rrTeTa

Schindl

Entire)

Q ]
-335225 i

Entire] is a Rapid Application Development (RAD)
environment for building highly scalable, hd

e:\.h =-workspace3 - Eclipse IDE
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

03~ EMMURL R RSl I-ASETAY HORSAY

[# Problems -

Oitems
Description

@ Javadoc

Figura 9 Instalacion plugin mediante MarketPlace
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Si el proceso de instalacién no inicia, en Eclipse,
instalar y acepte los términos de la licencia.

| & eclipse workspaces - Eclipse IDE

- File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run

— - P -
&

Welcome

Help Contents

= Search

Show Contextual Help

12 Package Explorer

Show Active Keybindings...
#< Tips and Tricks...
Cheat Sheets...

de clic en Eclipse Marketplace y busque el plugin. De clic en

Window Help
Quick Access| | = &

Bl Task List
O e W PRE
)
Ctrl+Shift+L -

® Connect Mylyn

Eclipse User Storage Open the Eclipse Marketplace wizard |

Connect to your tasl

Perform Setup Tasks_.
Check for Updates
Install New Software_.
Eclipse Marketplace...
About Eclipse IDE
Contribute

ALM tools or create
local task.

B= Outline =
An outline is not
available.

2% Problems = & Javadoc Declaration 5
O items
Description - Resource Path
< >
Figura 10 Busqueda del plugin en Eclipse MarketPlace
%Eclipse Marketplace o x
Review Licenses %

Licenses must be reviewed and accepted before the software can be installed.

Licenses:

> Eclipse Foundation Software User Agreement

License text:

Eclipse Foundation Software User Agreement
April 9, 2014

Usage Of Content

THE ECLIPSE FOUNDATION MAKES AVAILABLE SOFTWARE,
DOCUMENTATION, INFORMATION AND/OR

OTHER MATERIALS FOR OPEN SOURCE PROJECTS
(COLLECTIVELY "CONTENT").

USE OF THE CONTENT IS GOVERNED BY THE TERMS AND
CONDITIONS OF THIS

AGREEMENT AND/OR THE TERMS AND CONDITIONS OF
LICENSE AGREEMENTS OR

NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW. BY USING
THE CONTENT, YOU

AGREE THAT YOUR USE OF THE CONTENT IS GOVERNED
BY THIS AGREEMENT

AND/OR THE TERMS AND CONDITIONS OF ANY
APPLICABLE LICENSE AGREEMENTS

OR NOTICES INDICATED OR REFERENCED BELOW.
DO NOT AGREE TO THE

TERMS AND CONDITIONS OF THIS AGREEMENT AND THE
TERMS AND CONDITIONS

OF ANY APPLICABLE LICENSE AGREEMENTS OR NOTICES

IF YOU

O I accept the terms of the license agreement

@ | do not accept the terms of the license agreement

< Back Next > Finish Cancel

Figura 11 Aceptar términos de la licencia
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& Eclipse Marketplace 0 X

Eclipse Marketplace @
Select solutions to install. Press Install Now to proceed with installation.

Press the "more info" link to learn more about a solution.
Search Recent Popular Favorites Installed . Eclipse Newsletter: Boot & Build Eclip...

Find: e(fx)clipse{ AL All Markets v All Categories M (Go

e(fx)clipse 3.4.1

e(fx)clipse is a set of plugins who make developing JavaFX 2 application with your favorite IDE
an excellent experience. It provides wizards, specialized CSS and... more info

by BestSolution.at, EPL
javafx
w242 # Installs: 215K (4.832 last month) Install

Marketplaces

= e

@ < Back Install Now > Finish Cancel

Figura 12 Blsqueda en Eclipse MarketPlace de un plugin

Descargue e instale JavaFX Scene Builder, de la pagina
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-1x-archive-2199384.html. Elija la
version apropiada para su sistema operativo.
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JavaFX Scene Builder 2.0 Related Downloads

You must accept the Oracle BSD to download this software.

Thank you for accepting the Oracle BSD; you may now download this software.

Product / File Description F_|Ie Download
Size

Windows 32/64 bit (msi) 56.1 ¥ javafx_scenebuilder-2_0-windows.msi
MB

Mac OS X (dmg) 68.6 ¥ javafx_scenebuilder-2_0-macosx-
MB universal.dmg

Linux 32-hit (deb) 61.5 ¥ javafx_scenebuilder-2_0-linux-i586.deb
MB

Linux 32-bit (tar.gz) 61.8 ¥ javafx_scenebuilder-2_0-linux-i586.tar.gz
MB

Linux 64-bit (tar.gz) 60.7 ¥ javafx_scenebuilder-2_0-linux-x64.tar.gz
MB

Linux 64-bit (deb) 60.5 ¥ javafx_scenebuilder-2_0-linux-x64.deb
MB

JavaFX Scene Builder 2.0 Samples 0.3MB # javafx_scenebuilder_samples-2_0.zip

JavaFX Scene Builder 2.0 Kit API 12MB # javafx_scenebuilder_kit_javadoc-2_0.zip

Documentation

JavaFX Scene Builder 2.0 Kit Samples

Back to top

68 KB ¥ javafx_scenebuilder_kit_samples-2_0.zip

Figura 13 Selecccién del JavaFX SceneBuilder

Ejecute el archivo de instalacion

De clic en aceptar

®

s://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder El had Q & @ f{

Bsck‘!o fop

JavaFX Scene Builder 2.0 Related D

= = él] javafx_scenebuilder-2_0-windows(2).msi

‘You must accept the Oracle BSD to d

Completada — 56,1 MB

Thank you for accepting the Oracle BSD; you may how

File
Product/ File Description | Size
Windows 32/64 bit (msi) 561 ¥ javafx_scenc
MB
Mac OS X (dmg) 686 ¥ javafx_scene
MB universal.dmg
Linux 32-bit {deb) 615 % javafx_scene
MB
Linux 32-bit {tar.gz) 618 ¥ javafx_scenc
MB
Linux 84-bit (tar.gz) 60.7 ¥ javafx_scene
MB
Linux 64-bit (deb) 605 % javafx_scene
rhaR

Comprot E20190116103404.pdf
For

Completada — 70,7 KB

eclipse-committers-2018-12-R-win32-x86_64.zip
Completada — 306 MB

eclipse-jee-2018-12-R-win32-xB6_64.zip

Completada — 334 MB

eclipse-inst-win64.exe
Completada — 48,7 MB

Mostrar todas las descargas

Figura 14 Identificacion del archivo de instalacion

;Abrir archivos ejecutables?

I

X

"javafx_scenebuilder-2_0-windows(2).msi" es un archivo ejecutable. Los archivos ejecutables pueden

contener virus u otros cédigos maliciosos que podrian dafiar su equipo. Sea cauteloso al abrir este

archivo. ;Seguro que quiere ejecutar "javafx_scenebuilder-2_0-windows(2).msi"?

Cancelar

Figura 15 Ejecucion del instalador
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Advertencia de seguridad de Abrir archivo x

:Desea ejecutar este archivo?

@ Nombre: ..\Downloads\javafx_scenebuilder-2_0-windows(2).msi

Editor: Oracle America, Inc.

Tipo: Paquete de Windows Installer

De: C\Users\Sonia\Downloads\javafx_scenebuilder-2_0-...

Ejecutar Cancelar

Preguntar siempre antes de abrir este archivo

Aungue los archivos procedentes de Internet pueden ser Utiles,
ﬂ este tipo de archivo puede llegar a dafar el equipo. Solo ejecute
- software de los editores en los que confia. ;Cual es el riesqo?

Figura 16 Archivo msi

‘ﬂgai"JavaFX Scene Builder 2.0 - Complete X

¥ JavaFX Scene Builder 2.0 Successfully
Installed

—

Javar

ORACLE

Figura 17 Finalizando el proceso de instalacion

Ingrese a preferencias y especifique la ruta en donde quedé instalado el SceneBuilder. La ruta es: :\Program Files
(x86)\Oracle\JavaFX Scene Builder 2.0\JavaFX Scene Builder 2.0.exe
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» Este equipo * ¢ * Archivos de programa (x86) * Oracle * JavaFX Scene Builder 2.0
Nombre h Fecha de modifica..  Tipo Tamafio
app 27/04/2018 712 a....  Carpeta de archivos
runtime 27/04/2018 712 a....  Carpeta de archivos
() COPYRIGHT html 21/03/20149:30a...  Avast HTML Docu... 4 KB
D JavaFX Scene Builder 2.0.exe 21/03/20149:30 a...  Aplicacion T4 KB
D JavaFX Scene Builder 2.0.ico 21/03/2014 930 a.... lcono 49 KB
= msver100.dll 21/03/2014 930 a...  Extension de la ap... 756 KB
() README htm! 21/03/2014 930 a...  Avast HTML Docu.. 1KB
— THIRDPARTYLICENSEREADME txt 21/03/20149:30a...  Documento de tex.. 123 KB

Figura 18 Ruta donde queda instalado Scene Builder

“%:—:’J\pse—workspaej - Eclipse IDE o ;
jFi\e Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

g @VINBYOYRIQU VGV Y viIY YR YOG@ YDy Quick Access|: B &
| '# Package Explorer ™ : ! Bl Task List =2 i
| BE o~ [Ee v N e |
%Preferences o x
type filter text JavaFX e~

> General ~

> Ant SceneBuilder executable Browse ...

> GModelDSL

Gradle

> Help

> Install/Update

v Java

> Appearance
> Build Path
Code Cove!
> Code Style
> Compiler
> Debug
> Editor
> Installed JR
JUnit
Properties |
w JavaFX
> Css
> CssExtDsl
> FXGraph
v
: JSON . Restore Defaults Apply

@5 ® Apply and Close Cancel

Figura 19 Configuracién de la opcién preferencias en Eclipse

También descargue el archivo Scene Builder Executable Jar de https://gluonhg.com/products/scene-builder/, y
ubiquelo en la carpeta plugin de Eclipse

39



<« v » Este equipo * d * eclipse * plugins

¥ ESTE equipo ~ Nombre i Fecha de modifica..  Tipo Te

+ Descargas org.apache.ant_1.10.5.v20180808-0324 14/12/2018 8:35 a... Carpeta de archivos

& Documentos org.eclipse.epp.package.committers_4.10...  14/12/2018 8:35 a... Carpeta de archivos

wm Escritorio org.eclipse.epp.package.common_4.10. 14/12/2018 8:35 a....  Carpeta de archivos

= Imagenes org.eclipse equinox launcherwin32.win32..  14/12/2018 835 a_.  Carpeta de archivos

> Msica org.eclipse fide.css ui_34.1.2018100309..  16/01/2013 10:57 _  Carpeta de archivos

4 Objetos 3D org.eclipsefx.idel10n.ui_3.4.1.201810030...  16/01/2019 10:57 ..  Carpeta de archivos

& Videos org.eclipse.fx.ide.l10n_3.4.1.201810030906  16/01/2019 10:57 ...  Carpeta de archivos

org.eclipse.fx.ide.mvnosgilaunching.ui_3...  16/01/2019 10:57 ...  Carpeta de archivos

bl org.eclipse.fx.ide.mvnosgilaunching_3.4...  16/01/2019 10:57 .. Carpeta de archivos

~-d org.eclipse.fx.ide.pde.uied _3.4.1.2018100...  16/01/2019 10:57 ...  Carpela de archivos

~-e org.eclipsejdt.debug_3.12.100.v20181116.. 14/12/2018 835 a.. Carpeta de archivos

B Red org.eclipse.m2e.archetype.common_1.10....  14/12/2018 §:35 a...  Carpeta de archivos

934 elementos org.eclipse.mZe.maven.indexer_1.10.0.20..  14/12/2018 8:35 a... Carpeta de archivos

org.eclipse.m2e.maven.runtime sifdjsimp...  14/12/2018 8:35 a_.  Carpeta de archivos

org.eclipse.m2e.maven.runtime_1.10.0.20.. 14/12/2018 8:35 a..  Carpeta de archivos

org.eclipse.m2e.sourcelookup_1.10.0.201...  14/12/2018 8:35 a..  Carpeta de archivos

org.eclipse.pde.build_3.10.200v20181008... 14/12/2018 835 a... Carpeta de archivos

org.eclipse.pde.ds.lib_1.1.200.v20180827-... 14/12/2018 835 a... Carpeta de archivos

org.eclipse.pde.ds1_2.lib_1.0.200.w201808.. 14/12/2018 835 a... Carpeta de archivos

org.eclipse.platform 4.10.0v20181206-08...  14/12/2018 8:35 a... Carpela de archivos

org.eclipse.ui.themes_1.2.300.v20187108-.. 14/12/2018 835 a... Carpeta de archivos

v orgjunit_4.12.0v201504281640 14/12/2018 8:35 a....  Carpeta de archivos

Figura 20 Jar correspondiente al Scene Builder

1.10. Caso de estudio 1 Unidad I: EIl Empleado

Se desea crear una aplicacion para registrar la informacion de un empleado. El empleado tiene un codigo, nombre,
direccion y ciudad de residencia. Se debe permitir crear un nuevo empleado y devolver el nombre del empleado.
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B ' Aplicacion sobre un empleado - 0 x

File Edit Help

Ingrese los datos del empleado que desea agregar:

Id 123
MNombre uis Rodriguez
Direccion calle 11
Ciudad ‘ Armerua{ I
|
Guardar Mostrar Nombre

Figura 21 Interfaz aplicacion del empleado

1.10.1. Comprensién del problema

a) Requisitos funcionales

NOMBRE R1 — Crear un nuevo empleado
RESUMEN Permite crear un nuevo estudiante
ENTRADAS

id, nombre, direccion y ciudad

RESULTADOS

Un nuevo empleado ha sido creado

NOMBRE R3 — Devolver el nombre del empleado
RESUMEN Permite devolver el nombre del empleado
ENTRADAS

Ninguna

RESULTADOS

El nombre del empleado

b) El modelo del mundo del problema

Son varias las actividades que se deben realizar para construir el modelo del mundo del problema.
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Identificar las entidades o clases. Para identificarlas, lo primero que debe hacer es resaltar los nombres o
sustantivos. Normalmente se convierten en clases o atributos.

“Se desea crear una aplicaciéon para manejar la informacion de un empleado. El empleado tiene un id, nombre,
direccion y ciudad de residencia.

Se debe permitir crear un nuevo empleado y devolver el nombre del empleado.

ENTIDAD DEL MUNDO DESCRIPCION
Empleado Es la entidad mas importante del mundo del problema.

Se descarta nombre, id, direccion y ciudad de residencia puesto que son posibles atributos de la clase Empleado.
Todos ellos son cadenas de caracteres.

Identificar los métodos. Para ello se deben resaltar los verbos. El nombre de los métodos debe ser un
identificador valido en Java, éste debe ser mnemotécnico, iniciar en verbo y en minldscula. Si estd compuesto por
dos palabras, entonces la primera palabra ird en mindscula y la inicial de la segunda en mayuscula.

IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA EMPLEADO

=<Java Class>>
(9 Empleado

co.uniquindio . address. model

a id: String

o nombre: String
o direccion: String
o ciudad: String

oCEmpIeado(}

@ setld(String):void

@ setNombre(String):void

@ setDireccion(String):void

@ setCiudad(String):void

@ getNombre():String

@ fijarEmpleado(String, String, String, String):void

@ toString():String

ATRIBUTO VALORES POSIBLES Tipo de dato
id Cadena de caracteres String
nombre Cadena de caracteres String
direccion Cadena de caracteres String
ciudad Cadena de caracteres String

IDENTIFICACION DE METODOS

(para crear un empleado se debe fijar cada uno de los atributos id, nombre, direccion y ciudad)
setld

setNombre

setDireccion

setCiudad

(para devolver el nombre del empleado se requiere un método accesor — get)
getNombre()
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Nota: Todo método lleva paréntesis. Dentro de los paréntesis pueden o no ir pardmetros. Un parametro es todo
aquello que se necesita para resolver un problema y que no pertenece al objeto. Los parametros estan relacionados
con las variables de entrada que se identificaron cuando se obtuvieron los requisitos funcionales. Por ahora, dado
que se esta introduciendo apenas el tema de identificacion de métodos, se omitiran los parametros, pues lo
importante es determinar las operaciones que el objeto realiza [1][2][3].

3. Las Relaciones entre las clases del mundo

En este punto es importante familiarizarse con el concepto de diagrama de clases. “Un diagrama de clases describe
los tipos de objetos que hay en el sistema y las diversas clases de relaciones estaticas que existen entre ellos. Hay
dos tipos principales de relaciones estaticas: las asociaciones y los subtipos (un profesor es un empleado).” * Por
ahora se se hara uso de asociaciones.

Es importante identificar las relaciones entre las clases para luego proceder a asignarle un nombre. Para indicar
gue existe una relacion se hara uso de una linea con flechas en uno de sus extremos. El nombre de la asociacién
debe dejar claro que una entidad utiliza a otra clase como parte de sus atributos o caracteristicas. Se debe tener
en cuenta que entre dos clases puede existir mas de una relacion [2][3][4].

Antes de continuar el lector debe tener claro, que las clases se guardaran en carpetas especiales llamadas
paquetes, dependiendo del tipo de clase que se vaya a definir. Si se crea una interfaz gréfica esta clase se
almacenara en un paquete llamado view. Por el contrario, si se crea una clase del mundo real, que contenga la
parte légica se almacenara en un paquete llamado model.

A continuacién se construira un diagrama de clases que permita visualizar las relaciones de los elementos
involucrados en el mundo del problema, con lo cual se ve claramente un modelo conceptual.

Métodos identificados Nombre en el diagrama de clases
setld setld(String id)

setNombre setNombre(String nombre)
setDireccion setDireccion(String direccion)
setCiudad setCiudad(String ciudad)
getNombre getNombre()

Observe que cada uno de los métodos set que se identificaron previamente, llevan un parametro, que tiene el
mismo nombre de la variable que se desea inicializar. Por ejemplo, si se requiere fijar el id, entonces el método
setld debe llevar un parametro, que en nuestro caso se llama también id. Lo mismo ocurre con el método
setNombre, el cual tiene un parametro llamado nombre. Por sencillez, es importante que tenga claro que todo
método set lleva un parametro, que sera el mismo nombre de la variable que se desea inicializar. Es de anotar,
que el nombre que se le de al parametro puede ser diferente, lo realmente importante es que exista una
coincidencia en tipo de dato, mas no en nombre. No obstante, en este material el parametro de cada método set
llevara el mismo nombre de la variable que pretende inicializar [2][3][4].

“Fowler, Martin y Scott, Kendall

43



<<Java Classs»>

(3 Empleado

oo uniquindic.address . modal

o id: String

o nombre: String
o direccion: String
o ciudad: String

oCEmpIeﬂdu[}

@ setid(String):void

@ setMombre(String):void

@ setDireccion(String):veid

@ setCiudad(String):void

@ getNombre():String

@ fijarPerscna(String, String, String, String):void
@ toString():String

Figura 22 Clase Empleado

Como se explico con anterioridad, cada método set tiene un parametro. Al mirar la interfaz de este caso de estudio
se puede observar que para poder crear el estudiante, el usuario debe ingresar cuatro datos, a saber: id, nombre,
direccion y ciudad antes de que se presione el botdn guardar. Esta informacién debe capturarse para poderla
utilizar posteriormente. Tenga en cuenta que crear el empleado no solo implica reservarle un espacio en la memoria
sino también almacenar la informacion que el usuario digita. Si la informacién no se almacena todo se perderia.
Ahora bien, se dijo previamente que se requeria de los métodos: setld(String id), setNombre(String nombre),
setDireccion(String direccion), setCiudad (String ciudad)y getNombre(). Cada uno de estos métodos se ejecuta
dependiendo del botén que el usuario presione, tal como se muestra en el siguiente grafico.

— — — setld(String id)

B " Aplicacién sobre un empleado - a X setNombre(String nombre)
setDireccion (String direccion)
setCiudad(String ciudad)

File Edit Help

Ingrese los datos del empleado que desea agregar:

Id 123

getNombre()
Nombre Luis Redriguez
Direccion calle 11

Ciudad Armem% |

Guardar Maostrar Nombre

Figura 23 Descripciébn métodos a invocar cuando se presiona el botén

- Cuando se presiona el botdn guardar se debe reservar memoria al empleado (si aun no se ha hecho) y
posteriormente capturar el id, el nombre, direccion y ciudad, para iniciar el empleado creado. Se debe guardar el
codigo que el usuario digita en la ventana, este es el motivo por el cual el método setld tiene un parametro, es
decir, lo que el usuario ingresa en la ventana se le debe hacer llegar a la légica. Igual ocurre con los otros 3
atributos.
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- Si se presiona el botén “Mostrar nombre”, es porque previamente ya se ha ingresado la informacién, por ello no
se requiere que el usuario ingrese informacién adicional a la que ya se encuentra almacenada. Esto permite
concluir que el método getNombre no lleva parametros.

1.10.2. Métodos

Los métodos permiten definir el comportamiento de los objetos que se crean con una clase. Un método es un
conjunto de instrucciones que permiten resolver un problema particular. Esta formado por un tipo de acceso, un
tipo de retorno, un nombre, unos parametros (si son necesarios) y un listado de instrucciones.

La estructura general de un método es la siguiente:

tipoDeAcceso tipoRetorno nombreDelMetodo( parametros ){
listado de instrucciones
}

El tipo de acceso indica la visibilidad del método para las clases externas, existen 4 tipos de accesos, a saber:

e private: Indica que el método solo puede ser utilizado en el interior de la clase en la que se encuentra definido

e public: Permite que el método sea utilizado desde cualquier clase.

e protected: Indica que el método solo puede accederse desde su mismo paquete y desde cualquier clase que
extienda (es decir que herede) la clase en la cual se encuentra, sin importar si estd 0 no en el mismo paquete
[2][3][4] [12][14]. Es de anotar que la herencia no se tratara en libro.

Si no se especifica un modificador se asume el nivel de acceso por defecto, el cual consiste en que el método
puede ser accedido Unicamente por las clases que pertenecen al mismo paquete. Un paquete puede verse como
una carpeta a través de la cual es posible agrupar clases con caracteristicas comunes.

La siguiente tabla resume los modificadores:

La misma Otra clase del mismo Subclase de otro Otra clase de otro
clase paquete paquete paquete
private X
public X X X X
protected X X X
default X X

Tabla 16 Modificadores de acceso

Es de anotar que los métodos construidos en este material llevaran el modificador public y los atributos private.
Por otra parte, el nombre del método debe ser un identificador valido en Java, éste debe ser mnemotécnico y tener
correspondencia con lo que hace. También debe iniciar en verbo y en miniscula. Si estd compuesto por dos
palabras, entonces la primera palabra ira en mindscula y la inicial de la segunda en mayuscula.

El retorno indica el tipo del resultado [2][3][4]. Pueden considerarse dos opciones:

1. Sin Retorno (void). Es decir, el método no devuelve ningln valor. Estos métodos son utiles, dentro de las
clases de la l6gica, cuando se pretende modificar el valor de los atributos de una clase [1] y dentro de las
clases de la interfaz, cuando se quiere mostrar mensajes o resultados. Si el método no devuelve un valor,
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se debe poner void como tipo de retorno y no puede utilizarse return dentro de la implementacién del
método.

2. Con retorno: Muchos de los métodos que se utilizan en la vida cotidiana, retornan valores. Los métodos
pueden retornar valores de tipos primitivos, pueden retornar objetos, pueden retornar arreglos entre otros.
El retorno indica el tipo del resultado, por ejemplo en el caso del método getNombre() el retorno seria
String, es decir, se devolveria un String que corresponde al nombre del empleado. Si hay retorno debe
especificarse claramente el tipo de dato devuelto y es obligatorio el uso de la sentencia return para realizar
dicha tarea.

Los parametros son los datos necesarios para resolver el problema y que no pertenecen al objeto. Es importante
distinguir los términos parametro y argumento. Un parametro es una variable definida por un método y que recibe
un valor cuando se llama a ese método. Un argumento es un valor que se pasa a un método cuando éste es
invocado™®. Dentro de un método pueden ir multiples instrucciones, ya sea declaraciones de variables locales,
expresiones, estructuras de decision o repetitivas (estas Ultimas se trataran en unidades siguientes)[1] [2][3][4].

Una operacion debe ser simple y cohesiva, por lo cual es importante que use al menos uno de los atributos definidos
en la clase.

Dependiendo de la funcién que realice un método, éste puede clasificarse en uno de los siguientes tipos:

e Métodos modificadores: Son los encargados de cambiar el estado del objeto

e Métodos analizadores: permiten calcular informacién apoyandose en la informacion con la que cuentan los
objetos de la clase

e Maétodos constructores: Su objetivo es inicializar los atributos de un objeto en el momento mismo de su creacion.

e Métodos accesores o getter’'s: Permiten devolver el valor de un campo privado, es decir, un atributo de un
objeto.

Cada método debe tener claramente definidos sus compromisos y responsabilidades (es decir, lo que va a hacer)
[1][2]- No se recomienda la creacion de métodos demasiado extensos que “realicen de todo”. En su lugar, deben
crearse multiples métodos y luego integrarlos. Lo anterior permite obtener un codigo mejor estructurado y
reutilizable, ademas de que, facilita la deteccion de errores.

1.10.3. Cémo construir un método

La construccion de un método incluye los pasos descritos en [2][3][4], que se muestran a continuacion:

¢ |dentificar el tipo de retorno

¢ Definir la signatura del método. La signatura de un método esta compuesta por el nombre del método, los tipos
de los pardmetros y el orden de éstos). Se debe tener claro que los modificadores usados y el tipo devuelto no
forman parte de la signatura del método.

e Agregar las instrucciones dentro de él.

Para ilustrar lo anterior se procede a retomar el caso de estudio 1:

Se desea crear una aplicacion para manejar la informacion de un empleado. El empleado tiene un id, nombre,
direccion y ciudad de residencia. Se debe permitir crear un nuevo empleado y devolver el nombre del empleado.

> Gémez, Carlos Eduardo y Gutiérrez, Julian Esteban
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El diagrama de clases construido fue:

=z=Jawa Class>=>

(2 Empleado

co. wniguindio. address. model

o id: String

o nombre: String
o direccion: String
o civdad: String

GcEmpleadu(}

@ setid(String):woid

@ setNombre(String):void

@ setDireccion(String):wvoid

@ setCivdad(String ) void

@ getMombre():String

@ fijarPersona(String, String, String, String):woid

@ toString(): String

Figura 24 Diagrama de clases, Unica clase del paquete view

En primer lugar se inicia con la contruccion de los métodos modificadores o setter. Segun este diagrama de clases,
se debe construir uno por cada atributo. Los pasos para contruir un método set se presentan a continuacion:

- No llevan retorno, es decir, se debe poner void.

- Llevan un parametro, al cual se le pondra el mismo nombre del atributo que se pretende inicializar.

- En su interior llevan una Gnica linea: this.atributo=pardmetro. Esto significa que el valor que llega por
parametro, y que proviene de la interfaz gréfica (es decir, es lo que el usuario ingresa), sera usado para inicializar
el atributo de la clase. this.atributo hace referencia al atributo de la clase y atributo al parametro. Se llaman igual
pero son dos variables diferentes.

La siguiente tabla ilustra los métodos set para los atributos de la clase Estudiante

public void setId(String id) {
this.id = id;
}

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

}

public void setDireccion(String direccion) {
this.direccion = direccion;

}

public void setCiudad(String ciudad) {
this.ciudad = ciudad;

}

Finalmente se construyen los métodos get. Para su elaboracion se siguen las siguientes reglas:
- Llevan retorno, del mismo tipo del atributo al que se le esta haciendo el get.

- No llevan parametros

- En su interior llevan la instruccién: return atributo;
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get para nombre

String getNombre( )
{

}

return nombre;

Luego de haber construido los métodos se procede a integrar todo en una clase.

Programa 1 Clase Empleado

package co.uniquindio.address.model;
/**

* Clase para crear un empleado

* @author Sonia Jaramillo Valbuena
* @author Sergio Augusto Cardona

*/
public class Empleado {
/**
* Es el id del estudiante
*/
private String id;
/**
* Es el nombre del estudiante
*/
private String nombre;
/**
* Es la direccion del estudiante
*/
private String direccion;
/**

* Es la ciudad de residencia del estudiante del estudiante
*/
private String ciudad;
/**
* Metodo constructor, en este caso puede omitirse su construccion
*/
public Empleado()
{}
/**
* Metodo modificador
* @param id, es el id del empleado
*/
public void setId(String id) {
this.id = id;
}
/**
* Metodo modificador
* @param nombre, Es el nombre del empleado
*/
public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;
¥
/**
* Metodo modificador
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Programa 1 Clase Empleado

* @param direccion, la direccion del empleado
*/
public void setDireccion(String direccion) {
this.direccion = direccion;
¥
/**
* Metodo modificador
* @param ciudad, la ciudad de residencia
*/
public void setCiudad(String ciudad) {
this.ciudad = ciudad;
}
/**
* Metodo accesor
* @return el nombre del estudiante
*/
public String getNombre() {
return nombre;

}
/

*

Es metodo inicia todo el objeto existente con los valores recibidos
@param id Es el id del empleado

@param nombre Es el nombre del empleado

@param direccion Es la direccion del empleado

@param ciudad Es la ciudad del empleado

* ¥ X X X ¥

*/
public void fijarPersona(String id, String nombre, String direccion, String ciudad)
{
this.id = id;
this.nombre = nombre;
this.direccion = direccion;
this.ciudad = ciudad;

}

/**
* Devuelve la representacion en String del empleado
*/

public String toString()

{

return id+" "+nombre +" "+direccion+" "+ciudad;

}

1.10.4. Declarar variables en Java

El sitio donde sea declare una variable determina donde puede ser utilizada. Las posibles ubicaciones se describen
a continuacion:
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e El primer lugar donde se puede declarar una variable es dentro de la clase, pero fuera de los métodos. Este
tipo de variables se conocen como atributos de la clase y pueden usarse dentro de cualquier método contenido
en la clase.

e El segundo lugar es al interior de cualquier método. Se les denomina variables locales y solo pueden utilizarse
en instrucciones que estén contenidas en el método en donde se declaran.

e En tercer lugar se pueden definir como parametros de un método, en donde luego de recibir valor, se pueden
manipular como una variable local en ese método.

Se puede concluir entonces que una variable local s6lo puede utilizarse dentro del método donde se declara, es
decir, solo alli esta viva y es desconocida por otros métodos[2][3].

1.10.5. Envio de mensajes o llamado de métodos

Cuando se envia un mensaje a un objeto, se le esta ordenando que ejecute un método, el cual debi6 definirse
previamente en la clase con la cual fue creado dicho objeto. Para mandar mensajes a los objetos se utiliza el
operador punto. En general para llamar un método, lo que se hace es poner la referencia al objeto, seguido del
operador punto, luego el nombre del método, y finalmente, dentro de paréntesis se pasan los correspondientes
argumentos (tantos argumentos como parametros se hayan puesto al momento de crear el método). Es importante
que previamente a la invocacion del método haya reservado memoria a través de la instruccion new, esto con el
objetivo de evitar que se genere la excepcion NullPointerException. NullPointerException aparece cuando se
intenta acceder a métodos en una referencia que se encuentra nula, es decir a la cual no se le ha reservado
memoria a través de new. En tal caso la llamada al método no es permitida [2][3][4].

A continuacién se muestran las instrucciones necesarias para poder invocar los métodos y mostrar en pantalla los
resultados que estos arrojan.

- Se reserva memoria

|Empleado miEmpleado=new Empleado () ;

- Se lee la informacién de los campos de texto y se declaran tantas variables como métodos con retorno se
hayan hecho.

La pantalla que se cre6 fue la siguiente. En ella hay campos de texto (TextFields, Buttons y Labels). Un Label es
un componente que permite mostrar un texto estatico, como es el caso de “Ingrese los datos del empleado que
desea agregar”.
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B " Aplicacion sobre un empleado - o X

File Edit Help

Ingrese los datos del empleado que desea agregar:

Id 123 - TextField idTextField
Mombre Luis Redriguez - TextField nombreTextField
Direccion calle 11 < TextField direccionTextField
S [ Armenig 4'|r TextField ciudadTextField

Button guardarButton

/ Button consultarNombreButton

Guardar Mostrar Nombre

Figura 25 Botones y campos de texto

Para que los métodos funcionen es necesario tomar la informacién de los campos de texto de la interfaz. Esto sera
realizado mediante una clase que se llamara clase “Controladora”. En dicha clase hay una referencia a la clase
Principal. La clase Principal, que extiende de Application, es la Unica que se comunicara directamente con la clase
principal del mundo de la légica, es decir, con Empleado (ver la siguiente figura).



==Java Class==
==lava Classs== (2 ControladorEmpleado

GPrincipal co.uniquindio.address _wiew
o unigquindio .address

o idTextField: TextField
o ezcenarioPrincipal: Stage o nombreTextField: TextField
o layoutRaiz: BorderPane o direccionTextField: TextField
e o ciudadTextField: TextField
@ Principal)
& startStage void -miventanaPrincipal o guardarButton: Biutton
@ inicializarLayoutRaiz); void 0.1 o consultarMombreButton: Button
@ mostrarvistaEmple adol ) woid 8 cliqueads: boolean
@ getPrimary Stage): Stage -;;-Dt:u:-rdr-:uladu:-rEmpleadl:-(J
@' maini’ Strinal 1 void = initialize): void
@ fijarEmpleadolString, String, String , String ) woid @ gethviventanaPrincipal(): Principal
@ obtenertombre): String @ =ethiverntanaPrincipallPrincipall; woid
@ izCliqueadal): bodlean
-miEmpleado (0.1 = filarEmpleadol:woid
= obteneriMombre ) voidd

==Java Class==
(3 Empleado

co.uniquindio .address . model

o jd: String

o nombre: String
o direccion: String
o ciudad: String

-L:,-EEmp|88dDO

@ =etld(String ) woid

@ sethombre] String ) woid

@ =setDireccion(String ) void

@ setCiudad! String 1 woid

@ gethombred): String

@ fijarEmpleadal String, String, String , String ) woid
| @ tostring ) =tring |

Figura 26 Diagrama de clases, relacion entre la vista, la l6gica y la clase controladora

La clase Principal crea el controlador, mediante las instrucciones:

ControladorEmpleado miControlador = loader.getController();

miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);

Ademas, implementa dos métodos que son de interés, acorde a la interfaz contruida. Ellos son: fijarEmpleado
(relacionada con el boton Guardar) y obtenerNombre (relacionado con mostrarNombre). El método fijarEmpleado
tiene 4 parametros: id, nombre, direccion y ciudad. Esta informacién debe capturarse de la interfaz gréfica,
mediante la clase controladora. La informacion que obtiene la clase controladora, es enviada a la clase principal
del mundo del problema cuando se efectla la instruccion miEmpleado.fijarPersona(id, nombre, direccion, ciudad).
Observe que la clase Empleado del paquete view tiene también el método fijar empleado y getNombre.

//controlador

String id=idTextField.getText();

String nombre=nombreTextField.getText();

String direccion=direccionTextField.getText();

String ciudad=ciudadTextField.getText();
miVentanaPrincipal.inicializarEmpleado(id, nombre, direccion, ciudad);

52




public class ControladorEmpleado {
//VentanaPrincipal

private Principal miVentanaPrincipal; |

JFE
* Metodo para modificar la persona
i

@EXMI

private void fijarEmpleado() {

String id=idTextField.getText();

String nombre=nombreTextField.getText();
String direccion=direccionTextField.getText()};
String ciudad=ciudadTextField.getText();
miVentanaPrincipal.inicializarEmpleado(id,
nombre, direccion, ciudad);

cliqueado = true;

Principal extends Application {
private Stage escenarioPrincipal;
private BorderPane layoutRaiz;

‘private Empleado miEmpleado;

public void fijarEmpleado (String id, String nombre,
String direccion, String ciudad)

/ﬁiEmpleado.-FijarPer-sona(idJ nombre, direccion,
ciudad);
System.eut.println(miEmpleado.toString());

T

public String obtenerhlombre()

{

return miEmpleado.getNombre();

¥

¥
/**

* Se invoca cuando el usuario de clic en
consultar nombre.

*/

@EXML

private void obtenerMombre() { /////

String nombre=
miVentanaPrincipal.obtenerNombre();

Alert alert = new Alert(AlertType.INFORMATION);
alert.setTitle("Consultar nombre del
estudiante™);

alert.setContentText(nombre);
alert.setHeaderText(null); //sin titulo interno;
alert.initStyle(StageStyle UTILITY);
alert.showAndWait(); //Se muestra la ventana
1

public void mostrarVistaEmpleado() {
//Faltan instrucciones, revisar cddigo
completo luego

// Bcceso al controlador.

ControladorEmpleado miControl
loader.getController();

miControlador.setMiVentanaPri

dor =

cipal(this);

H
¥

public class Empleado {
private String id;
private String nombre;
private 5String direccion;
private String ciudad;
public Empleado()

{1

public void setId(String id) {
this.id = id;
¥

public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;
¥

public void setDireccion(String direccion)) {
this.direccion = direccion;
¥

public void setCiudad(String ciudad) {

this.ciudad = ciudad;
¥

public String gethombre() {
return nombre;

e
1

public void fijarEmpleado(String id, String nombre,
String direccion, String ciudad)

{
this.id = id;
this.nombre = nombre;
this.direccion = direccion;
this.ciudad = ciudad;

}

}

Figura 27 Relacion entre las diferentes clases del proye<.:t0
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1.10.6. Documentacién javadoc

“Cada programador debe aprender a escribir la especificacion de su programa (o sea, la documentacion), antes
de escribir el programa”. Documentar permite entender el programa a medida que crece y también,
identificar posibles fuentes de error. Javadoc es una herramienta creada para tal fin. Esta pensado para lograr
que la arquitectura de la solucién sea mucho mas comprensible, es decir, su formato comun hace que los
comentarios escritos sean mas comprensibles por otro programador [2][3][4].

Una adecuada documentacion requiere agregar comentarios a todas las clases y métodos que componen el
programa. Un comentario debe contener la informacién suficiente para que otras personas puedan entender lo que
se ha realizado y el porqué de lo que se ha realizado [2][3][4].

Javadoc permite generar un conjunto de paginas web a partir de los archivos de cédigo que contengan los
delimitadores /**... */.

Cuando se documenta se debe expresar lo que no es evidente. Es decir, se debe explicar por qué se hacen las
cosas, en lugar de repetir lo que se hace. Cuando se empiece la construccion del software es importante explicar:

Objetivo de cada clase o paquete

La funcion de cada método y uso esperado

Explicar por qué se declaran las variables

Exponer el funcionamiento del algoritmo que se esta utilizando y las limitaciones del mismo
Posibles mejoras que podrian realizarse

Se debe poner documentacion javadoc en los siguientes casos:

e Alinicio de cada clase
e A cada atributo
e Alinicio de cada método

La escritura de un comentario Javadoc debe tener la siguiente sintaxis: iniciar por "/**" y finalizar con "*/":

/**
* Descripciodn clara y breve de lo que hace.
* @etiqueta texto para la etiqueta

*/

Una descripcion de las posibles etiquetas a utilizar para documentar una clase se muestra a continuacion:

@author Nombre del autor
@version Informacién sobre la versién y fecha
@see Referencia con otras clases y métodos

En la documentacion de los métodos y constructores se deben usar como minimo las siguientes etiquetas:

6 Universidad de Costa Rica — ECCI - 2008
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Etiqueta Seguida de.. Descripcidn
@param Nombre del parametro D§s§r1pc1on, uso y valores
validos
@return Descripcién de lo que se debe
Si el método no es void devolver
@exception . .
, . Excepciones que pueden surgir
o Nombre de la excepcidn . s
@th durante la ejecucidn
rows

A continuacion se ilustra el uso de algunas etiquetas Javadoc para documentar el cadigo:

- Al inicio de la clase

*

$1d$

Universidad del Quindio(Armenia- Colombia)
Programa de Ingenieria de Sistemas y Computacidn
Licenciado bajo el esquema Academic Free License
Fundamentos de Algoritmia

Ejercicio: Empleado

@author Sonia Jaramillo Valbuena

@author Sergio Augusto Cardona

¥ X X X X ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥

*/
/**
* Clase que representa un Empleado
*/

public class Empleado {
}

- Por cada método
/**
* Es metodo inicia todo el objeto existente con los valores recibidos
* @param id Es el id del empleado
* @param nombre Es el nombre del empleado
* @param direccion Es la direccion del empleado
*
*

@param ciudad Es la ciudad del empleado
/
public void fijarPersona(String id, String nombre, String direccion, String ciudad)
{
this.id = id;
this.nombre = nombre;
this.direccion = direccion;
this.ciudad = ciudad;

Luego de finalizar la escritura de la documentacion es posible generar un archivo html con la documentacién. Los
pasos para ello son:

Crear una carpeta para la documentacion llamada docs. Esto se hace ubicandose sobre el proyecto y
seleccionando new Folder. Dentro de docs cree carpeta specs.

55



-r'l:";‘{ Empleado
v B src
v if cowniquindio.address
)| Principal java
2 diagrama2.ucls
w H& cowniquindio.address.model
[J] Empleado.java
72 Diagrama.ucls
v 1B co.uniquindio.address.view
m ControladorEmpleado java
<»  EmpleadoVista.fuml
<  LayoutRaiz.fxml
B\ JRE Systern Library [JavaSE-1.2]
= JavaFX SDE
w = docs
== specs
A build.fxbuild

Figura 28 Carpetas para almacenar los archivos referentes a documentacion

Luego se debe dar clic en la opcion Project de la barra de menu principal y seleccionar la opcidon Generar Javadoc.

SEES Run Window  Help

Build Working Set J
Clean. ..
v Build Automatically

& Generate Javadac..,

Properties

Figura 29 Generacion de Javadoc

Luego deber verificar que en Javadoc Command esté la ruta de javadoc.exe. Es decir, C:\Program
Files\Java\jdk1.8.0\bin\javadoc.exe. Active la Use Standard Doclet. Aqui debe estar seleccionada la carpeta docs
del proyecto. Por ultimo dar clic en Finish
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& Generate Javadoc

Javadoc Generation

Select types for Javadec generation.

[m]

@
‘m

Javadoc command:

‘ C\Program Files\Java'jdk1.8.0_152\bin\javadoc.exe

~ | Configure...

Select types for which Javadoc will be generated:
> 2 Empleado

Create Javadec for members with visibility:
(® Private O Package

() Protected () Public

Private: Generate lavadoc for all classes and members.

(® Use standard doclet

Destination: ChUsers\Sonia\eclipse-werkspace?\Empleado\docs Browse..,

() Use custom doclet
Doclet name;

Doclet class path:

® < Back

= o

Figura 30 Destino de la documentacién javadoc

1.10.7. Creacion de un primer Proyecto en Eclipse con Java FX

Para crear un proyecto de clic en File > New—> Java-> Other-> Java FX Project.
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%eclipse—workspaceB - Eclipse IDE

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

MNew
Open File...

Z1 Open Projects from File System...

Recent Files

Close
Close All
Save
Save As...
Save All
Revert
Maove...

Rename...
& Refresh

Convert Line Delimiters To

Print...

£ |mport...
e Export...

Properties

Switch Workspace
Restart
Exit

%New

Select a wizard

Wizards:
type filter text

v =JavaFX
@ JavaFX Html Template
1JavaFX Library Project
|4 JavaFX Product Configuration
[“1JavaFX Project
New FXGraph
< New FXML Document
= Classes
=0SGl
= Samples
= Maven
= Qomph

Ctrl+Shift+W

Alt+Shift+N > ¥ Java Project
™ Project...

# Package

@ Class
ctriew @ Interface
& Enum

@ Annotation

L

g @2 Source Folder
) 15 Java Working Set
Ctrl+5hift+5 & Folder
L7 File
E Untitled Text File
FZ2 o Task
F5  |5f JUnit Test Case
/= Example...

Ctrl+P i Other...

Ctrl+MN

Alt+Enter
>

Figura 31 Crear un nuevo proyecto

Figura 32 Seleccién JavaFX project
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A continuacidn escriba el nombre del proyecto en project name

& New Java Project

Create a Java Project

Create a Java project in the workspace or in an external location.

Project name:

Use default location

Location:

JRE
(@) Use an execution environment JRE: JawaSE-1.8
() Use a project specific JRE: jrel.8.0 1281

() Use default JRE (currenthy 'jre1.8.0_1817)

Project layout

() Use project folder as root for sources and class files
(®) Create separate folders for sources and class files
Working sets

[] Add project to working sets

Working sets:

Browse...

Configure JREs...

Configure default...

New...

Select...

K? < Back MNext > Cancel

Figura 33 Dar nombre al proyecto

Luego active la opcién Desktop.
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& New Java Project

Application type Desktop

Package Name

application
Declarative Ul
Language FXML
Root-Type javafx.scene.layout.BorderPane
File Name

Sample

Controller Name | SampleController

b
.

_ < Back Next > Finish
Figura 34 Seleccion opcién Aplicacion de escritorio

La estructura inicial del proyecto creado se presenta en la Figura 35.

v [Dx Empleado
v (2 src
v f application
[J] Main.java
application.css

B\ JRE System Library [JavaSE-1.8]
=\ JavaFX SDK

A build.fxbuild

Figura 35 Paquetes del proyecto Empleado

Cancel

Con el mouse de clic sobre el proyecto > src> New > Package . Construya los siguientes paquetes

co.uniquindio.address - contendra la aplicacion principal (C)
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co.uniquindio.address.model - contendré las clases del modelo (M)
co.uniquindio.address.view - contendra las vistas (V) y los controladores

& New Java Package

Java Package
Create a new Java package.

Creates folders corresponding to packages.

Source folder: | Empleado/src ‘ Browse...

Name: | co.uniquindio.address.model| ‘

[[] Create package-info.java

@

Figura 36 Pasos para crear un nuevo paquete

v IC7K Empleado
v (2 src
v f application
[J] Mainjava
. application.css
3 co.uniquindio.address.model
3 co.uniquindio.address.view
B\ JRE System Library [JavaSE-1.2]
B, JavaFX SDK
| build.fxbuild

Figura 37 Estructura del proyecto luego de crear los paquetes

Dentro del paquete modelo construya la clase Persona. Para ubiquese en el paquete model, de clic derecho
New-> Class
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x5 0@

G L E

FOP

New

Open in New Window
Open Type Hierarchy

Show In

Copy
Copy Qualified Name

Paste
Delete

Remove from Context
Build Path

Source

Refactor

Convert to Xtend

Import...
Export...

Refresh
Assign Working Sets...

Coverage As
Run As
Debug As

Restore frem Local History...

Teamn
Compare With
Vahdate

Properties

F4
Alt+Shift+W »

Ctrl+C

Ctrl+V
Delete

Ctrl+ Alt+Shift+ Down
s
Alt+Shift+5 »
Alt+Shift+T »

F5

Alt+Enter
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Java Project
Project...

Package

Class

Interface

Enum
Annotation
Source Folder
Java Working Set
Folder

File

Untitled Text File
Task

JUnit Test Case

Example...

A0 HEODRriRQed® Ok

Other... Ctrl+MN

Bl Consale 32
n] C\Program Files\Java\jre1.8.0_181%

Figura 38 Creacion de una clase



£ New Java Class u] X
Java Class
Create a new Java class. @
Source folder: | Empleado/src | Browse...
Package: [ co.uniquindio.address.model l Browse...
[CJEnclosing type: Browse...
Name: | Empleacio |
Modifiers: ® public (O package private protected
[Jabstract []final static
Superclass: | java.lang.Object | Browse...
Interfaces: Add...
Remove
Which method stubs would you like to create?
[] public static void main(String[] args)
[] Constructors from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)
E] Generate comments

Figura 39 Dando nombre a la clase

Programa 2 Agregando atributos a la clase Empleado

package co.uniquindio.address.model;
/**
* Clase para crear un empleado

* @author Sonia
*

*/
public class Empleado {
/**
* Es el id del estudiante
*/
private String id;
/**
* Es el nombre del estudiante
*/
private String nombre;
/**

* Es la direccion del estudiante
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Programa 2 Agregando atributos a la clase Empleado

*/
private String direccion;
/**

*/
private String ciudad;

* Es la ciudad de residencia del estudiante del estudiante

Ahora agregue los métodos set y get necesarios, para ello de clic derecho en Source

Generate Getters and Setters.

Toggle Comment
Remove Block Comment

Generate Element Comment

Correct Indentation
Format

Format Element

Add Import
Organize Imports
Sort Members...

Clean Up...

Override/Implement Methods...
Generate Getters and Setters...
Generate Delegate Methods...
Generate hashCode() and equals()...
Generate toString()...

Generate Censtructor using Fields...

Generate Constructors from Superclass...
Generate JavaFX Getters and Setters

Externalize Strings...

Ctrl+/
Ctrl+Shift+\,
Alt+Shift+)

Ctrl+|
Ctrl+Shift+F

Ctrl+Shift+ M
Ctrl+Shift+ O

%

B

FOWP I

h

Undo Typing
Revert File

Save

Open Declaration
Open Type Hierarchy
Open Call Hierarchy
Show in Breadcrumb
Quick Outline

Quick Type Hierarchy
Open With

Show In

Cut

Copy

Copy Qualified Name
Paste

Quick Fix
Source
Refactor
Local History

References

Declarations
Add to Snippets...

Coverage As
Run As

Debug As
Team
Compare With
Replace With
Validate

Figura 40 Generar métodos get y set

Finalmente agregue el siguiente constructor. Esta linea es opcional.
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y luego seleccione

Ctrl+Z

Ctrl+5

F3
F4
Ctrl+Alt+H
Alt+Shift+B
Ctrl+0
Ctrl+T

>

Alt+Shift+W >
Ctrl+X

Ctrl+C

Ctrl+V

Ctrl+1
Alt+Shift+5 >
Alt+Shift+T >

>

>
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public Empleado()
{}

Este es el cédigo resultante:

Programa 3 Clase Empleado completa

package co.uniquindio.address.model;
/**
* Clase para crear un empleado

* @author Sonia
*

*/
public class Empleado {
/x*
* Es el id del estudiante
*/
private String id;
/**
* Es el nombre del estudiante
*/
private String nombre;
/**
* Es la direccion del estudiante
*/
private String direccion;
/**
* Es la ciudad de residencia del estudiante del estudiante
*/
private String ciudad;
/**

* Metodo constructor, en este caso puede omitirse su construccion
*/
public Empleado()
{}
/**
* Metodo modificador
* @param id, es el id del empleado
*/
public void setId(String id) {
this.id = id;
}
/**
* Metodo modificador
* @param nombre, Es el nombre del empleado
*/
public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;
}
/**
* Metodo modificador
* @param direccion, la direccion del empleado
*/
public void setDireccion(String direccion) {
this.direccion = direccion;

}
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Programa 3 Clase Empleado completa
/**
* Metodo modificador
* @param ciudad, la ciudad de residencia
*/
public void setCiudad(String ciudad) {
this.ciudad = ciudad;

¥
/**
* Metodo accesor
* @return el nombre del estudiante
*/
public String getNombre() {
return nombre;

}
/

*

Es metodo inicia todo el objeto existente con los valores recibidos
@param id Es el id del empleado

@param nombre Es el nombre del empleado

@param direccion Es la direccion del empleado

@param ciudad Es la ciudad del empleado

* X X X ¥ ¥

*/
public void fijarEmpleado (String id, String nombre, String direccion, String ciudad)
{
this.id = id;
this.nombre = nombre;
this.direccion = direccion;
this.ciudad = ciudad;

}

/**

* Devuelve la representacion en String del empleado
*/

public String toString()

{

return id+" "+nombre +" "+direccion+" "+ciudad;
}

}

Ahora se procede a crear la vista. Para ello de clic en New - Other—> JavaFX > FXML - New FXML Document
y dele el nombre de PersonaVista.
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X o

FOw % LFE

Elija AnchorPane.

New

Open in New Window
Open Type Hierarchy

Show In

Copy
Copy Qualified Narme

Paste
Delete

Remove from Context
Build Path

Source

Refactor

Convert to Xtend

Import...
Export...

Refresh
Azzign Werking Sets...

Coverage As

Run As

Debug As

Restore frem Local History...
Team

Compare With

Yalidate

Properties

F4
Alt+Shift+W >

Ctrl+C

Ctrl+V
Delete

Ctrl+Alt+ Shift+Down
»

Alt+ Shift+S »
Alt+Shift+T »

F5

Alt+Enter

A0 momRleieeee® O

Java Project
Project...

Package

Class

Interface

Enum
Annotation
Source Folder
Java Working Set
Folder

File

Untitled Text File
Task

JUnit Test Caze

Example...

Other... Ctrl+MN

=] Console 52

Figura 41 Pasos para construir un nuevo elemento
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=] m] X

FXML File .
Create a new FXML File

Source folder | Empleado/src ‘ l Browse ... ‘

Package | co.uniquindic.address.view ‘ ‘ Browse ... ‘

Name | EmpleadoVista| |

Root Element ‘ BorderPane - javafx.scene.layout ~ ‘ ‘ Browse ...

Dynamic Root (feroot) [

@ Next > Finish | | Cancel

Figura 42 Configuracion del archivo FXML

De clic derecho sobre el archivo generado y seleccione abrir con SceneBuilder.
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De clic al lado izquierdo sobre AnchorPane. En la pantalla aparecera una cruz - de clic sobre ella y con el

mouse amplie el cuadro.

X 5 [

LT

G

FOP

New

Open with SceneBuilder

Open
Open With

Show In

Copy
Copy Qualified Name

Paste
Delete

Remove from Context
Mark as Landmark
Build Path

Refactor

Import...
Export...

Refresh
Assign Working Sets...

Coverage As
Run As
Debug As

Convert FXML to FXGraph

Team
Compare With
Replace With
Source

Yalidate

Properties

F3
]

Alt+Shift+W »

Ctrl+C

Crl+V
Delete

Ctrl+Alt+Shift+ Down
Ctrl+ Alt+Shift+ Up

>

Alt+Shift+T >

F5

Alt+Enter

Figura 43 Abrir con el Scene Builder
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Hle Edt View Insert Modity Arrange
Library Q o-
v Containers
B Accordion
E Accordion (empty)

@ BorderPane

= I

E: Controls
» Menu
> Miscellaneous
& Shapes
> Charts
> 3D
Document ar
v Hierarchy

P——

Preview

AnchorPane

Window  Help

Figura 44 AnchorPane

Figura 45 Ampliacion del AnchorPane
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Inspector Q o~
v Properties : AnchorPane
Node
Disable
Opacity 1
Node Crientation | INHERIT v
Visible v
Focus Traversable
Cache Shape v
Center Shape v
Scale Shape v
(=] 1 o [
Opagque Insets o Dlo |o 0
Cursor Inherited (Default) v
Effect + nd
JavaFX CSS
Style
-
Style Class
Stylesneets
1
> Layout : AnchorPane
- et s Binriumstimn
v Properties : AnchorPane
T
Node
Disable
Opacity 1 =
Node Crientation | INHERIT o !
Visible v
Focus Traversable
Cache Shape
Center Shape
Scale Shape
=] 1 0 [
Opaque Insets 0 >0 0 0
Cursor Inherited (Default) -
Effect - -
JavaFX CSS
Style
v
Style Class
-
Stylesheets
ld
>

Layout : AnchorPane




Observe que al lado derecho, esta el menu Inspector. Alli se despliegan 3 opciones: Properties, Layout y Code.
Mediante la opcion Layout podra también, ajustar el tamafio de la forma, ver Figura 46.

[t] croane Inspector Q s
4 Properties : AnchorPane

k Layout : AnchorPane

(ode : AnchorPane

Figura 46 Inspector
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Inspector Q o
Ld Properties : AnchorPane
v Layout : AnchorPane
Interna
O ] | I
Padding 0 >0 0 0
Size
Min Width USE_COMPUTED _SIZE -
Min Height USE_COMPUTED_SIZE -
Pref Width 445 -
Pref Height 414 -
Max Width USE_COMPUTED_SIZE -
Max Height USE_COMPUTED _SIZE -
Width
Height
Position
Layout X 0
Layout ¥ 0
Transforms
Rotate 0
X ¥ Z
Rotation Axis 0 1 1

Figura 47 Configuracion del tamafio de la forma

Agregue una etiqueta al contenedor. Para ello puede buscar el componente al lado izquierdo, junto a la opcién
Library. De clic sobre el componente encontrado y arrastrelo, ver Figura 48 y Figura 49.
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File kdit View Insert Modity Arra

Library (Iabel X) L
Label

Figura 48 Buscar un componente

—Label
A

aTr

Figura 49 Agregar una etiqueta

Modifique el texto dando clic sobre el componente, agregue el texto, tal como se muestra a continuacion .
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_I 1l _
—lIngrese los datos del empleado que desea agregar:

Figura 50 Cambiar el texto de una etiqueta

Ahora agregue un GridPane. Puede hacer uso de la opcién Library para buscar el componente.
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Library grid X O~ AnchorPane > @ GridPane (2 x 3)

@ GridPane

|
—lIngrese los datos del empleado que desea agregar: —

Document L4

v Hierarchy :
® AnchorPane = N — - emmmmmemamoae

Label Aplicacion para manejar la informad

HH GridPane (2x3)

Figura 51 Agregar un GridPane

La tabla tendra tantas filas como atributos tenga el empleado. Recuerde que los atributos son id, nombre, direccion,
ciudad. Para agregar una fila debe dar clic sobre una fila hasta que se ponga amarilla y luego elegir, adicionar
una Fila.

Aplicacién para manejar la informacién de una persona

P S [o]

Maove Row Below

Add Row Above

Add Row Below
Add Column Before

Add Column After

Figura 52 Adicionar una fila
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Aplicacion para manejar la informacion de una persona

0 i 0

1 ! 1
= SRR 5 ---------------- —_—

2 : 2

3 ! 3

Figura 53 Cantidad de filas del GridPane

Ahora agregue etiquetas a la izquierda de la tabla y Textfield a la derecha. Recuerde buscar Label y Textfield, en
el menu de la izquierda. Modifique el texto en las etiquetas de la izquierda, acorde a los atributos que se desean
solicitar, ver Figura 54.

Ingrese los datos del empleado que desea agregar:

Id
Nombre
Direccion

Ciudad

Figura 54 Elementos a agregar en el GridPane

Agregue dos botones al contenedor, el primero con el texto Guardar y el segundo con Mostrar nombre.
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Ingrese los datos del empleado que desea agregar:

Id
Nombre
Direccion

Ciudad

Guardar Mostrar Nombre

Figura 55 Interfaz con todos los elementos graficos requeridos

Seleccione los 2 botones y agripelos en un panel vertical, tal como se muestra en Figura 56.

Hle tdt View Insert Modity Arange  Preview  Window  Help

Libraty Q o Andmﬂ’ane} [0 HBox Inspector Q o
v Containers T Properties : Hiox
E Accordion
Node
E Accordion (empty)
A Algnment TOP_LEFT -
@ BorderPane
= Disable
. Controls . ; :
> Menu §
Ingrese los datos del empleado que deeas amranar Node Crientation | INHERIT v

& Miscellaneous ot

Visible v
4 Shapes

Copy
3 Charts Focus Traversable
r 3D Id Cache Shape v
| Paste Into
Document o Nombre . Center Shape v
Duplicate

¥ Higrarchy Direccién Delete Scale Shape v

AnchorPane

> AnchorPane

Ciudad | Select Parent

i Opague Insets 0 plo 0 0
Label Ingrese los datos del empleado qug GridPane Pag
Fit to Parent i "
O] ﬁ GridPane (2 x 4) Group Cursor Inherited (Default) v
Use Computed Sizes
- [ HBox P HBox Fffect N .
[E¥) Button Guardar Pane
JavafX CS5
[0 Button Mostrar Nombre Cuardar ScrollPane
SplitPane Style
Send to Back StackPane =
TabPane Style Class
Send Backward TitledPane -
Wrap in [ ToclBar Stylesheets
> Layout : Haox

Figura 56 Agrupar en un HBOX
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A laizquierda de la pantalla, de clic sobre GridPane. Esto provocara que a la derecha de la pantalla aparezca
una configuracion de anclaje. Modifique el valor de la derecha a 80. Ancle también el boton.

Hle Ekdit  View Inset Modty Arrange Prevew  Window  Help

Library textfiel X @ And\u?ane > ﬂGridPane(Zx#) Inspector Q o

[ TextField > Properties : GridPane

i Layout : GridPane

Anchor Pane Constraints

Aplicacion para manejar la informacién de una persona 66 ——D— 19

J 0
33 ‘ﬂNombre

)
[ Label (0, 2) Direccién
Label (0, 3) Ciudad
(] TextField (1, 0)

Button Guardar

Min Width

Max Width

Max Height

1
Document i3
y Hierarchy T
S AnchorPane
Haap 0
cacion para manejar la informa
Vgap 0
O | I
Label (0, 0) Nombre
IEEL) - Padding 0 o 0 0
(5 Label (0, 1) Apeliido
Size

USECOMPUTED.SIZE | »

Min Height USE COMPUTED SIZE |

[ TextField (1, 1) . g
Guardar i v

[T TextField (1, 2) Pref Width 20

[ TextField (1, 3) Pref Height 132 v

USE COMPUTED SIZE ||

USE COMPUTED SIZE | =

Width

> Lontenliae IS Lodg: CridDan

Figura 57 Anclar componentes

El tamafio de la tabla puede ser modificado de la esquina superior izquierda o de la esquina inferior derecha de la
misma. Puede anclar el Hbox, mediante el menu Layout.
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Hle Edit  View  Insert

Modty  Arrange

Preview  Window  Help

Library Q o
v Containers
E Accordion
E Accordion (empty)
AnchorPane
@ BorderPane
=
(2 Controls
r Menu
2 Miseellaneous
3 Shapes
L Charts
L 3D
Document LA
v Higrarchy
¢ AnchorPane
Label Ingrese los datos del empleado qug

® B Gridpane (2 x4)

- [0 HBex

Button Guardar

Button Mostrar Nombre

Lontealior

AnchorPane > [ Héox

Ingrese los datos del empleado que dese agregar

Id

Nombre

Direccion

Ciudad

L
Guardar Mostrar Nombre

T

Figura 58 Anclado del HBox

Inspecior Q o
L2 Properties : HBox
v Layout : HBox
Anchor Pane Consiraints
103 ||— —|/40
41
Internal
u] | O I
Padding 0 b0 0 0
Spacing 20
Specific
Fill Height v
Sze
Min Width USE COMPUTED SIZE | *
Min Height USE COMPUTED SIZE | *
Pref Width 265 v
Pref Height 36 v
Max Width USE COMPUTED SIZE |+

Loda bo

Una vista previa de la pantalla puede verse mediante Preview - Show Preview View.

T Window  Help

Show Preview in Window  Ctrl+P

lavaFX Theme
Scene Style Sheets
Intermnationalization

Preview Size

Figura 59 Vista Previa

Finalmente de clic en File > Save para guardar el archivo.
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Ahora cree otro archivo FXML en el paquete view, némbrelo LayoutRaiz.fxml. Elija BorderPane como layout.

2 New

Select a wizard

I | ,‘ a
<

Wizards:
type filter text

» (= Gradle
» = Java
v (= JavaFX
@ JavaF¥X Html Template
[-] JavaFX Library Project
[} JavaFX Product Configuration
[Z] JavaFX Project
Mew FXGraph
«» | New FXML Document
» = Classes
» = O&GI
» = Samples

. T kA W

@ < Back Next » Finish Cancel

Figura 60 Nuevo archivo FXML

= o x

FXML File ‘
Create a new FXML File

Source folder | Empleado/src I Browse ...

Package | co.uniguindio.address.view I Browse ...

MName | LayoutRaiz I

Root Element BorderPane - javafx.scene.layout ~ | | Browse ...

Dynamic Root (feroot) []

@ < Back Next » Cancel

Figura 61 Dando nombre al archivo
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El cédigo generado se presenta en continuacion:

<!-- TODO Add Nodes
</BorderPane>

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1">
-->

Abra el archivo LayoutRaiz.fxml con el Scene Builder.

X B {7

CE

%

FOP

%]

New

Open with SceneBuilder
Open
Open With

Show In

Copy

Copy Qualified Name
Paste

Delete

Remove from Context
Mark as Landmark
Build Path

Refactor

Import..,
Export...

Refresh
Assign Working Sets...

Coverage As
Run As
Debug As

Convert FXML te FXGraph

Team
Compare With
Replace With
Seurce
Validate

Properties

F3
b
Alt+Shift+W >

Ctrl+C

Ctrl+V
Delete

Ctrl+ Alt+Shift+ Down
Ctrl+Alt+Shift+Up
>

Alt+Shift+T »

F5

Alt+Enter

Figura 62 Abrir el archivo con SceneBuilder
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Modifique el tamafio del

BorderPane para que quede con el mismo tamafio de
anteriormente, use las propiedades Pref Width y Pref Height, en la opcion layout,

la ventana construida
ubicada a la derecha.

Library Q o | [T BorderPane B | Inspector Q o
v Contalners J Properties : BorderPane
E Accordion v Layout ; BorderPane
E Accordion (empty)
AnchorPane Interna
@ BorderPane m] 1 0O
=== N Padding 0 o
> Controls
. Menu Sze
4 Miscellaneous
i Min Width USE COMPUTED SIZE | =
> Shapes
. T Min Height USE COMPUTEDSIZE | v
» 3 Pref Width 405 v
Document o Pref Height N
N [ Max Width USE COMPUTEDSIZE | v
- [0 BorderPane Max Height USE COMPUTED SIZE | v
[0 [insert TOP With
E insert LEFT Height
insert CENTER
[E linsert RIGHT Position
[ |insert BOTTOM o )
Layout Y 0
Transforms
Figura 63 Configurar ancho y alto
Agregue un MenuBar al contendor, en la parte superior del BorderPane.
hle kdt View Insert Modty Arrange  Preview  Window  Help
Library menuba X @+ | NoSelation Inspector Q a-

»

Properties : BorderPane

v

Layout : BorderPane

Padding

Min Width
Min Height

Pref Width

Pref Height

Document 34
v Hierarchy Max Width
= @ BorderPane Max Height
@ insert TOP Width
[ [insert LEFT i
D] [insert CENTER
E insert RIGHT
3 [insert BOTTOM

Layout X

Layout Y

Figura 64 MenuBar
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File Edit Help

Figura 65 Opciones por defecto del MenuBar

Proceda a crear la clase principal. Para ello, de clic derecho en el proyecto, elija New = Other 2JavaFX 2 classes
- JavaFX Main Class.

= New

Select a wizard

Wizards:
type filter text

(@ JavaFX Html Template
[] JavaF¥ Library Project
EQ, JavaFX Product Configuration
(7] JavaFX Project
MNew FXGraph
«» | New FXML Document
w = Classes
[] Eclipse 3.x ViewPart Class
&7 JavaFx Main Class
&Y JavaFX Preloader Class
= 05GI
(= Samplec

LT Y. eprey

® < Back Finish Cancel

Figura 66 Clase principal

Dele nombre Principal y seleccione el paquete address.

83



=

JavaFX Main Class o

(
Create a new JavaFX Main Class K&J
Source folder |Empleado/src | Browse ...
Package ’ co.uniquindio.address | Browse ...
Name ‘ Principal |
'?,' < Back Next > Cancel

Figura 67 Clase Principal

El cédigo generado se presenta a continuacion:

Programa 4 Aplicacion Principal

package co.uniquindio.address;

import javafx.application.Application;
import javafx.stage.Stage;

public class Principal extends Application {

@Override
public void start(Stage primaryStage) {

}

public static void main(String[] args) {
Launch(args);

}

Observe que Principal extiende de Application. Hay dos métodos, start y main. El main es el que lanza la aplicacion.
El método start es invocado automaticamente cuando la aplicacion es ejecutada. Observe que tiene un pardmetro
primaryStage, de tipo Stage.

84



Main
Container

Background
for Ul Elements

Media Text Image Example Ul
Player Box View Elements

Figura 68 Java FX, fuente http://www.oracle.com

Programa 5 Clase Principal completa

package co.uniquindio.address;

import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

java.io.IOException;
co.uniquindio.address.model.Empleado;
co.uniquindio.address.view.ControladorEmpleado;
javafx.application.Application;
javafx.fxml.FXMLLoader;

javafx.scene.Scene;
javafx.scene.layout.AnchorPane;
javafx.scene.layout.BorderPane;
javafx.stage.Stage;

class Principal extends Application {

private Stage escenarioPrincipal;
private BorderPane layoutRaiz;
private Empleado miEmpleado;
@Override
public void start(Stage primaryStage) {

miEmpleado=new Empleado();

this.escenarioPrincipal = primaryStage;
this.escenarioPrincipal.setTitle("Aplicacién sobre un empleado");
inicializarlLayoutRaiz();
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Programa 5 Clase Principal completa

mostrarVistaPersona();

}
/>I<>I<

* Inicializa el layout raiz
*/
public void inicializarLayoutRaiz() {
try {
// Carga el root layout desde un archivo xml
FXMLLoader cargador = new FXMLLoader();
cargador.setLocation(Principal.class.getResource("view/LayoutRaiz.fxml"));
layoutRaiz = (BorderPane) cargador.load();
// Muestra la escena que contiene el RootLayout
Scene scene = new Scene(layoutRaiz);
escenarioPrincipal.setScene(scene);
escenarioPrincipal.show();
} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}
}

/**
* Shows the person overview inside the root layout.
*/
public void mostrarVistaPersona() {
try {
// Carga la vista de la persona.
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/EmpleadoVista.fxml"));
AnchorPane vistaPersona = (AnchorPane) loader.load();

// Fija la vista de la person en el centro del root layout.
layoutRaiz.setCenter(vistaPersona);

// Acceso al controlador.

ControladorEmpleado miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}

/>I<>I<

*

* @return
*/
public Stage getPrimaryStage() {
return escenarioPrincipal;

}

public static void main(String[] args) {
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Programa 5 Clase Principal completa

Launch(args);

}

public void inicializarkEmpleado(String id, String nombre, String direccion, String
ciudad)
{
miEmpleado.fijarEmpleado(id, nombre, direccion, ciudad);
System.out.println(miEmpleado.toString());
}

public String obtenerNombre()
{

return miEmpleado.getNombre();

}

Ahora cree la clase ControladorEmpleado, para ello ubiquese en el paquete Vista y de clic derecho >new - clase.

£ New Java Class [m} X
Java Class ‘

Create a new Java class. @
Source folder: | Empleado/src ‘ Browse...
Package: | co.uniquindio.address.controller | Browse...
[JEnclosing type: Browse...
Name: | ControladorEmpleado |

Modifiers: (®) public () package private protected

[Jabstract []final static
Superclass: | java.lang.Object ] Browse...
Interfaces: Add...
Remove

Which method stubs would you like to create?
[] public static void main(String[] args)
[[] Constructors from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)

D Generate comments

‘:L?‘,' < Back Next > Cancel

Figura 69 Clase ControladorEmpleado
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Agregue el siguiente cédigo a la clase controlador.

Programa 6 ControladorEmpleado

package co.uniquindio.address.view;
import java.awt.Button;

import co.uniquindio.address.Principal;
import co.uniquindio.address.model.Empleado;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
*Permite editar los datos de la persona
*
* Sonia Jaramillo
*/
public class ControladorEmpleado {

@FXML

private TextField idTextField;

@FXML

private TextField nombreTextField;
@FXML

private TextField direccionTextField;
@FXML

private TextField ciudadTextField;
@FXML

private Button guardarButton;

@FXML

private Button consultarNombreButton;
//para manejar el boton

private boolean cliqueado = false;

//VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;

/x*
* Inicializa la clase contenedor.
*/

@FXML

private void initialize() {

}

/>I<>I<
* Metodo modificador
%

* dialogo
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Programa 6 ControladorEmpleado

*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
return miVentanaPrincipal;

}

public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}
/**

* Retorna verdadero si el usuario dio clic sobre el boton
*

*
*/
public boolean isCliqueado() {
return cliqueado;

}

/**
* Metodo para modificar la persona
*/
@FXML
private void fijarPersona() {
String id=idTextField.getText();
String nombre=nombreTextField.getText();
String direccion=direccionTextField.getText();
String ciudad=ciudadTextField.getText();

miVentanaPrincipal.fijarEmpleado(id, nombre, direccion, ciudad); cliqueado = true;
}
/**
* Se invoca cuando el usuario de clic en consultar nombre.
*/
@FXML

private void obtenerNombre() {
String nombre= miVentanaPrincipal.obtenerNombre();
Alert alert = new Alert(AlertType.INFORMATION);

alert.setTitle("Consultar nombre del estudiante");

alert.setContentText(nombre);
alert.setHeaderText(null); //sin titulo interno;
alert.initStyle(StageStyle.UTILITY);
alert.showAndWait(); //Se muestra la ventana

}

A continuacion debe vincular la vista al controlador. Para ello abra VistaEmpleado.fxml en el SceneBuildery en la
seccién Controller, ubicada al lado izquierdo, seleccione ControladorEmpleado. Ademas, seleccione cada uno de
los campos de texto y configure su identidad, mediante el campo fx:id. Por ejemplo, para el primer textField la
identidad es idTextField.
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Hle Edt View Inset Modity Arrange Prevew  Window  Help

Library Q o | [§] Ancnomane > FH GrigPane (2x4) > [T] TewtFiew (1,0): Inspector q o-
\ Containers
E Accordion

E Accordion (empty)

[#] dnchnrdans |
4 Contrels

» Properties : TextFieid

L Layout : TextField

v Code : Textfield
T

Idertity
L Menu
fiid idTextField B ]
L Miscellanecus
sutarNombreButts
" Shapes Ingrese los datos del empleado que desea agregar: comsdiamemireston
L Charts guardarBuiton
On Action
» 3D ey
# A
Document o
_ DragDrop
4 Hierarchy
U Controller On Drag Detected
Controler class : N
co.uniquindio.address.view.ControladorEmpleado | On Drag Done
Use fieroot construct ‘ s T
On Drag Dropped
Assigned fieid
P v
fieid A | Component
b Guard M Nombs On Drag Entered
idTextField TextField warcar ostror Rombee . .
cludadTextField TextField
On Drag Exited
direccionTextField TextField
= v
nombreTextField TextField
On Drag Over
* v

On Mouse Drag Entered

B v

Figura 70 Asignar identidad a cada elemento

Luego de configurar todos los 4 campos debe visualizar lo siguiente, en el Controlador, a la izquierda de la pantalla.
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Hle Edit View Insert Modity Arrange Prevew Window  Help

Library Q @~ | No Selection
v Containers
E Accordion

E Accordion (empty)

[F] anchorPans |
» Controls

i Shapes Ingrese los datos del empleado que desea agregar:

Document L Id

> Hierarchy fionre

v Controller

Direccion

Controller class

co.uniquindio.address.view.ControladorEmpieado E]o Ciudad

Use firoot construct couniquindio.address.view.ControladorEmpleado

Assigned fiid
fxid L Component
IdTextField TextFieid Guardar Mostrar Nombre
ciudadTextField TextField
direccionTextField TextField
nombreTextField TextField

Figura 71 Controlador

Inactive use Use fx: root construct

¥ Controller

Controller class

couniguindio.address.view.ControladorPersona v

W | Use froot construct

Figura 72 Inactivar la opcion root construct

Finalmente configure las acciones de los botones, mediante la opcion on Action. Elija fijarPersona y
obtenerNombre.
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File Edit View Insert Modity Arrange Preview Window Help

t Library Q o Anchc-?ane> [0 Hsox ) Button : Guardar Inspector Qe
I \ Containers > Propesties : Buttc
E Accordion 2 Layout : Buttc
B Accordion (empty) v Code : Butis
[F] AncharPane
2 Controls Identity
> Menu
ficid v
> Misceilaneous
| Shapes Ingrese los datos del empleado que desea agregar: Main
|»> Charts
©On Action
> 3D
# | fijarPersona v
Document o- Id
DragDrop

» Hierarchy
v Controlier

Nombre

On Drag Detected
Direccién

Controlier class

Ciudad

co.uniquindio.address,

w.ControiadorEmpieado || = ©On Drag Done

Use ficroot construct

On Drag Dropped
Assigned ficid

ficid 4  Component
On Drag Entered
dTextField TextField Mostrar Nombre - -
ciudadTextFieid TextField
On Drag Exited
direccionTextFieid TextField
nombreTextField Textfieid
©On Drag Over
Figura 73 Configurar las acciones en los botones
Hle Ekdit  View Insert Modty Arange Preview Window Help
- .
Library Q #- AncharPane ) [IT] HBox } Button: Mostrar Nombire Inspector Q »
v Containers > Properties : Butto
T
E Accordion > Layout : Butto
E Accordion (empty) v Code : Butto
[#] ancharBane | [
L4 Controls Identity
4 Menu
feid v
L Miscellanecus.
" Shzpes Ingrese los datos del empleado que desea agregar: Main
> Charts
On Action
L2 3D
# | obtenerNombre v
Document o~ Id
5 DragDrop
> Hierarchy Nombre
T Centroller On Drag Detected
Direccién ,
Controler class - v
co.uniquindio.address view.ControladorEmpleado || ¥ Ciudad On Drag Done
Use ficroot construct J M
On Drag Dropped
Assigned fuid
£ v
feid & | Component . 1 [
G A M Nombre I On Drag Entered
idTextField TextFied ey sl eahiomue .
1 T I N M
cludaaTextField TextField
On Drag Exited
direccionTextField TextFiekd
£ v
nombreTextField TextField
On Draq Cver

Figura 74 Configuracion On Action

Nuevamente de clic en file y guardar. En Eclipse puede observar que el cédigo generado es:

92



Programa 7 EmpleadoVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>

<AnchorPane prefHeight="398.0" prefWidth="4605.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio.address.view.ControladorEmpleado">
<children>
<Label layoutX="29.0" layoutY="36.0" prefHeight="17.0" prefWidth="279.0"
text="Ingrese los datos del empleado que desea agregar:" />
<GridPane layoutX="66.0" layoutY="103.0" prefHeight="132.0" prefWidth="220.0"
AnchorPane.bottomAnchor="163.0" AnchorPane.leftAnchor="66.0"
AnchorPane.rightAnchor="119.6" AnchorPane.topAnchor="103.0">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Id" />
<Label text="Nombre" GridPane.rowIndex="1" />
<Label text="Direccion" GridPane.rowIndex="2" />
<Label text="Ciudad" GridPane.rowIndex="3" />
<TextField fx:id="idTextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="nombreTextField" GridPane.columnIndex="1
GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="direccionTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="2" />
<TextField fx:id="ciudadTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="3" />
</children>
</GridPane>
<HBox layoutX="203.0" layoutY="321.0" prefHeight="36.0" prefWidth="265.0"
spacing="20.0" AnchorPane.bottomAnchor="41.0" AnchorPane.leftAnchor="103.0"
AnchorPane.rightAnchor="40.0">
<children>

<Button mnemonicParsing="false"” onAction="#f1ijarEmpleado"” prefHeight="26.

prefWidth="110.0" text="Guardar"” />

<Button mnemonicParsing="false"” onAction="#obtenerNombre" prefHeight="26.

prefWidth="110.0" text="Mostrar Nombre" />
</children>
</HBox>
</children> </AnchorPane>

9"

9"
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Programa 8 LayoutRaiz.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="398.0" prefWidth="4605.0" xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
xmlns="http://javafx.com/javafx/8">
<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="Delete” />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="About" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

Por dltimo, ejecute la Aplicacion, dando clic en New Run As—> Java Aplication, ver graficas 74 y 75.
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X & 07 &

#wOP %

B ! Aplicacion sobre un empleado

File Edit Help

Mew

Open
Open With
Open Type Hierarchy

Show In

Copy

Copy Qualified Name
Paste

Delete

Remove from Context
Build Path

Source

Refactor

Convert to Xtend

Import...

Export...

References
Declarations

Refresh

Assign Working Sets...
Coverage As

Run As
Debug As

Restore frem Local History...

Team
Compare With
Replace With
Validate

Properties

Alt+5Shift+W >

Ctrl+C

Ctrl+V
Delete

Ctrl+Alt+Shift+Down
>
Aft+Shift+5 >
AlteShifte T >

Alt+Enter

istaPersona);
or.

ntrolador = loader.getController();
tanaPrincipal(this);

nsole 53

1Java Application

Run Configurations...

Alt+Shift+ X J

Figura 75 Ejecutar la aplicacion

Ingrese los datos del empleado que desea agregar:

Id 1224
Nombre

Direccion Calle 13
Ciudad Armenia

Pedro Antonio

Mostrar Nombre

Consultar nombre del estudiante

0 Pedro Antonio

Figura 76 Aplicacion en ejecucién
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1.11. Caso de estudio 2 Unidad I: El estudiante con notas

Se desea crear una aplicacién para manejar la informacién de un estudiante. Un estudiante tiene los siguientes
datos basicos: un coédigo, un nombre y una fecha de nacimiento. Por cada estudiante se podra registrar la
informacién de dos asignaturas (cada una de ellas con dos notas parciales) Se debe permitir:

Registrar un estudiante con sus datos basicos

Asignar una asignatura a un estudiante, con sus respectivas notas parciales

Calcular la edad del estudiante

Calcular la nota definitiva de cada asignatura si se hace a través de un promedio ponderado.

Calcular la nota promedio del semestre, es decir, la nota que surge al promediar la nota definitiva de la asignatura
1 con la nota definitiva de la asignatura 2.

B " Aplicacion sobre un estudiante = a ES
File Edit Help
Aplicacion para registrar la informacion de un estudiante
d 123
ombre Maria Alejandra Duque Guardar
Fecha de nacimiento (dia/mes/afo) 23 02 1980
Asignatura 1 Asignatura 2
Mota 1 > Definitiva 1 ota 1 3 Definitiva 2
Rl 1 Nota 1= 1.5 otz |4 Nota 2= 3.5
Obtener nota promedio Obtener edad del estudiante
] % n X

o La definitiva es 2.5 o La edad es 38

Figura 77 Interfaz de la aplicacion Estudiante
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1.11.1. Comprensién del problema

a) Requisitos funcionales

NOMBRE R1 — Crear un nuevo estudiante
RESUMEN Permite crear un nuevo estudiante
ENTRADAS

id, nombre, fecha de nacimiento (dia, mes y afo)
RESULTADOS

Un nuevo estudiante ha sido creado

NOMBRE R2 — Fijar asignatura 1

RESUMEN Permite fijar una asignatura a un estudiante para ello se ingresan las dos notas
ENTRADAS

notal, nota2

RESULTADOS

Se fij0 la asignatura 1 al estudiante

NOMBRE R3 — Fijar asignatura 2

RESUMEN Permite fijar la asignatura 2 a un estudiante para ello se ingresan las dos notas
ENTRADAS

notal, nota2

RESULTADOS

Se fij0 la asignatura 2 al estudiante

NOMBRE R4 — Calcular la nota definitiva para una asignatura

RESUMEN Se calcula como el promedio ponderado de dos notas parciales
ENTRADAS

Ninguno

RESULTADOS

La nota definitiva de la asignatura

NOMBRE R5 — Calcular la nota definitiva del semestre

RESUMEN Permite calcular el promedio aritmético de las definitivas de las dos asignaturas
ENTRADAS

Ninguna

RESULTADOS

La nota promedio
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NOMBRE R6 — Calcular la edad del estudiante

Permite calcular la edad del estudiante, para ello se resta la fecha actual de la fecha de
RESUMEN nacimiento

ENTRADAS

Ninguna

RESULTADOS

La edad

b) El modelo del mundo del problema

1. Identificar las entidades o clases
Las clases identificadas son las siguientes:

ENTIDAD DEL MUNDO DESCRIPCION
Estudiante Es la entidad més importante del mundo del problema.
Fecha Atributo del estudiante
Asignatura Atributo del estudiante

Para identificar los métodos se deben resaltar los verbos

Se desea crear una aplicacion para manejar la informacion de un estudiante. Un estudiante tiene un codigo, un
nombre, un sexo, dos asignaturas registradas (cada una de ellas con cédigo y dos notas parciales) y una fecha
de nacimiento. A su vez, una fecha esta formada por un dia, un mes y un afio.

Se debe permitir:

Calcular la edad del estudiante

Calcular la nota definitiva de cada asignatura si se hace a través de un promedio ponderado.

Calcular la nota promedio del semestre, es decir, la nota que surge al promediar la nota definitiva de la
asignatura 1 con la nota definitiva de la asignatura 2.

IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA FECHA

<<Java Class>>
(& Fecha

co.uniguindio. estudiante. model

o dia: int
o mes: int

o anio: int

OCFecha(int,int. int)
@ obtenerFechaActual():Fecha
| @ calcularDiferenciaConFechaActual(Fecha):int

@ getDia():int

@ setDia(int):void
@ getMes():int

@ setMes(int).void
@ getAnio():int

@ setAnio(int).void

ATRIBUTO VALORES POSIBLES Tipo de dato

dia enteros positivos mayores que 1 y menores de 32 | int
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mes enteros mayores que 1 y menores que 13 int
anio enteros positivos int

IDENTIFICACION DE METODOS

(para crear una fecha se debe fijar cada uno de los atributos)
public void setDia(int dia)

public void setMes(int mes)

public void setAnio(int anio)

(se debe poder obtener la fecha actual)
public void obtenerFechaActual( )

(Permite restar a la fecha actual la fecha de nacimiento)
public int calcularDiferenciaConFechaActual( Fecha miFecha )

//Ademas de los métodos get para cada uno de los atributos

IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA ASIGNATURA

==Java Clags==

(< Asignatura

co . uniguindio. estudiante. model

J o notafsignatural: double
o notassignaturaZ: double

{?Asignaturﬂ(duuble.duuble}

@ calcularDefinitivaly.double

@ getMotafs=ignatural(y.double

@ setMotafsignatural (double):void
@ getMotadsignaturaz(}.double

@ setMotafsignaturazidouble)void

ATRIBUTO VALORES POSIBLES Tipo de dato
notal Un ndmero real mayor que © y menor o igual a 5 double
nota2 Un numero real mayor que © y menor o igual a 5 double

IDENTIFICACION DE METODOS

(para crear una Asignatura se debe fijar cada uno de los atributos que el usuario conoce,
mediante el método constructor)
public Asignatura(double notal, double nota2)

(para calcular la nota definitiva se requiere un método que calcule el promedio
aritmetico)
public double calcularDefinitiva()

//Ademas de los respectivos métodos get y set para cada uno de los atributos
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IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA ESTUDIANTE

=<Java Class>>
(B Fecha

co.uniquindio. estudiante. model

<<lava Class>>

(& Estudiante o dia: int
co.uniguindio. estudiante. model o mes: int
o anio: int

o codigeEstudiante: String
o nombreEstudiante: String

& Fecha(int,int,int)

S
_miFechaNacimiento @’ obtenerFechaActual():Fecha

@ calcularDiferenciaConFechaActual(Fecha):int

O':Estudisnte(String,String,Fecns}
@ getMiAsignatural():-Asignatura 0.1
@ setMiasignatural(Asignatura).void

@ getMiAsignatura2():Asignatura

@ setMiasignatura2(Asignatura):void

@ calcularNotaDefinitiva().double

@ getCodigoEstudiante():String

@ getNombreEstudiante():String

@ calcularEdad():int

@ calcularDefinitivaAsignatural().double
@ calcularDefinitivaAsignatura2().double

@ getDia():int

@ setDia(int):void
@ getMes():int

@ setMes(int):void
@ getAnio()int

@ setAnio(int)void

<<lava Class>=
(9 Asignatura

co.uniguindio.estudiante. model

o notafsignatural: double
o notaAsignatura2: double

OcAsignatura(double.duublej}

@ calcularDefinitiva():double

@ getMotaAsignaturat().double

@ setNotaAsignatural(double):void
@ getMotaAsignaturaZ().double

@ setNotaAsignatura2(double):void

ATRIBUTO VALORES POSIBLES Tipo de dato
codigoEstudiante Cadena de caracteres String
nombreEstudiante Cadena de caracteres String
miFechaNacimiento Referencia a objeto de tipo Fecha Fecha
miAsignatural Referencia a objeto de tipo | Asignatura
miAsignatura2 Asignatura Asignatura

Referencia a objeto de tipo
Asignatura

IDENTIFICACION DE METODOS MAS RELEVANTES

(para crear un estudiante se debe fijar cada uno de los atributos, se hara mediante un

constructor)
public Estudiante (String codigo, String nombre, Fecha miFecha)

(para fijar cada asignatura se tiene un método set
public void setMiAsignatural(Asignatura miAsignatura)
public void setMiAsignatura2(Asignatura miAsignatura)

(para calcular la nota definitiva se requiere un método que haga el promedio de las dos

notas)
public double calcularNotaDefinitiva()

(para calcular la edad se requiere de un método que tome la fecha actual y la reste de 1la

fecha de nacimiento)
public int calcularEdad()

(Se debe poder calcular la definitiva para cada asignatura)
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public double calcularDefinitivaAl()
public double calcularDefinitivaA2()

//Faltan los respectivos métodos get.

El diagrama de clases correspondiente para este caso de estudio es el siguiente:

=<Java Class»>

(9 Fecha

co.uniguindio.estudiante. model

<<Java Class=>

(2 Estudiante a dia: int
co. uniquindio. estudiante. model o mes: int
@ anio: int

o codigoEstudiante: String

o nembreEstudiante: String GCFecha(int,int,int}

-miFechaNacimiento @ obtenerFechaActual():Fecha

eFEstudiante(string,String,Fecha}

@ gelifcipnalural()-Acignair ﬁ @ calcularDiferenciaConFechaActual(Fecha):int
@ setMiAsignatural(Asignatura).void © getDia(int

@ getMissignatura2().Asignatura ® sotbia(int)-vold

@ =setMifszignatura2{Asignatura):void SISl

@ calcularNotaDefinitiva().double IR ke

@ getCodigoEstudiante().String I

@ getNombreEstudiante():String e

@ calcularEdad():int

@ calcularDefinitivaAsignatural().double
@ calcularDefinitivaAsignatura2():.double

==lava Class>>
(9 Asignatura

co.uniguindio. estudiante. model

o notassignatural: double
o notaAsignaturaZ: double

GCAsignatura(double,duubleji

@ calcularDefinitiva().double

@ getMotaAsignaturai():double

@ =setMotafsignaturail(double):void
@ getNotaAsignatura2():.double

@ setMotaAsignaturaZ(double):void

Figura 78 Diagrama completo con todas las clases de la ldgica

La primera clase que se va a crear es la clase Fecha, dado que no depende de ninguna otra. Se inicia con la
construccion del método inicializarFechaActual, en el que se crea una referencia a un objeto de tipo
GregorianCalendar para luego inicializarlo con la fecha actual. El método calcularDiferenciaConFechaActual
permite calcular la diferencia entre la fecha actual y una fecha ingresada por el usuario. La clase Fecha se presenta

en el Programa 9.
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Programa 9 Clase Fecha

package co.uniquindio.estudiante.model;

import java.util.Calendar;
import java.util.GregorianCalendar;
/**
* Clase para representar una Fecha
* @author sonia
* @author sergio
*/
public class Fecha {
//Atributos de la clase
private int dia;
private int mes;
private int anio;
/**
* Constructor de la clase Fecha
* @param dia Es el dia
* @param mes Es el mes
* @param anio Es el anio

*/
public Fecha(int dia, int mes, int anio) {
super();
this.dia = dia;
this.mes = mes;
this.anio = anio;
¥
/**
* Devuelve la fecha actual
* @return
*/

public static Fecha obtenerFechaActual( )
{ Fecha actual;
GregorianCalendar diaHoy = new GregorianCalendar( );
int anio = diaHoy.get( Calendar.YEAR );
int mes = diaHoy.get( Calendar.MONTH ) + 1;
int dia = diaHoy.get( Calendar.DAY_OF_MONTH );
actual=new Fecha(dia, mes,anio);
return actual;
}
/**
* Halla la diferencia entre dos fechas
* @param miFecha Es la fecha que se resta
* @return La cantidad de dias

*/
public int calcularDiferenciaConFechaActual( Fecha miFecha )
{
int diferenciaEnMeses = 0;
diferenciaknMeses = ( miFecha.getMes() - mes )+12 * ( miFecha.getAnio() - anio ) ;

//En caso de que el dia no sea mayor se debe restar un mes. Es decir, no //se tiene la
cantidad de dias suficientes para poder sumar un mes mas.
if(dia >= miFecha.getDia() )
diferenciaEnMeses --;
return diferenciaEnMeses/12 ;
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Programa 9 Clase Fecha

}
/**
* Metodo accesor
* @return dia
*/
public int getDia() {
return dia;

¥
/**
* Metodo modificador
* @param dia
*/
public void setDia(int dia) {
this.dia = dia;
}
/**
* Metodo accesor
* @return mes
*/
public int getMes() {
return mes;
¥
/**
* Metodo modificador
* @param mes
*/
public void setMes(int mes) {
this.mes = mes;
¥
/**
* Metodo accesor
* @return anio
*/
public int getAnio() {
return anio;
}
/**
* Metodo modificador
* @param anio
*/
public void setAnio(int anio) {
this.anio = anio;

}
}

En la clase Asignatura, ver Programa 10, se implementan diferentes métodos, entre ellos el constructor de la
clase, que tiene 2 parametros, correspondientes a las notas. El método calcularDefinitiva() calcula el promedio
aritmético de las notas ingresadas.
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Programa 10 Clase Asignatura

package co.uniquindio.estudiante.model;

*

/
@version 1.0

@author Sonia Jaramillo Valbuena
@author Sergio A. Cardona

Maneja la informacion referente a la asignatura

* X X X X ¥ ¥

*/

public class Asignatura {

private double notaAsignatural;

private double notaAsignatura2;

package co.uniquindio.estudiante.model;
/ *

@version 1.0

@author Sonia Jaramillo Valbuena
@author Sergio A. Cardona

* X X X X ¥ ¥

Maneja la informacion referente a la asignatura
*/

public class Asignatura {
/**
* Se declaran los atributos
*/
private double notaAsignatural;
private double notaAsignatura2;

/**
* Metodo constructor de la clase Asignatura
* @param codigoAsignatura
* @param notaAsignatura
*/
public Asignatura( double notaAsignatural,double notaAsignatura2)
{
this.notaAsignatural=notaAsignatural;
this.notaAsignatura2=notaAsignatura2;

}

/**
* Calcula la nota definitiva
* @return la definitiva

*/
public double calcularDefinitiva()
{
double resultado=(notaAsignatural+notaAsignatura2)/2;
return resultado;
}
/**
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Programa 10 Clase Asignatura

* Devuelve la nota de la asignatura 1
* @return notaAsignatural
*/
public double getNotaAsignatural() {
return notaAsignatural;
}

/**
* Metodo modificador
* @param notaAsignatural
*/
public void setNotaAsignatural(double notaAsignatural) {
this.notaAsignatural = notaAsignatural;
¥
/®*
* Metodo accesor
* @return notaAsignatura2
*/
public double getNotaAsignatura2() {
return notaAsignatura2;
}

/**
* Metodo modificador
* @param notaAsignatura2
*/
public void setNotaAsignatura2(double notaAsignatura2) {
this.notaAsignatura2 = notaAsignatura2;

}
}

Finalmente en la clase Estudiante, ver Programa 11, se implementa el metodo calcularNotaDefinitiva(), que
retorna el promedio de las definitivas de ambas asignaturas. También se tiene el método calcularEdad, que calcula
la diferencia entre 2 fechas. Para ello, en primer lugar se obtiene la fecha actual. Finalmente, a la fecha de
nacimiento le resta la fecha actual.

Programa 11 Clase Estudiante
package co.uniquindio.estudiante.model;

/**

* @version 1.0

* @author Sonia Jaramillo Valbuena

* @author Sergio A. Cardona

*

* Esta es la clase principal del mundo
%

*/

public class Estudiante {
//Se definen los atributos
private String codigoEstudiante;
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Programa 11 Clase Estudiante

private String nombreEstudiante;
private Fecha miFechaNacimiento;
private Asignatura miAsignatural, miAsignatura2;

/**
* Constructor del la clase Estudiante
* @param codigoEstudiante codigo del estudiante solo puede tomar valores numericos
* @param nombreEstudiante solo puede tener letras
* @param Fecha miFechaNacimiento
*/
public Estudiante(String codigoEstudiante, String nombreEstudiante,Fecha
miFechaNacimiento)
{this.codigoEstudiante=codigoEstudiante;
this.nombreEstudiante=nombreEstudiante;
this.miFechaNacimiento=miFechaNacimiento;

}

public Asignatura getMiAsignatural() {
return miAsignatural;

}

public void setMiAsignatural(Asignatura miAsignatural) {
this.miAsignatural = miAsignatural;

}

public Asignatura getMiAsignatura2() {
return miAsignatura2;

}

public void setMiAsignatura2(Asignatura miAsignatura2) {
this.miAsignatura2 = miAsignatura2;

}
/%%

* Permite calcular la nota definitiva
* @return double valor con la nota definitiva
*/
public double calcularNotaDefinitiva()
{
double
definitiva=(miAsignatural.calcularDefinitiva()+miAsignatura2.calcularDefinitiva())/2;
return definitiva;

}

/**
* Metodo accesor
* @return String el codigo del Estudiante
*/
public String getCodigoEstudiante() {
return codigoEstudiante;

}
/x*
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Programa 11 Clase Estudiante
* Metodo accesor
* String el nombre del estudiante

*/

public String getNombreEstudiante() {
return nombreEstudiante;
}
/**
* Calcula la edad del estudiante
* la edad del estudiante
*/
public int calcularEdad()
{
Fecha actual= Fecha.obtenerFechaActual();
int edad= miFechaNacimiento.calcularDiferenciaConFechaActual(actual);
return edad;
}
/**
* Calcula la definitiva de la asignatura 1
* la definitiva
*/
public double calcularDefinitivaAsignatural()

{

return miAsignatural.calcularDefinitiva();
}
/®*
* Calcula la definitiva de la asignatura 2
* la definitiva
*/
public double calcularDefinitivaAsignatura2()
ieturn miAsignatura2.calcularDefinitiva();
}
}

En el Programa 12 se presenta la clase Principal. En primer lugar se declaran los atributos, escenarioPrincipal y
layoutRaiz. El método inicializarLayoutRaiz() permite especificar la ruta del archivo LayoutRaiz.fxml y asignar ese
layout a la escena. El método mostrarVistaEstudiante() permite cargar el archivo FXML y cargar el controlador
del estudiante. Los métodos crearEstudiante, setMiAsignatural, setMiAsignatura2, calcularEdad,
calcularDefinitivaAsignatural, calcularDefinitivaAsignatura2 y calcularNotaDefinitiva permiten la interaccién con la
clase principal del mundo del problema.

Programa 12 Clase Principal

package co.uniquindio.estudiante;

import java.io.IOException;

import co.uniquindio.estudiante.model.Asignatura;

import co.uniquindio.estudiante.model.Estudiante;

import co.uniquindio.estudiante.model.Fecha;

import co.uniquindio.estudiante.view.ControladorEstudiante;
import javafx.application.Application;
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Programa 12 Clase Principal

import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.layout.AnchorPane;
import javafx.scene.layout.BorderPane;
import javafx.stage.Stage;

public class Principal extends Application {
/**
* Se declaran los atributos
*/
private Stage escenarioPrincipal;
private BorderPane layoutRaiz;
/**
* Se declara una referencia a la clase principal del mundo de la ldgica
*/
private Estudiante miEstudiante;

/**
* Metodo start
*/
@Override
public void start(Stage primaryStage) {

this.escenarioPrincipal = primaryStage;
this.escenarioPrincipal.setTitle("Aplicacién sobre un estudiante");
inicializarLayoutRaiz();

mostrarVistaEstudiante();

}
/**
* Inicializa el layout raiz
*/
public void inicializarLayoutRaiz() {
try {
// Carga el root layout desde un archivo xml
FXMLLoader cargador = new FXMLLoader();
cargador.setlLocation(Principal.class.getResource("view/LayoutRaiz.fxml"));
layoutRaiz = (BorderPane) cargador.load();
// Muestra la escena que contiene el RootLayout
Scene scene = new Scene(layoutRaiz);
escenarioPrincipal.setScene(scene);
escenarioPrincipal.show();
} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());
}
}
/>I<>I<
* Muestra la vista del estudiante
*/
public void mostrarVistaEstudiante() {
try {
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Programa 12 Clase Principal

// Carga la vista de la persona.

FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/EstudianteVista.fxml"));
AnchorPane vistaPersona = (AnchorPane) loader.load();

// Fija la vista de la person en el centro del root layout.
layoutRaiz.setCenter(vistaPersona);

// Acceso al controlador.

ControladorEstudiante miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}

/**
* Devuelve el escenario principal
* @return escenarioPrincipal
*/
public Stage getPrimaryStage() {
return escenarioPrincipal;
}

/**
* Metodo principal
* @param args Los argumentos de la linea de comando
*/
public static void main(String[] args) {
Launch(args);

*

Muestra un mensaje

@param mensaje E1l mensaje

@param miA E1 tipo de alerta

@param titulo, E1 titulo

@param cabecera, La cabecera

@param contenido, El1 contenido a mostrar

@param escenarioPrincipal, El escenario donde se muestra el mensaje

* X K X X X X ¥

*/
public static void mostrarMensaje(String mensaje, AlertType miA, String titulo,
String cabecera, String contenido, Stage escenarioPrincipal )
{
// Muestra el mensaje
Alert alert = new Alert(miA);
alert.initOwner(escenarioPrincipal);
alert.setTitle(titulo);
alert.setHeaderText(cabecera);
alert.setContentText(contenido);
alert.showAndWait();
}
/**
* Devuelve el escenario principal
* @return el escenarioPrincipal

*/
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Programa 12 Clase Principal

public Stage getEscenarioPrincipal() {
return escenarioPrincipal;
}

/**
* Permite fijar el escenario principal
* @param escenarioPrincipal
*/
public void setEscenarioPrincipal(Stage escenarioPrincipal) {
this.escenarioPrincipal = escenarioPrincipal;
}

/x*
* Permiten crear el estudiante
* @param id E1 id
* @param nombre E1 nombre del estudiante
* @param miFechaNacimiento La fecha de nacimiento
*/
public void crearEstudiante( String id, String nombre, Fecha miFechaNacimiento)

{

miEstudiante=new Estudiante(id, nombre, miFechaNacimiento);

¥
/**
* Permite fijar la asignatura 1
* @param miAsignatural
*/
public void setMiAsignatural(Asignatura miAsignatural) {
miEstudiante.setMiAsignatural(miAsignatural);
}
/**
* Permite fijar la asignatura 2
* @param miAsignatura2
*/
public void setMiAsignatura2(Asignatura miAsignatura2) {
miEstudiante.setMiAsignatura2(miAsignatura);
}
/**
* Permite calcular la nota definitiva
* @return double valor con la nota definitiva
*/
public double calcularNotaDefinitiva()
{

return miEstudiante.calcularNotaDefinitiva();

}

/>I<>I<
* Calcula la definitiva de la asignatura 2
* @return la definitiva
*/
public double calcularDefinitivaAsignatural()

{

return miEstudiante.calcularDefinitivaAsignatural();

}
/%%
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Programa 12 Clase Principal
* Calcula la definitiva de la asignatura 2
* la definitiva
*/
public double calcularDefinitivaAsignatura2()

{

}

/**

* Calcula la edad del estudiante
* la edad del estudiante
*/

public int calcularEdad()

{
return miEstudiante.calcularEdad();

}

return miEstudiante.calcularDefinitivaAsignatura2();

En el Programa 13 se declaran los elementos de los cuales se debe extraer informacion, es decir, los campos de
texto idTextField, nombreTextField, diaTextField, mesTextField, anioTextField, notalAlTextField,
nota2AlTextField, notalA2TextField y nota2A2TextField. EI método crearEstudiante(), obtiene el texto de los
Textfield mediante la instruccién getText, y a continuacién se procede a crear una instancia de Fecha, llamada
miFecha. Con toda la informacion obtenida se invoca el método crearEstudiante, mediante la instruccion
miVentanaPrincipal.crearEstudiante(id, nombre, miFecha).

Programa 13 Controlador Estudiante

package co.uniquindio.estudiante.view;
import java.awt.Button;

import co.uniquindio.estudiante.Principal;
import co.uniquindio.estudiante.model.Asignatura;
import co.uniquindio.estudiante.model.Fecha;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.Label;

import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
*Permite editar los datos de la persona
*

* Sonia Jaramillo
*/

public class ControladorEstudiante {

/**

* Se declaran los atributos




Programa 13 Controlador Estudiante

*/
@FXML
private TextField idTextField;
@FXML
private TextField nombreTextField;
@FXML
private TextField diaTextField;
@FXML
private TextField mesTextField;
@FXML
private TextField anioTextField;
@FXML
private TextField notalAlTextField;
@FXML
private TextField nota2AlTextField;
@FXML
private TextField notalA2TextField;
@FXML
private TextField nota2A2TextField;
@FXML
private Button guardarEstudianteButton;
@FXML
private Button definitivalButton;
@FXML
private Button definitiva2Button;
@FXML
private Button promedioButton;
@FXML
private Button edadButton;
@FXML
private Label definitivallLabel;
@FXML
private Label definitiva2label;

/**
* Se declara una referencia a la ventana principal
*/
private Principal miVentanaPrincipal;

/**
* Inicializa la clase contenedor.
*/
@FXML
private void initialize() {
}
/x*

* Metodo accesor
* @return miVentanaPrincipal;
*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
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Programa 13 Controlador Estudiante

return miVentanaPrincipal;

}
/**
* Metodo modificador
* miVentanaPrincipal
*/

public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal)
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}

/**
* Metodo para modifica el estudiante
*/
@FXML
private void crearEstudiante() {
String id=idTextField.getText();
String nombre=nombreTextField.getText();
int dia=Integer.parseInt( diaTextField.getText());
int mes=Integer.parseInt( mesTextField.getText());
int anio=Integer.parseInt( anioTextField.getText());
Fecha miFecha=new Fecha (dia, mes, anio);
miVentanaPrincipal.crearkEstudiante(id, nombre, miFecha);

}
/**
* Metodo para capturar los datos de la asignatura 1
*/
public void fijarAsignatural ()
{

double notalAl= Double.parseDouble( notalAlTextField.getText());
double nota2Al= Double.parseDouble(nota2AlTextField.getText());
Asignatura miA=new Asignatura( notalAl,nota2Al);
miVentanaPrincipal.setMiAsignatural(miA);
definitivallabel.setText("Nota 1=
"+miVentanaPrincipal.calcularDefinitivaAsignatural());

}
/**
* Metodo para capturar los datos de la asignatura 2
*/
public void fijarAsignatura2()
{
double notalA2= Double.parseDouble( notalA2TextField.getText());
double nota2A2= Double.parseDouble(nota2A2TextField.getText());
Asignatura miA=new Asignatura( notalA2,nota2A2);
miVentanaPrincipal.setMiAsignatura2(miA);
definitiva2lLabel.setText("Nota 2=
"+miVentanaPrincipal.calcularDefinitivaAsignatura2());
}
/>I<>I<
* Permite calcular la definitiva
*/
public void calcularNotaDefinitiva()
{double nota=miVentanaPrincipal.calcularNotaDefinitiva();

113




Programa 13 Controlador Estudiante

miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("Definitiva ", AlertType.INFORMATION, "", "", "La
definitiva es "+nota, miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal() );

¥
/**

* Se invoca cuando el usuario de clic en edad.

*/
@FXML
private void mostrarkEdad() {

int edad=miVentanaPrincipal.calcularkEdad();
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("Edad del estudiante", AlertType.INFORMATION, "",
, "La edad es "+edad, miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal() );

}

}

El Programa 15 presenta el cédigo fuente generado en el SceneBuilder para construir la siguiente interfaz.

Aplicacion para registrar la informacion de un estudiante

d

Nombre Guardar

Fecha de nacimiento (dia/mes/afio)

Asignatura 1 Asignatura 2
Mota 1 Definitiva 1 MNota 1 Definitiva 2
Mota 2 Nota 2
Obtener nota promedio Obtener edad del estudiante

Figura 79 Pantalla para ingresar los datos del estudiante

Programa 14 EstudianteVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.shape.*?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>
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<AnchorPane maxHeight="-Infinity" maxWidth="-Infinity" minHeight="-Infinity" minWidth="-
Infinity"” prefHeight="396.0" prefWidth="679.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio.estudiante.view.ControladorEstudiante">
<children>
<Label layoutX="179.0" layoutY="22.0" prefHeight="17.0" prefWidth="397.06"
text="Aplicacion para registrar la informacion de un estudiante"” />
<GridPane alignment="TOP_CENTER" cacheHint="QUALITY" gridlLinesVisible="true"
layoutX="33.0" layoutY="72.0" prefHeight="97.0" prefWidth="523.0"
AnchorPane.bottomAnchor="227.0" AnchorPane.leftAnchor="30.0"
AnchorPane.rightAnchor="123.0" AnchorPane.topAnchor="72.0">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label prefHeight="17.0" prefWidth="64.0" text="Id" textAlignment="JUSTIFY"
/>
<Label text="Nombre" GridPane.rowIndex="1" />
<Label prefHeight="17.0" prefWidth="219.0" text="Fecha de nacimiento
(dia/mes/ano)" GridPane.rowIndex="2" />
<TextField fx:id="idTextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="nombreTextField" prefHeight="25.0" prefWidth="189.0"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="1" />
<GridPane prefHeight="50.0" prefWidth="215.0" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="2">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="1600.0"
/>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<TextField fx:id="anioTextField" GridPane.columnIndex="2" />
<TextField fx:id="diaTextField" />
<TextField fx:id="mesTextField"” GridPane.columnIndex="1" />
</children>
</GridPane>
</children>
</GridPane>
<Pane layoutX="31.0" layoutY="179.0" prefHeight="149.0" prefWidth="315.0"
AnchorPane.bottomAnchor="68.0" AnchorPane.leftAnchor="31.0"
AnchorPane.rightAnchor="333.0" AnchorPane.topAnchor="179.0">
<children>
<Label layoutX="8.0" layoutY="14.0" text="Asignatura 1" />
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<GridPane gridLinesVisible="true" layoutX="14.0" layoutY="49.0"
prefHeight="60.0" prefWidth="121.0">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Nota 1" />
<Label text="Nota 2" GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="notalAlTextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="nota2AlTextField" prefHeight="25.0" prefWidth="72.0"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="1" />
</children>
</GridPane>
<Button layoutX="158.0" layoutY="49.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#f1jarAsignatural” prefHeight="25.0" prefWidth="78.0" text="Definitiva 1" />
<Label fx:id="definitivallabel" layoutX="158.0" layoutY="92.0"
prefHeight="17.0" prefWidth="149.0" />
</children>
</Pane>
<Pane layoutX="351.0" layoutY="181.0" prefHeight="149.0" prefWidth="350.0"
AnchorPane.bottomAnchor="68.0" AnchorPane.leftAnchor="350.0"
AnchorPane.rightAnchor="29.6" AnchorPane.topAnchor="179.0">
<children>
<Label layoutX="32.0" layoutY="14.0" text="Asignatura 2" />
<GridPane gridLinesVisible="true" layoutX="32.0" layoutY="46.0"
prefHeight="60.0" prefWidth="121.0">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Nota 1" />
<Label text="Nota 2" GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="notalA2TextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="nota2A2TextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />
</children>
</GridPane>
<Button layoutX="180.0" layoutY="46.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#f1ijarAsignatura2"” text="Definitiva 2" />
<Label fx:id="definitiva2lLabel" layoutX="180.0" layoutY="89.0"
prefHeight="17.0" prefWidth="132.8" />
</children>
</Pane>
<HBox layoutX="10.0" layoutY="336.0" spacing="11.0" />
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<HBox layoutX="42.0" layoutY="349.0" spacing="150.0" AnchorPane.bottomAnchor="22.0"
AnchorPane.leftAnchor="42.0" AnchorPane.rightAnchor="79.0" AnchorPane.topAnchor="349.0">
<children>
<Button layoutX="42.0" layoutY="349.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#calcularNotaDefinitiva" prefHeight="25.0" prefWidth="204.0" text="Obtener nota
promedio” AnchorPane.leftAnchor="42.0" AnchorPane.topAnchor="349.0" />
<Button layoutX="410.0" layoutY="349.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#mostrarEdad" prefWidth="204.0" text="Obtener edad del estudiante" />
</children>
</HBox>
<Button layoutX="582.0" layoutY="108.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#crearEstudiante" prefHeight="25.0" prefWidth="78.0" text="Guardar"
AnchorPane.bottomAnchor="263.0" AnchorPane.leftAnchor="585.0"
AnchorPane.rightAnchor="19.0" AnchorPane.topAnchor="108.0" />
</children>
</AnchorPane>

El Programa 15 presenta el codigo para generar el LayoutRaiz, sobre el se mostrara la vista del estudiante.

File Edit Help

Figura 80 Layout Raiz

Programa 15 LayoutRaiz.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="420.0" prefWidth="679.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1">

117



Programa 15 LayoutRaiz.fxml
<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="About" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

Actividad 6. Minimercado

Construya una aplicacién para un minimercado, el cual ofrece tres diferentes productos. Se sabe que cada
producto tiene un cédigo, una cantidad de existencias y un precio unitario.

Se debe permitir:

Agregar un producto a la compra.

Aumentar en 1 la cantidad de existencias adquiridas de un producto incluido en la compra
Indicar la totalidad de articulos incluidos en la compra

Calcular el total a pagar por cada tipo de producto

Calcular el total a pagar por el total de la compra

Debe manejar dos 2 clases, Minimercado y Compra. En primer lugar identifique por cada una de ellas los atributos
y luego cada uno de los métodos que debe implementar. Elabore el diagrama de clases. Implemente todo en
Eclipse, con sus correspondientes interfaces gréficas.
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2. Estructuras de decision

Objetivos Pedagdgicos

Al final de este nivel el lector estara en capacidad de:

o Utilizar instrucciones condicionales simples y anidadas para dar solucién a problemas que
requieren la toma de decisiones.

e Utilizar constantes al momento de modelar las caracteristicas de un objeto

o Utilizar expresiones dentro de métodos como un medio para modificar el estado de un objeto.
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2. EXPRESIONES Y ESTRUCTURAS DE DECISION

En Java se manejan dos estructuras de seleccion if y switch.

2.1 Instruccion If

La instruccioén if, evalta la condicion, si el resultado es verdadero ejecuta las acciones encerradas dentro de
llaves (grupoDeAccionesl). El grupoDeAccionesl puede ser simple o compuesto. Si la condicién es falsa, no se
ejecuta ninguna accion.

if( condicion )
{

grupoDeAccionesl

}

Por ejemplo, si se desea cambiar calcular la raiz cuadrada de un nimero se puede escribir:

double raiz=0;
if(humero>=0)

{

raiz=Math.sqrt(numero);

Una variante de esta estructura de decisién es el if-else. En ella se evalGa la condicién y si es verdadera se
ejecutan las acciones encerradas dentro de llaves, en caso contrario se ejecuta grupoDeAcciones2 [7][8].




Instrucciones si la condicion da falso Instrucciones si la condicidn da verdadero

l |

El codigo correspondiente se presenta a continuacion:

if ( condicion)
{

/lgrupoDeAccionesl

}

else

{

/lgrupoDeAcciones?2

}

En el siguiente ejemplo si el nUmero es positivo o cero, se calcula la raiz cuadrada, de lo contrario la variable raiz
se inicializa con cero.

double raiz=0;

if(humero>=0)

{ raiz=Math.sqrt(humero);

else

raiz=0;

Algunas instrucciones sencillas pueden escribirse mediante un if in-line. El siguiente ejemplo ilustra su uso. Si
numero es menor que 10, entonces se le asigna el valor de 6, de lo contrario se le asigna 23.
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int numero=0;

numero=((numero<10)? 6:23);

Otra variante es el if anidado, que se caracteriza porque la instruccion que sigue a un else es un if (excepto la
Gltima que podria ser un Unico else). En un if anidado, las condiciones se evalian de forma descendente, es decir,
solo pasa a la siguiente, si la anterior no es verdadera. Cuando la condicién es verdadera se efectla el bloque de
instrucciones correspondiente y se omite el resto de la estructura. Si ninguna se cumple se efectta la accion del
ultimo else [2][3][4][9].

Las condiciones se evalUan de arriba hacia abajo pasando de una a otra si la anterior resulta falsa. En el momento
que se encuentra una condicién verdadera, se efectla la accion correspondiente a dicha condicién y se corta el
resto de la estructura. Sitodas las condiciones resultan falsas se efectda la accién correspondiente al Ultimo else.
No hay limite con respecto al numero de estructuras de seleccion doble que pueden ponerse en
cascada[2][3][4][10].

Cuando el if es anidado o en cascada las condiciones se examinan de arriba hacia abajo (forma descencente)
pasando de una a otra si la anterior resulta falsa. Cuando se encuentre la condicién verdadera, entonces se efectla
la accion correspondiente (cuerpo correspondiente a dicha condicién) y no se continia examinando el resto de la
estructura. En caso de no encontrar una condicion verdadera se ejecuta la accion correspondiente al dltimo else
[21[3][4][11].

2.2 Instruccién switch

La instruccion switch, permite elegir entre diferentes rutas, haciendo uso de una variable denominada selector. El
selector es comparado con una serie de constantes. En caso de que el selector coincida con alguno de ellos, se
efectua el bloque de instrucciones correspondiente a dicha constante. En caso de no coincidir con ninguno se
efectua la accién por defecto (default), si es que esta existe. Esta instruccion funciona con los tipos de dato
primitivos byte, short, int y char. Tambien con Strings, y las clases Byte, Short, Integer y Character. También
funciona con tipos de datos enumerados (que se construyen mediante Enum) [2][3][4][12].

El switch tiene la siguiente sintaxis:
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switch ( selector)

{

case constantel : accién Al
break;

case constante2 : accién A2
break;

case constante3 : accién A3
break;

case constanteN : accién An
break;

default : accién por defecto

Cada uno de estos valores dentro del case “constante” debe ser Unico, es decir, no se pueden definir rangos.
Observe que se hace uso de la sentencia break, para romper, es decir, para que no continue con el siguiente caso
(salta fuera del switch).

2.1.Excepciones

Una excepcion es un problema inesperado que surge durante la ejecucion de un programa. Para realizar un
tratamiento basico a una excepcién se hace uso de las instrucciones try y catch. Dentro del try van las instrucciones
que se espera se ejecuten si todo sale bien, pero que pueden producir la excepcion. Pero si algo malo ocurre
entonces se ejecuta el catch. Ambas instrucciones seran usadas en las clases de la interfaz. En la l6gica o modelo
se usan las instrucciones throw y throws. Throw permite lanzar una excepcion y throws se usa para indicar que
el método puede lanzar esa excepcion [4].

try {
// bloque de cédigo sobre el que se captura el error
}

catch (ArithmeticException e){
}
catch (Exception el){
// instrucciones para el tratamiento del problema
}
finally {
// bloque de cdédigo que se ejecuta siempre, haya o no
excepcioén

}

Un ejemplo de uso de excepciones se presenta a continuacion:
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Programa 16 Ejemplo de excepciones

//Esta clase se guarda en un archivo aparte

public class DivPorCeroException extends Exception {
public MiExcepcion(String message) {
super(message);
}
}

public class Ensayo

{

private double a, b;
public Ensayo(double a, double b)

{

this.a=a;

this.b=a;

}

public double calcularDivision() throws DivPorCeroException
{

double res;

if(b==0)

{

throw new DivPorCeroException("El divisor es cero");
}

res=a/b;

return res;

}

}

public class Principal

{

public void dividir()

{

double res=0;

try

{

res=miEnsayo. calcularDivision();
System.out.println("El resultado es "+res);
¥

catch (DivPorCeroException e)

{
System.out.println(e.getMessage());
¥

}

}

La Figura 81 presenta las clases de Java para el manejo de excepciones.
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Jenenlang

NoClassDefFound Error ‘

‘Object HThrowable H Error

VirtualMachineError H OuOfMemoryError ‘

4{ ClassNotFound Exception ‘ “ ConnectionN otFoundException ‘

4‘ Tllegal AccessException ‘ *{ EOFException ‘

4{ Ins[an[ia[ionExcep[ion‘ *{ InterruptedIOException ‘

InterruptedException ‘ *{ Unsouportedl OException ‘

4{ TOException }74 UTFDataFormatException ‘

“ ArithmeticException ‘

*{ ArrayStoreException ‘

*{ ClassCastException ‘

~‘ EmptyStackException

HlegalThreadstate Exception ‘
*{ Tllegal ArgamentException

NumberFormalException ‘
4{ RuntimeException }74 TllegalMonitorStateException ‘

*{ IndexOutOiBoundsException

‘ArraylndexDutDiBoundsExcep[ion ‘

StringIndexOutOfBoundsException ‘

*{ Negative ArraySizeException ‘

*{ NoSuchElementException ‘

«‘ NullPointerException ‘

«‘ SecurityBxception ‘

Extiende

‘ Clase ‘ [Interfaz ] Clase abs[ractg/ ________ Implementa

Figura 81 Excepciones en Java tomado de http://leo.ugr.es/J2ME/CLDC/transjava/node10.html

2.2.Caso de estudio 1 Unidad Il: La Recta

Se requiere una aplicacion para manejar la informacién de una recta. Una recta se define por 2 puntos. Cada uno
de ellos tiene una coordenada en x y una coordenada en y. Se debe permitir fijar los puntos, mostrar la ecuacion
y obtener la pendiente.

La ecuacion de la recta que pasa por los punto P (x1, y1) YQ (x2, yz2) €S:
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y-=y

V2

-1

1=—— (X —x1)

X2 — X1

La formula para calcular la pendiente de la recta m es

m= (y2 — vi) / (%2 - X1)

B ' Aplicacion sobre una recta

File Edit Help

Aplicacion para manejar la informacién de una recta

[

Ingresar Punto p ]

B " Crear Punto o

Informacion del Punto

X 2

Ingresar Punto q

Calcular Pendiente

Mostrar ecuacion

¥ [ 3]

Guardar Punto

o La pendiente 1.3333333333333333

X

Aceptar

¥ | Crear Punto O =

Infarmacion del Punto

X 5

¥ K

Guardar Punto

| & X

0 La ecuacion es (y- 3.0)/(x- 2.0) = 1.3333333333333333

Figura 82 Interfaz aplicacion del punto
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2.2.1.Comprensién del problema

a) Requerimientos funcionales

NOMBRE R1 — Inicializar punto p
RESUMEN Se requiere recibir la informacion basica para crear un punto de la recta.
ENTRADAS

El punto (con su respectiva X y y)

RESULTADOS

El punto ha sido creado

NOMBRE R2 — Inicializar punto g
RESUMEN Se requiere recibir la informacion bésica para crear un punto de la recta.
ENTRADAS

El punto (con su respectiva X y y)

RESULTADOS

El punto ha sido creado

NOMBRE R2 — Calcular la pendiente de la recta
Permitir calcular la pendiente de una recta, partiendo de laféormula m = ( y2 - y1 )
RESUMEN / (x2 = x1 ). .
Dado que ya se leyeron las coordenadas de los puntos p y g no es necesario ingresar
mas informacion
ENTRADAS
Ninguna
RESULTADOS

Pendiente de la recta

NOMBRE R4 — Determinar la ecuacion de la recta
Permite determinar la ecuacion de la recta.

RESUMEN Ya se tiene un Punto p e igualmente la pendiente, con esta informacién es suficiente para
obtener la ecuacion de la recta.

ENTRADAS

Ninguna

RESULTADOS

Ecuacion de la recta

b) El modelo del mundo del problema

Son cuatro las actividades que se deben realizar para construir el modelo del mundo.

128




1. Identificar las entidades o clases. Lo primero que debe hacer es resaltar los nombres o sustantivos.

Se desea crear una Aplicacién que permita crear una Recta. Esta figura esta definida por 2 Puntos. Cada uno de
ellos tiene una coordenada en x y una coordenada en y. La aplicacion debe permitir cambiar los puntos, mostrar

la ecuacion y calcular la pendiente.

ENTIDAD DESCRIPCION
Recta Es la entidad mas importante del mundo del problema.
Punto Forma parte de la Recta

2. Modelar las caracteristicas e identificar el comportamiento

IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA PUNTO

<<lava Clagss=>
(2 Punto

C:o. uniguindio. recta. modsl

o x. double
o y: double

| @ getx():double

@ Punto(double, double)
@ set¥(double):void

@ gety(}.double

@ =ety(double)void

@ toString():String

COMENTARIOS

ATRIBUTO VALORES POSIBLES
X Valor real Recibe cualquier valor real, ya sea positivo o negativo
Y Valor real Recibe cualquier valor real, ya sea positivo o0 negativo
IDENTIFICACION DE METODOS
NOMBRE DESCRIPCION

setX (double x)

Inicializa el valor de la variable x de la clase Punto

setY (double vy)

Inicializa el valor de la variable y de la clase Punto
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Devuelve el valor de x de la clase Punto

getX ()
getY () Devuelve el valor de y de la clase Punto
Punto (double x, double vy) Constructor de la clase Punto
IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA RECTA
=<Java Class=>
(9 Recta <<)ava Class=»
co.uniquindio. recta. model @ Punto
GcFlecta[} co. uniguindio. recta. model
@ getP():Punto o x: double
@ setP(Punto):void -q o y: double
@ getQ(}):Punto 0.1 2% @ getX():double
@ setQ(Punto).void 0.1 @ Punto(double,double)
@ calcularPendiente():double @ =et¥X(double):void
@ determinarRecta():String @ gety().double
@ mostrarPuntos():String @ setY(double):void
@ toString():String
VALORES
ATRIBUTO POSIBLES COMENTARIOS
p Objeto de tipo Punto Recibe un Punto. Recuerda que un Punto esta formado por una coordenada
en Xy una coodenadaeny.
q Objeto de tipo Punto Recibe un Punto
IDENTIFICACION DE METODOS
NOMBRE DESCRIPCION
setP (punto miP) Permite fijar el punto p
setQ (punto miQ) Permite fijar el punto q
getM Devuelve el valor de la pendiente
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calcularPendiente ()

Se asigna valor a la pendiente

determinarRecta ()

Devuelve un string con la formula de la recta

3. Las relaciones entre las clases del mundo

<< Java Clagss=»

(9 Recta

Co., uniguindic. recta. model

& Recta(}

@ getP():Punto

@ =setP(Punto}void
@ getli):Punto

@ =etll(Punto)woid

@ calcularPendiente():double
@ determinarRecta(). String

@ mostrarPuntos():String

=z<Java Clags»>
(% Punto

GO, uniguindic. recta. model

o x: double
o y. double

<_-___

@ get().double

@ Punto(double, double)
@ setd(double)void

@ gety () .double

@ sety (double) void

@ toString(): String

<<Java Class>>

(% PuntoNoExisteException

Co . uniquindio. recta. modal

z<Java Class»>»
(3 PendienteException

Co . uniguindic. recta. modsl

{f PuntoMoExisteException{String)

{f PendienteException(String)
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2.2.2.Elementos de un programa

La clase Punto, ver Programa 17, contiene los atributos de la clase x y y. Ademas, de un método
constructor que permite inicializar los atributos de la clase. También estan presentes los métodos get y
set.

Programa 17 Clase Punto
package co.uniquindio.recta.model;

/**
* @version 1.0
* @author Sonia Jaramillo Valbuena
* @author Sergio A. Cardona
* Maneja la informacion referente al Punto
*/

public class Punto

{
/**
* Atributos de la clase

*/

private double x;
private double y;

/**
* método accesor
* @return double, valor de la coordenada en x

*/
public double getX()
{
return x;
}
/**
* método constructor
*/
public Punto(double x, double y) {
super();
this.x = x;
this.y = y;
}
/**

* Método modificador

* @param X, variable double que tiene el
* valor de la coordenada en x

*/
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Programa 17 Clase Punto
public void setX(double x)
{
this.x = x;
}
/**
* Permite obtener el valor de y
* double, coordenada en y
*/
public double getY()
{
return y;
}
/**
* Método modificador
* y, variable de tipo double
*/
public void setY( double y )
{
this.y = y;
}
/**
* Devuelve un string con la representacion del punto
* Un string con la representacion del punto
*/
public String toString()
{
r‘etur‘n " II+X+II) Il+y+ll)ll;
}
}

La clase Recta implementada en Programa 18 tiene dos atributos de tipo punto, p y q respectivamente. Dentro de
la clase Recta se contruyen, entre otros, 2 métodos para inicializar los puntos setP y setQ.

El método calcular pendiente lanza una excepcién si alguno de los puntos no ha sido definido o si la diferencia
entre las coordenadas en x entre ambos puntos es cero, dado que la divisidn se indeterminaria. Para calcular la
pendiente se usa la formula m = (y2 — y1) / (X2 - X1)

El método determinarRecta() devuelve la ecuacién de la recta, siempre y cuando no se lance una excepcion. La
ecuacion utilizada para obtener la ecuacion es
y—y; =2 (x —x,). La ecuacion se obtiene mediante concatenacién de términos, la expresién usada para ello

X2—X1

es ecuacion ="(y-" +p.getY() +")/(x-"+ p.getX() +") =" +m;
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Programa 18 Clase Recta

package co.uniquindio.recta.model;

public class Recta
{
/**
* Atributos de la recta
*/
private Punto p;
private Punto q;

/**
* Metodo accesor
* @return
*/
public Punto getP() {
return p;
}

/**
* Permite modificar el punto p
* @param p Es el punto p

*/

public void setP(Punto p) {
this.p = p;

}

/**

* Metodo accesor
* @return q

*/
public Punto getQ() {
return q;
}
/**

* Metodo modificador
* @param q Es el segundo punto

*/
public void setQ(Punto q) {
this.q = q;

}
/**

* Método que permite calcular el valor de la pendiente
*/

public double calcularPendiente() throws PendienteException, PuntoNoExisteException
{

double m=0;

if(p==null)

134




Programa 18 Clase Recta

{throw new PuntoNoExisteException("El punto p no ha sido definido ");}
if(g==null)
{throw new PuntoNoExisteException("El punto q no ha sido definido ");}

if( gq.getX() - p.getX() !=0)

{
m=( q.getY() - p.getY() ) / ( qg.getX() - p.getX() );
}
else
{
throw new PendienteException("Pendiente indeterminada");
}
return m;
}
/**
* Permite calcular la ecuacion de la Recta
* La ecuacion
* PuntoNoExisteException
*/

public String determinarRecta() throws PendienteException, PuntoNoExisteException

{ String ecuacion="";
double m= calcularPendiente();

if(m!=0)
{ecuacion = "(y- "+ p.getY() + ")/(x- " + p.getX() + ") =" 4+ m;
}
return ecuacion;
}
public String mostrarPuntos()
{
return p.toString()+" "+q.toString();
}

}

La clase PendienteException cuyo codigo se encuentra en Programa 19 permite el manejo de una excepcién
personalizada, que se usa cuando el divisor es cero.

Programa 19 Clase PendienteException

package co.uniquindio.recta.model;

/**
* Clase personalizada para la manejar la division por cero
* sonia
* sergio
*/
public class PendienteException extends Exception {
/**

* Constructor de la clase
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* mensaje
*/
public PendienteException(String mensaje) {
super(mensaje);

La clase PuntoNoExisteException se usa para la lanzar una excepcion si alguno de los puntos es null.

Programa 20 Clase PuntoNoExisteException
package co.uniquindio.recta.model;

/**
* Clase para manejar la excepcion si un punto no ha sido definido
* sonia
* sergio
*/

public class PuntoNoExisteException extends Exception {

/>I<>I<
* Constructor de la clase
* mensaje
*/

public PuntoNoExisteException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub

El Programa 21 contiene el método main y la referencia a la clase principal del mundo del problema. Alli se
implementan los métodos inicializarLayoutRaiz(), mostrarVistaRecta() y crearVentanaPunto(int opcion). El método
mostrar vistarRecta permite, entre otras acciones, obtener el controlador para la recta, igual ocurre con el método
crearVentanaPunto, que permite obtener el controlador para el punto. Los métodos setQ, setP, calcularPendiente()
y determinarRecta() permiten la interaccion con la clase principal del la l6gica, es decir, con Recta.

Programa 21 Clase Principal

package co.uniquindio.recta;
import java.io.IOException;

import co.uniquindio.recta.model.PuntoNoExisteException;
import co.uniquindio.recta.model.PendienteException;
import co.uniquindio.recta.model.Punto;

import co.uniquindio.recta.model.PuntoNoExisteException;
import co.uniquindio.recta.model.Recta;

import co.uniquindio.recta.view.ControladorPunto;

import co.uniquindio.recta.view.ControladorRecta;

import javafx.application.Application;

import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.scene.Scene;
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Programa 21 Clase Principal

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.layout.AnchorPane;
import javafx.scene.layout.BorderPane;
import javafx.stage.Modality;

import javafx.stage.Stage;

public class Principal extends Application {

private Stage escenarioPrincipal;
private BorderPane layoutRaiz;
private Recta miRecta;
@Override
public void start(Stage primaryStage) {
miRecta= new Recta();
this.escenarioPrincipal = primaryStage;
this.escenarioPrincipal.setTitle("Aplicacién sobre una recta");
inicializarLayoutRaiz();
mostrarVistaRecta();

}
/**
* Inicializa el layout raiz
*/
public void inicializarlLayoutRaiz() {
try {
// Carga el root layout desde un archivo xml
FXMLLoader cargador = new FXMLLoader();
cargador.setLocation(Principal.class.getResource("view/LayoutRaiz.fxml"));
layoutRaiz = (BorderPane) cargador.load();
// Muestra la escena que contiene el RootlLayout
Scene scene = new Scene(layoutRaiz);
escenarioPrincipal.setScene(scene);
escenarioPrincipal.show();
} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());
}
}
/**
* Muestra la vista Recta
*/
public void mostrarVistaRecta() {
try {

// Carga la vista de la recta.

FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setlLocation(Principal.class.getResource("view/RectaVista.fxml"));
AnchorPane vistaRecta = (AnchorPane) loader.load();

// Fija la vista de la person en el centro del root layout.
layoutRaiz.setCenter(vistaRecta);

// Acceso al controlador.

ControladorRecta miControlador = loader.getController();
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Programa 21 Clase Principal

miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}

public boolean crearVentanaPunto(int opcion) throws IOException
{ try {
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/PuntoVista.fxml"));
BorderPane vistaPunto = ( BorderPane) loader.load();

Stage dialogStage = new Stage();
dialogStage.setTitle("Crear Punto");
dialogStage.initModality(Modality.WINDOW_MODAL) ;
dialogStage.initOwner(escenarioPrincipal);

Scene scene = new Scene(vistaPunto);
dialogStage.setScene(scene);

// Acceso al controlador.
ControladorPunto miControlador = loader.getController();
miControlador.inicializar(this,opcion, dialogStage);
dialogStage.showAndWait();

return miControlador.isOkClicked();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
return false;
}
}
/**
*
* @return
*/
public Stage getPrimaryStage() {
return escenarioPrincipal;

}

public static void main(String[] args) {
Launch(args);

}
/ *

Metododo para imprimir un mensaje

@param mensaje

@param miA

@param titulo

@param cabecera

@param contenido Es el mensaje a mostrar

@param escenarioPrincipal Es el scenario sobre el que se muestra el mensaje

* X X X X X ¥ ¥

*/
public static void mostrarMensaje(String mensaje, AlertType miA, String titulo,
String cabecera, String contenido, Stage escenarioPrincipal )
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Programa 21 Clase Principal

{
// Muestra el dialogo

Alert alert = new Alert(miA);
alert.initOwner(escenarioPrincipal);
alert.setTitle(titulo);
alert.setHeaderText(cabecera);
alert.setContentText(contenido);
alert.showAndWait();
}
/x*
* Devuelve el escenario
* @return escenarioPrincipal
*/
public Stage getEscenarioPrincipal() {
return escenarioPrincipal;
}
/**
* Permite fijar el escenario
* @param escenarioPrincipal
*/
public void setEscenarioPrincipal(Stage escenarioPrincipal) {
this.escenarioPrincipal = escenarioPrincipal;
}
Vike
* Metodo para modificar q
* @param q
*/
public void setQ(Punto q) {
miRecta.setQ(q);
}
/**
* Metodo para modificar p
* @param p
*/
public void setP(Punto p) {
miRecta.setP(p);
}
Yk
* Metodo para calcular la pendiente
* @return la pendiente
* @throws PendienteException
* @throws PuntoNoExisteException

*/
public double calcularPendiente() throws PendienteException, PuntoNoExisteException
{
return miRecta.calcularPendiente();
}
/**
* Metodo para obtener la recta
*

@return la representacion en String de la recta
* @throws PendienteException

* @throws PuntoNoExisteException

*/
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Programa 21 Clase Principal

public String determinarRecta() throws PendienteException, PuntoNoExisteException

return miRecta.determinarRecta();

El ControladorPunto implementado en Programa 22 permite obtener la informacién de los campos de texto y
crear los puntos. Las instrucciones requeridas para ello se presentan a continuacion.

double x = Double.parseDouble(xTextField.getText());
double y = Double.parseDouble(yTextField.getText());
Punto punto = new Punto(x, y);
if (opcion == 0) {

miVentanaPrincipal.setP(punto);
} else {

miVentanaPrincipal.setQ(punto);

}

Observe que la variable opcién permite inicializar el punto apropiado, p 6 q, dependiendo del botdn que se presione.

Programa 22 ControladorPunto

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

/%%

*
*

*/

package co.uniquindio.recta.view;

import java.awt.Button;

co.uniquindio.recta.Principal;
co.uniquindio.recta.model.Punto;
fxml.FXML;

javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.

scene.
scene.

scene

control.Alert;
control.Alert.AlertType;

.control.Label;
scene.
scene.
stage.
stage.

control.TextField;
image.Image;
Stage;

StageStyle;

* Permite editar los datos de la recta

Sonia Jaramillo

public class ControladorPunto {
/%

* Atributos de la clase

*/

@FXML
private TextField xTextField;
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Programa 22 ControladorPunto

@FXML
private TextField yTextField;
@FXML
private Button guardarButton;

// VentanaPrincipal

private Principal miVentanaPrincipal;
private Stage dialogStage;

private int opcion;

private boolean okClicked = false;

/**
* Inicializa la clase contenedor.
*/

@FXML

private void initialize() {

}

Vike

* Permite inicializar la ventana principal, y abrir la ventana correspondiente
* dependiendo de la opcion

*k

* @param miVentanaPrincipal

* @param opcion Toma valores de © y 1, @ para p y 1 para q
* @param dialogStage Es la stage sobre el que se muestra la info
*/

public void inicializar(Principal miVentanaPrincipal, int opcion, Stage
dialogStage) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;
this.opcion = opcion;
this.dialogStage = dialogStage;
}

/%
* Metodo para crear el punto
*/
@FXML
private void crearPunto() {
double x = Double.parseDouble(xTextField.getText());
double y = Double.parseDouble(yTextField.getText());
Punto punto = new Punto(x, y);
if (opcion == 0) {
miVentanaPrincipal.setP(punto);
} else {
miVentanaPrincipal.setQ(punto);

}

okClicked = true;
dialogStage.close();

/%%
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Programa 22 ControladorPunto

* Retorna true si el boton es cliqueado
*

*
*/
public boolean isOkClicked() {
return okClicked;

}

En el Programa 23 se presenta el controlador de la Recta. Esta clase se encargar de invocar métodos tales como
mostrarPendiente() y mostrarEcuacion(), que estan implementados en la clase Principal. Las instrucciones usadas
para ello son respectivamente, pendiente = miVentanaPrincipal.calcularPendiente() y ecuacion =
miVentanaPrincipal.determinarRecta();

Programa 23 ControladorRecta

package co.uniquindio.recta.view;

import java.awt.Button;
import java.io.IOException;

import co.uniquindio.recta.Principal;

import co.uniquindio.recta.model.PuntoNoExisteException;
import co.uniquindio.recta.model.PendienteException;
import co.uniquindio.recta.model.Punto;

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;

import javafx.scene.control.LlLabel;

import javafx.scene.control.TextField;

import javafx.scene.image.Image;

import javafx.scene.layout.AnchorPane;

import javafx.scene.layout.BorderPane;

import javafx.stage.Modality;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
* Permite editar los datos de la recta
%
* Sonia Jaramillo
*/
public class ControladorRecta {
/**
* Atributos de la clase
*/
@FXML
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Programa 23 ControladorRecta

private Button puntoPButton;
@FXML

private Button puntoQButton;
@FXML

private Button pendienteButton;
@FXML

private Button ecuacionButton;

// VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;

/**
* Inicializa la clase contenedor.
*/

@FXML

private void initialize() {

}
/%%

* Metodo accesor

*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
return miVentanaPrincipal;

}
/**

* Permite fijar la ventanar
*

* @param miVentanaPrincipal
*/
public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}

/**
* Permite crear el punto p
*
* @throws IOException
*/
@FXML
public void crearPuntoP() throws IOException {
miVentanaPrincipal.crearVentanaPunto(0);

}

/**
* Permite crear el punto q
*
* @throws IOException
*/
@FXML
public void crearPuntoQ() throws IOException {
miVentanaPrincipal.crearVentanaPunto(1);

143




Programa 23 ControladorRecta

}

/**
* Se invoca cuando el usuario de clic en pendiente
*/
@FXML
private void mostrarPendiente() {
double pendiente;

try {
pendiente = miVentanaPrincipal.calcularPendiente();
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("Pendiente", AlertType.INFORMATION,
"', "", "La pendiente " + pendiente,
miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal());
} catch (PendienteException e) {
// Auto-generated catch block
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("ERROR", AlertType.ERROR, "", "",
e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal());
} catch (PuntoNoExisteException e) {
// Auto-generated catch block
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("ERROR", AlertType.ERROR, "", "",

e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal());
}

}

/**
* Se invoca cuando el usuario de clic en ecuacion
*/

@FXML

private void mostrarEcuacion() {
String ecuacion;
try {
ecuacion = miVentanaPrincipal.determinarRecta();
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("Ecuacién”, AlertType.INFORMATION,
"tyo"", "La ecuacion es " + ecuacion,
miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal());
} catch (PendienteException e) {
// Auto-generated catch block
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("ERROR", AlertType.ERROR, "", "",

e.getMessage() + "\nNo se puede obtener la ecuacién ",
miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal());
} catch (PuntoNoExisteException e) {

// Auto-generated catch block
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("ERROR", AlertType.ERROR, "", "",

e.getMessage(),

}

miVentanaPrincipal.getEscenarioPrincipal());
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Programa 23 ControladorRecta

}

El Programa 24 contiene el c6digo necesario para la creacion de la interfaz presentada en la Figura 84.

Informacién del Punto

Guardar Punto

Figura 84 Interfaz para agregar un punto

Programa 24 Archivo PuntoVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.geometry.*?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="132.0" prefWidth="264.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1"
fx:controller="co.uniquindio.recta.view.ControladorPunto">
<top>
<Label text="Informacion del Punto" BorderPane.alignment="CENTER" />
</top>
<bottom>
<Button mnemonicParsing="false"” onAction="#crearPunto" text="Guardar Punto"
BorderPane.alignment="CENTER" />
</bottom>
<center>
<GridPane prefHeight="99.0" prefWidth="259.0" BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="160.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label prefHeight="17.0" prefWidth="45.0" text=" X">
<GridPane.margin>
<Insets />
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Programa 24 Archivo PuntoVista.fxml

</GridPane.margin>
</Label>
<Label prefHeight="17.0" prefWidth="26.0" text=" Y" GridPane.rowIndex="1" />
<TextField GridPane.columnIndex="1" fx:id="xTextField" />
<TextField fx:id="yTextField" GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="1"
/>
</children>
</GridPane>
</center>
</BorderPane>

El Programa 25 presenta el cédigo para la creacion de la ventana correspondiente al menu principal de la
aplicacién, que se presenta en la Figura 85.

Aplicacion para manejar la informacién de una recta

Ingresar Punto p
Ingresar Punto q
Calcular Pendiente

Mostrar ecuacion

Figura 85 Menu principal de la aplicacion.

Programa 25 RectaVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<AnchorPane maxHeight="-Infinity" maxWidth="-Infinity" minHeight="-Infinity" minWidth="-
Infinity" prefHeight="255.0" prefWidth="359.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1"
fx:controller="co.uniquindio.recta.view.ControladorRecta">
<children>
<Label layoutX="53.0" layoutY="40.0" text="Aplicacion para manejar La informacion
de una recta" />
<GridPane layoutX="102.0" layoutY="75.0" prefHeight="121.0" prefWidth="195.0">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
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Programa 25 RectaVista.fxml

<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#crearPuntoP" prefHeight="25.0"
prefWidth="147.0" text="Ingresar Punto p" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#crearPuntoQ" prefHeight="25.0"
prefWidth="147.0" text="Ingresar Punto q" GridPane.rowIndex="1" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#mostrarPendiente"
prefHeight="25.0" prefWidth="145.0" text="Calcular Pendiente"” GridPane.rowIndex="2" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#mostrarEcuacion" prefHeight="25.0"
prefWidth="143.0" text="Mostrar ecuacidon" GridPane.rowIndex="3" />
</children>
</GridPane>
</children>
</AnchorPane>

Finalmente se presenta el cédigo para crear el LayoutRaiz, ver Figura 86

File Edit Help

Figura 86 Layout Raiz

Programa 26 LayoutRaiz

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>
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Programa 26 LayoutRaiz

<BorderPane prefHeight="259.0" prefWidth="342.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1">
<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="About"” />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

2.3.Caso de estudio 2 Unidad Il: Jugueteria

Se desea crear una Aplicacidn para manejar la informacién de una Tienda. En la tienda se venden juguetes, cada
Juguete tiene un cddigo, un nombre, un tipo (O->Femenino 1->Masculino 2-> Unisex) y un precio [2][3][4].

Se debe permitir agregar un nuevo juguete

Informar cuantos juguetes hay por cada tipo

Informar la cantidad total de juguetes

Informar el valor total de todos los juguetes que hay en la tienda

Disminuir existencias de un juguete

Informar el tipo del cual hay mas juguetes

Ordenar de menor a mayor la cantidad de existencias de juguetes por tipo. Ejemplo si hay 5 juguetes femeninos,
2 masculinos y 7 unisex, el ordenamiento quedaria como 2 masculino, 5 femenino y 7 unisex.

Agregar existencias de un juguete
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B "Jugueteria = o X
W " Crear juguete o x

Fle Edt Help Ingrese la informacién del juguete

JUGUETELANDIA
Id 1
Presione el boton para agregar un nuevo juguete
Nombre barbie
Juguete 1 Juguete 2 Juguete 3
Tipo FEMENINO hd
=
Consultas
Cantidad de juguetes por tipo Tipo predominante Precio 80000
Cantidad total de juguetes Ordenamiento
v _ A Cantidad de existencias | Ed
Valor total de los juguetes Agregar existencias
Disminuir existencias Guardar

Figura 87 Interfaz aplicacién Juguetelandia

2.3.1. Comprension del problema
Tal como se plante6 en el capitulo previo, lo primero que debe hacerse para dar solucién a un problema es entender

dicho problema, para ello es importante identificar los requisitos funcionales y los no funcionales, ademas del
modelo del mundo del problema.

a) Requisitos funcionales

NOMBRE R1 — Agregar un juguete
RESUMEN Permite agregar un juguete
ENTRADAS

Id, nombre, tipo, precio, cantidad de existencias
RESULTADOS

El juguete ha sido agregado

NOMBRE R2 — Informar la cantidad de juguetes que hay por tipo

RESUMEN Permite contar la cantidad de juguetes que hay de un determinado tipo
ENTRADAS

El tipo

RESULTADOS

La cantidad de juguetes por tipo
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NOMBRE R3 — Informar la cantidad total de juguetes

RESUMEN Permite calcular la cantidad total de juguetes que hay en la tienda

ENTRADAS

Ninguna

RESULTADOS

La cantidad total del juguetes

NOMBRE R4 — Informar el valor total de todos juguetes

RESUMEN Se suma el valor total de los juguetes y se tiene en cuenta la cantidad de existencias
ENTRADAS

Ninguna

RESULTADOS

El valor total de los juguetes

NOMBRE R5 — Disminuir la cantidad de existencias de un juguete

RESUMEN Se_ recibe la cantidad de elementos que se desea disminuir y se resta de la cantidad
existente

ENTRADAS

El id del juguete y la cantidad de existencias a disminuir

RESULTADOS

El valor promedio

NOMBRE R6 — Informar el tipo del cual hay més juguetes
Se debe realizar una comparacion entre los 3 tipos para determinar cual es el que tiene
RESUMEN mayor cantidad de juguetes. Los posibles salidas son O->Femenino, 1->Masculinoy
2-> Unisex.
ENTRADAS
Ninguna
RESULTADOS

El tipo del cual hay mas juguetes

NOMBRE R7 — Ordenar la cantidad de existencias de juguetes por tipo
Se debe ordenar de menor a mayor la cantidad de existencias de juguetes por tipo. Ejemplo,
RESUMEN si hay 5 juguetes femeninos, 2 masculinos y 7 unisex, el ordenamiento quedaria como 2
masculino, 5 femenino y 7 unisex.
ENTRADAS
Ninguna
RESULTADOS

La ordenacion de acuerdo a la cantidad de existencias por tipo
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NOMBRE R8 — Aumentar la cantidad de existencias de un juguetes

Se recibe la cantidad de elementos que se desea aumentar y se suma a la cantidad
RESUMEN . :
existente de ese juguete.

ENTRADAS

El id del juguete y la cantidad de existencias a disminuir
RESULTADOS
El valor promedio

2.3.2.Especificacién de la Interfaz de usuario

Una parte importante del disefio de la solucién es la especificacion de la interfaz de usuario. La siguiente figura
muestra el disefio seleccionado para este caso de estudio:

B "Jugueteria - o X
_ W " Crear juguete o X
Fle Edt Help Ingrese la informacion del juguete
JUGUETELANDIA

Id 1
Presione el boton para agregar un nuevo juguete
3 Nombre barbie
Juguete 1 Juguete 2 Juguete 3
Tipo FEMENINO ~
Consultas
Cantidad de juguetes por tipo Tipo predominante Precio 80000
Cantidad total de juguetes Ordenamiento
Valor total de los juguetes Agregar existencias e | :d
Disminuir existencias Guardar
0 Digite el id del producto
Aceptar Cancelar

Figura 88 Interfaz aplicacion Juguetelandia
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2.3.3.0tros elementos de modelado (constantes para representar el dominio de un atributo y
enumeraciones)

En el nivel anterior se introdujo el concepto de tipos de datos simples de datos (byte, short, int, long, float, double,
char y boolean) y el tipo String. También se explicaron los diferentes tipos de operadores. Ahora se introducira el
concepto de constantes, a través de las cuales es posible definir datos que no cambiaran a lo largo de la ejecucién
de un programa.

La declaracion de una constante incluye la palabra final. Se debe tener en cuenta que los nombres de las
constantes se escriben en mayuscula y si estan formados por mas de una palabra se separan con guién bajo. Una
constante puede usarse para definir el dominio de un atributo o para representar valores inmutables. A continuacion
se muestran algunos ejemplos del uso de constantes [2][3][4].

Las siguientes constantes representan valores inmutables

public final static double CONSTANTE PI = 3.1416;
public final static double IVA = 0.16;

Las siguientes constantes representan el dominio de un atributo

public final static int FEMENINO 1;
public final static int MASCULINO = 2;

El concepto de constantes aplicado al caso de estudio de la Jugueteria:

public class Juguete { En la columna de la izquierda se puede observar:
//Constantes -Se declara FEMENINO, para representar el primer
public final static int FEMENINO=9; valor posible del atributo tipo de juguete. Se le asigna
public final static int MASCULINO=1; un valor de cero.

public final static int UNISEX=2;
-Se declara MASCULINO, para representar el segundo

//Atributos valor posible del atributo tipo de juguete. Se le asigna
private String id; un valor de 1.

private String nombre;

private int tipo; -Se declara UNISEX, para representar el tercer valor
private double precio; posible del atributo tipo de juguete. Se le asignha un
private int cantidadExistencias;} valor de 2.

-Se declara el atributo “tipo”

Otra opcién para especificar el tipo de juguete son las enumeraciones. Una enumeracién puede verse como una
clase especial, que restringue la creacion de objetos a los que se define explicitamente dentro de la enumeracion.
Una enumeracion no puede ser instanciada. ElI Programa 27 muestra como una enumeracién se usa para este
caso de estudio.
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Programa 27 Enumeracion Tipo y declaracién dentro de la clase Juguete

package co.uniquindio.jugueteria.model;

public enum Tipo {
//Tipos de vehiculos disponibles
FEMENINO(®), MASCULINO (1), UNISEX(2);

/**
* Atributo de la enumeraci[on
*/
private int numTipo;
/**
* Metodo constructor
* @param numTipo

*/
private Tipo(int numTipo) {
this.numTipo = numTipo;
}
/**
* Metodo accesor
* @return
*/
public int getNumTipo() {
return numTipo;
}
/**
* Representacion en string del valor elegido
*/
public String toString()
{
String tipo=" ";
switch(numTipo)
{case @: tipo="FEMENINO";
break;
case 1l:tipo="MASCULINO";
break;
case 2: tipo="UNISEX";
}
return tipo;
}
}
public class Juguete {
/**
* Atributos de la clase
*/

private String id;

private String nombre;

private Tipo tipo;

private double precio;

private int cantidadExistencias;

}
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Para efectuar una comparacién con una enumeracién se hace con el operador ==, ejemplo:

Tipo miTipo=Tipo.MASCULINO;

If(miTipo==Tipo.FEMENINO)

//se ejecuta alguna accién

}

b) El modelo del mundo del problema

Las actividades que se deben realizar para construir el modelo del mundo son las siguientes:

Identificar las entidades o clases.
Las clases identificadas son las siguientes:

ENTIDAD DEL MUNDO

DESCRIPCION

Tienda

Es la entidad mas importante del mundo del problema.

Juguete

Es un atributo de la tienda

Identificar los métodos

Los atributos y métodos identificados para cada una de las clases se muestran en las siguientes tablas.

=<Java Class=>

IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA JUGUETE

(3 Juguete

CO. uniquindio. jugueteria. model

o id: String

o nombre: String

o precio: double

o cantidadExistencias: int

<<Java Enumeration=>

(@ Tipo

co. uniguindio. jugusteria. model

OCJuguete(String,String,TipU,duuble,irlt}
@ aumentarExistencias(int):void

@ disminuirExistencias(int):void

@ getid():String

@ setld(String):void

@ getNombre():String

@ setNombre(String):void

@ geiTipo():Tipo

@ seiTipo(Tipo):void

@ getPrecio():double

@ setPrecio(double).void

@ getCantidadExistencias():int

@ setCantidadExistencias(int):void
@ equals(Object).boolean

-tipo

% FEMENIND: Tipo
%F MASCULING: Tipo

B uNIZEX: Tipe
o numTipo: int

& Tipo(int)
@ getNumTipo():int
@ toString():String

ATRIBUTO VALORES POSIBLES Tipo de dato
id Cadena de caracteres String
nombre Cadena de caracteres String
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tipo Enumeracion,valores FEMENINO(®), MASCULINO | Tipo
precio (1), UNISEX(2); double
cantidadExistencias | Valor real positivo int
Valor entero positivo

IDENTIFICACION DE METODOS

//Ademds de los métodos get y set que pueden visualizarse en el diagrama, se identifican -
//otros tales como

//Constructor de la clase juguete

public Juguete(String id, String nombre, Tipo tipo, double precio, int
cantidadExistencias)

//Metodo para aumentar la cantidad de existencias
public void aumentarExistencias(int cantidad)

//Metodo para disminuir la cantidad de existencias
public void disminuirExistencias(int cantidad)

IDENTIFICACION Y MODELAMIENTO DE ATRIBUTOS PARA JUGUETERIA

2z]ava Clasa=: <<ava Class=>
(® Jugueteria (© Juguete :
co.uniguindio. jugueteria. model co.uniquindio.jugueteria. model B on i
— (3Tipo
GcJugueteria(} B _ Co. uniquindio. juguetera. model
@ contarPorTipo(Tipo).int @ nombre: String S FEMENING: Tipo
@ obtenerTotalidadExistencias():int @ precio: double S mascuLmo: Tipo
@ obtenerValorTotal()double -miJuguete2 | o cantidadExistencias: int . P —
@ ordenarTodosLosTipos():String __'ng & Juguete(String String Tipo,double,in) | P° & numiTipo: int
© buscarJuguete(String)-Juguete Juguete0 | @ BumentarExistencias(int):void ""-[ﬂf:/. & Tipo(int
@ agregarExistencias)uguete(int, String):void E—\_D\q“l" @ disminuirExistencias(int):void o getNumiI'ipu[}'int
@ disminuirExistenciasJuguete(int, String):void “““w-‘__\? @ getld(}):String o
@ hallarTipoConMasJuguetes() Tipo 0.1 | @ setid(String):void © tostmg()-Stme
@ hallarTipoConMenosJuguetes():Tipo miluguetef & QETNUmeE[}EfFiHE |
@ sethiuguete(Juguete):void @ sethombre(String):void
@ setMiluguete! (Juguete):void @ getTipo()Tipo
@ setMiluguete2(Juguete):void @ setTipo(Tipo):void
@ getPrecio().double
@ setPrecio(double):void
@ getCantidadExistencias()int
@ setCantidadExistencias(int):void
@ equals(Object)boolean
ATRIBUTO VALORES POSIBLES Tipo de dato
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miJuguetel Referencia a objeto de tipo juguete Juguete
miJuguete2 Referencia a objeto de tipo juguete Juguete
miJuguete3 Referencia a objeto de tipo juguete Juguete

IDENTIFICACION DE METODOS

(para crear una jugueteria e inicializar variables se debe construir un constructor)
public Jugueteria()

El método setMiJuguete permite fijar el juguete
setMiJuguetel(Juguete miJuguetel)
setMiJuguete2(Juguete miJuguete2)
setMiJuguete3(Juguete miJuguete3l)

//Devuelve la cantidad de juguetes por tipo

public int contarPorTipo(Tipo tipo)

//0btiene la totalidad de existencias
public int obtenerTotalidadExistencias()

//0Obtiene el valor total de los juguetes
public double obtenerValorTotal()

//0Ordena los juguetes por tipo, de acuerdo a la cantidad de existencias
public String ordenarTodosLosTipos()

//Agrega existencias a un juguets
public void agregarExistenciasJuguete(int cantidad, String codigo)

//Disminuye existencias a un juguete
public void disminuirExistenciasJuguete(int cantidad, String codigo)

//Devuelve el tipo con mas juguets
public Tipo hallarTipoConMasJuguetes()
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Las Relaciones entre las clases del mundo

<<Java Class>>

(O NoExisteException |
co.uniquindio. jugueteria. model

ec NoExisteException(String)

<<Java Class=>

(3 SinExistenciasException
co.uniquindio. jugueteria. model

ec SinExistenciasException(String)

’

<<Java Class=»
(9 Jugueteria

0. uniquindio. jugueteris. model

<<Java Class»»
(¥ Juguete

co.uniquindio. jugueteria. model

eciugueteria()

@ contarPorTipo(Tipo):int

@ obtenerTotalidadExistencias():int

@ obtenerValorTotal().double

@ ordenarTodosLosTipos():String

@ buscarJuguete(String):.Juguete

@ agregarExistenciasJuguete(int, String):void
@ disminuirExistenciasJuguete(int, String):void
@ hallarTipoConMasJuguetes():Tipo

@ hallarTipoConMenosJuguetes():Tipo

@ sethiluguetel(Juguete):void

@ sethiluguete1(Juguete):void

@ setMiluguete2(Juguete):void

-miJuguete2

o id: String

o nombre: String

o precio: double

o cantidadExistencias: int

<<Java Enumeration=>
(3Tipo
co. uniquindio. jugueteria. model

0.1

s
=

0.1

[u—

0.1

-miJuguete1

ec.luguete(String,String,Tlpo,doubie,int)

@ aumentarExistencias(int):void
@ disminuirExistencias(int):void
@ getld():String

© setld(String):void

@ gethombre():String

@ setNombre(String):void

@ gefTipo():Tipe

@ setTipo(Tipe):void

@ getPrecio():double

@ setPrecio(double):void

@ getCantidadExistencias():int
@ setCantidadExistencias(int).void
© equals(Object).boolean

-tipo

%" FEMENINO: Tipo
%" MASCULIN: Tipo

%F UNISEX: Tipo
UNSEA. TIpo
o numTipo: int

& Tipo(int)
@ getNumTipo():int
@ toString():String

La construccién de esta aplicacion inicia con la clase Juguete, que se presenta en el Programa 28. Observe que

los atributos del juguete son id,

nombre, precio, cantidadExistencias y tipo. Tipo es una variable de tipo

enumeracion, que puede tomar uno de tres posibles valores FEMENINO(0), MASCULINO (1), UNISEX(2). Esta
enumeracion se implementa en el Programa 29. En la clase Juguete se implementa un método constructor.
Ademas, del método disminuirExistencias, que tiene como parametro int cantidad, si es posible restar esa cantidad
se efectla la operacién mediante la instruccidon cantidadExistencias-=cantidad, de lo contrario se lanza una

excepcion.

Programa 28 Clase Juguete

/%%

* @author Sonia
*

*/
/**

*/
private String id;

package co.uniquindio.jugueteria.model;

* Clase para construir un juguete

public class Juguete {

* Atributos de la clase
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Programa 28 Clase Juguete

private String nombre;
private Tipo tipo;
private double precio;
private int cantidadExistencias;
/**
* Metodos constructor
* @param id Es el id del jugute
* @param nombre, Es el nombre del juguete
* @param tipo, es el tipo del juguete
* @param precio, es el precio del juguete
* @param cantidadExistencias, es la cantidad de existencias del juguete
*/
public Juguete(String id, String nombre, Tipo tipo, double precio, int
cantidadExistencias) {
this.id = id;
this.nombre = nombre;
this.tipo = tipo;
this.precio = precio;
this.cantidadExistencias = cantidadExistencias;
}
/**
* Permite aumentar existencias
* @param cantidad La cantidad a aumentar

*/
public void aumentarExistencias(int cantidad)
{
cantidadExistencias+=cantidad;
¥
/**

* Permite disminuir existencias
* @param cantidad La cantidad a disminuir
*/
public void disminuirExistencias(int cantidad) throws SinExistenciasException
{
if(cantidadExistencias-cantidad>=0)
{cantidadExistencias-=cantidad;}
else
{
throw new SinExistenciasException("No hay existencias del producto para
realizar la venta");
}
}
/) **
* Metodo accesor
* @return id

*/
public String getId() {
return id;
¥
/**

* Metodo modificador
* @param id
*/
public void setId(String id) {
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Programa 28 Clase Juguete

this.id = id;
}
/**
* Metodo accesor
* @return nombre
*/
public String getNombre() {
return nombre;
}

/**
* Metodo modificador
* @param nombre
*/
public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;
}
/**
* Metodo accesor
* @return tipo
*/
public Tipo getTipo() {
return tipo;
}

/**
* Metodo modificador
* @param tipo
*/
public void setTipo(Tipo tipo) {
this.tipo = tipo;
¥

/**
* Metodo accesor
* @return precio
*/
public double getPrecio() {
return precio;
}

/) **
* Metodo modificador
* @param precio
*/
public void setPrecio(double precio) {
this.precio = precio;
¥
/**
* Metodo accesor
* @return cantidadExistencias;
*/
public int getCantidadExistencias() {
return cantidadExistencias;
¥

/**
* Metodo modificador
* @param cantidadExistencias
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Programa 28 Clase Juguete

*/
public void setCantidadExistencias(int cantidadExistencias) {
this.cantidadExistencias = cantidadExistencias;

}
/**
* Sobreescribe el metodo equals
*/
public boolean equals(Object obj)
{

Juguete miJ;

boolean centinela=false;

if (this==o0bj)

{ centinela=true; }

else
if(getClass()==obj.getClass())
{ miJ=(Juguete)(obj);

if(miJ.getId().equals(id))

{ centinela=true; }
}
return centinela;
}
}

La enumeracion Tipo, ver Programa 29, permite dejar explicitos los tipos que un juguete puede tener. En un
momento dado, solo tendra uno de ellos, es decir FEMENINO(0), MASCULINO (1) 6 UNISEX(2).

Programa 29 Enumeracion Tipo

package co.uniquindio.jugueteria.model;

public enum Tipo {
//Tipos de vehiculos disponibles
FEMENINO(®), MASCULINO (1), UNISEX(2);

/**
* Atributo de la enumeraci[on
*/
private int numTipo;
/**
* Metodo constructor
* numTipo
*/
private Tipo(int numTipo) {
this.numTipo = numTipo;
}
/**

* Metodo accesor
*
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Programa 29 Enumeracion Tipo

*/
public int getNumTipo() {
return numTipo;
}
/**
* Representacion en string del valor elegido
*/
public String toString()
{
String tipo=" ";
switch(numTipo)
{case ©: tipo="FEMENINO";
break;
case 1l:tipo="MASCULINO";
break;
case 2: tipo="UNISEX";
}
return tipo;
}
}

Los siguientes 2 programas son usados por las clases de la lo6gica para el manejo de excepciones. La excepcion
SinExistenciasDelProductoException se lanza cuando se desea reducir la cantidad de existencias del producto, y
al restar, la diferencia da negativa. NoExisteException se lanza cuando se busca un juguete por su cédigo y no es
encontrado.

Programa 30 SinExistenciasDelProductoException
package co.uniquindio.jugueteria.model;
/**
* Excepcion para cuando no hay existencias
* sonia
* sergio
*/
public class SinExistenciasDelProductoException extends Exception {
/**
* Constructor de la clase
* mensaje E1l mensaje mostrado
*/
public SinExistenciasDelProductoException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub
}
}
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Programa 31 NoExisteException

package co.uniquindio.jugueteria.model;

/**
* Excepcion para cuando no hay existencias
* @author sonia
* @author sergio
*/
public class NoExisteException extends Exception {
/**
* Constructor de la clase
* @param mensaje
*/
public NoExisteException(String mensaje) {
super(mensaje);
// TODO Auto-generated constructor stub

La clase Jugueteria, presente en Programa 32, es la clase principal del mundo del problema.

Programa 32 Jugueteria

package co.uniquindio.jugueteria.model;
/**
* Clase para crear una jugueteria
* @author Sonia
*
*/
public class Jugueteria {
/**
* Atributos de la clase
*/
private Juguete miJuguete®;
private Juguete miJuguetel;
private Juguete miJuguete2;

/**

* Devuelve la cantidad de juguetes por tipo

* @param tipo Es el tipo del juguete

* @return la cantidad de juguetes

*/
public int contarPorTipo(Tipo tipo)
{
int contador=0;
if(miJuguete0.getTipo()==tipo)
{contador+=miJuguete@.getCantidadExistencias();
}
if(miJuguetel.getTipo()==tipo)
{contador+=miJuguete@.getCantidadExistencias();

}
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Programa 32 Jugueteria

if(miJuguete2.getTipo()==tipo)
{contador+=miJugueted.getCantidadExistencias();
}
return contador;
}
/**
* Obtiene la cantidad de existencias en la tienda
* @return la cantidad de existencias
*/
public int obtenerTotalidadExistencias()
{
int
total=miJuguete@.getCantidadExistencias()+miJuguetel.getCantidadExistencias()+miJuguete2.
getCantidadExistencias();
return total;
}
/**
* Obtiene el valor total de los juguetes que hay en la tienda
* @return el valor total
*/
public double obtenerValorTotal()
{
double total=miJuguete®@.getCantidadExistencias()*miJuguete®d.getPrecio()
+miJuguete@.getCantidadExistencias()*miJuguetel.getPrecio()+
miJuguete2.getCantidadExistencias()*miJuguete2.getPrecio();
return total;
}
/**
* Ordena de menor a mayor
* @return un string con los tipos de menor a mayor
*/
public String ordenarTodosLosTipos()

{

Tipo tipoMasJuguetes, tipoMenosJuguetes, tipoIntermedio=Tipo.FEMENINO;
String salida="";

//Se obtiene la cantidad de juguetes por tipo

tipoMasJuguetes= hallarTipoConMasJuguetes();
tipoMenosJuguetes=hallarTipoConMenosJuguetes();

int
intermedio=Tipo.FEMENINO.getNumTipo()+Tipo.MASCULINO.getNumTipo()+Tipo.UNISEX.getNumTipo(
)-tipoMasJuguetes.getNumTipo()-tipoMenosJuguetes.getNumTipo();

//se procede a ordenar

if(intermedio==1)

{tipoIntermedio=Tipo.MASCULINO;}

else
if(intermedio==2)
{tipoIntermedio=Tipo.UNISEX;}
salida=" Ordenado de menor a mayor\n "+tipoMenosJuguetes.toString()+",

"+tipoIntermedio.toString()+", "+tipoMasJuguetes.toString();
return salida;
}
/**
* Permite buscar un jugue con el id
* @param id E1 id del juguete
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* @return E1 juguete

* @throws Exception

*/
public Juguete buscarJuguete(String id) throws NoExisteException
{
Juguete miJ=null;
if(miJuguete0d.getId().equals(id))
{
miJ=miJugueteO;
}
else
if(miJuguetel.getId().equals(id))
{
miJ=miJuguetel;
}
else
if(miJuguete2.getId().equals(id))
{

miJ=miJuguete2;

if(miJ==null)
{

throw new NoExisteException("El juguete no existe en la jugueteria");

}

return miJ;
}
/**
* Permite agregar existencias al juguete
* @param cantidad La cantidad de existencias
* @param codigo El codigo dle juguete
* @throws NoExisteException
*/
public void agregarExistenciasJuguete(int cantidad, String codigo) throws
NoExisteException
{
Juguete miJuguete= buscarJuguete( codigo) ;
miJuguete.aumentarExistencias(cantidad);
}
/) **
* Pemite disminuciones existencias al juguete
* @param cantidad La cantidad de existencias
* @param codigo El codigo dle juguete
* @throws NoExisteException
*/
public void disminuirExistenciasJuguete(int cantidad, String codigo) throws
NoExisteException
{
Juguete miJuguete= buscarJuguete( codigo) ;
miJuguete.aumentarExistencias(cantidad);
}
public Tipo hallarTipoConMasJuguetes()
{ Tipo miTipo= Tipo.FEMENINO;
int femenino, masculino, unisex, mayor;
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femenino=contarPorTipo(Tipo.FEMENINO);
masculino=contarPorTipo(Tipo.MASCULINO);
unisex=contarPorTipo(Tipo.UNISEX);
mayor=femenino;
if(masculino>mayor)
{

mayor=masculino;

miTipo= Tipo.MASCULINO;

}
if(unisex>mayor)
{
mayor=unisex;
miTipo= Tipo.UNISEX,
}
return miTipo;
}
/**

* Devuelve el tipo con menos juguetes
* @return E1 tipo
*/
public Tipo hallarTipoConMenosJuguetes()
{ Tipo miTipo= Tipo.FEMENINO;
int femenino, masculino, unisex, menor;
femenino=contarPorTipo(Tipo.FEMENINO);
menor=femenino;
masculino=contarPorTipo(Tipo.MASCULINO);
unisex=contarPorTipo(Tipo.UNISEX);
if(masculino<menor)

¢ menor=masculino;

miTipo= Tipo.MASCULINO;
}
if(unisex<menor)
{ .

menor=unisex;

miTipo= Tipo.UNISEX;

}

return miTipo;

}

public void setMiJuguete@(Juguete miJugueted) {
this.miJuguete® = miJugueteo;

}

public void setMiJuguetel(Juguete miJuguetel) {
this.miJuguetel = miJuguetel;

}

public void setMiJuguete2(Juguete miJuguete2) {
this.miJuguete2 = miJuguete2;

}

}
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El Programa 33 tiene el codigo para general la ventana presente en la Figura 89.

Nombre

Tipo

Precio

Cantidad de existencias

Ingrese la informacion del jJugueie

Guardar

Figura 89 Agregar juguete

Programa 33 JugueteVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="320.0" prefWidth="364.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"

xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1"

fx:controller="co.uniquindio. jugueteria.view.ControladorJuguete">

<bottom>

<Button mnemonicParsing="false" onAction="#crearJuguete" text="Guardar"

BorderPane.alignment="CENTER" />
</bottom>
<center>
<GridPane BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES"
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES"
</columnConstraints>
<rowConstraints>

minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />

<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
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<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />

</rowConstraints>
<children>
<Label text=" Id" />
<Label text=" Nombre" GridPane.rowIndex="1" />
<Label text=" Tipo" GridPane.rowIndex="2" />
<Label text=" Precio"” GridPane.rowIndex="3" />
<Label text=" Cantidad de existencias" GridPane.rowIndex="4" />

<TextField fx:id="idTextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="nombreTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="precioTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="3" />
<TextField fx:id="cantidadTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="4" />
<ComboBox fx:id="tipoComboBox" prefHeight="25.0" prefWidth="172.0"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="2" />
</children>
</GridPane>
</center>
<top>
<Label text="Ingrese la informacion del juguete" BorderPane.alignment="CENTER" />
</top>
</BorderPane>

El Programa 34 contiene el codigo para la generar la ventana presente en
Figura 90.

JUGUETELANDIA

Presione el botén para agregar un nuevo juguete

Juguete 1 Juguete 2 Juguete 3
Consultas
Cantidad de juguetes por tipo Tipo predominante
Cantidad total de juguetes Ordenamiento
Valor total de los juguetes Agregar existencias

Disminuir existencias

Figura 90 Menu de la aplicacion
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="270.0" prefWidth="434.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio. jugueteria.view.ControladorJugueteria">

<top>
<Label text="JUGUETELANDIA" BorderPane.alignment="CENTER" />
</top>
<center>
<AnchorPane prefHeight="201.0" prefWidth="413.0" BorderPane.alignment="CENTER">
<children>

<Pane layoutX="22.0" layoutY="14.0" prefHeight="97.0" prefWidth="370.0"
AnchorPane.bottomAnchor="31.0" AnchorPane.leftAnchor="22.0" AnchorPane.rightAnchor="42.0"
AnchorPane.topAnchor="14.0">
<children>
<HBox layoutX="3.0" layoutY="57.0" spacing="70.0">
<children>
<Button layoutX="560.0" layoutY="52.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#crearJuguete@" text="Juguete 1" />
<Button layoutX="153.0" layoutY="52.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#crearJuguetel"” text="Juguete 2" />
<Button layoutX="262.0" layoutY="52.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#crearJjuguete2" text="Juguete 3" />
</children>
</HBox>
</children>
</Pane>
<Label layoutX="34.0" layoutY="42.0" prefHeight="17.0" prefWidth="307.0"
text="Presione el boton para agregar un nuevo juguete" AnchorPane.leftAnchor="34.0"
AnchorPane.topAnchor="42.0" />
<Label layoutX="28.0" layoutY="119.0" prefHeight="23.0" prefWidth="179.90"
text="Consultas" />
</children>
</AnchorPane>
</center>
<bottom>
<GridPane BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
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<Button mnemonicParsing="false" onAction="#contarPorTipo" prefHeight="22.0"
prefWidth="188.0" text="Cantidad de juguetes por tipo" />

<Button mnemonicParsing="false" onAction="#obtenerTotalidadExistencias"
prefHeight="22.0" prefWWidth="188.0" text="Cantidad total de juguetes"
GridPane.rowIndex="1" />

<Button mnemonicParsing="false" onAction="#obtenerValorTotal"
prefHeight="22.0" prefWidth="188.0" text="Valor total de los juguetes"”
GridPane.rowIndex="2" />

<Button mnemonicParsing="false" onAction="#hallarTipoConMasJuguetes"
prefHeight="22.0" prefWidth="188.0" text="Tipo predominante” GridPane.columnIndex="1" />

<Button mnemonicParsing="false" onAction="#ordenarTodosLosTipos"
prefHeight="22.0" prefWWidth="188.0" text="Ordenamiento" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />

<Button mnemonicParsing="false" onAction="#aumentarExistenciasJuguete"
prefHeight="25.0" prefWidth="188.0" text="Agregar existencias" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="2" />

<Button mnemonicParsing="false" onAction="#disminuirExistenciasJuguete"
prefHeight="25.0" prefWWidth="189.0" text="Disminuir existencias" GridPane.rowIndex="3" />

</children>
</GridPane>
</bottom>

</BorderPane>

La Figura 91 muestra la interfaz que se genera con el cédigo presentado en el Programa 35 .

File Edit Help

Figura 91 Layout raiz
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Programa 35 LayoutRaiz.fxml
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="313.0" prefWidth="439.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1">
<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="About" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

Actividad 7. Actividad Estructuras de decision

Construya aplicaciones completas para los siguientes enunciados

1. Crear una aplicacion que informe el sitio que visitara un turista, si se sabe el mes en el que desea viajar, la edad
del turista, la cantidad de dias a permanecer en el territorio, y su presupuesto. El sitio asignado para el viaje
depende de las estaciones, de la disponibilidad para trabajar y de otras condiciones que se presentan a
continuacion:

-Si el mes en el que el turista desea viajar corresponde a Invierno, hay dos opciones de viaje: Turkia o Gran
Bretafia . Si su presupuesto es superior a 20 millones, el turista viajara a Gran Bretafia. Cuando el turista sea
menor de edad, sin importar su presupuesto, viajara a Turkia.

- Cuando el mes corresponda a Verano, el turista, que debe ser mayor de edad, viajard a Dubai, siempre y cuando
permanezca mas de 10 dias en el territorio y pueda trabajar como minimo 5 dias en Uber. De lo contrario ird a
Cancun.

- Si el mes de viaje corresponde a Otofio, el turista debera tener edad entre 40 y 65 afios, y un presupuesto de 10
millones, viajard a Chile.
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- Si el mes es Primavera, y el turista no puede trabajar, pero su presupuesto es superior a 22 millones, ira a Japén.
- Si el turista no cumple con ninguna condicidn previa, debera viajar a Pera.

Informar el sitio que debe visitar el turista.
Tabla de equivalencia Mes - estacion.
12, 1, 2 Invierno 3, 4, 5 Primavera 6, 7, 8 Verano 9, 10, 11 Otofio

2. Se desea crear una aplicacion para informar el obsequio que recibira una mujer en una tienda de ropa. Las
condiciones para la entrega del obsequio son las siguientes:
- Sitiene tarjeta Platinum, un acumulado de puntos superior a 20000, sus compras anuales son inferiores a
4.5 millones y tiene la tarjeta desde hace 2 0 més afios, se entregara un bolso.
- Sisu tarjeta es platinum, el acumulado de puntos es inferior o igual a 20000 recibira una cosmetiquera.
- Sisu tarjeta de puntos es Gold, posee la tarjeta desde hace 2 0 mas afios, tiene edad superior a 45 afios y
acumulado de compras anuales superior a 10 millones, se le dara una pulsera.
- Sisu tarjeta es Gold, su edad esta entre 18 y 45 afios y cumple afios en el mes actual, se le regalara un
Brazalete.
- Si tiene alguna de las tarjetas, y no cumplié ninguna de las condiciones anteriores, y su promedio de
compras anuales es de 6 millones de pesos se le regalara una cosmetiquera.
- Sino tiene tarjeta pero su promedio de compras excede los 15 millones, se le regalara iphone 6s.

- Sino cumple ninguna de las condiciones anteriores no recibira obsequio.
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3. Estructuras
contenedoras

Objetivos Pedagdgicos

Al final de este nivel el lector estara en capacidad de:

e Utilizar estructuras contenedoras de tamario fijo y variable para resolver problemas en
los cuales es necesario almacenar una secuencia de elementos

e Utilizar ciclos para poder manipular las estructuras contenedoras fijas

e Construir interfaces graficas que involucren la utilizacién de estructuras contenedoras
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3. ESTRUCTURAS CONTENEDORAS DE TAMANO FIJO Y VARIABLE

3.1.Estructuras contenedoras de tamafio fijo

Los arreglos son un tipo de estructura contenedora que permite almacenar elementos del mismo tipo. Para poder
hacer uso de este tipo de estructura, el arreglo primero debe declararse y luego se le debe reservar memoria
(haciendo uso del operador new). Esto se hace indicando el tipo de dato y el nombre.

int [] misEdades;

Tipo de dato nombre

para reservar memoria se debe utilizar el operador new tal como se muestra a continuacion:

misEdades = new int[10];

Es posible efectuar a declaracién y creacion en una sola linea:

int misEdades [] = new int [10];
6
int[]lmisEdades = new int [10];

Un arreglo que contiene tipos de datos primitivos puede inicializarse al momento de su declaracién:

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

Tipo de dato puede ser un tipo de dato primitivo o tipo clase, es decir, cualquier clase creada por el programador.
Ejemplo:

Empleado[] miEmpleado;

miEmpleado= new Empleado[5];

Los arreglos pueden tener méas de una dimension, cuando su dimensién es 2 se les conoce como matrices.

Para poder desplazarse y obtener los elementos almacenados en dicha estructura, se requiere hacer uso de ciclos.
Cada uno de los elementos contenidos en la estructura se designan haciendo uso de un subindice, que inicia en
cero. Por ejemplo si se tiene el arreglo misEdades, que contiene 4 elementos, el primer elemento correspondera a
misEdades [0], el segundo a misEdades [1], el tercero a misEdades [2] y finalmente el cuarto ser4 misEdades [3].
Esto permite concluir que para poder tener acceso a un elemento, se debe especificar el nombre e indice
respectivo.

En Java, cuando se declara un arreglo de un tipo de dato primitivo numeérico, este automaticamente se inicializa
con ceros. Si es boolean, se inicializa con false. Debe tener precaucion porque esto no ocurre en lenguajes como
C++ [2][3][4]. En tal caso ser& necesario hacer uso de una estructura repetitiva para fijar un valor por defecto, como
se muestra a continuacion:
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int misEdades [] = new int [10];
for(int i=0; i<misEdades.length; i++)

misEdades][i]=0

}

Si el arreglo es de Strings automaticamente se inicializa con null.

3.2 Pilay Stack

En Java se diferenciar dos areas, Heap (Monticulo) y Stack (Pila). La primera de ellas almacena informacién
global (instancias de las variables) y la segunda, almacena informacién de variables locales y retornos. La Figura
3 ilustra el comportamiento de las estructuras contenedoras en las diferentes areas de memoria’.

int arreglo]; . String nombres[] = {"hugo","paco","luis","mario" };
arreglo = newint 3]

arreglo[0] =1; int arreglo[]=null;

arreglo[1] =2;

arreglo[2] =3;

String

length=4

hugo String

mario

arreglo ﬂu”

paco
nombres /

stack heap

arreglo

stack heap

Figura 92 Stack y heap

3.3 Patrones para instrucciones repetitivas

Un patrén puede verse como una solucién genérica para un problema. Para trabajar con estructuras
contenedoras se se plantean 3 diferentes patrones?:

" Basado en los ejemplos creados por el Julian Esteban Gutierrez, también docente de la Universidad del Quindio, presentes en su material de clase
Introduccién a la Programacion en Java2.
8 Estos patrones estan descritos en el libro Fundamentos de Programacion. Aprendizaje activo Basado en Casos de Jorge Villalobos y Rubby Casallas
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a) Patron de recorrido Total

Un ejemplo de este tipo de patrén es el siguiente:

public double calcularSalarioPromedio ()

{

double promedioSueldo = 0.0;

for(inti=0; i< misEmpleados.length ; i++)

{

}
}

promedioSueldo += misEmpleados| i ].getSueldo();

La variable length, devuelve la longitud del vector. Observe que el indice va desde 0 hasta
misEmpleados.length-1. Si el indice se encuentra por fuera de este rango se genera una excepcion.

b) Patrén de Recorrido Parcial

El recorrido se interrumpe cuando se cumple una condicion. Un ejemplo de este tipo de patron se presenta a
continuacion, en el que el ciclo deja de ejecutarse cuando se encuentra un salario superior a 5000000.

public int encontrarSalario()

{
boolean centinela = false;
int pos;

//Se devuelve la posicion en donde se encuentra a la primera persona con salario> 5000000
for(inti=0; i< misEmpleados.length && centinela !=true ; i++)

{
if(misEmpleados [ i ] .getSueldo() > 5000000)
{
centinela = true;
pos=i;
}
}

return pos;

}

Se sugiere al lector evitar el uso de sentencias tales como break y continue para construir un recorrido parcial.
Es decir, sentencias que rompan el flujo secuencial de ejecucion de la aplicacion. La sentencia break, finaliza la
ejecucidn del ciclo y salta a la primera linea del programa que se debe ejecutar tras el ciclo. Por su parte, continue
finaliza la iteracién actual y salta a la siguiente iteracién de la estructura repetiva sin salir de ella [1]. En [2][3][4] se
desaconseja el uso de ambas, dado que existe la posibilidad de que el programador primero plantee el ciclo y luego
verifique rusticamente su funcionamiento mediante ensayo y error. La invitacién a no usar estas instrucciones
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sugiere entonces que es mejor pensar la condicién o invariante para que el ciclo se ejecute (y no al contrario), y
a continuacion crear el cuerpo del ciclo. Esta técnica hace mucho mas legible el programa y facilita su posterior
verificacion.

c) Patrén de doble recorrido

Con este patrén por cada uno de los elementos del arreglo se debe realizar un recorrido completo.

public int determinarMayorFrecuencia()
{
int edad, contador = 0, mayorFrecuencia = 0, guardaContador = 0;
for(inti=0 ;i< misPersonas.length ; i++)
{
edad = misPersonas|i];
contador = 0;
for(intj=0;j < misPersonas.length; j++)

{
if(il=})
{

if( edad == misPersonas [j].getEdad())
{
contador++;
}
}
}

if( contador > guardaContador )
{
guardaContador = contador;
mayorFrecuencia = i;
}
}

return misPersonas [ mayorFrecuencia ].getEdad();

}

3.4 Clase Arrays

Esta clase implementada en Java, facilita el trabajo con estructuras contenedoras. Algunos de sus métodos se
presentan a continuacion.
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Método

Descripcién

static boolean equals (int[] a,int[] a2)

Devuelve true si los arreglos tienen los mismos
elementos, en el mismo orden

if(Arrays.equals(miArreglol, miArreglo2))

static int[ ] copyOf (int[ ] original, int newLength);

Copia el arreglo original (trunca o rellena para que el
resultado quede con el tamafio requerido).

resultado = Arrays.copyOf(miArreglol, 4);

static int[ ] copyOfRange(int[] original, int from, int to)

Copia el arreglo original, desde la posicién inicial
hasta la final

static void fill (int[ ] a, int val)

static void fill (int[ ] a, int inicio, int final, int val)

Rellena con val cada elemento del arreglo de enteros.

Arrays fill(miArreglol, 5);

La segunda opcién permite especificar el rango de
posiciones en la que se va a efectuar el reemplazo

static String toString(int[] a)

Retorna la representacidn en String del contenido del
arreglo

Tabla 17 Métodos de la clase Arrays [2][3][4]

Otro método importante que permite agilizar el trabajo con arreglos es el método arraycopy:

System.arraycopy(src, srcPos, dest, destPos, length);

Src es el arreglo original, srcPos es la posicion desde donde se inicia a copiar, normalmente es cero.

Dest es el arreglo en donde se copia

destPos, posicion a partir de la cual se copia en el arregloo destino

length, posicion final hasta donde se copia.
Ejemplo:
int p1[] = {2,3,1,4,8};

int p2[] ={7,7,3,1,10};
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https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/Arrays.html#copyOfRange%28byte[],%20int,%20int%29

System.arraycopy(pl, 0, a, 0, pl.length)

Para poder manipular los elementos contenidos en una estructura contenedora es necesario hacer uso de
estructuras repetitivas. Es importante tener en cuenta que los elementos de un arreglo se designan con un
subindice que comienza en cero. Por ejemplo si se tiene el arreglo mi Empleado el cual contiene 4 elementos, el
primer elemento correspondera a miEmpleado[0], el segundo a miEmpleado[l], el tercero a
miEmpleado[2] Y finalmente el cuarto sera miEmpleado [3]. Puede verse entonces, que para tener acceso a
un elemento es necesario indicar su nombre y subindice.

Ejemplo:

public double calcularPromedioSalario()

{

double promedioSueldo = ©;

int i = 9;

//estructuras repetitiva

while( i < 4 )

{
promedioSueldo += miEmpleado[ i ].getSalario();//i toma valores entre 0 y 3
//se suma el salario del empleado ©, del 1, del 2 y del empleado 3
i++;

}

promedioSueldo= promedioSueldo/4;

}

El for, elwhile y el do-while son estructuras repetitivas.
Todo bucle o ciclo consta de tres partes basicas, a saber:
e Decisién: aqui se evalla la condicién y, en caso de ser cierta, se ejecuta el ciclo.

e Cuerpo del bucle: son las instrucciones que se desea ejecutar repetidamente un cierto nUmero de veces.

e Salidadel bucle: condicién que indica cuando termina de ejecutarse el ciclo, es decir ya no se haran mas
repeticiones.

Una forma de controlar un bucle es mediante una variable llamada CONTADOR, cuyo valor se incrementa o
decrementa en una cantidad constante en cada repeticion que se produzca.

También, en los bucles suele haber otro tipo de variables llamadas ACUMULADOR, cuya mision es almacenar
una cantidad variable resultante de operaciones sucesivas y repetidas. Es como un contador, con la diferencia que
el incremento/decremento es variable.

3.5 for

El ciclo for la primera vez ejecuta la parte de inicializacion, la cual normalmente contiene una expresion de
asignacion dirigida hacia una variable de control (actiia como contador) del bucle. La expresion de inicializacion
se ejecuta Unicamente una vez.

A continuacion se examina la condicién, que debe ser una expresion booleana. Normalmente se compara la

variable de control con un valor especifico. Si la comparacion da verdadero, entonces se ejecuta el cuerpo del
ciclo. De lo contrario, el bucle termina.
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Es importante anotar que a continuacién se ejecuta la parte de iteracién, que suele ser una expresion que
incrementa o decrementa la variable de control del ciclo. No se debe olvidar que en cada pasada del ciclo, se
evalua nuevamente la expresién condicional, se ejecuta el cuerpo del bucle y a continuacién la iteracién. Esto se
repetird hasta que la expresion de control sea falsa [2][3][4].

for ( inicializacién; condicion; iteracidn)
accidén 1
accidén n

}

3.6 while

En este tipo de estructura, el cuerpo del bucle se repite MIENTRAS se cumple una determinada condicién, que se
especifica entre paréntesis.

La variable que cuenta las veces que el ciclo se ha ejecutado se llama contador.

Luego se llega al fin del while, lo cual significa que se han terminado las instrucciones del cuerpo del bucle: se
debe, por lo tanto volver a evaluar la condicion que tenia el "while" entre paréntesis para ver qué sucede ahora

[2](3](4]-

while( condicién )
accion 1
accioén n

}

3.7 do-while

Con este tipo de estructura se logra que un bucle se ejecute AL MENOS UNA VEZ antes de comprobar la condicion
de repeticion [2][3][4].

La estructura del do ... while, genéricamente, es:

do
{

accion 1
accion n
} while( condiciédn );
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3.8 Caso de estudio 1Unidad lll: Oficina de registro

m! N I:I >< B ' Crear propietario [}

File Edit Help

Datos del propietario que desea agregar:

Agregar Propietario

Id [|

Agregar Propiedad Nombre
Direccién
Agregar Registro Hieke
Guardar
Listar propiedades por propietario
B! Crear propiedad O X )
B Crear registro O
Ficha catastral
d del Propietario
Direccién
Metros cuadrados -
“icha Catastral
Tipo casa @ Lote
Avaliio “echa del registro (dia/mes/afio) D
Guardar Guardar
B ' Listar Propiedades por propietario 1
Ficha Tipo
1 LOTE

Figura 93 Interfaz Aplicacidon Registro
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3.8.1 Comprension del problema

a) Requisitos funcionales

NOMBRE R1- Agregar propietario

RESUMEN Permite agregar un nuevo propietario a la oficina de registro
ENTRADAS

Id, nombre, direccion y ciudad

RESULTADOS

Un nuevo propietario se ha agregado a la oficina de registro

NOMBRE R2- Agregar una nueva propiedad

RESUMEN Permite agregar una nueva propiedad a la oficina de registro
ENTRADAS

Ficha catastral, direccién, metros cuadrados, tipo y avaluo

RESULTADOS

Una propiedad ha sido agregada a la oficina de registro

NOMBRE R3- Crear un registro
RESUMEN Permite crear un nuevo registro
ENTRADAS

Id del propietario, ficha catastral, Fecha del registro
RESULTADOS

Un nuevo registro ha sido creado

NOMBRE R4- Listar propiedades por propietario

RESUMEN Devuelve un listado con todas las propiedades que tiene el propietario
ENTRADAS

Id del propietario

RESULTADOS

Un listado con todas las propiedades que posee el propietario

b) El modelo del mundo del problema

Las actividades que se deben realizar para construir el modelo del mundo son:

183



Identificar las entidades o clases.

ENTIDAD DEL MUNDO DESCRIPCION
OficinaDeRegistro Es la entidad mas importante del mundo del problema.
Propiedad Es un atributo de la oficina de registro
Propietario Es un atributo de la oficina de registro
Fecha Es un atributo del Registro
Registro Se compone por una fecha, un propietario y un propietario

El diagrama de clases correspondiente para este caso de estudio es el siguiente:

==Java Class»»

G0ficinaRegistro
Co.Uniquindio.address.model

#OficinaRegistro()

o agregarRegistro(Registro)void
o buscarPropietario(String)int
o buscarPropiedad(String):int

o listarPropiedades():String
o listarPropietarios(): String
o listarRegistros() String

. I

o devolverPrimeraPosicionLibre(Object]]):int
o agregarPropietario(Propietario)void
o agregarPropiedad(Propiedad).void

@ devolverPropiedad(int): Propiedad
o devolverPropietanio(int):Propietano
dlistarPropiedadesPropietario(String): Propiedad]]

v

<<Java Class>>

Kco.uniquindio.address.model
1

1

V

1
©NoEncontradoException

= 1d: String

o”NbEmortradoExcephon(Stm na)

= nombre: String

v

& SinEspacioException(String)

@ fijarPersona(String, String, String, String)-void
o toString():String

= direccion String
AV = ciudad: String me
FfaCEss &Propietario() 0.1
GRepetidoException o setd(String) void
co.uniquindio.address.model o setNombre(String) void
& RepetidoException(String) @ setDireccion(String) void
o getld() String
o getDireccion():String
_ <<lavaClass>> o gelCiudad()Stiing
®SinEspacioException o selCiudad(String) void
co. uniquindio.aadless.model ° gelNombre():Strirg

<<Java Class>> <Ak r—
®Propiedad ava er}rxlnera o
co.uniquindio.address. model - “Tpo
< ficha: Sting co.uniquindio.address. model
o direccion: String i gfg?g‘p g
o avaluo: doble 1o po
o metrosCuadrados. dotble 1 | €Tipa()
o Propiedad(String,String double double Tipo)
o setMiTipo(Tipo).void
o getFicha():String <<Java Class>>
misPropiedades | © setFicha(Sting)void _ _@_Fecha
7 o getTipo():Tipo C0.Uniquindio.address.model
| e setTipo(Tipo):void adia; int
o setFichaCastratal(String) void ames: int
@ getDireccion():String = anio; int
@ setDireccion(String):void FFechaintintjrt)
@ getAvaluo() dou)lg sobtenerFechaActual() Fecha
o setAvaluo(double)-void o calcularDiferenciaConFechaActual(Fecha)int
@ getMetrosCuadrados()-double o getDia()irt
@ metrosCuadrados(int)void o setDia(int)void
o o getMes()int
-miPropiedad 1.1 o selles(irt)void
o getAnio()int
o setAnio(int).void
-m\F?A) 1
-misPropietarios, 0.* <<Java Class>>
0 GRegistro
<<Java Class>» ' C0.uniquindio.address. model
GPropietario —
couriquindio adtress model & Registro(Propiedad, Propiatario, Fecha)

& getMiPropiedad():Propiedad

@ setMiPropiedad(Propiedad) void
@ getMiPropietario():Propietario

o setMiPropietario(Propietario):void
o getMiFecha()Fecha

o setMiFecha(Fecha)void

Figura 94 Diagrama de clases para el caso de estudio de la oficina de registro
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La primera clase que se crea es la clase Fecha, ver Programa 36. En esta clase se declaran 3 atributos: dia, mes
y afio. Adémas se implementan métodos tales comos obtenerFechaActual y calcularDiferenciaConFechaActual.
Para obtener la fecha actual se hace uso de la clase calendario gregoriano.

Programa 36 Fecha
package co.uniquindio.address.model;

import java.util.Calendar;
import java.util.GregorianCalendar;
/**
* Clase para representar una fecha
* @author sonia
* @author sergio
g
*/
public class Fecha {
/**
* Atributos de la clase
*/
private int dia;
private int mes;
private int anio;
/**
* Constructor de la clase
* @param dia Es el dia
* @param mes Es el mes
* @param anio Es el anio

*/

public Fecha(int dia, int mes, int anio) {
super();
this.dia = dia;
this.mes = mes;
this.anio = anio;

¥

/**

* Metodo para obtener la fecha actual
* @return la fecha
*/
public static Fecha obtenerFechaActual( )
{ Fecha actual;
GregorianCalendar diaHoy = new GregorianCalendar( );
int anio = diaHoy.get( Calendar.YEAR );
int mes = diaHoy.get( Calendar.MONTH ) + 1;
int dia = diaHoy.get( Calendar.DAY_OF _MONTH );
actual=new Fecha(dia, mes,anio);
return actual;

/**
* Devuelve la diferencia en dias
* @param miFecha La fecha a restar
* @return los dias

*/
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Programa 36 Fecha

public int calcularDiferenciaConFechaActual( Fecha miFecha )

{
int diferenciaEnMeses = 0;
diferenciaEnMeses = ( miFecha.getMes() - mes )+12 * ( miFecha.getAnio() - anio ) ;

//En caso de que el dia no sea mayor se debe restar un mes. Es decir, no //se tiene 1la
cantidad de dias suficientes para poder sumar un mes mas.
if(dia >= miFecha.getDia() )
diferenciaEnMeses --;
return diferenciaEnMeses/12 ;
¥
/**
* Metodo accesor
* @return dia
*/
public int getDia() {
return dia;
}

/**
* Metodo modificador
* @param dia
*/
public void setDia(int dia) {
this.dia = dia;
}
/**
* Metodo accesor
* @return mes
*/
public int getMes() {
return mes;
}

/**
* Metodo modificador
* @param mes
*/
public void setMes(int mes) {
this.mes = mes;
¥
/**
* Metodo accesor
* @return anio
*/
public int getAnio() {
return anio;
}

/**
* Metodo modificador
* @param anio
*/
public void setAnio(int anio) {
this.anio = anio;

}
}
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Programa 36 Fecha

La enumeracion Tipo, que se presenta en Programa 37, permite especificar el tipo de la propiedad, que puede
ser casa o lote.

Programa 37 Tipo
package co.uniquindio.address.model;

/**
* Enumeracion para fijar el tipo de la propiedad
* sonia
*
*/

public enum Tipo {
//posibles valores
CASA, LOTE;

La clase Propiedad, implementada en Programa 38, tiene los métodos get y set para cada uno de los atributos
declarados, a saber: String ficha, String direccién, double avaluo, double metrosCuadrados y Tipo tipo. Ademas
tiene un método constructor para inicializar los atributos de la clase. El constructor tiene los siguientes parametros:
String fichaCastratal, String direccion, double avaluo, double metrosCuadrados, Tipo miTipo.

Programa 38 Propiedad
package co.uniquindio.address.model;

/**
* clase para representar una propidad
*

* sonia
* sergio
*/
public class Propiedad {
/**

* Atributos de la propiedad

*/
private String ficha;
private String direccion;
private double avaluo;
private double metrosCuadrados;
private Tipo tipo;

/**
* Constructor de la clase
*

* fichaCastratal El id de la propiedad

* direccion Es la direccion del inmueble
* avaluo E1l avaluo

*

metrosCuadrados Los metros cuadrados
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Programa 38 Propiedad

* @param miTipo Es una enumeracion
*/
public Propiedad(String fichaCastratal, String direccion, double avaluo, double
metrosCuadrados, Tipo miTipo) {
super();
this.ficha = fichaCastratal;
this.direccion = direccion;
this.avaluo = avaluo;
this.metrosCuadrados = metrosCuadrados;
this.tipo = miTipo;

}

/**
* Metodo modificador
*

* @param miTipo
*/
public void setMiTipo(Tipo miTipo) {
this.tipo = miTipo;

}

/**
* Metodo accesor
*

* @return ficha
*/
public String getFicha() {
return ficha;

}

/**
* Metodo modificador
*

* @param ficha
*/
public void setFicha(String ficha) {
this.ficha = ficha;

}

/x*

* Metodo accesor
*

* @return tipo
*/
public Tipo getTipo() {
return tipo;

}

/**
* Metodo modificador
'3

* @param tipo
*/
public void setTipo(Tipo tipo) {
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Programa 38 Propiedad

this.tipo = tipo;
}

/**
* Metodo modificador
*

* @param fichaCastratal
*/
public void setFichaCastratal(String fichaCastratal) {
this.ficha = fichaCastratal;

}

/**
* Metodo accesor
*

* @return direccion;

*/

public String getDireccion() {
return direccion;

}

/**
* Metodo modificador
*

* @param direccion
*/
public void setDireccion(String direccion) {
this.direccion = direccion;

}

/**
* Metodo accesor
*

* @return avaluo
*/
public double getAvaluo() {
return avaluo;

}

/x*

* Metodo modificador
*

* @param avaluo

*/

public void setAvaluo(double avaluo) {
this.avaluo = avaluo;

}

/**
* Metodo accesor
'3

* @return metrosCuadrados
*/
public double getMetrosCuadrados() {
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Programa 38 Propiedad
return metrosCuadrados;

}
/**

* Metodo modificador
k

* avaluo

*/

public void metrosCuadrados(int metrosCuadrados) {
this.metrosCuadrados = metrosCuadrados;

}

La clase Propietario, ver Programa 39, permite crear un nuevo propietario. Es una clase sencilla, que contiene
métodos get y set para cada uno de los atributos. El método fijarPersona(String id, String nombre, String direccion,
String ciudad) facilita el trabajo de inicializar los atributos de la clase. El método toString(), devuelve la
representacién en String del objeto.

Programa 39 Propietario
package co.uniquindio.address.model;

/**
* Clase para crear un empleado
*
* Sonia
*
*/
public class Propietario {

/**

* Es el id del propietario

*/

private String id;

/**

* Es el nombre del propietario

*/

private String nombre;

/**

* Es la direccion del propietario
*/

private String direccion;

/**

* Es la ciudad de residencia del propietario del propietario
*/

private String ciudad;

/**
* Metodo constructor, en este caso puede omitirse su construccion
*/

public Propietario() {

}
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/**
* Metodo modificador
*
* @param id, es el id del empleado
*/
public void setId(String id) {
this.id = id;
}

Vi
* Metodo modificador
*
* @param nombre, Es el nombre del empleado
*/
public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;
}

/**
* Metodo modificador
*

* @param direccion, la direccion del empleado

*/
public void setDireccion(String direccion) {
this.direccion = direccion;

}

public String getId() {
return id;

}

public String getDireccion() {
return direccion;
}

public String getCiudad() {
return ciudad;
}

/x*

* Metodo modificador
*

* @param ciudad, la ciudad de residencia
*/
public void setCiudad(String ciudad) {
this.ciudad = ciudad;
}

/**
* Metodo accesor
*
* @return el nombre del propietario
*/
public String getNombre() {
return nombre;
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/**
* Es metodo inicia todo el objeto existente con los valores recibidos
*
* @param id Es el id del empleado
* @param nombre Es el nombre del empleado
* @param direccion Es la direccion del empleado
* @param ciudad Es la ciudad del empleado
*/
public void fijarPersona(String id, String nombre, String direccion, String ciudad)
{
this.id = id;
this.nombre = nombre;
this.direccion = direccion;
this.ciudad = ciudad;
}
/**
* Devuelve la representacion en String del empleado
*/
public String toString() {
return id + " " + nombre + " " + direccion + " " + ciudad;
}
}

Las clases SinEspacioException, RepetidoException y NoEncontradoException permiten efectuar todo el
tratamiento de excepciones durante la ejecucion del programa.

Programa 40 SinEspacioException
package co.uniquindio.address.model;

/**
* Clase para manejar la excepcion de sin espacio
*
* @author sonia
* @author sergio
*/
public class SinEspacioException extends Exception {
/**
* constructor de la clase
*
* @param mensaje El mensaje a presentar
*/
public SinEspacioException(String mensaje) {
super(mensaje);
// TODO Auto-generated constructor stub
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package co.uniquindio.address.model;

/**
* Clase para manejar la excepcion de elemento repetido
*
* sonia
* sergio
*/
public class RepetidoException extends Exception {
/**
* constructor de la clase
*
* mensaje E1l mensaje a presentar
*/

public RepetidoException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub

Programa 42 NoEncontradoException
package co.uniquindio.address.model;

/**
* Clase para manejar la excepcion de elemento no encontrado
* sonia
* sergio
*/
public class NoEncontradoException extends Exception {
/**
* constructor de la clase
* mensaje El mensaje a presentar
*/
public NoEncontradoException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub
}
}

El Programa 43 presenta el cddigo referente ala creacion de un registro. El registro tiene 3 atributos: Propiedad
miPropiedad, Propietario miPropietario y Fecha miFecha. EIl constructor de Registro recibe 3 parametros, que
permiten inicializar los atributos de la clase. La signatura de dicho método es: public Registro(Propiedad
miPropiedad, Propietario miPropietario, Fecha miFecha)
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package co.uniquindio.address.model;

/**
* Clase para representar un registro
*

* @author sonia
* @author sergio

*/
public class Registro {
/x*
* Atributos de la clase
*/

private Propiedad miPropiedad;
private Propietario miPropietario;
private Fecha miFecha;

/**
Constructor de la clase

La

propiedad

@param miPropietario E1 propietario

*
*
* @param miPropiedad
*
*

@param miFecha La fecha

*/

public Registro(Propiedad miPropiedad, Propietario miPropietario, Fecha miFecha) {

super();
this.miPropiedad =
this.miPropietario =
System.out.println("Registro
this.miFecha = miFecha;

}

/**
* Metodo accesor
*

* @return miPropiedad
*/
public Propiedad getMiPropiedad() {
return miPropiedad;

}

/**
* Metodo para fijar la propiedad
*

* @param miPropiedad
*/

miPropiedad;
miPropietario;

+ miPropiedad.getFicha());

public void setMiPropiedad(Propiedad miPropiedad) {

this.miPropiedad =

}

/**
* Metodo accesor
*

* @return miPropietario

miPropiedad;
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*/
public Propietario getMiPropietario() {
return miPropietario;

}

/**

* Metodo para fijar el propietario
*

* miPropietario
*/
public void setMiPropietario(Propietario miPropietario) {
this.miPropietario = miPropietario;

}

/%%

* Metodo accesor
k

* miFecha
*/
public Fecha getMiFecha() {
return miFecha;

}

/%%

* Metodo para fijar la fecha
*

* miFecha
*/
public void setMiFecha(Fecha miFecha) {
this.miFecha = miFecha;

}

La oficina de registro implementada en Programa 44, tiene 3 atributos de tipo arreglo: Propiedad misPropiedades],
Propietario misPropietarios[] y Registro misRegistros[].

El método devolverPrimeraPosicionLibre(Object miArreglol]), recibe un arreglo de objetos y devuelve la primera
posicién en donde encuentra null, es decir, es la primera posicion libre.

El método agregarPropietario recibe un propietario y lo agrega al arreglo en la primera posicién libre. Esta posicién
se halla con el método devolverPrimeraPosicionLibre.

El método buscarPropietario, recibe el id del propietario y devuelve la posicion donde lo encuentra, sino esta
devuelve -1. El método listarPropiedadesPropietario(String id) recibe el id del propietario y devuelve todas las
propiedades que este posee, para ello es necesario recorrer el listado de registros.
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package co.uniquindio.address.model;

import java.util.ArraylList;
import java.util.Arrays;

/*
* Clase principal del mundo de la logica
*/
public class OficinaRegistro {
/x*
* Se declaran los atributos
*/
private Propiedad misPropiedades[];
private Propietario misPropietarios[];
private Registro misRegistros[];

/**
* Constructor de la clase
*/
public OficinaRegistro() {
misPropiedades = new Propiedad[10];
misPropietarios = new Propietario[10];
misRegistros = new Registro[10];

}

/**
* Devuelve la primera posicion libre, es decir, que es null
*

* @param miArreglo E1 arreglo a evaluar
* @return la posicion libre

*/
public int devolverPrimeraPosicionLibre(Object miArreglo[]) {
int pos = -1;
boolean centinela = false;
for (int i = @; i < miArreglo.length && centinela == false; i++) {
if (miArreglo[i] == null) {
centinela = true;
pos = 1ij;
}
}
return pos;
}
/**

Permite agregar un propietario

@throws SinEspacioException si no hay espacio en el arreglo

*

*

* @param miP El1 propietario

*

* @throws RepetidoException Si esta repetido
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public void agregarPropietario(Propietario miP) throws SinEspacioException,
RepetidoException {
int pos = devolverPrimeraPosicionLibre(misPropietarios);
int posPropietario = buscarPropietario(miP.getId());
if (pos != -1 && posPropietario == -1) {
misPropietarios[pos] = miP;

}
if (pos == -1) {
throw new SinEspacioException("No hay posiciones libres");
}
if (posPropietario != -1) {
throw new RepetidoException("El propietario ya estd registrado");
}
}
/**

Permite agregar una propiedad

@throws SinEspacioException si no hay espacio en el arreglo
@throws RepetidoException Si esta repetido
*/
public void agregarPropiedad(Propiedad miP) throws SinEspacioException,
RepetidoException {
int pos = devolverPrimeraPosicionLibre(misPropiedades);
int posPropiedad = buscarPropiedad(miP.getFicha());
if (pos != -1 && posPropiedad == -1) {
misPropiedades[pos] = miP;

*k
*
* @param miP La propiedad
*k
*k

}
if (pos == -1) {
throw new SinEspacioException("No hay posiciones libres");
}
if (posPropiedad != -1) {
throw new RepetidoException("La propiedad ya estd registrada™);
}
}
/**

* Permite agregar un regisro
*

* @param miR El registro

* @throws SinEspacioException No hay espacio en el arreglo

*/

public void agregarRegistro(Registro miR) throws SinEspacioException {
int pos = devolverPrimeraPosicionlLibre(misRegistros);

if (pos != -1) {
misRegistros[pos] = miR;

} else {
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throw new SinEspacioException("No hay posicion libre para ubicar el
registro");

}

Vi
* Buscar un propietario
*
* @param miP El1 id del propietario
* @return La posicion donde lo encuentra o -1 si no estad
*/
public int buscarPropietario(String miP) {
boolean centinela = false;

int pos = -1;
for (int i = @; i < misPropietarios.length && centinela == false; i++) {
if (misPropietarios[i] != null &&
misPropietarios[i].getId().equals(miP)) {
pos = 1i;
centinela = true;
}
}
return pos;
}
Vike

* Busca una propiedad
*
* @param miP La propiedad
* @return La posicion donde lo encuentra o -1 si no esta
*/
public int buscarPropiedad(String miP) {
boolean centinela = false;
int pos = -1;
for (int i = @; i < misPropiedades.length && centinela == false; i++) {
if (misPropiedades[i] != null &&
misPropiedades[i].getFicha().equals(miP)) {
pos = 1ij;
centinela = true;
}
}

return pos;

}

/**

* Devuelve la propiedad en la posicion indicada
*

* @param pos La posicion a devolver

* @return La propiedad

*/
public Propiedad devolverPropiedad(int pos) {

return misPropiedades[pos];

}
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Vi
* Devuelve el propietario en la propiedad indicada
*

* @param pos La posicion
* @return E1 propietario
*/

public Propietario devolverPropietario(int pos) {
return misPropietarios[pos];

}

/**
* Devuelve las propiedades del propietario
*
* @param id E1 id del propietario
* @return un vector con las propiedades
*/
public final Propiedad[] listarPropiedadesPropietario(String id) {

Propiedad misPropiedadesPropietario[] = new
Propiedad[misPropiedades.length];
Propiedad misPropiedadesPropietariol[] = null;
int i, j = 0;
Registro miR;
Propietario miPropietario;
Propiedad miPropiedad;
for (i = @; i < misRegistros.length; i++) {
miR = misRegistros[i];
if (miR != null) {
miPropietario = miR.getMiPropietario();

miPropiedad = miR.getMiPropiedad();

if (miPropietario != null && miPropietario.getId().equals(id))
JOptionPane.showMessageDialog(null, "valor "

misPropiedadesPropietario[j] = miPropiedad;

J++;

+3);

}

}
if (J »0) {
misPropiedadesPropietariol = new Propiedad[j];
System.arraycopy(misPropiedadesPropietario, @,
misPropiedadesPropietariol, 0, j);
}

return misPropiedadesPropietariol;

}

/**
* Lista las propiedades
*

* @return La representacion en String del listado de propiedades
*/
public String listarPropiedades() {
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String lista = 5
for (int i = @; i < misPropiedades.length; i++) {
if (misPropiedades[i] != null) {

lista += "Propiedades " + misPropiedades[i].getFicha() + " "3
}
}
return lista;
}
/**
* Lista los propietarios
*
* La representacion en String del listado de propietarios

*/

public String listarPropietarios() {
String lista = "";
for (int i = @; i < misPropietarios.length; i++) {
if (misPropietarios[i] != null) {

lista += "Propietarios " + misPropietarios[i].getId() + " ";
}
}
return lista;
}
/**
* Lista los registros
*k
* La representacion en String del listado de registros
*/
public String listarRegistros() {

String lista = ;
for (int i = @; i < misRegistros.length; i++) {
if (misRegistros[i] != null) {
lista += "Registro:" +
misRegistros[i].getMiPropiedad().getFicha() + " "
+ misRegistros[i].getMiPropietario().getId() +

’ }
}

return lista;

La clase Principal, presentada en Programa 45 y correspondiente a la vista, tiene la referencia a la oficina de
registro, que es la clase principal del mundo del problema. Se implementan métodos para el registro de informacién
entre  ellos  mostrarVistalListadoPropiedades(), mostrarVistaPropietario(), mostrarVistaRegistro() vy
mostrarVistaListadoPropiedades(). El método mostrarVistaGeneral() presenta el menu general de la aplicacion
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package co.uniquindio.address;
java.lio.IOException;
java.util.Optional;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
/®*

co

co.
co.
co.
co.
co.
co.

co

co.

co

co.
javafx.
javafx.

.uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
.uniquindio.
uniquindio.
.uniquindio.
uniquindio.

javafx.scene.
javafx.scene.
javafx.scene.
javafx.scene.
javafx.scene.
javafx.scene.
javafx.scene.
javafx.stage.
javafx.stage.

address

Scene;

address.
address.
address.
address.
address.
address.
address.
address.
.view.ControladorPropietario;
address.
address.
application.Application;
fxml.FXMLLoader;

model

model

.0ficinaRegistro;
model.
model.
model.
.RepetidoException;
model.

Propiedad;
Propietario;
Registro;

SinEspacioException;

view.ControladorGeneral;
view.ControladorPropiedad;

view.ControladorRegistro;
view.ControladorListaVista;

control.Alert;
control.TextInputDialog;
control.Alert.AlertType;
layout.AnchorPane;
layout.BorderPane;
layout.StackPane;

Modality;

Stage;

* Clase principal de la interfaz

*
*

*/

sonia
sergio

public class Principal extends Application {

/**

* Se declaran los atributos

*/

private
private
private
private
private
private

@Override
public void start(Stage primaryStage) {
miOficina=new OficinaRegistro();
this.escenarioPrincipal = primaryStage;
this.escenarioPrincipal.setTitle("");
inicializarlLayoutRaiz();

}
/**

* Inicializa el layout raiz

*/

mostrarVistaGeneral();

Stage escenarioPrincipal;
BorderPane layoutRaiz;

OficinaRegistro miOficina;
Stage dialogStage;
Stage dialogStagePropiedad;
Stage dialogStageRegistro;

public void inicializarlayoutRaiz() {
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try {
// Carga el root layout desde un archivo xml

FXMLLoader cargador = new FXMLLoader();

cargador.setlLocation(Principal.class.getResource("view/LayoutRaiz.fxml"));
layoutRaiz = (BorderPane) cargador.load();

// Muestra la escena que contiene el RootlLayout
Scene scene = new Scene(layoutRaiz);
escenarioPrincipal.setScene(scene);
escenarioPrincipal.show();

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}
}

/**
* Permite mostrar la vista general
*/
public void mostrarVistaGeneral() {
try {
// Carga la vista de la persona.
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/VistaGeneral.fxml"));
BorderPane vistaGeneral = (BorderPane) loader.load();

// Fija la vista de la person en el centro del root layout.
layoutRaiz.setCenter(vistaGeneral);

// Acceso al controlador.

ControladorGeneral miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}
}
/**
* muestra el propietario
*/
public void mostrarVistaPropietario() {

try {
// Carga la vista de la persona.

FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/PropietarioVista.fxml"));
AnchorPane vistaPersona = (AnchorPane) loader.load();

// Crea el Stage.

dialogStage = new Stage();
dialogStage.setTitle("Crear propietario");
dialogStage.initModality(Modality.WINDOW_MODAL);
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dialogStage.initOwner(escenarioPrincipal);
Scene scene = new Scene(vistaPersona);
dialogStage.setScene(scene);

// Acceso al controlador.
ControladorPropietario miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);
dialogStage.showAndWait();
} catch (Exception e) {
System.out.println(e.getMessage());
}
}
/**
* Muestra la propiedad
*/
public void mostrarVistaPropiedad() {
try {
// Carga la vista de la persona.
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/Propiedadvistal.fxml"));
BorderPane vistaPropiedad = (BorderPane) loader.load();

// Crea el Stage.
dialogStagePropiedad = new Stage();
dialogStagePropiedad.setTitle("Crear propiedad");
dialogStagePropiedad.initModality(Modality.WINDOW_MODAL) ;
dialogStagePropiedad.initOwner(escenarioPrincipal);
Scene scene = new Scene(vistaPropiedad);
dialogStagePropiedad.setScene(scene);
// Acceso al controlador.
ControladorPropiedad miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);
dialogStagePropiedad.showAndWait();

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage() + e.getlLocalizedMessage());

}
}
/**
* Muestra el registro
*/
public void mostrarVistaRegistro() {
try {
// Carga la vista de la persona.
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/RegistroVista.fxml"));
BorderPane vistaRegistro = (BorderPane) loader.load();

// Crea el Stage.

dialogStageRegistro = new Stage();
dialogStageRegistro.setTitle("Crear registro");
dialogStageRegistro.initModality(Modality.WINDOW _MODAL) ;
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dialogStageRegistro.initOwner(escenarioPrincipal);
Scene scene = new Scene(vistaRegistro);
dialogStageRegistro.setScene(scene);

// Acceso al controlador.
ControladorRegistro miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);
dialogStageRegistro.showAndWait();
} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage() + e.getlLocalizedMessage());
}
}
/**
* Muestra el listado de propiedades
*/
public void mostrarVistalistadoPropiedades() {
try {
// Carga la vista de la persona.
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/ListadoVista.fxml"));
StackPane vistaRegistro = (StackPane) loader.load();

// Crea el Stage.

Stage dialogStage = new Stage();
dialogStage.setTitle("Listar Propiedades por propietario");
dialogStage.initModality(Modality.WINDOW_MODAL) ;
dialogStage.initOwner(escenarioPrincipal);

Scene scene = new Scene(vistaRegistro);
dialogStage.setScene(scene);

// Acceso al controlador.
ControladorListaVista miControlador = loader.getController();
miControlador.setMainApp(this);
String id=LeerMensaje("Ingrese el id del propietario");
miControlador.actualizarTabla(id);
dialogStage.showAndWait();
} catch (Exception e) {
System.out.println(e.getMessage() + e.getlLocalizedMessage());

}
}

/**
*
* el escenario principal
*/
public Stage getPrimaryStage() {
return escenarioPrincipal;

}

/**

* Metodo principal
* args

*/

public static void main(String[] args) {
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Launch(args);
}
/**
* Metodo para agregar un propietario
* @param miP
* @throws SinEspacioException
* @throws RepetidoException
*/
public void agregarPropietario(Propietario miP) throws SinEspacioException,
RepetidoException

{

miOficina.agregarPropietario(miP);

}
/**
* Metodo para agregar una propiedad
* @param miP
* @throws SinEspacioException
* @throws RepetidoException
*/
public void agregarPropiedad(Propiedad miP) throws SinEspacioException,
RepetidoException

{

}

/**
* Metodo para agregar un registro
* @param miR
* @throws SinEspacioException
* @throws RepetidoException
*/
public void agregarRegistro(Registro miR) throws SinEspacioException,
RepetidoException

{
}

/**
* Metodo para mostrar un mensaja
* @param mensaje
* @param miA

* @param titulo

*

'3

'3

miOficina.agregarPropiedad(miP);

miOficina.agregarRegistro(miR);

@param cabecera

@param contenido Es el mensaje mostrado

@param escenarioPrincipal En donde se muestra el mensaje
*/

public static void mostrarMensaje(String mensaje, AlertType miA, String titulo,
String cabecera, String contenido, Stage escenarioPrincipal )
{
Alert alert = new Alert(miA);
alert.initOwner(escenarioPrincipal);
alert.setTitle(titulo);
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alert.setHeaderText(cabecera);
alert.setContentText(contenido);
alert.showAndWait();

}

Vi
* Permite leer un mensaje
* @param mensaje El texto a mostrar
* @return E1 mensaje leido

*/
public static String leerMensaje(String mensaje )
{
String salida="";
// Muestra el mensaje
TextInputDialog miDialogo = new TextInputDialog("");
miDialogo.setTitle("Ingreso de datos");
miDialogo.setHeaderText("");
miDialogo.setContentText(mensaje);
// Forma tradicional de obtener la resuesta.
Optional<String> result = miDialogo.showAndWait();
if (result.isPresent()){
salida= result.get();
}
return salida;
}
/**

* Permite buscar un propietario
* @param miP el id
* @return La posicion donde se encuentra o -1

*/
public int buscarPropietario(String miP)
{
return miOficina.buscarPropietario(miP);
}
/**

* Permite buscar una propiedad
* @param miP la ficha
* @return La posicion donde se encuentra o -1

*/
public int buscarPropiedad(String miP)
{
return miOficina.buscarPropiedad(miP);
}
/**

* Metodo accesor
* @param pos Posicion deseada
* @return La propiedad

*/
public Propiedad devolverPropiedad(int pos)
{
return miOficina.devolverPropiedad(pos);
}
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Vi
* Devuelve un propitarior
* @param pos La posicion deseada
* @return E1 propietario

*/
public Propietario devolverPropietario(int pos)
{
return miOficina.devolverPropietario(pos);
}
/**

* Devuelve un listado de propietarios
* @param id E1 identificador del propietario
* @return Un vector con propiedades

*/
public Propiedad[] listarPropiedadesPropietario(String id)
{
return miOficina.listarPropiedadesPropietario(id);
}
Vike

* Metodo accesor
* @return dialogStage
*/
public Stage getDialogStage() {
return dialogStage;
}

/**
* Metodo modificador
* @param dialogStage
*/
public void setDialogStage(Stage dialogStage) {
this.dialogStage = dialogStage;
}
/%
* Metodo accesor
* @return dialogStagePropiedad
*/
public Stage getDialogStagePropiedad() {
return dialogStagePropiedad;
}
/**
* Metodo modificador
* @param dialogStagePropiedad
*/
public void setDialogStagePropiedad(Stage dialogStagePropiedad) {
this.dialogStagePropiedad = dialogStagePropiedad;
}
/**
* Metodo accesor
* @return dialogStageRegistro
*/
public Stage getDialogStageRegistro() {
return dialogStageRegistro;
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}

/**

* Metodo modificador

* dialogStageRegistro
*/

public void setDialogStageRegistro(Stage dialogStageRegistro) {
this.dialogStageRegistro = dialogStageRegistro;
}

El ControladorPropietario, ver Programa 46, permite capturar y crear el propietario. Ello se hace en el método
fijarPropietario(). La informacion para crear el propietario se captura de los campos de texto. Las instrucciones
para crear el propietario son:

Propietario miP = new Propietario();
miP.setCiudad(ciudad);
miP.setDireccion(direccion);

miP.setId(id);

miP.setNombre(nombre);
miVentanaPrincipal.agregarPropietario(miP);

Programa 46 ControladorPropietario

package co.uniquindio.address.view;
import java.awt.Button;

import co.uniquindio.address.Principal;

import co.uniquindio.address.model.Propietario;
import co.uniquindio.address.model.RepetidoException;
import co.uniquindio.address.model.SinEspacioException;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;

import javafx.scene.control.TextField;

import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
* Permite editar los datos del propietario
%
* Sonia Jaramillo
*/
public class ControladorPropietario {
@FXML
private TextField idTextField;
@FXML
private TextField nombreTextField;
@FXML
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private TextField direccionTextField;
@FXML
private TextField ciudadTextField;

// para manejar el boton
private boolean cliqueado = false;

// VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;

/**
* Inicializa la clase contenedor.
*/

@FXML

private void initialize() {

}

/**
* Metodo modificador
*
* @param dialogo

*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
return miVentanaPrincipal;

}

public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}

/**
* Retorna verdadero si el usuario dio clic sobre el boton
*
* @return
*/
public boolean isCliqueado() {
return cliqueado;

}

/**
* Metodo para modificar propietario
*/
@FXML
private void fijarPropietario() throws SinEspacioException, RepetidoException {
String id = idTextField.getText();
String nombre = nombreTextField.getText();
String direccion = direccionTextField.getText();
String ciudad = ciudadTextField.getText();
Propietario miP = new Propietario();
miP.setCiudad(ciudad);
miP.setDireccion(direccion);
miP.setId(id);
miP.setNombre(nombre);
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try {
miVentanaPrincipal.agregarPropietario(miP);

miVentanaPrincipal.getDialogStage().hide();
} catch (SinEspacioException e) {
// Auto-generated catch block
Principal.mostrarMensaje("Error", AlertType.ERROR, "", "",
e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());
} catch (RepetidoException e) {
// Auto-generated catch block
Principal.mostrarMensaje("Error", AlertType.ERROR, "", "",
e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

}

cliqueado = true;

El Programa 47 implementa el metodo fijarVivienda() que permite crear una nueva propiedad. El método initialize
se encarga de agregar los botones de radio al grupo, para que se muevan en conjunto. Es decir, en un momento
dado solo puede estar activo una de las opciones.

Programa 47 ControladorPropiedad
package co.uniquindio.address.view;

import java.awt.Button;

import java.net.URL;

import java.util.Arraylist;
import java.util.ResourceBundle;

import co.uniquindio.address.Principal;

import co.uniquindio.address.model.Propiedad;

import co.uniquindio.address.model.Propietario;
import co.uniquindio.address.model.RepetidoException;
import co.uniquindio.address.model.SinEspacioException;
import co.uniquindio.address.model.Tipo;

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;

import javafx.scene.control.RadioButton;

import javafx.scene.control.TextField;

import javafx.scene.control.ToggleGroup;

import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
* Permite editar los datos de la propiedad
*
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* @author Sonia Jaramillo

*/
public class ControladorPropiedad implements Initializable {
/**
* Se declaran los atributos
*/
@FXML
private RadioButton casa;
@FXML
private RadioButton lote;
@FXML
private TextField fichaTextField;
@FXML
private TextField direccionTextField;
@FXML
private TextField metrosCuadradosTextField;
@FXML
private TextField avaluoTextField;
@FXML
private Button guardarButton;
@FXML

private ToggleGroup group;

// VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;

/**
* Metodo accesor
*
* @return miVentanaPrincipal

*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
return miVentanaPrincipal;
}

/**
* Metodo modificador
*
* @param miVentanaPrincipal
*/
public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;
}

/**
* Metodo para agregar la propiedad
*/
@FXML
private void fijarVivienda() {
String ficha = fichaTextField.getText();
double area = Double.parseDouble(metrosCuadradosTextField.getText());
String direccion = direccionTextField.getText();
double avaluo = Double.parseDouble(avaluoTextField.getText());
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Tipo miT = Tipo.CASA;
RadioButton button = (RadioButton) group.getSelectedToggle();
String radioBoton = button.getText();
if (radioBoton.equals("Lote")) {
miT = Tipo.LOTE;

}

Propiedad miP = new Propiedad(ficha, direccion, avaluo, area, miT);
try {
miVentanaPrincipal.agregarPropiedad(miP);
miVentanaPrincipal.getDialogStagePropiedad().hide();

J
} catch (SinEspacioException e) {
// Auto-generated catch block
Principal.mostrarMensaje("Error", AlertType.ERROR, "", "",
e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

} catch (RepetidoException e) {
// Auto-generated catch block
Principal.mostrarMensaje("Error", AlertType.ERROR, "", "",
e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

}
}
/**
* Metodo para inicializar la ventana
*/
@Override
public void initialize(URL arg@, ResourceBundle argl) {
// Auto-generated method stub
// Group
group = new ToggleGroup();
casa.setToggleGroup(group);
lote.setToggleGroup(group);
}

}

El controladorRegistro, ver Programa 48 , permite crear un nuevo Registro, para ello la propiedad y el propietario
deben existir previamente en el sistema. El registro requiere, ademas de propiedad y propietario, que se le ingrese
una fecha.

Programa 48 ControladorRegistro

package co.uniquindio.address.view;

import java.awt.Button;

import co.uniquindio.address.Principal;

import co.uniquindio.address.model.Fecha;

import co.uniquindio.address.model.NoEncontradoException;
import co.uniquindio.address.model.Propiedad;
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import co.uniquindio.address.model.Propietario;
import co.uniquindio.address.model.Registro;

import co.uniquindio.address.model.RepetidoException;
import co.uniquindio.address.model.SinEspacioException;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;

import javafx.scene.control.TextField;

import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
* Permite editar los datos del registro
*
* Sonia Jaramillo
*/
public class ControladorRegistro {
/**
* Se declaran los atributos
*/
@FXML
private TextField idTextField;
@FXML
private TextField fichaTextField;
@FXML
private TextField diaTextField;
@FXML
private TextField mesTextField;
@FXML

private TextField anioTextField;

// VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;

/**
* Inicializa la clase contenedor.
*/

@FXML

private void initialize() {

}

/%%

* Metodo modificador
'3

* dialogo
*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
return miVentanaPrincipal;

}

/**
* Metodo para fijar la ventana
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*

* miVentanaPrincipal
*/
public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}

/**
* Metodo para agregar el registro
k
* NoEncontradoException
*/
@FXML
private void fijarRegistro() throws SinEspacioException, RepetidoException {
try {
Registro miR;
String id = idTextField.getText();
String ficha = fichaTextField.getText();
int dia = Integer.parseInt(diaTextField.getText());
int mes = Integer.parseInt(mesTextField.getText());
int anio = Integer.parseInt(anioTextField.getText());
Fecha miFecha = new Fecha(dia, mes, anio);
int posPropiedad = miVentanaPrincipal.buscarPropiedad(ficha);
int posPropietario = miVentanaPrincipal.buscarPropietario(id);
Propiedad miPropiedad;
Propietario miPropietario;
if (posPropiedad == -1) {
Principal.mostrarMensaje("Error", AlertType.ERROR, "", "",
"Propiedad no encontrada",

¥
if (posPropietario == -1) {
Principal.mostrarMensaje("Error”, AlertType.ERROR, "", "",
"Propietario no encontrado",

}

miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

if (posPropiedad != -1 && posPropietario != -1) {

miPropiedad =
miVentanaPrincipal.devolverPropiedad(posPropiedad);

miPropietario =
miVentanaPrincipal.devolverPropietario(posPropietario);

miR = new Registro(miPropiedad, miPropietario, miFecha);
miVentanaPrincipal.agregarRegistro(miR);
miVentanaPrincipal.getDialogStageRegistro().hide();

)

}
} catch (SinEspacioException e) {
// Auto-generated catch block

Principal.mostrarMensaje("Error", AlertType.ERROR, R R
e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());
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} catch (RepetidoException e) {
// Auto-generated catch block
Principal.mostrarMensaje("Error", AlertType.ERROR, "", "",

e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

}

}

El Programa 49 se encarga de mostrar en un table view el listado de propiedades por propietario. Para facilitar el
proceso de actualizacion de este componente grafico, se implementa el método initialize, que se encarga de
obtener los valores desde la légica y de actualizar la tabla con la informacion obtenida de la misma.

public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {
ficha.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Ficha"));
tipo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Tipo"));
// adicionar datos a la tabla
tbData.setItems(propiedadeslLista);

Programa 49 ControladorListaVista

package co.uniquindio.address.view;

import javafx.application.Platform;

import javafx.collections.FXCollections;
import javafx.collections.Observablelist;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.ComboBox;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.cell.PropertyValueFactory;
import javafx.scene.control.Label;

import javafx.scene.control.TableColumn;
import javafx.scene.control.TableView;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.control.ComboBox;

import java.io.FileNotFoundException;

import java.net.URL;

import java.text.ParseException;

import java.util.Arrays;

import java.util.List;

import java.util.ResourceBundle;

import java.util.Timer;

import java.util.TimerTask;

import javax.swing.text.Segment;

import co.uniquindio.address.Principal;
import co.uniquindio.address.model.Propiedad;
import co.uniquindio.address.model.Tipo;
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/**

* Controlador para la lista
*

* @author sonia

* @author sergio

*/

public class ControladorListaVista implements Initializable {
/**
* se declaran los atributos
*/
@FXML
private TableView<Propiedad> tbData;
@FXML
public TableColumn<Propiedad, String> ficha;
@FXML
public TableColumn<Propiedad, Tipo> tipo;
// Referencia a la ventana principal
private Principal miVentanaPrincipal;
// add your data here from any source
private ObservablelList<Propiedad> propiedadeslLista = FXCollections
.observableArrayList(new Propiedad("1", "direccion", 12, 32,
Tipo.CASA));

/**
* Metodo para inicializar
*/
@Override
public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {
ficha.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Ficha"));
tipo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Tipo"));
// adicionar datos a la tabla
tbData.setItems(propiedadesLista);

¥

/**
* constructor. constructor es llamado antes de inicializar.
*/

public ControladorListaVista() {

}

/**

* se fija la ventana principal
*
* @param ventanaPrincipal
*/
public void setMainApp(Principal ventanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = ventanaPrincipal;

}

public void actualizarTabla(String id) {
tbData.getItems().clear();
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Propiedad misP[] = miVentanaPrincipal.listarPropiedadesPropietario(id);
if (miVentanaPrincipal != null && misP != null) {
for (int i = @; i < misP.length; i++) {
if (misP[i] != null)
propiedadesLista.add(misP[i]);
// System.out.println("Ficha
"+propiedadesLista.get(i).getFicha());
}

}
tbData.setItems(propiedadesLista);

El ConntroladorGeneral, ver Programa 50, se encarga de controlar el menu general de la aplicacion.

Programa 50 ControladorGeneral

package co.uniquindio.address.view;

import java.awt.Button;

import co.uniquindio.address.Principal;
import co.uniquindio.address.model.Propietario;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
*Es el controlador general
*
* Sonia Jaramillo
*/

public class ControladorGeneral {

//VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;

/**
* Inicializa la clase contenedor.
*/

@FXML

private void initialize() {

}

/**
* Metodo accesor
'3

*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
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return miVentanaPrincipal;

}
/**
* Metodo modificador
k
* la ventana principal
*/

public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}

/**

* metodo para crear el propietario
*/

public void crearPropietario()

{

miVentanaPrincipal.mostrarVistaPropietario();

}

/**
* Metodo para crear la propiedad
*/

public void crearPropiedad()

{

miVentanaPrincipal.mostrarVistaPropiedad();

}

/**
* Metodo para crear el registro
*/

public void crearRegistro()

{

}
/**
* Metodo para listar
*/
public void listarPropiedadesPropietario()

{

miVentanaPrincipal.mostrarVistaRegistro();

miVentanaPrincipal.mostrarVistalistadoPropiedades();

El Programa 51 tiene el codigo para crear la interfaz del propietario, ver Figura 95.
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Datos del propietario que desea agregar:

Id
Mombre
Direccian

Ciudad

Guardar

Figura 95 Ingreso del propietario

Programa 51 PropietarioVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>

<AnchorPane prefHeight="282.0" prefWidth="297.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1"
fx:controller="co.uniquindio.address.view.ControladorPropietario”>
<children>
<Label layoutX="29.0" layoutY="36.0" prefHeight="27.0" prefWidth="246.0"
text="Datos del propietario que desea agregar:" />
<GridPane layoutX="22.0" layoutY="93.0" prefHeight="122.0" prefWidth="246.0"
AnchorPane.bottomAnchor="67.8" AnchorPane.leftAnchor="22.0" AnchorPane.rightAnchor="29.0"
AnchorPane.topAnchor="93.0">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="160.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Id" />
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<Label text="Nombre" GridPane.rowIndex="1" />
<Label text="Direccion" GridPane.rowIndex="2" />
<Label text="Ciudad" GridPane.rowIndex="3" />
<TextField fx:id="idTextField" prefHeight="25.0" prefWidth="144.0"
GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="nombreTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="direccionTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="2" />
<TextField fx:id="ciudadTextField" prefHeight="0.0" prefWidth="133.0"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="3" />
</children>
</GridPane>
<Button layoutX="114.0" layoutY="227.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#f1ijarPropietario” prefHeight="26.0" prefWidth="110.0" text="Guardar"
AnchorPane.leftAnchor="114.0" AnchorPane.rightAnchor="73.8" AnchorPane.topAnchor="227.0"
/>
</children>
</AnchorPane>

PropiedadVistal.fxml contiene las instrucciones para crear la interfaz presente en Figura 96.

Ficha catastral

Direccion

Metros cuadrados

Tipo casa ® Lote

Avalio

Guardar

Figura 96 Ingreso de la propiedad

Programa 52 PropiedadVistal.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.*?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>
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<BorderPane prefHeight="257.0" prefWidth="439.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio.address.view.ControladorPropiedad">
<center>
<GridPane prefHeight="416.0" prefWidth="768.0" BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text=" Ficha catastral" />
<Label text=" Direccion" GridPane.rowIndex="1" />
<Label text=" Avaluo" GridPane.rowIndex="4" />
<Label text=" Metros cuadrados" GridPane.rowIndex="2" />
<Label text=" Tipo" GridPane.rowIndex="3" />
<GridPane prefHeight="102.0" prefWidth="358.0" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="3">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<RadioButton fx:id="casa"” mnemonicParsing="false" text="casa" />
<RadioButton fx:id="lote"” mnemonicParsing="false" selected="true"
text="Lote" GridPane.columnIndex="1" />
</children>
</GridPane>
<TextField fx:id="fichaTextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="direccionTextField" GridPane.columnIndex="1
GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="metrosCuadradosTextField" GridPane.columnIndex="1
GridPane.rowIndex="2" />
<TextField fx:id="avaluoTextField" GridPane.columnIndex="1
GridPane.rowIndex="4" />
</children>
</GridPane>
</center>
<bottom>
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#f1ijarVivienda" prefHeight="39.0"
prefiWidth="116.0" text="Guardar" BorderPane.alignment="CENTER" />
</bottom>
</BorderPane>

"

n
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La interfaz presente en la Figura 97 se construye con el cédigo fuente presente en el Programa 53.

Id del Propietario

Ficha Catastral

Fecha del registro (dia/mes/afio)

Guardar

Figura 97 Ingreso del registro

Programa 53 RegistroVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="159.0" prefWidth="363.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1"
fx:controller="co.uniquindio.address.view.ControladorRegistro">
<center>
<GridPane prefHeight="370.0" prefWidth="5609.0" BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Ficha Catastral" GridPane.rowIndex="1" />
<Label text="Id del Propietario"” />
<Label text="Fecha del registro (dia/mes/afio)" GridPane.rowIndex="2" />
<GridPane GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="2">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0"
/>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
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<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<TextField fx:id="diaTextField" />
<TextField fx:id="anioTextField" GridPane.columnIndex="2" />
<TextField fx:id="mesTextField" GridPane.columnIndex="1" />
</children>
</GridPane>
<TextField fx:id="idTextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="fichaTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />
</children>
</GridPane>
</center>
<bottom>
<Button mnemonicParsing="false"” onAction="#f1ijarRegistro" prefHeight="13.0"
prefWidth="96.0" text="Guardar" BorderPane.alignment="CENTER" />
</bottom>
</BorderPane>

El listado de propiedades por propietario se visualiza en un tableView, ver Figura 98. El cédigo fuente para crear
este componente se presenta en Programa 54.

Ficha Tipo

Tabla sin contenido

Figura 98 Listado de propiedades

Programa 54 ListadoVista.fxml
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.TableColumn?>
<?import javafx.scene.control.TableView?>
<?import javafx.scene.layout.StackPane?>
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<StackPane maxHeight="-Infinity" maxWidth="-Infinity" minHeight="-Infinity" minWidth="-
Infinity"” prefHeight="315.0" prefWidth="600.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/16.6.1"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio.address.view.ControladorListaVista">
<children>
<TableView fx:id="tbData" prefHeight="200.0" prefWidth="200.0">
<columns>
<TableColumn fx:id="ficha" prefWidth="75.0" text="Ficha" />
<TableColumn fx:id="tipo" prefWidth="75.0" text="Tipo" />
</columns>
<columnResizePolicy>
<TableView fx:constant="CONSTRAINED_RESIZE POLICY" />
</columnResizePolicy>
</TableView>
</children>
</StackPane>

El mena principal se construye con el codigo fuente presente en Programa 55.

Agregar Propietano

Agregar Propiedad

Agregar Registro

Listar propiedades por propietario

Figura 99 Menu general de la aplicacién

Programa 55 VistaGeneral.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="179.0" prefWidth="200.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio.address.view.ControladorGeneral">
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<center>
<GridPane prefHeight="271.0" prefWidth="279.0" BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#crearPropietario”
prefWidth="197.0" text="Agregar Propietario" />
<Button mnemonicParsing="false"” onAction="#crearPropiedad" prefWidth="197.0"
text="Agregar Propiedad” GridPane.rowIndex="1" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#crearRegistro" prefWidth="197.0"
text="Agregar Registro"” GridPane.rowIndex="2" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#listarPropiedadesPropietario”
text="Listar propiedades por propietario” GridPane.rowIndex="3" />
</children>
</GridPane>
</center>
</BorderPane>

El Programa 56 presente el layout raiz, que puede visualizarse en la Figura 100.

File Edit Help

Figura 100 Layout Raiz
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Programa 56 LayoutRaiz.fxml
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="179.0" prefWidth="200.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1">
<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="Delete” />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="About" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

3.9 Gestion de cadenas

A diferencia de lenguaje C, Java no trata las cadenas como un conjunto de caracteres contiguos en memoria, sino
como objetos. Un String es una clase final, lo cual significa que después de inicializada, los caracteres que la
componen no pueden ser modificados. El recorrido de un String se realiza de forma similar al recorrido de un
arreglo, la una diferencia radica en que debe usarse el método charAt [2][3][4].

Los constructores de la clase String son los siguientes:

1. Crea una cadena vacia.

String cadena = new String ("");

2. Se crea un String a partir de un array de caracteres.
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char[] arreglo = { 'h', 'o0o', '1', 'a' };
String cadena = new String( arreglo );

3. Se crea un String a partir de un array de caracteres especificando la posicion a partir de la cual se desea

copiar y la cantidad de caracteres a copiar.

char[] arreglo
String cadena

{ lhl) IOI) Ill’ Ial };
new String( arreglo, 1, 2 );

4. Se crea un String con los mismos caracteres que otro objeto String

String si
String s2

"Hola";
new String( sl );

Sobre los Strings es posible realizar operaciones como concatenacion, extraccion de caracteres, comparacion de
cadenas, busqueda dentro de las cadenas, calculo de la longitud, particionamiento basado en un separador,
obtencién de subcadenas, entre otras.

a. Concatenacion

Para unir dos cadenas6 Java proporciona el operador +. Ejemplo:

String saludo = "Hola";
int edad =20;
String saludol = saludo + "amigos" + "mi edad es : " + edad + "afios";

b. Extraccién de caracteres
Existen tres métodos que permiten lograr este objetivo:

1. charAt(): permite extraer un solo caracter de la cadena. Su sintaxis es la siguiente:

char charAt( int posicion );

El siguiente ejemplo ilustra el uso de esta instruccion:

String cadena ="Hola a todos";
char letra=hallarLetraConMayorAscci(cadena);
System.out.println("La letra con mayor ASCCI es "+letra);

public char hallarLetraConMayorAscci(String cadena)
{
char mayor=cadena.charAt(9);
char caracter;
for(int i=1; i<cadena.length(); i++)
{ caracter=cadena.charAt(i);
if(caracter>mayor)
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¢ mayor=caracter;
}
}
return mayor;
}
Imprime:

La letra con mayor ASCCl es t

2. getChars(): Permite extraer mas de un caracter. Su sintaxis es la siguiente:

|char getChars(int posicioninicial, int posicionfinal,char[] destino, int destinoinicio); |

Ejemplo:

char arreglo2[]=new char [2];
cadena.getChars(1, 3, arreglo2, 9);
System.out.println("Ejemplo de getChar

+Arrays.toString(arreglo2));

Imprime:
Ejemplo de getChar [o, []

3. toCharArray(): devuelve una array de caracteres a partir de un String. Su sintaxis es: char [] toCharArray();

char arreglo[]=cadena.toCharArray();
System.out.println(Arrays.toString(arreglo));

Imprime:
[Hl Ol I; ay il ay !t! O! dy O! S]

c. Comparacién de cadenas
Para comparar cadenas se pueden usar los métodos equals y equalsignoreCase(). El primer método compara

cadenas teniendo en cuenta si son mayusculas o minasculas. El segundo, ignora éste aspecto. La sintaxis es la
siguiente:

boolean equals ( Object cadena );
boolean equalsIgnoreCase ( Object cadena );

Tenga muy claro que el método equals y el == no realizan la misma tarea, ya que el primero compara los caracteres
de ambas cadenas y el segundo las referencias de ambos objetos para determinar si se trata de una misma
instancia.

String salida="";
if(!cadena.equals("Hola A todos"))
{

salida=("Son diferentes");

}
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El método compareTo() permite comparar cadenas para determinar cudl de ellas es menor alfabéticamente. Su
forma general es:

|int compareTo( String cadena ); |

Si el valor retornado es menor que cero entonces la cadena que llama al método es menor que cadena. Si es
positivo entonces ocurre lo contrario. Si es igual a cero es porque son iguales.

Debe tener presente que éste método realiza distincién entre mayudsculas y mindsculas, por lo que las letras que
empiezan con mayusculas saldran primero.

String salida="";
if(cadena.compareTo("Ana ")>0)

{

salida=(cadena +"es alfabeticamente mayor");

}

d. Busqueda en las cadenas

Para determinar si un caracter esta presente en una cadena se puede hacer uso de dos métodos: El método
indexOf() devuelve la primera ocurrencia de un caracter dentro de una cadena y el método lastindexOf() retorna
la dltima aparicion del caracter. La sintaxis es la siguiente:

int indexoOf ( int caracter );
int lastIndexOf ( int cardcter);

Un ejemplo de uso de esta instruccion se presenta a continuacion:

cadena ="Hola a todos";
int posicionlLetra=cadena.lastIndexOf('w");
System.out.println("La posicion de la letra es "+posicionLetra);

El mensaje que se imprime es: La posicion de la letra es -1
e. Célculo de lalongitud
Para calcular la longitud de una cadena se utiliza el método length(). Por ejemplo si se tiene:

String cadena = "Hola";
int longitud=cadena.length(); // Debe retornar 4

f. Modificacién de una cadena

Para reemplazar un caracter dentro de una cadena se debe usar el método replace. Su sintaxis es la siguiente:

|String replace( char original, char reemplazo );

cadena ="Hola a todos";
cadena=cadena.replace('o', 'p');
System.out.println("La nueva cadena es "+cadena);
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El mensaje que se imprime es: La nueva cadena es Hpla a tpdps

Los métodos toLowerCase() y toUpperCase() permiten convertir los caracteres de una cadena a mindscula o
mayuscula respectivamente. La forma de estos dos métodos es la siguiente:

String tolLowerCase();
String toUpperCase();

El siguiente ejemplo pasa una cadena a mayuscula.

cadena ="Hola a todos";
cadena= cadena.toUpperCase();
System.out.println("La nueva cadena es "+cadena);

El resultado que se imprime es: La nueva cadena es HOLA A TODOS

Para eliminar los espacios presentes en una cadena debe usarse el método trim(). Tal como se muestra a
continuacion:

cadena ="Hola a todos";

cadena= " "+cadena+" "
cadena = cadena.trim();

System.out.println("La longitud de la cadena es "+cadena.length());
Imprime

La longitud de la cadena es 12

g. Particionamiento basado en un separador

Para particionar cadenas basadas en un separador, se puede utilizar Split o StringTokenizer. EI método split
particiona la cadena partiendo de las coincidencias con la expresion regular dada. El siguiente ejemplo ilustra el
uso de split.

String cadena = "Hola:Es un ensayo";

String [] arreglo = cadena.split(":");

La invocacion del método split retorna un arreglo de strings obtenido a partir de la expresién regular indicada.
arreglo[@]= "Hola";
arreglo[1]= "Es un ensayo";

Es posible hacer uso de patrones para realizar el particionamiento. Un patrén es una expresion compilada de una
expresioén regular. El patrén definido para el siguiente ejemplo es Pattern.compile("[,/ +]+"). Es decir, se buscan
dentro de la frase los simbolos [,/ +]. El méas al final indica que la expresion regular se puede repetir una 0 mas
veces.

Pattern patron = Pattern.compile("[,/ +]+");
//La entrada del split es el patroén
String result[]= patron.split(linea);

La clase StringTokenizer permite particionar un String en tokens. Un token, o componente Iéxico, es un string que
tiene significado consistente. Para reservarle memoria a la clase StringTokenizer se requiere el String, el
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delimitador, y la bandera. Si esta Ultima toma el valor de false, el delimitador servird para separar los tokens (pero
él por si mismo no sera considerado uno). Si esta en true, el delimitador, sera considerado un token.

StringTokenizer tokens = new StringTokenizer(linea, "# ", false);
String arreglo[]= new String[tokens.countTokens()];
int contador=0;
while(tokens.hasMoreElements())
{
arreglo[contador]=tokens.nextToken();
contador++;

}

Los siguientes métodos pueden ser usados para particionar cadenas. Estos hacen uso de split y StringTokenizer.

/**

* Devuelve un arrreglo con los elementos del String enviado luego de particionar
* linea La linea a procesar, lineal!=null

* Un arreglo con cada una de las palabras

*/

public static String[] particionar (String linea)

{

/*

*Un token es un componente que significa algo en un lenguaje de programacion, ejemplo
identificador, palabras claves, signos, numeros
*/
StringTokenizer tokens = new StringTokenizer(linea, "# ", false);
String arreglo[]= new String[tokens.countTokens()];
int contador=0;
while(tokens.hasMoreElements())
{
arreglo[contador]=tokens.nextToken();
contador++;

}

return arreglo;

}

public static String[] particionarSplit (String linea)
{

Pattern patron = Pattern.compile("[,/ +]+");

//La entrada del split es el patrodn

String result[]= patron.split(linea);

return result;

}

h. Subcadenas

Una subcadena es una porcién de la cadena original. La instruccion substring permite la obtencién de
subcadenas, para ello se le debe indicar el rango de posiciones que se desea copiar.
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String linea="amarillo azul# rojo verde#";
System.out.println("Una subcadena "+linea.substring(@, 4));
//Imprime:

//Una subcadena amar

i. Verificar si una cadena inicia o finaliza con una subcadena

Las instrucciones startsWith y endsWith permiten verificar si una cadena inicia o finaliza con un determinado
String. Para el siguiente ejemplo se verifica si se inicia o finaliza con la palabra ("ama"). Si es asi se inicializa la
variable centinela con el valor de true.

boolean centinela=false;
if(linea.startsWith("ama"))
{
centinela=true;
¥
if(linea.endsWith("ama"))
{
centinela=true;
}

j- Obtencién del valor primitivo del objeto indicado

Para obtener el valor primitivo se utiliza la instruccion ValueOf. A continuacién se presenta un ejemplo de su
uso:

String cadena ="Hola a todos ";
double dato=5;

cadena +=cadena.valueOf(dato);
System.out.println("el dato es "+cadena);

3.10 Caso de estudio 1Unidad Ill: Operaciones entre 2 conjuntos

Se desea crear una operacion para realizar operaciones entre conjuntos. Se debe permitir;
Agregar los 2 conjuntos

Realizar la union

Realizar la interseccién
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3.10.1 Comprensién del problema

a) Requisitos funcionales

NOMBRE R1- Agregar un conjunto

RESUMEN Permite agregar un nuevo conjunto
ENTRADAS

Los elementos del conjunto, el numero de conjunto (0 6 1)
RESULTADOS

Un nuevo conjunto ha sido agregado

NOMBRE R2-Unir 2 conjuntos
RESUMEN Permite unir 2 conjuntos
ENTRADAS

No se ingresa nada, dado que los conjuntos ya fueron ingresados y son atributos de la clase

RESULTADOS

Un conjunto

NOMBRE R3-Permite halla la interseccion de 2 conjuntos

RESUMEN

ENTRADAS

No se ingresa nada, dado que los conjuntos ya fueron ingresados y son atributos de la clase

RESULTADOS

Un conjunto

b) El modelo del mundo del problema

Las actividades que se deben realizar para construir el modelo del mundo son:

Identificar las entidades o clases.

ENTIDAD DEL MUNDO DESCRIPCION
GrupoConjunto Es la entidad més importante del mundo del problema.
Conjunto Es un atributo del grupo de conjuntos

El diagrama de clases correspondiente para este caso de estudio es el siguiente:
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<<]ava Classs=:=
(% GrupoConjunto

oo iniguindic. conjunto. mods]

@ agregarConjunto(Conjunto,int):void
@ unirConjuntos()y.Conjunto

@ hallarinterseccionConjuntes(};.Conjunto

La clase Conjunto, presente en Programa 57 , permite representar un conjunto. El método hallarUnion tiene como
pardmetros a un conjunto. El primer paso que se realiza es copiar en el vector resultante todos los elementos del
primer conjunto. Luego, se recorren todos los elementos del segundo conjunto y, por cada uno de sus elementos,

<= lava Classs==

(% Conjunto

Coo. Lniguindio. conjunto. mods]

o elementos. String(]

@ Gru poConjuntol) -misConjuntos

{f Conjuntod)

@ getElementos(): String(]

@ setElementos(String[] ) void

@ hallarUnion{Conjunto}.Cenjunto

@ isContenido{String(l, String)-boolean
@ hallarinterseccion{Conjunto}. Conjunto
@ listarElementos( ). String

se verifica que no este contenido en el conjunto resultante, si es asi se agrega, de lo contrario se descarta.

El método hallarinterseccion recorrre el conjuntol y por cada uno de sus elementos verifica si esta contenido en el
conjunto2, si es asi, lo agrega al vector resultante. Esta operacién requiere el uso de un indice (contador) que

permita almacenar el elemento en la posicion correcta.

Programa 57 Conjunto

package co.uniquindio.conjunto.model;

import java.util.Arrays;

/**
* Clase para representar un conjunto
*
* sonia
* sergio
*/
public class Conjunto {
/**
* Los elementos del conjunto
*/
private String elementos[];
/**
* Devuelve los elementos del conjunto
*
* elementos
*/

public String[] getElementos() {
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Programa 57 Conjunto

return elementos;

}

/**
* Metodo modificador
*
* @param elementos
*/
public void setElementos(String[] elementos) {
this.elementos = elementos;

}
/**

* Halla la union de dos conjuntos
*
* @param conjuntol E1 conjunto 1
* @param conjunto2 el conjunto 2
* @return La union de los dos conjuntos
*/
public Conjunto hallarUnion(Conjunto miConjunto) {
String resultado[] = new String[elementos.length +
miConjunto.getElementos().length];
int contador = 9;
String dato = "";
Conjunto miC;
// se copia primero el primer vector
for (int i = 9; i < elementos.length; i++) {
resultado[contador] = elementos[i];
contador++;

}

for (int i = @; i < miConjunto.getElementos().length; i++) {
dato = miConjunto.getElementos()[i];
if (isContenido(resultado, dato) == false) {
resultado[contador] = dato;
contador++;

}

// Se eliminan los espacios en null

resultado = Arrays.copyOf(resultado, contador);
miC = new Conjunto();
miC.setElementos(resultado);

return miC;

Verifica si dato esta contenido en el arreglo

@param dato El dato a buscar

*
*

* @param conjunto E1 arreglo de elementos

*

* @return Un true si se encuentra en el arreglo, false en caso contrario
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Programa 57 Conjunto

public boolean isContenido(String conjunto[], String dato) {
boolean centinela = false;
for (int i = @; i < conjunto.length && centinela == false; i++) {
if (conjunto[i] != null && (conjunto[i].trim()).equals(dato.trim())) {
centinela = true;
}
}

return centinela;

}

/**
* Halla la interseccion de dos conjuntos
*
* @param conjuntol E1 conjunto 1
* @param conjunto2 eE 1 conjunto 2
* @return La interseccion de los dos conjuntos
*/
public Conjunto hallarInterseccion(Conjunto miConjunto2) {
String resultado[];
int tamMaximo = elementos.length;
int contador = 9;
String dato = "";
Conjunto miC = new Conjunto();
// se halla el tamano maximo del conjunto
if (miConjunto2.getElementos().length > tamMaximo) {
tamMaximo = miConjunto2.getElementos().length;
}

resultado = new String[tamMaximo];

// se verifica si un elemento esta en ambos conjuntos
for (int i = @; i < elementos.length; i++) {
dato = elementos[i];
if (isContenido(miConjunto2.getElementos(), dato)) {
resultado[contador] = dato;
contador++;

}
}

// Se eliminan los espacios en null
resultado = Arrays.copyOf(resultado, contador);
miC.setElementos(resultado);

return miC;

}

/**
* Devuelve el listado de los elementos
*
* @return la representacion en string del conjunto
*/
public String listarElementos() {

String salida = 5
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Programa 57 Conjunto

for (int i = @; i < elementos.length; i++) {
salida += elementos[i] + " "
if (i '1=0&& i % 10 == 0) {
salida += "\n";
}
}

return salida;

El Programa 58 permite ingresar los 2 conjuntos y tiene los métodos de unién e interseccion. Los métodos se
presentan a continuacion:

public Conjunto unirConjuntos() {
//al conjunto 1 se le une el conjunto 2
Conjunto miC = misConjuntos[@].hallarUnion(misConjuntos[1]);
return miC;

public Conjunto hallarInterseccionConjuntos() {
//se halla la interseccidén del conjuntol con el conjunto 2
Conjunto miC = misConjuntos[@].hallarInterseccion(misConjuntos[1]);
return miC;

Programa 58 GrupoConjuntos

package co.uniquindio.conjunto.model;

import java.util.Arrays;

/x*
* Clase principal del mundo del problema
*

* sonia
* sergio
*/
public class GrupoConjunto {
/**
* Atributos
*/
private Conjunto misConjuntos[];
/**
* Constructor de la clase
*/

public GrupoConjunto() {
misConjuntos = new Conjunto[2];

}
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Programa 58 GrupoConjuntos

}

/**

* Permite agregar un conjunto
*

* miConjunto el conjunto
* pos La posicion donde su ubica el conjunto
*/

public void agregarConjunto(Conjunto miConjunto, int pos) {
misConjuntos[pos] = miConjunto;

/**
* Permite unir dos conjuntos
*
* un conjunto
*/

public Conjunto unirConjuntos() {
Conjunto miC = misConjuntos[@].hallarUnion(misConjuntos[1]);
return miC;

}
/**
* Halla la interseccion de 2 conjuntos
*
* un conjunto
*/

public Conjunto hallarInterseccionConjuntos() {
Conjunto miC = misConjuntos[@].hallarInterseccion(misConjuntos[1]);
return miC;

La clase Principal, implementada en Programa 59, contiene la referencia a la clase principal del mundo. El método
mostrarVistaGeneral() se encarga de visualizar la interfaz para ingresar los dos conjuntos y efectuar las
operaciones de union e interseccion.

Programa 59 Clase Principal

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

package co.uniquindio.conjunto;

java.io.IOException;

java.util.Optional;
javax.swing.JOptionPane;
co.uniquindio.conjunto.model.Conjunto;
co.uniquindio.conjunto.model.GrupoConjunto;
co.uniquindio.conjunto.view.ControladorConjunto;
javafx.application.Application;
javafx.fxml.FXMLLoader;

javafx.scene.Scene;
javafx.scene.control.Alert;
javafx.scene.control.TextInputDialog;
javafx.scene.control.Alert.AlertType;
javafx.scene.layout.AnchorPane;
javafx.scene.layout.BorderPane;
javafx.scene.layout.StackPane;
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Programa 59 Clase Principal

import javafx.stage.Modality;
import javafx.stage.Stage;

/**
* Es la clase principal de la interfaz
*

* @author sonia
* @author sergio

*/
public class Principal extends Application {
/**
* Atributos de la clase
*/

private Stage escenarioPrincipal;
private BorderPane layoutRaiz;
private GrupoConjunto miGrupoConjunto;

@Override

public void start(Stage primaryStage) {
miGrupoConjunto = new GrupoConjunto();
this.escenarioPrincipal = primaryStage;
this.escenarioPrincipal.setTitle("");
inicializarLayoutRaiz();
mostrarVistaGeneral();

}

/**
* Inicializa el layout raiz
*/
public void inicializarLayoutRaiz() {
try {
// Carga el root layout desde un archivo xml
FXMLLoader cargador = new FXMLLoader();

cargador.setLocation(Principal.class.getResource("view/LayoutRaiz.fxml"));
layoutRaiz = (BorderPane) cargador.load();

// Muestra la escena que contiene el RootLayout
Scene scene = new Scene(layoutRaiz);
escenarioPrincipal.setScene(scene);
escenarioPrincipal.show();

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}

}

public void mostrarVistaGeneral() {

try {
// Carga la vista generla

FXMLLoader loader = new FXMLLoader();

loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/ConjuntoView.fxml"));
BorderPane vistaGeneral = (BorderPane) loader.load();
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Programa 59 Clase Principal

// Fija la vista general en el centro del root layout.
layoutRaiz.setCenter(vistaGeneral);
// Acceso al controlador.
ControladorConjunto miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}

}

/**
* Devuelve el escenario principal
*
* @return
*/
public Stage getPrimaryStage() {
return escenarioPrincipal;
}

/**
* Metodo principal
*
* @param args
*/
public static void main(String[] args) {
Launch(args);
}

/**
Metodo para mostrar un mensaje

*
*
* @param mensaje
* @param miA
* @param titulo
* @param cabecera
* @param contenido El mensaje
* @param escenarioPrincipal El1 escenarioPrincipal donde se muestra el mensaje
*/
public static void mostrarMensaje(String mensaje, AlertType miA, String titulo, String
cabecera, String contenido,
Stage escenarioPrincipal) {

Alert alert = new Alert(miA);

alert.initOwner(escenarioPrincipal);

alert.setTitle(titulo);

alert.setHeaderText(cabecera);

alert.setContentText(contenido);

alert.showAndWait();

Permite leer un mensaje

@param mensaje
@return el mensaje leido
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Programa 59 Clase Principal
*/
public static String leerMensaje(String mensaje) {
String salida = "";
// Muestra el mensaje
TextInputDialog miDialogo = new TextInputDialog("");
miDialogo.setTitle("Ingreso de datos");
miDialogo.setHeaderText("");
miDialogo.setContentText(mensaje);

// Forma tradicional de obtener la resuesta.
Optional<String> result = miDialogo.showAndWait();
if (result.isPresent()) {

salida = result.get();
}

return salida;

}

/%%

* Permite agregar un conjunto en una posicion
*k

* miConjunto
* pos La posicion donde se agrega el conjuto
*/

public void agregarConjunto(Conjunto miConjunto, int pos) {
miGrupoConjunto.agregarConjunto(miConjunto, pos);
}

/%%

* Permite unir 2 conjuntos
*k

* Un conjunto
*/
public Conjunto unirConjuntos() {
return miGrupoConjunto.unirConjuntos();

}

/%
* Permite hallar la union de 2 conjuntos
*
* un conjunto
*/
public Conjunto hallarInterseccionConjuntos() {
return miGrupoConjunto.unirConjuntos();

}

La clase ControladorConjunto, ver Programa 60, se encarga de la lectura de los conjuntos y de implementar los
métodos para las acciones de los botones. Los métodos guardarConjuntoO() y guardarConjuntol() permiten
ingresar los conjuntos. Observe que para obtener los elementos de los conjuntos se usa el método Split.

Los métodos hallarinterseccion y unirConjuntos() son usados desde la interfaz para configurar las acciones de los
botones.
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Programa 60 ControladorConjunto

package co.uniquindio.conjunto.view;

import java.awt.Button;

import java.net.URL;

import java.util.ArraylList;

import java.util.Arrays;

import java.util.ResourceBundle;

import co.uniquindio.conjunto.Principal;
import co.uniquindio.conjunto.model.Conjunto;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.RadioButton;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.control.ToggleGroup;
import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

/**
* Permite editar los datos del conjunto
*
* Sonia Jaramillo
*/
public class ControladorConjunto implements Initializable {
/**
* Se declaran los atributos de la clase
*/
@FXML
private TextField conjuntolTextField;
@FXML

private TextField conjunto2TextField;
// VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;

/**
* Metodo accesor
*
* miVentanaPrincipal;
*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
return miVentanaPrincipal;

}

/**
* Metodo modificador
*/
public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}

@FXML
private void inicializar() {
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Programa 60 ControladorConjunto

}

@Override

public void initialize(URL arg@, ResourceBundle argl) {
// Auto-generated method stub
// Group

}
/**

* Permite crear un nuevo conjunto, el primero
*/
public void guardarConjunto@() {
Conjunto miC = new Conjunto();
String e[] = conjuntolTextField.getText().split(",");
miC.setElementos(e);
miVentanaPrincipal.agregarConjunto(miC, 0);

}

/**
* Permite crear un nuevo conjunto, el segundo
*/
public void guardarConjuntol() {
Conjunto miC = new Conjunto();
String e[] = conjunto2TextField.getText().split(",");
miC.setElementos(e);
miVentanaPrincipal.agregarConjunto(miC, 1);

}

/**
* Permite unir dos conjuntos
*/
public void unirConjuntos() {
Conjunto miC = miVentanaPrincipal.unirConjuntos();
Principal.mostrarMensaje("Union", AlertType.INFORMATION, "", "La unidn es:
, miC.listarElementos(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

}
/**
* Permite hallar la interseccion de 2 conjuntos
*/

public void hallarInterseccion() {
Conjunto miC = miVentanaPrincipal.hallarInterseccionConjuntos();
Principal.mostrarMensaje("Union", AlertType.INFORMATION, "", "La interseccion es: ",
miC.listarElementos(),

miVentanaPrincipal.getPrimaryStage());

}
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ConjuntoView.fxml, presente en Programa 61, permite construir la interfaz presente en Figura 101.

Ingrese los elementos del conjunto separados por coma

Conjunto 1 Guardar
Conjunto 2 Guardar
Union Interseccion

Figura 101 Agregar los 2 conjuntos y realizar operaciones de union e interseccion

Programa 61 ConjuntoView.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="239.0" prefWidth="4605.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1"
fx:controller="co.uniquindio.conjunto.view.ControladorConjunto">

<center>
<AnchorPane prefHeight="190.0" prefWidth="4607.0" BorderPane.alignment="CENTER">
<children>
<GridPane layoutX="14.0" layoutY="100.0" prefHeight="75.0" prefWidth="379.0">

<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" maxWidth="175.0" minWidth="10.0"
prefWidth="78.90" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" maxWidth="313.0" minWidth="10.0"
prefWidth="235.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" maxWidth="313.0" minWidth="10.0"
prefWidth="73.0" />
</columnConstraints>
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Programa 61 ConjuntoView.fxml

<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Conjunto 1" />
<Label text="Conjunto 2" GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="conjuntolTextField" prefHeight="23.0"
prefiWidth="230.0" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="conjunto2TextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#guardarConjuntoo"
prefHeight="25.0" prefWidth="64.0" text="Guardar " GridPane.columnIndex="2" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#guardarConjuntol"
prefHeight="25.0" prefWidth="65.0" text="Guardar " GridPane.columnIndex="2"
GridPane.rowIndex="1" />
</children>
</GridPane>
<Label layoutX="51.0" layoutY="24.0" text="Ingrese lLos elementos del conjunto
separados por coma" />
</children>
</AnchorPane>
</center>
<bottom>
<GridPane BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0" prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0" vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#unirConjuntos" prefHeight="25.0"
prefWidth="181.0" text=" Uniodn" />
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#hallarInterseccion”
prefHeight="25.0" prefWidth="180.0" text=" Interseccion”
GridPane.columnIndex="1" />
</children>
</GridPane>
</bottom>
</BorderPane>

Finalmente, LayoutRaiz.fxml presenta el cddigo para la interfaz presente en la Figura 102.
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File Edit Help

Figura 102 Layout raiz

Programa 62 LayoutRaiz.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="285.0" prefWidth="393.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1">
<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="Close"” />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false"” text="About" />
</items>
</Menu>
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Programa 62 LayoutRaiz.fxml
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

3.11 ArraylList

Un ArrayList es una estructura contenedoras de tamafio variable, muy Gtil para cuando no se conoce a priori €l
tamafio maximo de la estructura, pues crece o disminuye dinamicamente. Cuando se quieren representar ArrayList
en el diagrama de clases, se pone la multiplicidad de 0...%, indicando que el tamafio de la estructura puede variar.
Todo ArrayList en Java debe ser declarado y también se le debe reservar memoria. Tal como se muestra a
continuacion:

ArraylList <Persona> listaPersona ;
listaPersona=new ArraylList<Persona>();

Observe que cuando se le reservd memoria no fue necesario dejar explicita la cantidad de elementos que iba a
almacenar la estructura. Java automaticamente arranca el ArrayList con 0 elementos dentro de él.

Algunos métodos de los métodos de la clase ArrayList se muestran a continuacion:

size(): Devuelve el tamafio de la estructura, es decir, la cantidad de elementos que contiene

isEmpty(): Indica si hay o no elementos en el ArrayList.

add(elemento): permite insertar un nuevo elemento al final de la estructura contenedora.

set(posicion, elemento): reemplaza el elemento que se hay en la posicién indicada por uno nuevo.
contains(elemento): Si el elemento esta contenido se devuelve true, de lo contrario false.

toArray(). Copia los elementos de la estructura a un arreglo de objetos.

add(posicién, elemento): permite insertar un elemento en la posicién indicada. “Si ya habia un elemento en esa
posicion, el elemento que ya existe y todos los que se encuentran a su derecha se correran una posicién hacia la
derecha”.

remove (posicidn): borra el elemento que esta en la posicion indicada, esto implica que los elementos que estaban
a la derecha del elemento eliminado se correran hacia la izquierda para ocupar el lugar eliminado. Esta operacion
hace que el tamafio de la estructura se reduzca en 1.

remove(elemento): en este caso se envia el objeto que se desea eliminar. Es importante aclarar, que si se crea un

nuevo elemento con los datos del objeto que se desea eliminar no indica que sea el mismo elemento. Para que
sean iguales deben ocupar la misma posicion de memoria, es decir, deben ser la mismas instancia”.

® Programacion orientada a Objetos - Sonia Jaramillo, Sergio Augusto Cardona, Leonardo Alonso Hernandez
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3.12 Caso de estudio 2 Unidad lll: Grupo de estudiantes

Se desea crear una aplicacion para registrar la informacién de una planilla de estudiantes. Un estudiante tiene un
id, un nombre y 3 asignaturas registradas. Paradigma, introduccion y geometria. Cada una de estas asignaturas
tiene un cédigo dado por el sistema. Se debe permitir:

Agregar un nuevo estudiante

Agregar las 3 asignaturas al sistema

Agregar un nuevo registro de un estudiante a la planilla, que contenga notas y asignaturas cursadas.

Dado un estudiante, obtener la asignatura con mayor nota

Hallar la nota promedio de toda la planilla

B ' Planilla de notas - ] X
File Edit Help
Id Nombre  Paradigma Introduccién Geometria Ingrese los datos del registro

Id del estudiante

Nombre del estudiante

Nota Paradigma

Nota Introduccion

Nota Geometria

Guardar Mayor Promedio

Figura 103 Interfaz planilla de estudiantes
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3.12.1 Comprensién del problema

a) Requisitos funcionales

NOMBRE R1- Agregar un estudiante al sistema
RESUMEN Permite agregar un nuevo estudiante al sistema
ENTRADAS

Codigo y nombre del estudiante

RESULTADOS

Un nuevo estudiante ha sido agregado

NOMBRE R2- Agregar una asignatura al sistema
RESUMEN Permite agregar una nueva asignatura
ENTRADAS

Codigo y nombre de la asignatura

RESULTADOS

Una nueva asignhatura se agrega al sistema

NOMBRE R3-Crear un nuevo registro para la planilla
RESUMEN Permite crear nuevo registro para la planilla
ENTRADAS

Listado de notas, listado de asignaturas y el estudiante
RESULTADOS

Un nuevo registro ha sido agregado

NOMBRE R3-Obtener asignatura con mayor nota

RESUMEN Permite obtener la asignatura de un estudiante dado, con mayor nota
ENTRADAS

El id del estudiante

RESULTADOS

Una asignatura

NOMBRE R4-Hallar la nota promedio de la planilla

RESUMEN Permite obtener la nota promedio de toda la planilla

ENTRADAS

ninguna

RESULTADOS

El promedio

b) El modelo del mundo del problema
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Las actividades que se deben realizar para construir el modelo del mundo son:

Identificar las entidades o clases.

ENTIDAD DEL MUNDO

DESCRIPCION

Es la entidad mas importante del mundo del problema.

El diagrama de clases correspondiente para este caso de estudio es el siguiente:

<<fava Class»>

(9 GrupoEstudiante

a.uniquindie. grupo.mode!

QCGru poEstudiantz()
@ agregarEstudiante(Esfudiante)-void

@ oblenerEstudiante(String)int
@ abtenerPanilaString)int

@ listarinfoPanilla()-StringlJ]

@ crearRegistroPanila(Siring ArrayList=Double=):void

@ obienerA signaturabayorhota(Siring)-Asignatura

-misFanilas

=z ava Class=»
(9ReqistroPlanilla

£0.uniquindio. grupa. model

o mishatas: ArrayList<Doubles

@ getMsNotas() ArrayList-Double
@ sethishatas(ArrayList<Doublex)-void

<<fava Class»>
(9Estudiante

ea.uniquindie. grupo.mode!

@ calcularPromGenerall ) double o codigoBstudiante; Siring 0.1
) o nombreEstudiante: Siring
(-}C Estudiante(Siring, Siring)
@ igoEstudiante():Siring
. @ getNombreEstudiante():Siring
v - N
<elavn Clissss <zjava Classes =zJava Class=» N
co.uniguindio grgo mode! £0.Lniguindio. grupe. model £, uniquingio. grupa. model 0*
o NotaicarrectaException/Sting) EsudansBoapionSing | | $TwExcepiinSting

u“#

—y
@ getMsAsignatura()-Asignatural]

@ setMsAsignatura( Asignafuraf]-void

@ getMiE ) Esfudiante

@ seiMEEstudiante)-void

@ calcularDefiniva():double

@ isGanador()-boolean

@ obtenerAsignaturabayoriota()-Asignafura

GEReqislruFlanilla(ArrayLisl-:DuuHE}.Asignaturaﬂ.Bludianle}

-misAsignatura f,,*

<< ava Class»>
(9Asignatura

ca.uniquindio. grupo. model

o codige: Sfring
o nombe; Siring

ec Asignatura(Siring String)
@ getCoiga(): Sfring

@ selCodigo(String)-vaid
@ getiombre():Siring

@ sefombre(String)-void

Figura 104 Diagrama de clases planilla de estudiantes
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La primera clase en implementar se muestra en Programa 63y es la clase Asignatura. Esta clase tiene 2 atributos
String cddigo y String nombre, ademas de los métodos get, set y constructor.

Programa 63 Asignatura
package co.uniquindio.grupo.model;

/¥
* Clase para representar una asignatura
*

* @author sonia
* @author sergio

*/
public class Asignatura {
Vi
* Atributos de la asignatura
*/

private String codigo;
private String nombre;

/**
* Constructor de la asignatura
*

* @param codigo el codigo de la asignatura
* @param nombre E1 nombre de la asignatura

*/
public Asignatura(String codigo, String nombre) {
super();
this.codigo = codigo;
this.nombre = nombre;
}
/**

* Metodo accesor
3

* @return codigo
*/
public String getCodigo() {
return codigo;
}

/x*

* Metodo modificador
*

* @param codigo El1 codigo
*/
public void setCodigo(String codigo) {
this.codigo = codigo;
}

/**
* Metodo accesor
*

* @return nombre
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Programa 63 Asignatura

*/
public String getNombre() {
return nombre;

}

/x*
* Metodo modificador
*
* @param nombre
*/
public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;

}

}

La clase Estudiante, ver Programa 64, tiene 2 atributos: String codigoEstudiante y String nombreEstudiante,
ademas del método constructor y los correspondientes métodos get y set, para los atributos.

Programa 64 Estudiante

package co.uniquindio.grupo.model;

*

/
@version 1.0

@author Sonia Jaramillo Valbuena
@author Sergio A. Cardona

Esta es la clase principal del mundo

* X X X X ¥ ¥

*/
public class Estudiante {
//Se definen los atributos
private String codigoEstudiante;
private String nombreEstudiante;

/**
Constructor del la clase Estudiante

*
*
* @param codigoEstudiante codigo del estudiante solo puede tomar valores
* numericos
* @param nombreEstudiante solo puede tener letras
* @param Fecha miFechaNacimiento
*/
public Estudiante(String codigoEstudiante, String nombreEstudiante) {
this.codigoEstudiante = codigoEstudiante;
this.nombreEstudiante = nombreEstudiante;

}

/**
* Metodo accesor
*

* @return String el codigo del Estudiante
*/
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Programa 64 Estudiante

public String getCodigoEstudiante() {
return codigoEstudiante;

}
/**
* Metodo accesor
k
* String el nombre del estudiante
*/

public String getNombreEstudiante() {
return nombreEstudiante;

}

}

Las clases NotalncorrectaException, DivisorException y EstudianteException permite realizar todo
el tratamiento de excepciones en la aplicacién.

Programa 65 NotalncorrectaException

package co.uniquindio.grupo.model;

/**
* Excepcion si se ingresa una nota fuera del rando
*
* sonia
* sergio
*/
public class NotaIncorrectaException extends Exception {
/**

* constructor de la clase
*
* mensaje El mensaje a mostrar
*/
public NotaIncorrectaException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub

Programa 66 DivisorException

package co.uniquindio.grupo.model;

/**
* Clase para representar una excepcion
*
* sonia
* sergio
*/
public class DivisorException extends Exception {
/**

* Constructor de la clase
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Programa 66 DivisorException
*

* mensaje E1l mensaje a mostrar
*/
public DivisorException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub

Programa 67 EstudianteException
package co.uniquindio.grupo.model;

/**
* Clase para construir una excepcion si el estudiante esta repetido
*

* sonia

* sergio

*/

public class EstudianteException extends Exception {
/**

* Constructor de la clase
*k
* mensaje Es el mensaje a mostrar
*/

public EstudianteException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub

El Programa 68 representa un nuevo registro para la planilla. Esta clase tiene tres atributos:
private ArraylList<Double> misNotas;

private Asignatura misAsignatural];

private Estudiante miE;

El método calcularDefinitiva() recorre el ArrayList de notas y acumula en un variable cada una de ellas, para luego
dividir por la cantidad de notas.

El método obtenerAsignaturaMayorNota() recorre todas las notas del arraylist misNotas, evalua cada una de ellas
y la compara con una variable mayor. Esto le permite obtener el indice de la nota més alta.Con este indice se
retorna la asignatura que esta en el indice hallado.

Programa 68 RegistroPlanilla
package co.uniquindio.grupo.model;

import java.util.Arraylist;

/**
* 1.0
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Programa 68 RegistroPlanilla

* @author Sonia Jaramillo Valbuena

* @author Sergio A. Cardona
*

* Maneja la informacion referente a la asignatura
*
*/
public class RegistroPlanilla {
/**
* Atributos de la clase
*/

private ArraylList<Double> misNotas;
private Asignatura misAsignatural];
private Estudiante miE;

/**
Constructor de la clase

@param misAsignatura, las asignaturas
@param miE, E1 estudiante
*/
public RegistroPlanilla(ArrayList<Double> misNotas, Asignatura[] misAsignatura,
Estudiante miE) {

super();
this.misNotas = misNotas;
this.misAsignatura = misAsignatura;
this.miE = miE;

*
*
* @param misNotas, las notas del estudiante
*
*

}

/**
* Metodo accesor
*

* @return misNotas
*/
public ArrayList<Double> getMisNotas() {
return misNotas;

}

/x*

* Metodo modificador
*

* @param misNotas
*/
public void setMisNotas(ArraylList<Double> misNotas) {
this.misNotas = misNotas;

}

/**
* Metodo accesor
'3

* @return misAsignatura
*/
public Asignatura[] getMisAsignatura() {
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Programa 68 RegistroPlanilla

return misAsignatura;

}

/**
* Metodo modificador
*
* @param misAsignatura
*/
public void setMisAsignatura(Asignatura[] misAsignatura) {
this.misAsignatura = misAsignatura;

}

/**
* Metodo accesor
*
* @return miE
*/
public Estudiante getMiE() {
return miE;

}

/**
* Metodo modificador
*
* @param miE
*/
public void setMiE(Estudiante miE) {
this.miE = miE;

}

/**
* permite calcular la definitiva
*
* @return
*/
public double calcularDefinitiva() {
double prom = 9;
for (int i = @; i < misNotas.size(); i++) {
prom += misNotas.get(i);
}
prom = prom / misNotas.size();
return prom;

}

/**
* Informa si gano el semesntre
*
* @return true si gano, false en caso contrario
*/
public boolean isGanador() {
boolean ganador = false;
double def = calcularDefinitiva();
if (def >= 3) {
ganador = true;
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}

return ganador;

/**

* Devuelve la asignatura con mayor nota
k

* la asignatura

*/

public Asignatura obtenerAsignaturaMayorNota() {
Asignatura miA = null;
double mayor = @, notaActual;

for (int i = @; i < getMisNotas().size(); i++) {
notaActual = getMisNotas().get(i);
if (notaActual > mayor) {
mayor = notaActual;
miA = getMisAsignatura()[i];
}
}

return miA;

El GrupoEstudiante, ver Programa 69, es la clase principal del mundo del problema. Esta clase tiene 3 atributos,
a saber:

private Asignatura misAsignaturasl];
private ArrayList<Estudiante> misEstudiantes;
private ArrayList<RegistroPlanilla>misPlanillas;

El método agregarEstudiante(Estudiante miE) recibe un estudiante y lo agrega al ArrayL.ist de estudiantes, siempre
y cuando no haya sido agregado previamente, para lo cual invoca el método obtenerEstudiante. Si este método
retorna -1, quiere decir que el Estudiante no existe y no ende, puede agregarse al listado.

El método crearRegistroPlanilla(String idE, ArrayList<Double>misNotas), recibe el id del estudiante y un listado de
notas. El registro se agrega a misPlanillas, siempre y cuando no exista otro registro para ese estudiante. Se usa la
instruccion add para agregar dicho registro.

El método obtenerAsignaturaMayorNota(String id), recibe el id del estudiante. Luego de lo cual verifica su
existencia en el sistema. Si es asi, obtiene la planilla correspondiente a dicho estudiante y mediante las
instrucciones: miPlanilla=misPlanillas.get(pos) y miA=miPlanilla.obtenerAsignaturaMayorNota(), obtiene la
asignatura con mayor nota.

El método calcularPromGeneral(), recorre todos los registros de la planilla y acumula la definitiva por estudiante
en una variable. Finalmente, divide este valor por la cantidad de registros.

Programa 69 GrupoEstudiante
package co.uniquindio.grupo.model;
import java.util.Arraylist;

import java.util.Arrays;

import javax.swing.JOptionPane;

/x*
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* Clase principal del mundo del problema
* @author sonia
* @author sergio

*/
public class GrupoEstudiante {
/**
* Atributos de la clase
*/

private Asignatura misAsignaturas[];
private ArraylList<Estudiante> misEstudiantes;
private ArraylList<RegistroPlanilla>misPlanillas;
/**
* Metodo constructor
*/
public GrupoEstudiante()
{
Asignatura miA;
misAsignaturas=new Asignatura[3];
misEstudiantes=new ArraylList<Estudiante>(3);
misPlanillas=new ArraylList<RegistroPlanilla>();
ArraylList<String> listado=new ArrayList<String>();
listado.add("Paradigma");
listado.add("Introduccion");
listado.add("Geometria");
for(int i=0; i<3; i++)
{miA= new Asignatura("10"+i, listado.get(i));
misAsignaturas[i]=miA;
}
}
/**
* Permite agregar un estudiante
* @param miE El1 estudiante
* @throws EstudianteException, si ya existe el estudiante

*/
public void agregarEstudiante(Estudiante miE) throws EstudianteException
{
int pos=obtenerEstudiante(miE.getCodigoEstudiante());
if(pos==-1)
{misEstudiantes.add(miE);
}
else
{
throw new EstudianteException("Ya existe el estudiante");
}
}
/**

* Permite crear un nuevo registro
* @param idE, el id del estudiante
* @param misNotas, las notas
* @throws EstudianteException si ya existe un registro de este estudiante
*/
public void crearRegistroPlanilla(String idE, ArrayList<Double>misNotas)throws
EstudianteException

{
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int pos=obtenerEstudiante(idE);
RegistroPlanilla miPlanilla;
Estudiante miEstudiante;
if(pos!=-1)
{
miEstudiante=misEstudiantes.get(pos);
miPlanilla=new RegistroPlanilla(misNotas, misAsignaturas,

miEstudiante);

}

misPlanillas.add(miPlanilla);

}

/**

* Permite obtener un estudiante
* @param id E1 id del estudiante
* @return la posicion donde se encuentra o -1

*/
public int obtenerEstudiante(String id)
{
int pos=-1;
boolean centinela=false;
for(int i=0; i<misEstudiantes.size()&&centinela==false; i++)
{
String id2=misEstudiantes.get(i).getCodigoEstudiante();
if(id.equals(id2))
{
pos=i; centinela=true;
}
}
return pos;
}
/%

* Devuelve la planilla para el id correspondiente
* @param id
* @return la posicion dentro de la planilla

*/
public int obtenerPlanilla(String id)
{
int pos=-1;
boolean centinela=false;
for(int i=@; i<misPlanillas.size()&&centinela==false; i++)
{
Estudiante miE=misPlanillas.get(i).getMiE();
if(id.equals(miE.getCodigoEstudiante()))
pos=i; centinela=true;
}
}
return pos;
}
/**

* Obtiene para el estudiante con el id solicitado a asignatura con mayor nota
* @param id E1 id del estudiante
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* @return la asignatura
* @throws EstudianteException
*/
public Asignatura obtenerAsignaturaMayorNota(String id) throws EstudianteException
{
Asignatura miA=null;
int pos=obtenerPlanilla(id);
RegistroPlanilla miPlanilla;
double mayor=0, notaActual;
if(pos==-1)
{
throw new EstudianteException("El estudiante no se encuentra en el
sistema");
}
if(pos!=-1)
{
miPlanilla=misPlanillas.get(pos);
miA=miPlanilla.obtenerAsignaturaMayorNota();
}
return miA;
¥
/**
* Devuelve un listado para actualizar la planilla
* @return un listado

*/
public String[][] listariInfoPlanilla()
{
String arreglo[][]= new String[misPlanillas.size()][5];
RegistroPlanilla miR;
String id, nombre, nota®, notal, nota2;
String salida="";
for(int i=0; i< misPlanillas.size(); i++)
{
miR=misPlanillas.get(i);
id=miR.getMiE().getCodigoEstudiante();
nombre=miR.getMiE().getNombreEstudiante();
notad=""+miR.getMisNotas().get(9);
notal=""+miR.getMisNotas().get(1);
nota2=""+miR.getMisNotas().get(2);
arreglo[i][@]=id;
arreglo[i][1]=nombre;
arreglo[i][2]=nota0;
arreglo[i][3]=notal;
arreglo[i][4]=nota2;
salida+=id+" "+nombre+" "+nota®+" "+notal+" "+nota2+"\n";
}
return arreglo;
}
/**

* Calcula el promedio general
* @return el promedio
* @throws DivisorException, si el divisor es cero
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*/
public double calcularPromGeneral() throws DivisorException
{
double prom= 0;
if(misPlanillas.size()==0)
{
throw new DivisorException("No hay registros en el sistema");
}
for(int i=0; i< misPlanillas.size(); i++)
{
prom+=misPlanillas.get(i).calcularDefinitiva();
}
prom=prom/misPlanillas.size();
return prom;
}

La clase Principal presente en la vista, ver Programa 70, se encarga de mostrar la vista para el estudiante y de
interactuar con la clase principal del la Iégica.

Programa 70 Principal

package co.uniquindio.grupo;

import java.io.IOException;

import java.util.ArraylList;

import java.util.Optional;

import javax.swing.JOptionPane;

import co.uniquindio.grupo.model.RegistroPlanilla;
import co.uniquindio.grupo.model.Asignatura;
import co.uniquindio.grupo.model.DivisorException;
import co.uniquindio.grupo.model.Estudiante;
import co.uniquindio.grupo.model.EstudianteException;
import co.uniquindio.grupo.model.GrupoEstudiante;
import co.uniquindio.grupo.view.ControladorGeneral;
import javafx.application.Application;

import javafx.fxml.FXMLLoader;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.TextInputDialog;
import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.layout.AnchorPane;

import javafx.scene.layout.BorderPane;

import javafx.stage.Stage;

/**

* Ventana principal

* sonia

%

*/
public class Principal extends Application {
/**

* Atributos de la clase

*/

private Stage escenarioPrincipal;
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private BorderPane layoutRaiz;
private GrupoEstudiante miGrupo;
@Override
public void start(Stage primaryStage) {
miGrupo=new GrupoEstudiante();
this.escenarioPrincipal = primaryStage;
this.escenarioPrincipal.setTitle("Planilla de notas");
inicializarLayoutRaiz();
mostrarVistaEstudiante();

/**
* Inicializa el layout raiz
*/
public void inicializarLayoutRaiz() {
try {
// Carga el root layout desde un archivo xml
FXMLLoader cargador = new FXMLLoader();
cargador.setLocation(Principal.class.getResource("view/LayoutRaiz.fxml"));
layoutRaiz = (BorderPane) cargador.load();
// Muestra la escena que contiene el RootLayout
Scene scene = new Scene(layoutRaiz);
escenarioPrincipal.setScene(scene);
escenarioPrincipal.show();
} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}

/x*
* Muestra la vista del estudiante
*/
public void mostrarVistaEstudiante() {
try {
// Carga la vista del estudiante.
FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/GeneralVista.fxml"));
AnchorPane vistaEstudiante = (AnchorPane) loader.load();

// Fija la vista de la person en el centro del root layout.
layoutRaiz.setCenter(vistaEstudiante);

// Acceso al controlador.

ControladorGeneral miControlador = loader.getController();
miControlador.setMiVentanaPrincipal(this);

} catch (IOException e) {
System.out.println(e.getMessage());

}

/**
* Metodo accesor
* @return escenarioPrincipal

*/

262




Programa 70 Principal

public Stage getPrimaryStage() {
return escenarioPrincipal;
}

/**
* Metodo principal
* @param args
*/
public static void main(String[] args) {
Launch(args);
}

*

Permite mostrar un mensaje
@param mensaje

@param miA

@param titulo

@param cabecera

@param contenido el mensaje
@param escenarioPrincipal

* X X X X ¥ ¥ ¥

*/
public static void mostrarMensaje(String mensaje, AlertType miA, String titulo,
String cabecera, String contenido, Stage escenarioPrincipal )
{
Alert alert = new Alert(miA);
alert.initOwner(escenarioPrincipal);
alert.setTitle(titulo);
alert.setHeaderText(cabecera);
alert.setContentText(contenido);
alert.showAndWait();
}
/) **
* Devuelve el escenario
* @return escenarioPrincipal
*/
public Stage getEscenarioPrincipal() {
return escenarioPrincipal;
}
/**
* Metodo modificador
* @param escenarioPrincipal
*/
public void setEscenarioPrincipal(Stage escenarioPrincipal) {
this.escenarioPrincipal = escenarioPrincipal;
}
/**
* Permite crear un registro
* @param idE E1 id del estudiante
* @param misNotas
* @throws EstudianteException Si el estudiante ya tiene un registro
*/
public void crearRegistroPlanilla(String idE, ArraylList<Double>misNotas) throws
EstudianteException

{
}

miGrupo.crearRegistroPlanilla(idE, misNotas);
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/**
* Permite agregar un estudiante
* @param miE E1 estudiante
* @throws EstudianteException Si ya existe el estudiante

*/
public void agregarEstudiante(Estudiante miE) throws EstudianteException
{
miGrupo.agregarEstudiante(mikE);
}
/**

* Devuelve la informacion de la planilla
* @return el listado

*/
public String[][] listariInfoPlanilla()
{
return miGrupo.listariInfoPlanilla();
}
/**

* Devuelve la asignatura con mayor nota
* @param id E1 id del estudiante

* @return una asignatura

* @throws EstudianteException

*/
public Asignatura obtenerAsignaturaMayorNota(String id) throws EstudianteException
{
return miGrupo.obtenerAsignaturaMayorNota(id);
}
/**

* Calcula el promedio general
* @return el promedio
* @throws DivisorException

*/
public double calcularPromGeneral() throws DivisorException
{
return miGrupo.calcularPromGeneral();
}
/**

* Permite leer un entero
* @param mensaje

* @return
*/
public static int leerEntero(String mensaje)
{
return Integer.parseInt(leerMensaje(mensaje ));
}

/**
* Permite leer un mensaje
* @param mensaje
* @return el texto leido
*/
public static String leerMensaje(String mensaje )

{

String salida="";
// Muestra el mensaje
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TextInputDialog miDialogo = new TextInputDialog("");
miDialogo.setTitle("Ingreso de datos");
miDialogo.setHeaderText("");
miDialogo.setContentText(mensaje);

// Forma tradicional de obtener la resuesta.
Optional<String> result = miDialogo.showAndWait();
if (result.isPresent()){

salida= result.get();
}

return salida;

}

La clase ControladorGeneral, ver Programa 71 , se encarga de ir actualizando el tableView a medida que se
agregan datos al sistema. La actualizacion de la tabla se efectla mediante un vector de Strings llamado data.

El método initialize(URL location, ResourceBundle resources) es el encargado de especificar con que valores se
va a actualizar la tabla y de construir las columnas de la misma

El método crearRegistro, se encarga de crear un nuevo registro para la planilla y de mantener el TableView
actualizado, las instrucciones encargadas de ello son:

miVentanaPrincipal.crearRegistroPlanilla(id, notas);
tv.getItems().clear();

//Se actualiza data con la informacion de la logica
String data[][]=miVentanaPrincipal.listariInfoPlanilla();
this.data=data;
tv.getItems().addAll(Arrays.aslList(data));

Programa 71 ControladorGeneral

package co.uniquindio.grupo.view;

import java.net.URL;

import java.util.ArraylList;

import java.util.Arrays;

import java.util.ResourceBundle;

import co.uniquindio.grupo.Principal;

import co.uniquindio.grupo.model.Asignatura;

import co.uniquindio.grupo.model.DivisorException;
import co.uniquindio.grupo.model.Estudiante;

import co.uniquindio.grupo.model.EstudianteException;
import co.uniquindio.grupo.model.NotaIncorrectaException;
import co.uniquindio.grupo.model.RegistroPlanilla;
import javafx.beans.property.SimpleStringProperty;
import javafx.beans.value.ObservableValue;

import javafx.collections.FXCollections;

import javafx.collections.Observablelist;

import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;

import javafx.scene.control.Alert;
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import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.cell.PropertyValueFactory;
import javafx.scene.control.Button;

import javafx.scene.control.Label;

import javafx.scene.control.TableColumn;
import javafx.scene.control.TableView;
import javafx.scene.control.TextField;
import javafx.scene.image.Image;

import javafx.stage.Stage;

import javafx.stage.StageStyle;

import javafx.util.Callback;

/**
*Permite editar los datos de el estudiante
*

* Sonia Jaramillo
*/

public class ControladorGeneral implements Initializable {

//VentanaPrincipal
private Principal miVentanaPrincipal;
String[][] data = new String[1][5];

@FXML

private TextField idTextField;

@FXML

private TextField nombreTextField;

@FXML

private TextField nota@TextField;

@FXML

private TextField notalTextField;

@FXML

private TextField nota2TextField;

@FXML

private TableView<String[]> tv;

@F XML

public TableColumn<String[],String> id;

@F XML

public TableColumn<String[],String>nombre;
@FXML

public TableColumn<String[],String> notal;
@FXML

public TableColumn<String[],String> nota2;
@FXML

public TableColumn<String[],String> nota3;

private String style;
@Override
public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {
id.setCellValueFactory(new Callback<TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String>, ObservableValue<String>>() {
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@Override
public ObservableValue<String> call(TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String> p) {
String[] x = p.getValue();
if (x != null && x.length>0) {
return new SimpleStringProperty(x[0]);
} else {
return new SimpleStringProperty("<no name>");
}
}
1

nombre.setCellValueFactory(new Callback<TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String>, ObservableValue<String>>() {
@Override
public ObservableValue<String> call(TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String> p) {
String[] x = p.getValue();
if (x !'= null && x.length>1) {
return new SimpleStringProperty(x[1]);
} else {
return new SimpleStringProperty("<no value>");
}

}

1
notal.setCellValueFactory(new Callback<TableColumn.CellDataFeatures<String[],

String>, ObservableValue<String>>() {
@Override
public ObservableValue<String> call(TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String> p) {
String[] x = p.getValue();
if (x != null && x.length>@) {
return new SimpleStringProperty(x[2]);
} else {
return new SimpleStringProperty("<no name>");
}

}
1)

nota2.setCellValueFactory(new Callback<TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String>, ObservableValue<String>>() {
@Override
public ObservableValue<String> call(TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String> p) {
String[] x = p.getValue();
if (x !'= null && x.length>1) {
return new SimpleStringProperty(x[3]);
} else {
return new SimpleStringProperty("<no value>");
}
}

})s
nota3.setCellValueFactory(new Callback<TableColumn.CellDataFeatures<String[],

String>, ObservableValue<String>>() {
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@Override
public ObservableValue<String> call(TableColumn.CellDataFeatures<String[],
String> p) {
String[] x = p.getValue();
if (x != null && x.length>0) {
return new SimpleStringProperty(x[4]);
} else {
return new SimpleStringProperty("<no name>");
}
}
1)

//Adicionar los datos a la tabla aqui

// Add Data

tv.getItems().addAll(Arrays.asList(data));
}
/**

* Metodo modificador

*

* dialogo

*/

public Principal getMiVentanaPrincipal() {
return miVentanaPrincipal;

}

public void setMiVentanaPrincipal(Principal miVentanaPrincipal) {
this.miVentanaPrincipal = miVentanaPrincipal;

}

/**
* Metodo para modificar el estudiante
*/
@FXML
private void crearRegistro() {
try {
String id=idTextField.getText();
String nombre=nombreTextField.getText();
double nota®=Double.parseDouble(nota@TextField.getText());
double notal=Double.parseDouble(notalTextField.getText());
double nota2=Double.parseDouble(nota2TextField.getText());
validarNota( nota®);
validarNota( notal);
validarNota( nota2);
Estudiante miE=new Estudiante(id, nombre);
miVentanaPrincipal.agregarEstudiante(miE);
ArrayList<Double> notas=new ArraylList<Double>();
notas.add(nota®);
notas.add(notal);
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notas.add(nota2);

miVentanaPrincipal.crearRegistroPlanilla(id, notas);
tv.getItems().clear();
String data[][]=miVentanaPrincipal.listariInfoPlanilla();
this.data=data;
tv.getItems().addAll(Arrays.aslList(data));
} catch (EstudianteException | NotaIncorrectaException e) {
// Auto-generated catch block
miVentanaPrincipal.mostrarMensaje("Error: ", AlertType.ERROR, "",
,e.getMessage(), miVentanaPrincipal.getPrimaryStage() );

}
}
/**
* Permite validar los valores ingresados en la nota
* notao
* NotaIncorrectaException si se sale de ©-5
*/
public void validarNota(double nota@) throws NotaIncorrectaException
{
if(!(nota®>=0&&notad<=5))
{
throw new NotaIncorrectakException("Nota incorrecta");
}
}
/**
* Obtiene la asignatura de mayor nota
*/
public void obtenerAsignaturaMayorNota()
{
String id=miVentanaPrincipal.leerMensaje("Digite el id del estudiante");
Asignatura miA;
try {

miA = miVentanaPrincipal.obtenerAsignaturaMayorNota(id);
Principal.mostrarMensaje(" ", AlertType.INFORMATION, "", "La asignatura con
mejor nota es: ",miA.getNombre(), miVentanaPrincipal.getPrimaryStage() );

} catch (EstudianteException e) {
// Auto-generated catch block
Principal.mostrarMensaje(" ", AlertType.ERROR, "", "",""+e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage() );

}

}
/**
* Calcula el promedio general
*/
public void calcularPromGeneral()

{
double prom;

try {
prom = miVentanaPrincipal.calcularPromGeneral();
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Principal.mostrarMensaje(" ", AlertType.INFORMATION, "", "","El promedio
general es: "+prom, miVentanaPrincipal.getPrimaryStage() );

} catch (DivisorException e) {
// TODO Auto-generated catch block
Principal.mostrarMensaje(" ", AlertType.ERROR, "", "",""+e.getMessage(),
miVentanaPrincipal.getPrimaryStage() );

}
}

VistaGeneral.fxml, implementada en Programa 72, permite la construccién de la interfaz presente Figura 105.

B ' GeneralVista.fxml - m] X

Id Nombre Paradigma Introduccion Geometria Ingrese los datos del registro

Id del estudiante

Nombre del estudiante

Nota Paradigma

Tabla sin contenido

Nota Introduccion

Nota Geometria

Guardar Mayor Promedio

Figura 105 Interfaz de la aplicacién para crear una planilla de notas

Programa 72 VistaGeneral.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.shape.*?>
<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>
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<?import javafx.scene.layout.*?>
<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<AnchorPane maxHeight="-Infinity" maxWidth="-Infinity" minHeight="-Infinity" minWidth="-
Infinity"” prefHeight="472.0" prefWidth="718.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio.grupo.view.ControladorGeneral">
<children>
<SplitPane dividerPositions="0.5454545454545454" layoutX="29.0" layoutY="46.0"
prefHeight="399.0" prefWidth="630.0" AnchorPane.bottomAnchor="0.0"
AnchorPane.leftAnchor="0.0" AnchorPane.rightAnchor="60.0" AnchorPane.topAnchor="0.0">
<items>
<AnchorPane minHeight="0.0" minWidth="0.0" prefHeight="397.0"
prefWidth="334.0">
<children>
<TableView fx:id="tv" prefHeight="397.0" prefWidth="340.0"
AnchorPane.bottomAnchor="6.06" AnchorPane.leftAnchor="60.8" AnchorPane.rightAnchor="0.0"
AnchorPane.topAnchor="0.0">
<columns>
<TableColumn fx:id="id" prefWidth="75.0" text="Id" />
<TableColumn fx:id="nombre" prefWidth="75.0" text="Nombre" />
<TableColumn fx:id="notal" prefWidth="75.0" text="Paradigma" />
<TableColumn fx:id="nota2" prefWidth="75.0" text="Introduccion"
/>
<TableColumn fx:id="nota3" prefWidth="75.0" text="Geometria” />
</columns>
<columnResizePolicy>
<TableView fx:constant="CONSTRAINED RESIZE POLICY" />
</columnResizePolicy>
</TableView>
</children>
</AnchorPane>
<AnchorPane minHeight="0.0" minWidth="0.0" prefHeight="397.0"
prefWidth="255.0">
<children>
<BorderPane layoutX="7.0" layoutY="14.0" prefHeight="397.0"
prefiWidth="282.8" AnchorPane.bottomAnchor="60.0" AnchorPane.leftAnchor="60.0"
AnchorPane.rightAnchor="0.0" AnchorPane.topAnchor="0.0">
<center>
<GridPane BorderPane.alignment="CENTER">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0"
prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0"
prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
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<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="360.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Id del estudiante” />
<Label text="Nombre del estudiante" GridPane.rowIndex="1"
/>
<Label text="Nota Paradigma"” GridPane.rowIndex="2" />
<Label text="Nota Introduccion"” GridPane.rowIndex="3" />
<Label text="Nota Geometria" GridPane.rowIndex="4" />
<TextField fx:id="1idTextField" GridPane.columnIndex="1" />
<TextField fx:id="nombreTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="nota@TextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="2" />
<TextField fx:id="notalTextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="3" />
<TextField fx:id="nota2TextField" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="4" />
</children>
</GridPane>
</center>
<top>
<Label prefHeight="21.0" prefWidth="171.0" text="Ingrese los
datos del registro"” BorderPane.alignment="CENTER" />
</top>
<bottom>
<HBox prefHeight="46.0" prefWidth="284.0" spacing="20.0"
BorderPane.alignment="CENTER">
<children>
<Button mnemonicParsing="false" onAction="#crearRegistro"
prefHeight="25.0" prefWidth="100.0" text="Guardar " />
<Button mnemonicParsing="false"
onAction="#obtenerAsignaturaMayorNota" prefHeight="25.0" prefWidth="89.0" text="Mayor
/>

"

<Button mnemonicParsing="false"
onAction="#calcularPromGeneral” prefHeight="25.0" prefWidth="79.0" text="Promedio"” />
</children>
</HBox>
</bottom>
</BorderPane>
</children>
</AnchorPane>
</items>
</SplitPane>
</children>
</AnchorPane>
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El Programa 73 permite la construccion del Layout Raiz que se presenta en la Figura 106.

B ' LayoutRaiz.fxml - u] X

File Edit Help

Figura 106 Layout Raiz

Programa 73 LayoutRaiz.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="510.0" prefWidth="740.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1">

<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Close" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false"” text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false"” text="Help">
<items>

273



Programa 73 LayoutRaiz.fxml
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="About" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

3.13 Arreglos bidimensionales

Un arreglo en Java es una estructura que permite agrupar elementos del mismo tipo. Los arreglos pueden tener
una o varias dimensiones. En este Ultimo caso se les denomina arreglos multidimensionales.

Para hacer uso de un arreglo es necesario seguir los siguientes pasos:

- Declarar

- Reservar memoria

- Inicializar

- Utilizar

Es importante anotar, que en Java los arreglos multidimensionales son considerados como arreglos de arreglos.
La sintaxis para declarar esta estructura de este tipo es la siguiente:

Tipo []J[]...[] nombre = new Tipo [dimensién1][dimensiénZ2]...[dimensiénN];

Como forma alternativa se puede utilizar la declaracion:

Tipo [1[]1...[] nombre;

nombre = new Tipo [dimensionl][dimension2]...[dimensionN];

En “Tipo” puede ir cualquier tipo de dato primitivo. Ademas se permiten String y variables tipo Clase. A continuacién
ilustra el proceso de declaracion e inicializaciéon de un arreglo en dos dimensiones. Se resalta que los arreglos
bidimensionales son conocidos también con el nombre de matrices.

int[][] edad = new int[4][3];
En la linea anterior se puede observar que para reservar memoria se usoé el operador new [2][3][4]. Ademas, que

el arreglo tiene 4 filas y 3 columnas. Una vista conceptual de esta matriz, para poder desarrollar la l6gica, es la
siguiente:
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Columna

v
[0][0] | [O1[1] | [O][2]
[1][0] | [3101] | [2][2]
[2][0] | [21[1] | [2][2]
[3][0] | [311] | [3][2]

Fila —_—

En la memoria una matriz no se almacena de esta forma, pero esta visualizacién contribuye a una mejor
comprension del tema.

Dentro del arreglo bidimensional cada elemento tiene una posicién ([0][0], [0][1], [0][2], [1][O]...[3][2]), compuesta
por una fila y una columna. Partiendo de lo anterior, se puede concluir que para recorrer estas tipo de estructura
se necesitan 2 indices. El primero, al que se denominara i, permite desplazarse por las filas. El segundo, llamado
j, moverse por las columnas.

Los arreglos también pueden ser inicializados al momento de su declaracion:

| int edad[][1={{6,7,9},{3,4.6}}; |

Si esta inicializaciébn no se efectla, Java automaticamente llenard cada una de las posiciones del arreglo
basandose en el tipo de dato, por ejemplo si el arreglo es numérico, por defecto se pondran ceros, si es boolean
false y si es una clase, se inicializa con null.

Si se requiere conocer el tamafio de la estructura bidimensional es necesario hacer uso de la propiedad length.

Para el caso de las filas se utiliza edad.length y para las columnas edad][i].length.
A continuacion se presenta una matriz de 4X4, correspondiente a la siguiente inicializacion:
int edad[][={{4,7,6,3}.{6,2,4,7},{30,20,10,60},{22,87,4,5}};

En cada una de las celdas se ha puesto, en la parte superior el respectivo indice y en la inferior, el valor
almacenado. Como se dijo con anterioridad el indice esta formado por una fila, i, y una columna, j.
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Columna

(o] [012] o131
7 6 3
(1][0] (1]01] (102] (1][3]
Fila 6 2 4 7
(2][0] (2][1] (2[2] (2][3]
30 20 10 60
(31001 (3101 (312] (3131
22 87 4 5

Se puede observar que en la posicién [1][0] hay un 6 almacenado, en la [3][1] un 87. Es importante diferenciar la

posicion, de lo que se encuentra almacenado en la misma.

Los indices se ponen en cada una de las casillas para facilitar la identificacion de aspectos que permitan
generalizar, y por ende, desarrollar la algoritmica. Por ejemplo, si se desea promediar todos los elementos de la
diagonal basta seleccionar aquellos ubicados en las posiciones en donde la iy la j son iguales: [0][0], [1][1], [2][2],

if(i==)

Por el contrario, silo que se desea es promediar los elementos de la primera fila, que corresponden a las posiciones

[0]1[0], [O][1].[0][2],[0][3]: Se deberia poner:

if(i==0)

En algunos casos puede ser necesario reservar diferentes tamafios para la segunda dimension de cada

elemento. Ejemplo:

[01[0]
[1][0] | [1][1]
[2][0] | [211] | [2][2]

Esto se logra declarando primero la cantidad de filas y luego asignado tamafio a cada una de las columnas.
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int datos[][]=new int[3];
datos [@]=new int [1];
datos [1]=new int [2];
datos [2]=new int [3];

Si se desea recorrer una matriz sera necesario el uso de dos ciclos for:

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

{
for(int j=0; j< datos [i].length; j++)
{

}
}

Para ilustrar el recorrido sobre arreglos bidimensionales se construiran una serie de métodos. El primero de ellos
es sumarElementos, el cual suma los datos que se encuentran en la diagonal principal de la matriz. Este método
tiene como parametro un arreglo bidimensional. En su interior, se declara un acumulador que inicia en cero.
Mediante los 2 ciclos for se recorre una a una de las posiciones de la matriz, preguntando si se esta ubicado en la
diagonal principal. Si es asi, entonces el acumulador se incrementa en el valor que se encuentra en dicha posicion.

public double sumarElementos (Persona misPersonas[][])
{
double suma=0;
for(int i=@; i< misPersonas.length;i++)
{
for(int j=0; j< misPersonas [i].length; j++)
{
if(i==j)
suma+= misPersonas [i][j].getEdad();
}
}
}
return suma;
}

El siguiente método genera la transpuesta de una matriz. En la matriz transpuesta el elemento a; de la matriz origen
se convierte en el elemento aj. Ejemplo?°:

2 2320 2 1 3
A=|1 2 0 A=|3 2 5
2 5 6 00 &

EnhallarTranspuesta se recibe como parametro a la matriz original. Los dos for permiten recorrer esta matriz.
Observe que mediante la instruccion transpuestaljJ[ij=matriz[i][j] los elementos se guardan en transpuesta en la
posicioén invertida.

10 http://www.ditutor.com/matrices/matriz_traspuesta.html
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public Persona[][] hallarTranspuesta (Persona matriz[][])
{
Persona transpuestal[][]=new int[matriz[0].length] [matriz.length];
for (int i=0; i<matriz.length;i++)
{
for (int j=0; j<matriz[0].length; j++)
{
transpuestalj] [i]=matriz[i][]];
}
}
return transpuesta;

}

Por Ultimo, se tiene el método contarPalindromas, que recorre un arreglo bidimensional y halla la cantidad de
palabras palindromas. Una palindroma se lee igual de izquierda a derecha, que de derecha a izquierda. Ejemplo:
0S0.

Para resolver este problema se ha construido previamente el método isPalindroma, que recibe una palabra y
devuelve true en caso de que sea palindroma. Para poder determinar dicha situacién se construye un for cuyo
limite va hasta la mitad de la palabra. Cuando la variable i toma el valor de cero compara la letra que esta en dicha
posicién con la ultima letra de la cadena. Luego la letra que esta en la posiciébn uno con la pendltima y asi
sucesivamente. Si alguna de estas comparaciones falla es porque la palabra no es palindroma.

public boolean isPalindoma(String palabra)

{

boolean centinela=true;
for(int i=0; i<palabra.length()/2;i++)

if(palabra.charAt(i)!=palabra.charAt(palabra.length()-1-1i))

{
return false;
}
}
return centinela;
}

Por dltimo, se procede a construir contarPalindromas. Este método recorre una a una las posiciones de la
estructura bidimensional preguntando si la palabra alli contenida es palindroma. Si es asi el contador se
incrementa en 1.

public int contarPalindromas(String palabras[][])
{

int contador=0;
for(int i=0; i<palabras.length;i++)
{
for(int j=0; j<palabras[@].length; j++)

if(isPalindoma(palabras[i][j]))

{
contador++;
}
}
}
return contador;
)i
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3.14 Propiedades JavaFX

JavaFX hace uso de propiedades. Estas pueden ser vistas como una clase tipo wraper, es decir, un envoltorio para
encapturar los campos y adicionales propiedades, tales como informar si hay cambios, por ejemplo para actualizar
componente graficos. Existen propiedades para cada tipo de dato, String, Float, Double, Integer. Por cada una de
ellas se tiene su correspondiente envoltorio, StringProperty, FloatProperty, DoubleProperty, IntegerProperty. Si
se desea crear un envoltorio para un objeto tipo clase se hace uso de ObjectProperty<T> [13][14][15].

Para crear propiedades de lectura/escritura, se hace uso de métodos tales como SimplelntegerProperty,
SimpleObjectProperty, SimpleDoubleProperty, SimpleFloatProperty, entre otros. Las propiedades tiene
implementaciones para los métodos set() y setValue() [16]. La siguiente porcion de cédigo ilustra el uso de
propiedades dentro de la clase de la logica VehiculoModel. Observe también el cédigo correspondiente al
controlador. Se declara private final ObservableList<VehiculoModel> vehiculoModels =
FXCollections.observableArrayList( ), el cual permitira mantener actualizado un TableView. Otras variables que se
declaran son las siguientes:

@FXML

private TableView<VehiculoModel> tbData;

@FXML

public TableColumn<VehiculoModel, String> placa;
@FXML

public TableColumn<VehiculoModel, String> tipo;
@FXML

public TableColumn<VehiculoModel, Integer> modelo;

La actualizacion se logra mediante el método actualizarTabla().

El método initialize(URL location, ResourceBundle resources) permite especificar los lambda para poder actualizar
los campos del TableView.

public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {
tipoComboBox.getItems().removeAll(tipoComboBox.getItems());
tipoComboBox.getItems().addAll("Carro", "Moto");
tipoComboBox.getSelectionModel().select("Carro");
placa.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Placa"));
tipo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Tipo"));
modelo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Modelo"));
tbData.setItems(vehiculoModels);

public class VehiculoModel {

private final SimpleStringProperty placa;

private final SimplelIntegerProperty tipo;

private final SimpleIntegerProperty modelo;
private final ObjectProperty<Propietario> duenio;

public VehiculoModel(String placa, int tipo, int modelo, Propietario miP) {
this.placa = new SimpleStringProperty(placa);
this.tipo = new SimpleIntegerProperty(tipo);
this.modelo = new SimpleIntegerProperty(modelo);
this.duenio=new SimpleObjectProperty<Propietario>(miP);
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}

public String getPlaca() {
return placa.get();

}

public void setPlaca(String placa) {
this.placa.set(placa);

}

public void setPropietario(Propietario miP) {
this.duenio.set(miP);

}

public Propietario getPropietario() {
return duenio.get();

}

public String getTipo() {
String tipo="Carro";
if(this.tipo.get()==1)
{tipo="Moto";};

return tipo;

}
public int getTipoInt() {

return tipo.get();

}

public void setTipo(int tipo) {
this.tipo.set(tipo);

}

public int getModelo() {
return modelo.get();

}

public void setModelo(int modelo) {
this.modelo.set(modelo);

}
}
public class VehiculoVistaController implements Initializable{
@F XML
private TableView<VehiculoModel> tbData;
@FXML
public TableColumn<VehiculoModel, String> placa;
@F XML
public TableColumn<VehiculoModel, String> tipo;
@FXML

public TableColumn<VehiculoModel, Integer> modelo;
private final Observablelist<VehiculoModel> vehiculoModels =
FXCollections.observableArraylList( );

private String style;

@Override

public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {
tipoComboBox.getItems().removeAll(tipoComboBox.getItems());
tipoComboBox.getItems().addAll("Carro", "Moto");
tipoComboBox.getSelectionModel().select("Carro");
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placa.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Placa"));
tipo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Tipo"));
modelo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Modelo"));
tbData.setItems(vehiculoModels);
}
@FXML
private Posicion handleNewVehiculo() {
Posicion miP=new Posicion();
Propietario miProp;
VehiculoModel miV;
String placa =placaTextField.getText();
String id= propietarioIdTextField.getText();
String nombre= propietarioNombreTextField.getText();
int modelo= Integer.parseInt(modeloTextFieldl.getText());
int tipo=tipoComboBox.getSelectionModel().getSelectedIndex();
miProp=new Propietario(nombre, id);
miV=new VehiculoModel(placa, tipo, modelo, miProp);
miP=mainApp.agregarVehiculo(miV);
style = mainApp.getMatrizBotones()[miP.getI()][miP.getJ()].getStyle();
mainApp.getMatrizBotones()[miP.getI()][miP.getJ()].setStyle("-fx-background-color:
red;");
actualizarTabla();
mainApp.mostrarMensaje("Agregado ", AlertType.INFORMATION, "", "","El vehiculo
se ubico correctamente en el parqueadero", mainApp.getPrimaryStage() );
return miP;

public void actualizarTabla()

{
tbData.getItems().clear();
if(mainApp!=null)
{ for(int i=0; i<mainApp.getMisVehiculos().size();i++)
vehiculoModels.add(mainApp.getMisVehiculos().get(i));
}
}

3.15 Caso de estudio 4 Unidad lll: Parqueadero

Se desea crear una aplicacién para la administracién de un parqueadero. El parqueadero esta formado por 30
puestos. Los 12 primeros destinados a motos y los restantes a carros. Cada puesto tiene un namero, un tipo (0>
Vehiculo Particular, 1> Moto) y un estado (0> libre 12> Ocupado). Para poder asignar un espacio dentro del
parqueadero cuando un vehiculo llega su propietario debe informar la placa del vehiculo y el modelo, por su parte
el administrador del sistema debe registrar la hora y fecha de ingreso manualmente o seleccionar la fecha actual

del sistema.

¥ Yingreso de datos =

o Ingrese el tamafio del parqueadero (entre 3 y 10) | ﬂ

Aceptar Cancelar

Figura 107 Interfaz para solicitar el tamafio del parqueadero
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MW |ParqueaderclApp O
Aplicacion del parqueadero
Carro Moto Carro Carro

Canmro Carmro Moto Carmro Carro

Carro Carro Moto Carro Carro

Carro Moto Moto Moto Carro

Moto Moto Moto Moto Moto

AgregarVehiculo Consulta
Figura 108 Interfaz del parqueadero
B | Crear vehiculo m]
Placa Modelo Tipo Agregar Vehiculo al parqueadero
Datos del vehiculo
Placa 12
Tipo Carro
Modelo 1990
Tabla sin contenido
Datos del propietario
Nombre Pedro
Id ‘ 123
Nuevo vehiculo Eliminar

Figura 109 Interfaz del parqueadero para ingresar un nuevo vehiculo
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B ' ParqueaderocApp -

Aplicacion del parqueadero

- Carro Moto Carro Carro

Carro Carro Moto Carrc Carrc
Carro Carro Moto Carro Carro
Carro Moto Moto Moto Carro
Moto Moto Moto Moto Moto
AgregarVehiculc Consulta

Figura 110 Interfaz del parqueadero luego de ingresar un vehiculo

3.15.1 Comprension del problema

a) Requisitos funcionales

NOMBRE R1 — Crear un propietario

RESUMEN Permite agregar un nuevo usuario al parqueadero
ENTRADAS

Nombre, id

RESULTADOS

Un nuevo propietario se registra en el parqueadero

NOMBRE R2 —.Crear un vehiculo
RESUMEN Permite crear un nuevo vehiculo
ENTRADAS

Placa, tipo, model, propietario

RESULTADOS

Un nuevo vehiculo se agrega al parqueadero
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NOMBRE R3 — Crear un nuevo registro

RESUMEN

ENTRADAS

El vehiculo y el puesto que se le asigna. El puesto lo obtiene el sistema.

RESULTADOS

Un nuevo registro ha sido creado

NOMBRE R4 — Liberar el puesto ocupado por un vehiculo en el parqueadero
RESUMEN

ENTRADAS

La posicion del vehiculo dentro del listado

RESULTADOS

El puesto ha sido liberaro

b) El modelo del mundo del problema
Las actividades que se deben realizar para construir el modelo del mundo son:

Identificar las entidades o clases.

ENTIDAD DEL MUNDO DESCRIPCION
Parqueadero Es la entidad mas importante del mundo del problema.
Propietario Es un atributo del parqueadero y del vehiculo
Puesto Es un atributo del Parqueadero
VehiculoModel Es un atributo del registro y del parqueadero
Posicion Es un atributo del puesto

El diagrama de clases correspondiente a este caso de estudio se presentan a continuacion:
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<clava Cass>> <Java Olass>»
(9Propietario ®Puesto
£0.uniquindio.parqueadero.model co.uniqindioparquesdero mode
>4 o nombre: StringProperty ot tegerPropery
i StigPropety o mivericdl OtecPropery<Vehiulotodeb
¢ Popietario{Sting Sting)
0% || o getNobre()Sting 0 selTpofin)void
0 sethombre(Sting) vaid  Puestort Veticulobodel )
0 getd - trng & Puestof)
<fava Cliss»» @ sefld(String)void @ getTipo{) it
(9Parqueadero 0 toStrng()Strng @ setPosicion(intnvoid
£0.uniquindio,parqueadero. model T  getPosicion():Posicion
 sethVehiculo(VehiculoModel).void
ocParmea derai)  getMVehicula():ObjectProperty<VehiculoModet>
0 Qe Vehicuos() ObservabLsteicuolodeb S PR VAN
0 qetlsRegstos( OnsenvabieLst<Regito> g CNAh Sl
0 verfiarVeniuolVehicuolode) it sl e
 verificarVehiculoEstaEnParqueadero(VehiculoModel): Posicion
0 verficarPersonaBstaEnParqueadero(String) Posicion <3Java Class»>
@ iniciarhVatrz ) void OVehicquModel
0 verficarDisponitidaduestolt ) booean ©0.uniquindio.parqueadero.model
 agregarVehiculo{ Vehiculoode!) Posicion o paca: SmoleStingPropery
0 gePopirot it Prgietai otio: Smpentegerrapety
0 geisestos | Pt o model SmpetegerRroperty
@ getMVehicula(int int): VehiculoMode!
 eiminarVericulofint it void misfe TR 0.8 | ¢ Veticuloodel Strngnt it ropetric)
 toStringVehiculos{ArrayList<VehiculoModet=):String{)] 0.t (5 Registro 0 getPiaca():String
E : c0uniquindio,parqueadero.model © setPlaca(String):void
' @ setPropietario(Propietario):void
\/ —| 0 getPropietariof ). Propietario
<<Java Qass»» \/ S RegilroPuestoVehuilde) 0 getTpo():Stfng
0 SnEspacioExcepton <%Java Class»»  gethiPuestof) Puesto 1 getTpoi'l():d'
e i mnane (9VehiculoRepetidoException | | o setMPuesto{Puesto)void eseg;p:(en).Ym
OcSi‘BpacioExceplion(Stmg) co.uniquindio. parqueadero.model 0 geMVehfculo():Ve'NcukJNodel ' : g:megl:;m
0°VeliculoRepetidoExce oSt  sethiVehiculo(Vehiculohodel):void

Figura 111 Diagrama de clases del parqueadero
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La primera clase a construir es la clase Posicion, ver Programa 74. Esta clase tiene dos atributos i y j, ambos de
tipo IntegerProperty. EI metodo constructor permite inicializar las 2 variables de la clase.

Programa 74 Posicion

package co.uniquindio.parqueadero.model;

import javafx.beans.property.IntegerProperty;
import javafx.beans.property.SimpleIntegerProperty;

/**
* Clase para representar una posicion
*

* sonia
* sergio
*/
public class Posicion {
/**
* Atributos de la clase
*/

private final IntegerProperty i, j;

/**
* Constructor de la clase
*/
public Posicion() {
this.i = new SimplelIntegerProperty();
this.j = new SimpleIntegerProperty();

}
/**
* Metodo modificador
*
* i
*/

public void setI(int i) {
this.i.set(i);

}

/**

* Metodo modificador
*

* J

*/

public void setJ(int j) {
this.j.set(j);

}

/**

* Metodo accesor
*

* i.get()
*/

public int getI() {
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Programa 74 Posicion

return i.get();

}

/**

* Metodo accesor
k

* j.-get()
*/

public int getJ() {
return j.get();

}
/**

* Devuelve la representacion en string de la posicion
*/
public String toString() {

return "(" + i + ", +J+")";

}

La clase propietario permite representar un nuevo propietario. El propietario tiene los siguientes atributos:
private final StringProperty nombre;
private final StringProperty id;

El constructor de propietario permite inicializar las variables de la clase, las instrucciones usadas para ello se

presentan a continuacion:
public Propietario(String nombre, String id)

{
this.nombre=new SimpleStringProperty();
this.nombre.set(nombre);
this.id=new SimpleStringProperty();
this.id.set(id);
¥
Observe que los método get devuelven el valor de la propiedad:
/**
* Metodo accesor
* E1 nombre del propietario
*/

public String getNombre() {
return nombre.get();

}

Programa 75 Propietario

package co.uniquindio.parqueadero.model;

import javafx.beans.property.SimpleStringProperty;
import javafx.beans.property.StringProperty;

/x*
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Programa 75 Propietario

* Clase que representa un Propietario
* @author sonia
* @author sergio

*/
public class Propietario
{
[/ == s oo—-oo—-o-o-
//ATRIBUTOS
[/ === m e eooooooo-o---
private final StringProperty nombre;
private final StringProperty id;
/**
* Constructor de propietario
* @param nombre E1 nombre del Propietario del vehiculo, nombre!=null
* @param telefono E1 id del propietario, id!=null
*/
public Propietario(String nombre, String id)
{
this.nombre=new SimpleStringProperty();
this.nombre.set(nombre);
this.id=new SimpleStringProperty();
this.id.set(id);
}
/**

* Metodo accesor
* @return E1 nombre del propietario
*/
public String getNombre() {
return nombre.get();
}

/**
* E1 nombre del propietario
* @param nombre E1 nombre del Propietario del vehiculo, nombre!=null
*/
public void setNombre(String nombre) {
this.nombre.set(nombre);
}

/**
* Devuelve el id del propietario
* @return E1 telefono
*/
public String getId() {
return id.get();
}

/**
* Permite fijar el id del propietario
* @param id E1 telefono del propietario, telefono!=null
*/
public void setId(String id) {
this.id.set(id);
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Programa 75 Propietario

}
/**
* Devuelve la representacion en String del propietario
*/
public String toString()
{
return nombre + " "+id;
}
}

La clase VehiculoModel, ver Programa 76, tiene los siguientes atributos:
private final SimpleStringProperty placa;

private final SimpleIntegerProperty tipo;

private final SimpleIntegerProperty modelo;

private final ObjectProperty<Propietario> duenio;

Ademas cuenta con método constructor, métodos get y set.

Programa 76 VehiculoModel

package co.uniquindio.parqueadero.model;

import javafx.beans.property.ObjectProperty;

import javafx.beans.property.SimpleIntegerProperty;
import javafx.beans.property.SimpleObjectProperty;
import javafx.beans.property.SimpleStringProperty;

/**
* Clase para representar un vehiculo
* sonia
* sergio
*/
public class VehiculoModel {
/**
* Atributos de la clase
*/

private final SimpleStringProperty placa;

private final SimpleIntegerProperty tipo;

private final SimpleIntegerProperty modelo;
private final ObjectProperty<Propietario> duenio;

/**
* Constructor de la clase
* placa La placa
* tipo el tipo del vehiculo
* modelo E1 modelo
* miP E1 propietario
*/

public VehiculoModel(String placa, int tipo, int modelo, Propietario miP)
this.placa = new SimpleStringProperty(placa);
this.tipo = new SimpleIntegerProperty(tipo);
this.modelo = new SimpleIntegerProperty(modelo);
this.duenio=new SimpleObjectProperty<Propietario>(miP);

}

/**
* Metodo accesor
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Programa 76 VehiculoModel

* @return placa.get()
*/
public String getPlaca() {
return placa.get();
}
/x*
* Metodo modificador
* @param placa La placa
*/
public void setPlaca(String placa) {
this.placa.set(placa);
}
/**
* Metodo modificador
* @param miP E1 propietario
*/
public void setPropietario(Propietario miP) {
this.duenio.set(miP);
}
/**
* Metodo accesor
* @return duenio.get()
*/
public Propietario getPropietario() {
return duenio.get();
}
/**
* Metodo para devover la representacion en String del tipo
* @return el tipo
*/
public String getTipo() {
String tipo="Carro";
if(this.tipo.get()==1)
{tipo="Moto";};

return tipo;
}
/**
* Devuelve el tipo
* @return tipo.get()
*/
public int getTipoInt() {
return tipo.get();
}
/>I<>I<
* Metodo modificador
* @param tipo
*/
public void setTipo(int tipo) {
this.tipo.set(tipo);
}

/**
* Metodo accesor
* @return modelo.get()
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Programa 76 VehiculoModel

*/
public int getModelo() {
return modelo.get();

}
/**
* Metodo modificador
* modelo
*/

public void setModelo(int modelo) {
this.modelo.set(modelo);

}

}

La clase Puesto tiene un método constructor,y métodos tales como setPosicion(int i, int j), que recibe las
coordenadas dentro de la matriz, y isDisponible(), que informa si el puesto tiene un vehiculo o esta libre.

Programa 77 Puesto
package co.uniquindio.parqueadero.model;

import javafx.beans.property.IntegerProperty;
import javafx.beans.property.ObjectProperty;
import javafx.beans.property.SimpleIntegerProperty;
import javafx.beans.property.SimpleObjectProperty;

/**
* Esta clase representa un puesto dentro del parqueadero
*

*

*/
public class Puesto
{
[/ ===
//ATRIBUTOS
[/ === m oo
private final IntegerProperty tipo;
private ObjectProperty<VehiculoModel> miVehiculo;
private ObjectProperty<Posicion> miPosicion;
/**
* Metodo set
* tipo
*/
public void setTipo(int tipo) {
this.tipo.set(tipo);
}
/**
* Constructor del puesto
* tipo
* miVehiculo
* i la posicion en la fila
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* @param j a posicion en la columna

*/
public Puesto( int tipo, VehiculoModel miVehiculo,int i,int 3j) {
this.tipo = new SimpleIntegerProperty(tipo);
this.miVehiculo =new SimpleObjectProperty<VehiculoModel>();
this.miVehiculo.set(mivVehiculo);
Posicion miP=new Posicion();
miP.setI(i);
miP.setJ(j);
this.miPosicion =new SimpleObjectProperty<Posicion>();
miPosicion.set(miP);
}
/**

* Constructor del puesto
* @param tipo

*/
public Puesto(int tipo) {
super();
this.tipo = new SimplelIntegerProperty(tipo);
this.mivehiculo = null;
this.miPosicion =new SimpleObjectProperty<Posicion>();
miPosicion.set(new Posicion());
}
/**

* Metodo accesor
* @return tipo.get()
*/

public int getTipo() {

return tipo.get();
}
/**

* Metodo para fijar la posicion
* @param i la posicion en la fila
* @param j a posicion en la columna

*/
public void setPosicion(int i, int j)
{
Posicion miP=new Posicion();
miP.setI(i);
miP.setJ(3);
this.miPosicion =new SimpleObjectProperty<Posicion>();
miPosicion.set(miP);
}
/**

* Devuelve la posicion
* @return miPosicion.get();
*/
public Posicion getPosicion()
{
return miPosicion.get();
}
/**
* Permite inicializar el vehiculo
* @param miVehiculo E1 vehiculo a ubicar en el puesto.
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*/
public void setMiVehiculo(VehiculoModel miVehiculo) {
this.miVehiculo =new SimpleObjectProperty<VehiculoModel>();
this.miVehiculo.set(miVehiculo);
}
/**
* Metodo accesor del vehiculo
* el vehiculo
*/
public ObjectProperty<VehiculoModel> getMiVehiculo() {
return miVehiculo;
}
/**
* Devuelve el vehiculo
* miVehiculo.get()
*/
public VehiculoModel getMiVehiculo2() {
return miVehiculo.get();
}
/**
* Permite eliminar el vehiculo
*/
public void eliminarMiVehiculo() {
this.mivehiculo = null;
}
/**
* Informa si esta disponible
* un boolean, true si esta disponible
*/
public boolean isDisponible()
{
boolean centinela=false;
if(getMivehiculo()==null)
{
centinela=true;
}
return centinela;
}
}

La clase Registro, ver Programa 78, permite crear un nuevo registro, especificando el puesto y el vehiculo, para
ello se presenta el siguiente método constructor.
public Registro(Puesto miP, VehiculoModel miV) {
this.miPuesto = new SimpleObjectProperty<Puesto>();
this.miPuesto.set(miP);
this.miVehiculo = new SimpleObjectProperty<VehiculoModel>();
this.miVehiculo.set(miV);
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package co.uniquindio.parqueadero.model;
import javafx.beans.property.ObjectProperty;
import javafx.beans.property.SimpleObjectProperty;
/**
* Permite crear un registro
* @author sonia
*
*/
public class Registro {
/**
* Atributos de la clase
*/
private final ObjectProperty<Puesto> miPuesto;
private final ObjectProperty<VehiculoModel> miVehiculo;
/®*
* Constructor del registro
* @param miP,el puesto
* @param miV, el vehiculo
*/
public Registro(Puesto miP, VehiculoModel miV) {
this.miPuesto = new SimpleObjectProperty<Puesto>();
this.miPuesto.set(miP);
this.miVehiculo = new SimpleObjectProperty<VehiculoModel>();
this.miVehiculo.set(miV);
}
/®*
* Metodo accesor
* @return miPuesto.get()
*/
public Puesto getMiPuesto() {
return miPuesto.get();
¥
/**
* Metodo modificador
* @param miP
*/
public void setMiPuesto(Puesto miP) {
this.miPuesto.set(miP);
}
/x*
* Metodo accesor
* @return miVehiculo.get()
*/
public VehiculoModel getMiVehiculo() {
return miVehiculo.get();
}
/**
* Metodo modificador
* @param miV
*/
public void setMiVehiculo(VehiculoModel miV) {
this.miVehiculo.set(miV);

}
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}

La clase SinEspacioException, ver Programa 79,permite mostrar una excepcién cuando el parqueadero esta
lleno, almenos, para el tipo de vehiculo que acaba de llegar.

Programa 79 SinEspacioException
package co.uniquindio.parqueadero.model;

/**
* Clase para representar una excepcion cuando no hay espacio
* sonia
*

*/
public class SinEspacioException extends Exception {
/**

* Constructor de la clase

* mensaje El mensaje a mostrar

*/

public SinEspacioException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub

El Programa 80 presenta la clase VehiculoRepetidoException, que se usa cuando se pretende parquear
simultdneamente un mismo vehiculo varias veces.

Programa 80 VehiculoRepetidoException
package co.uniquindio.parqueadero.model;

/**

* Clase para representar una excepcion

* sonia

* sergio

*/
public class VehiculoRepetidoException extends Exception {
/**

* Constructor de la clase

* mensaje

*/

public VehiculoRepetidoException(String mensaje) {
super(mensaje);
// Auto-generated constructor stub

La clase Principal, implementada en Programa 81, contiene la referencia a la clase principal del mundo de la
I6gica, es decir, Parqueadero miParqueadero, ademas, de una matriz de botones permite crear la interfaz del
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parqueadero. El tamafio de la matriz es definido por el usuario.
encargado de mostrar la vista para permitir el ingreso del vehiculo y de registrar la informacién del propietario.

Programa 81 Principal

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

/x*

*

*

java.io.File;
java.io.IOException;
java.util.Optional;

java.util.prefs.Preferences;

javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javafx.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
.uniquindio.
uniquindio.
.uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
uniquindio.
.uniquindio.
uniquindio.

co

co.

co

co.
co.
co.
co.

co

co.

event.

fxml.F
geomet

geomet
scene
scene
scene
scene.
scene.
scene.
scene.
scene
scene.
scene
scene.
scene.
scene
scene.
stage
stage.
swing.J
swing.J
swing.J
swing.J

sonia

.layout.

.layout.

.layout.

ActionEvent;

event.EventHandler;

XMLLoader;
ry.Insets;

ry.Pos;

.Scene;
.control.Alert;
.control.Alert.AlertType;

package co.uniquindio.parqueadero;

application.Application;
collections.FXCollections;
collections.Observablelist;

geometry.Orientation;

control.Button;
control.Label;
control.TextInputDialog;

image.Image;
layout.

layout.
layout.HBox;
Pane;

layout.

Stage;
Button;
Label;
OptionPane;
Panel;

AnchorPane;
BorderPane;
FlowPane;
GridPane;

StackPane;
.Modality;

xml.bind.JAXBContext;
xml.bind.Marshaller;
xml.bind.Unmarshaller;
parqueadero.
parqueadero.
parqueadero.
parqueadero.
parqueadero.
parqueadero.
parqueadero.
parqueadero.
parqueadero.

model.Parqueadero;
model.Posicion;
model.Propietario;

model.Puesto;
model.SinEspacioException;
model.VehiculoModel;
model.VehiculoRepetidoException;
view.RootLayoutController;
view.VehiculoVistaController;

* Es la clase principal de la interfaz
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*/
public class Principal extends Application {
/**
* Atributos de la clase
*/
private Stage stagePrincipal;
private Stage dialogStage;
private BorderPane rootLayout;
private Parqueadero miParqueadero;
private Button matrizBotones[][];
private Button consulta;
private Button agregarVehiculo;

/**
* Constructor
*/
public Principal() {
¥

@Override
public void start(Stage primaryStage) {

int tamanio=LleerEntero("Ingrese el tamaifo del parqueadero (entre 3y 10)");

if(tamanio>28&&tamanio<=10)

{

matrizBotones =new Button[tamanio][tamanio];

miParqueadero=new Parqueadero(tamanio);

this.stagePrincipal = primaryStage;
this.stagePrincipal.setTitle("ParqueaderoApp");
inicializarLayoutRaiz();
crearPanelesParqueadero();

} else
try {
throw new Exception("El tamafo permitido es entre 3 y 10");
} catch (Exception e) {
// Auto-generated catch block
System.out.println(e.getMessage());
}
}
/**
* Devuelve la lista observable
* miParqueadero.getMisVehiculos()
*/

public final ObservablelList<VehiculoModel> getMisVehiculos() {
return miParqueadero.getMisVehiculos();

¥
/**
* Devuelve la matriz de botones
* matrizBotones
*/

public Button[][] getMatrizBotones() {
return matrizBotones;
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}
/**
* Permite fijar la matriz de botones
* matrizBotones
*/
public void setMatrizBotones(Button[][] matrizBotones) {
this.matrizBotones = matrizBotones;

}
/**

* Inicializar el root layout
*/
public void inicializarLayoutRaiz() {
try {

FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setLocation(Principal.class
.getResource("view/RootLayout.fxml"));

rootLayout = (BorderPane) loader.load();

Scene scene = new Scene(rootLayout);
stagePrincipal.setScene(scene);
RootLayoutController controller = loader.getController();
controller.setMainApp(this);
stagePrincipal.show();

stagePrincipal.setX(9);
stagePrincipal.setY(9);

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}

}
/%%

* Muestra la vista del vehiculo

*/

public void showVehiculoOverview() {
try {

FXMLLoader loader = new FXMLLoader();
loader.setLocation(Principal.class.getResource("view/VehiculoVista.fxml"));
AnchorPane personOverview = (AnchorPane) loader.load();
VehiculoVistaController controller = loader.getController();
controller.setMainApp(this);

dialogStage = new Stage();
dialogStage.setTitle("Crear vehiculo");
dialogStage.initModality(Modality.WINDOW_MODAL) ;
dialogStage.initOwner(stagePrincipal);
Scene scene = new Scene(personOverview);
dialogStage.setScene(scene);

dialogStage.showAndWait();

} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

}
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/**
* Se crea un manejador
*/
final EventHandler<ActionEvent> myHandler = new EventHandler<ActionEvent>(){

@Override
public void handle(final ActionEvent event) {
Button x = (Button) event.getSource();
for(int i=0; i<matrizBotones.length; i++)
{
for(int j=0;j<matrizBotones[i].length; j++)
{
if (x.getId().equals(matrizBotones[i][j].getId()))

showVehiculoDetails(j,i);

}

}

if (x.getId().equals(consulta.getId()))
{ //System.out.println("consulta");

}

if (x.getId().equals(agregarVehiculo.getId()))
{
if(dialogStage==null)
{showVehiculoOverview();
}
else
{ dialogStage.showAndWait();
}

}
1}

/**
* Permite crear los paneles del parqueadero
*/
public void crearPanelesParqueadero()
{
matrizBotones =new
Button[miParqueadero.getMisPuestos().length][miParqueadero.getMisPuestos()[0].1length];
BorderPane raiz;
raiz = new BorderPane();
raiz.setLeft(new Label(" "));
raiz.setRight(new Label(" "))
Scene scene = new Scene(raiz);
crearPanelSuperior(raiz);
crearPanelCentro(raiz, miParqueadero.getMisPuestos().length);
crearPanelnferior(raiz);
stagePrincipal.setScene(scene);
stagePrincipal.show();
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}

/**

* Permite crear el panel central
* raiz
* tamanio
*/
public void crearPanelCentro(BorderPane raiz, int tamanio)
{

GridPane grid =new GridPane();

grid.setVgap(10);

grid.setHgap(40);
raiz.setCenter(grid);

for(int i=@; i<miParqueadero.getMisPuestos().length; i++)
{
for(int j=0; j<miParqueadero.getMisPuestos()[i].length; j++)
{ Puesto miPuesto=miParqueadero.getMisPuestos()[i][]j];
int tipo=miPuesto.getTipo();
String tipol="Carro";
if(tipo==1)

tipol="Moto";
}
matrizBotones[i][j]=new Button(tipol);
matrizBotones[i][j].setId(""+i+","+3);
grid.add(matrizBotones[i][j], Jj, 1);
matrizBotones[i][j].setOnAction(myHandler);

}
}
grid.setAlignment(Pos.CENTER);
raiz.setCenter(grid);
}
/x*
* Permite crear el panel superior
* raiz Es la raiz
*/
public void crearPanelSuperior(BorderPane raiz)
{
StackPane contenedorSuperior=new StackPane();
Label l=new Label("Aplicacién del parqueadero");
contenedorSuperior.getChildren().add(1l);
StackPane.setAlignment(1l,Pos.CENTER);
contenedorSuperior.setPadding(new Insets(50));
raiz.setTop(contenedorSuperior);
}
/**
* Permite crear el panel superior
* raiz
*/

public void crearPanelnferior(BorderPane raiz)
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{
StackPane sp = new StackPane();
GridPane flow = new GridPane();//Establecemos la orientacidn
consulta=new Button("Consulta");
agregarVehiculo=new Button("AgregarVehiculo");
agregarVehiculo.setId("agregar");
consulta.setId("agregar");
agregarVehiculo.setOnAction(myHandler);
consulta.setOnAction(myHandler);
flow.setPadding(new Insets(@, 20, 10, 20));
flow.add(agregarVehiculo, 0, 9);
flow.add(consulta, 1, 0);
flow.setVgap(20);
flow.setHgap(49);
// flow.getChildren().addAll(agregarVehiculo, consulta);
flow.setAlignment(Pos.CENTER);
sp.getChildren().add(flow);
StackPane.setAlignment(flow,Pos.CENTER);
flow.setPadding(new Insets(100));
raiz.setBottom(sp);
}
/**
* Retorna el stage
* @return stagePrincipa
*/
public Stage getPrimaryStage() {
return stagePrincipal;
}

/®*
* Metodo principal
* @param args
*/
public static void main(String[] args) {
Launch(args);
}
/**
* Permite leer un mensaje
* @param mensaje
* @return el mensaje leido
*/
public static String leerMensaje(String mensaje )

{

String salida="";

// Muestra el mensaje
TextInputDialog miDialogo = new TextInputDialog("");
miDialogo.setTitle("Ingreso de datos");
miDialogo.setHeaderText("");
miDialogo.setContentText(mensaje);

// Forma tradicional de obtener la resuesta.
Optional<String> result = miDialogo.showAndWait();
if (result.isPresent()){

salida= result.get();

}
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return salida;
/**
* Permite mostrar un mensaje
@param mensaje
@param miA
@param titulo
@param cabecera
@param contenido E1l mensaje a mostrar
@param escenarioPrincipal

* X X ¥ X *

*/
public static void mostrarMensaje(String mensaje, AlertType miA, String titulo,
String cabecera, String contenido, Stage escenarioPrincipal )

{
Alert alert = new Alert(miA);
alert.initOwner(escenarioPrincipal);
alert.setTitle(titulo);
alert.setHeaderText(cabecera);
alert.setContentText(contenido);
alert.showAndWait();

}

/**

* Permite leer un entero
* @param mensaje
* @return
*/
public static int leerEntero(String mensaje)
{
return Integer.parseInt(leerMensaje(mensaje ));

}

/**
* Muestra los detalles del vehiculo en la posicion 1 j
* @param 1
* @param j
*/
private void showVehiculoDetails(int i, int j) {
Puesto miP=miParqueadero.getMisPuestos()[j][1i];
if(miP.isDisponible()==false)
{VehiculoModel miV=miP.getMiVehiculo2();
if (miV != null&&miV.getPropietario()!=null) {
String salida="";
salida+="Placa: "+miV.getPlaca()+"\n";
salida+="Propietario: "+miV.getPropietario().getNombre()+"\n";
salida+="Modelo: "+(""+miV.getModelo())+"\n";
salida+="Tipo: "+(""+miV.getTipo())+"\n";
mostrarMensaje("Informacion del vehiculo: ", AlertType.INFORMATION,
"Informacion del vehiculo", "Informacidén del vehiculo",salida, getPrimaryStage() );
}
}

else
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{mostrarMensaje("Informacion del vehiculo: ", AlertType.INFORMATION, "Solo puede
seleccionar una celda ocupada”, "", "Solo puede seleccionar una celda ocupada”,
getPrimaryStage() );

}

}
/**
* Metodo modificador
* @param primaryStage
*/
public void setPrimaryStage(Stage primaryStage) {
this.stagePrincipal = primaryStage;

}

/**
* Permite agregar un vehiculo
* @param miVehiculo
* @return la posicion donde lo ubica
* @throws SinEspacioException
* @throws VehiculoRepetidoException
*/

public Posicion agregarVehiculo(VehiculoModel miVehiculo) throws

SinEspacioException, VehiculoRepetidoException
{
return miParqueadero.agregarVehiculo(miVehiculo);
}
/**
* Permite eliminar un vehiculo
* @param i

* @param j
*/
public void eliminarVehiculo(int i, int j)
{
miParqueadero.eliminarVehiculo(i, j);
}

/**
* Permite verificar si una persona esta en el parqueadero
* @param id
* @return La posicion

*/
public Posicion verificarPersonaEstaEnParqueadero(String id)
{
return miParqueadero.verificarPersonakEstaEnParqueadero(id);
}
/**

* Devuelve el vehiculo en la posicion indicada
* @param i

* @param j
* @return el vehiculo
*/
public VehiculoModel getMiVehiculo (int i, int j )
{
return miParqueadero.getMiVehiculo(i, j);
}
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La clase VehiculoVistaController, implementado en Programa 82, se encarga de crear el tableView, en donde se
listan los datos de los vehiculos que ingresan al parqueadero. Este tableView se actualiza, bien sea cuando se
agrega un nuevo vehiculo mediante el método handleNewVehiculo(), o cuando se elimina un vehiculo con el
método handleDeleteVehiculo().

El método inicializar que se presenta a continuacion, permite configurar los valores que tomaran las celdas del
tableView, mediante el uso de operador lambda, aplicado a las columnas. Las lineas que realizan dicha operacion
se presentan subrayadas. Las expresiona lambda permiten escribir codigo fuente mas corto y son una primera
introduccién al concepto de programacion funcional, un paradigma que hace uso de funciones matematicas.

public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {
tipoComboBox.getltems().removeAll(tipoComboBox.getltems());
tipoComboBox.getltems().addAll("Carro”, "Moto");
tipoComboBox.getSelectionModel().select("Carro™);
placa.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Placa"));
tipo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Tipo"));
modelo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Modelo™));
tbData.setltems(vehiculoModels);

Programa 82 VehiculoVistaController
package co.uniquindio.parqueadero.view;

import javafx.application.Platform;

import javafx.collections.FXCollections;
import javafx.collections.ObservableList;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.fxml.Initializable;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control. ComboBox;
import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.scene.control.cell.PropertyValueFactory;
import javafx.scene.control.Label;

import javafx.scene.control.TableColumn;
import javafx.scene.control.TableView;
import javafx.scene.control. TextField;
import javafx.scene.control. ComboBoX;

import java.io.FileNotFoundException;
import java.net.URL;

import java.text.ParseException;
import java.util.Arrays;

import java.util.List;

import java.util. ResourceBundle;
import java.util. Timer;

import java.util. TimerTask;

import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.text.Segment;

import co.uniquindio.parqueadero.Principal;

import co.uniquindio.parqueadero.model.Posicion;

import co.uniquindio.parqueadero.model.Propietario;

import co.uniquindio.parqueadero.model.SinEspacioException;
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import co.uniquindio.parqueadero.model.VehiculoModel;
import co.uniquindio.parqueadero.model.VehiculoRepetidoException;

public class VehiculoVistaController implements Initializable {
@FXML
private TextField placaTextField;
@FXML
private TextField propietarioldTextField;
@FXML
private TextField propietarioNombreTextField;
@FXML
private ComboBox tipoComboBox;
@FXML
private TextField modeloTextFieldl;

@FXML

private TableView<VehiculoModel> tbData;

@FXML

public TableColumn<VehiculoModel, String> placa,;
@FXML

public TableColumn<VehiculoModel, String> tipo;
@FXML

public TableColumn<VehiculoModel, Integer> modelo;
/I add your data here from any source

private final ObservableList<VehiculoModel> vehiculoModels = FXCollections.observableArrayList();
private String style;

private Principal mainApp;

@Override

public void initialize(URL location, ResourceBundle resources) {
tipoComboBox.getltems().removeAll(tipoComboBox.getltems());
tipoComboBox.getltems().addAll("Carro", "Moto");
tipoComboBox.getSelectionModel().select("Carro");
placa.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Placa"));
tipo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Tipo"));
modelo.setCellValueFactory(new PropertyValueFactory<>("Modelo"));
tbData.setltems(vehiculoModels);

/**

* The constructor. The constructor is called before the initialize() method.
*/

public VehiculoVistaController() {

}

/**

* |s called by the main application to give a reference back to itself.
* mainApp
*/
public void setMainApp(Principal mainApp) {
this.mainApp = mainApp;
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}
/**
* se llama cuando se desea borrar un vehiculo
*/
@FXML
private void handleDeleteVehiculo() {
int selectedIindex = 0;

selectedindex = tbData.getSelectionModel().getSelectedindex();
if (selectedindex >=0) {

Propietario miP = tbData.getltems().get(selectedindex).getPropietario();
String id = miP.getld();
Posicion miPos = mainApp.verificarPersonaEstaEnParqueadero(id);
if (miPos !'=null) {
mainApp.eliminarVehiculo(miPos.getJ(), miPos.getl());

mainApp.getMatrizBotones()[miPos.getJ()][miPos.getl()].setStyle(style);
tbData.getltems().remove(selectedindex);
actualizarTabla();

}

}else{
/I Nothing selected.
Alert alert = new Alert(AlertType.WARNING);
alert.initOwner(mainApp.getPrimaryStage());
alert.setTitle("Debe seleccionar una fila de la tabla™);
alert.setHeaderText("No seleccion6 un vehiculo");
alert.setContentText("Por favor seleccione un vehiculo de la tabla.");
alert.showAndWait();

}
/**
* Se llama cuando se desea agregar un vehiculo
*/
@FXML
private Posicion handleNewVehiculo() {
Posicion miP = new Posicion();
Propietario miProp;
VehiculoModel miV;
try {
String placa = placaTextField.getText();
String id = propietarioldTextField.getText();
String nombre = propietarioNombreTextField.getText();
int modelo = Integer.parselnt(modeloTextFieldl.getText());
int tipo = tipoComboBox.getSelectionModel().getSelectedindex();
miProp = new Propietario(nombre, id);
miV = new VehiculoModel(placa, tipo, modelo, miProp);

miP = mainApp.agregarVehiculo(miV);

style = mainApp.getMatrizBotones()[miP.getl()][miP.getJ()].getStyle();

mainApp.getMatrizBotones()[miP.getl()][miP.getJ()].setStyle("-fx-background-color:
red;");

actualizarTabla();
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mainApp.mostrarMensaje("Agregado ", AlertType.INFORMATION, "™, ",
"El vehiculo se ubico correctamente en el parqueadero”,
mainApp.getPrimaryStage());
placaTextField.setText(");
propietarioNombreTextField.setText("");
modeloTextFieldl.setText("™);
propietarioldTextField.setText(");

} catch (SinEspacioException e) {
Il Auto-generated catch block
mainApp.mostrarMensaje("Error: ", AlertType.ERROR, ", ", e.getMessage(),
mainApp.getPrimaryStage());

} catch (VehiculoRepetidoException e) {
1l Auto-generated catch block
mainApp.mostrarMensaje("Error: ", AlertType.ERROR, ", ", e.getMessage(),
mainApp.getPrimaryStage());

} catch (Exception e) {
Il Auto-generated catch block
mainApp.mostrarMensaje("Error: ", AlertType.ERROR, ", "™, "Debe ingresar todos los
datos",
mainApp.getPrimaryStage());

}

return miP;

}

public void actualizarTabla() {
tbData.getltems().clear();
if (mainApp !'=null) {
for (int i = 0; i < mainApp.getMisVehiculos().size(); i++)
vehiculoModels.add(mainApp.getMisVehiculos().get(i));

}

La clase RootLayoutController, ver Programa 83, se encarga de inicializar la ventana principal

Programa 83 RootLayoutController

package co.uniquindio.parqueadero.view;
import java.io.File;

import co.uniquindio.parqueadero.Principal;
import javafx.fxml.FXML;

import javafx.scene.control.Alert;

import javafx.scene.control.Alert.AlertType;
import javafx.stage.FileChooser;

/**
* Clase pa
*

*/
public class RootLayoutController {
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/**
* Referencia a la clase principal de la interfaz
*/
private Principal ventanaPrincipal;

/**
* Permite fijar la clase principal
* @param mainApp
*/
public void setMainApp(Principal mainApp) {
this.ventanaPrincipal = mainApp;

}

VehiculoVista.fxml se encarga de construir la siguiente interfaz presente en la Figura 112

B ' Crear vehiculo o
Placa Modelo Tipo Agregar Vehiculo al parqueadero
Datos del vehiculo
Placa 12
Tipo Carro
Modelo 1990
Tabla sin contenido
Datos del propietario
Nombre Pedro
Id 123
Nuevo vehiculo Eliminar

Figura 112 Ingreso de vehiculos al parqueadero.

Programa 84 VehiculoVista.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.AnchorPane?>
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Programa 84 VehiculoVista.fxml

<AnchorPane prefHeight="363.0" prefWidth="693.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxml/1"
fx:controller="co.uniquindio.parqueadero.view.VehiculoVistaController">
<children>
<SplitPane dividerPositions="0.4126984126984127" layoutX="153.0" layoutY="70.0"
prefHeight="300.0" prefWidth="600.0" AnchorPane.bottomAnchor="0.0"
AnchorPane.leftAnchor="0.0" AnchorPane.rightAnchor="60.0" AnchorPane.topAnchor="0.0">
<items>
<AnchorPane minHeight="0.0" minWidth="0.0" prefHeight="160.0"
prefWidth="100.0">
<children>
<TableView fx:id="tbData" layoutY="7.0" prefHeight="361.0"
prefiWidth="282.6" AnchorPane.bottomAnchor="60.06" AnchorPane.leftAnchor="60.0"
AnchorPane.rightAnchor="0.0" AnchorPane.topAnchor="0.0">
<columns>
<TableColumn fx:id="placa” prefWidth="75.0" text="Placa"” />
<TableColumn fx:id="modelo" prefWidth="75.0" text="Modelo" />
<TableColumn fx:id="tipo" prefWidth="75.0" text="Tipo" />
</columns>
<columnResizePolicy>
<TableView fx:constant="CONSTRAINED RESIZE POLICY" />
</columnResizePolicy>
</TableView>
</children>
</AnchorPane>
<AnchorPane minHeight="0.0" minWidth="0.0" prefHeight="160.0" prefWidth="100.0"
styleClass="background">
<children>
<Label layoutX="104.0" layoutY="51.0" styleClass="label-header"
text="Agregar Vehiculo al parqueadero” AnchorPane.leftAnchor="5.0"
AnchorPane.topAnchor="5.0" />
<GridPane layoutX="11.0" layoutY="47.0" prefHeight="264.0"
prefiWidth="388.0" AnchorPane.leftAnchor="11.06" AnchorPane.rightAnchor="4.0"
AnchorPane.topAnchor="47.0">
<columnConstraints>
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="10.0"
prefWidth="100.0" />
<ColumnConstraints hgrow="SOMETIMES" minWidth="160.0"
prefWidth="100.0" />
</columnConstraints>
<rowConstraints>
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
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<RowConstraints minHeight="160.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
<RowConstraints minHeight="10.0" prefHeight="30.0"
vgrow="SOMETIMES" />
</rowConstraints>
<children>
<Label text="Placa" GridPane.rowIndex="1" />
<Label text="Tipo" GridPane.rowIndex="2" />
<Label text="Modelo" GridPane.rowIndex="3" />
<Label prefHeight="17.0" prefWidth="295.0" text="Datos del
propietario” GridPane.rowIndex="5" />
<Label text="Nombre" GridPane.rowIndex="6" />
<Label text="Id" GridPane.rowIndex="7" />
<Label text="Datos del vehiculo" />
<TextField fx:id="placaTextField"” GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="1" />
<TextField fx:id="modeloTextFieldl" GridPane.columnIndex="1"
GridPane.rowIndex="3" />
<TextField fx:id="propietarioNombreTextField"
GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="6" />
<TextField fx:id="propietarioIdTextField" prefHeight="91.0"
prefWidth="199.0" GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="7" />
<ComboBox fx:id="tipoComboBox" prefHeight="25.0"
prefWidth="195.0" GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="2" />
</children>
</GridPane>
<ButtonBar layoutX="54.0" layoutY="250.0"
AnchorPane.bottomAnchor="10.6" AnchorPane.rightAnchor="10.0">
<buttons>
<Button mnemonicParsing="false"” onAction="#handleNewVehiculo"
prefHeight="33.0" prefWidth="120.0" text="Nuevo vehiculo" />
<Button minWidth="66.0" mnemonicParsing="false"
onAction="#handleDeleteVehiculo" prefHeight="33.0" prefWidth="120.0" text="Eliminar" />
</buttons>
</ButtonBar>
</children>
</AnchorPane>
</items>
</SplitPane>
</children>
</AnchorPane>

Finalmente el Programa 85, se encarga de crear el layout raiz, mostrado en la Figura 113 Layout Raiz
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Figura 113 Layout Raiz

Programa 85 RootLayout.fxml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<?import javafx.scene.input.*?>

<?import javafx.scene.control.*?>
<?import java.lang.*?>

<?import javafx.scene.layout.*?>

<?import javafx.scene.layout.BorderPane?>

<BorderPane prefHeight="400.0" prefWidth="600.0" xmlns="http://javafx.com/javafx/8"
xmlns:fx="http://javafx.com/fxmlL/1"
fx:controller="co.uniquindio.parqueadero.view.RootLayoutController">

<top>
<MenuBar BorderPane.alignment="CENTER">
<menus>
<Menu mnemonicParsing="false" text="File">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="New">
<accelerator>

<KeyCodeCombination alt="UP" code="N" control="DOWN" meta="UP"
shift="UP" shortcut="UP" />
</accelerator>
</Menultem>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Open...">
<accelerator>
<KeyCodeCombination alt="UP" code="0" control="DOWN" meta="UP"
shift="UP" shortcut="UP" />
</accelerator>
</MenuItem>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Save">
<accelerator>
<KeyCodeCombination alt="UP" code="S" control="DOWN" meta="UP"
shift="UP" shortcut="UP" />
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</accelerator>
</Menultem>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Save As..." />
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Exit" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Edit">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="Delete" />
</items>
</Menu>
<Menu mnemonicParsing="false" text="Help">
<items>
<MenuItem mnemonicParsing="false" text="About" />
</items>
</Menu>
</menus>
</MenuBar>
</top>
</BorderPane>

Actividad 8. El restaurante

Construya la siguiente aplicacion:

Se desea crear una Aplicacion para manejar la informacion de un |EEEEEIEEEEERELE
restaurante. En el restaurante hay mesas (en total 52), cada mesa | feservr e o {
tiene una fila y una columna que indican la ubicacion dentro del o
restaurante. lgualmente la mesa tiene asignada una persona. Una
persona posee a su vez, una cedula y un nombre. El restaurante
también posee un listado de facturas. Es de anotar que maximo
pueden expedirse 20 facturas.

Sabor Riquisi

“

Se debe permitir asignar una mesa a una persona, liberar una
mesa, facturar una mesa. Es de anotar, que una factura tiene una
persona asociada, un listado de platos(maximo 5), univay un total.
Un plato posee un cddigo y un precio [2][3][4].
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312



[1]

(2]
3]

[4]
[5]

[6]
[7]

(8]

9]

[10]

[11]
[12]
[13]
[14]
[15]

[16]

4. BIBLIOGRAFIA

J. VILLALOBOS y R. CASALLAS, «Fundamentos de Programacion — Aprendizaje Activo Basado en Casos.
Edicion digital, 2010.,» [En linea]. Available: https://cupi2.virtual.uniandes.edu.co/guia-estudiante-apol

JARAMILLO, CARDONA y CASTRO. Légica de Programacién en Java. Editorial ELIZCOM S.A.S, 2017
JARAMILLO, CARDONA y TRIVINO. Aprendiendo a Programar en Java. Editorial ELIZCOM S.A.S, 2011

JARAMILLO, CARDONA y VILLA. Introduccién a las estructuras de datos en Java. Editorial ELIZCOM,
20080
GUPTA, Mala. Java 11 Quick Start. Packt Publishing, 2018.

SCHILDTJ, Herbert. Java: A Beginner's Guide, Eighth Edition. Oracle Press, 2018

SCHILDTJ, Herbert. Java: The Complete Reference, Tenth Edition. Oracle Press, 2017

SANAULLA, Mohamed. Java 11 Cookbook: A definitive guide to learning the key concepts of modern
application development, 2nd Edition 2nd Edition. Editorial Packt, 2018

DEITEL y DEITEL. Java, como programar. Editorial Pearson, 2013

SZNAJDLEDER, Pablo Augusto. El gran libro de Java a Fondo: Curso de Programacion.3° Edicion.
Editorial Alfaomega, 2016.

LILES, Karina R. Java Programming: A Beginner's Guide. Independently published, 2019
DEBRAUWER. Patrones de disefio en Java. Los 23 modelos de disefio - 22 edicion. Editorial Cni, 2018
TAMAN, Mohamed. JavaFX Essentials. Editorial Packt, 2015

SCHILDT, H. Introducing JavaFX 8 Programming. Oracle Press, 2015

LOWE, D. JavaFX For Dummies. For Dummies Series, 2015.

CRINEV, S. Mastering JavaFX 10: Build advanced and visually stunning Java applications. Editorial Packt,
2018

313



314



	Página 1

