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Capítulo 1.- Instalación de Java 
Vamos a acceder al siguiente enlace: 

https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/#jdk20-windows 

 

 

Seleccionaremos x64 Intaller. 

 

Vamos a proceder a su instalación. 

 

Le damos a Next. 

https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/#jdk20-windows
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Le damos a Next. 
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Le damos a Close. 
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Capítulo 2.- Instalación del editor Eclipse 
Vamos al siguiente enlace:  https://www.eclipse.org/ 

 

Procedemos a la descarga. 

 

 

https://www.eclipse.org/
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Empezamos con la instalación. 

 

Seleccionaremos Eclipse IDE for Java Developers. 
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Le damos a INSTALL 

 

Una vez finalizada la instalación ya tenemos un acceso directo en nuestro escritorio. 

 

 

Nos pregunta en que directorio queremos guardar los proyectos. 

Seleccionamos el botón Launch. 
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Ya se ha cargado el editor. 

Cerramos esta pestaña, ya tenemos el entorno de desarrollo. 
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Capítulo 3.- Pasos para crear un programa con Eclipse 
Para crear un nuevo proyecto del menú File seleccionaremos New y de este Java Proyect. 

 

Desactivamos la casilla 'Add project to working sets', seguido del botón Finish. 

 

Del menú File, seleccionamos New y de este Class. 

 

Como nombre de la clase Clase1, y activamos la opción public static void main(String[] args) 

Seguido del botón Finsh. 
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Escribimos la siguiente línea, para ejecutar el programa en la parte superior le daremos a 

ejecutar. 

 

 

Le damos a OK. 
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En la parte inferior se muestra la consola con el resultado. 
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Capítulo 4.- Objetivos del curso y nociones básicas indispensables 

ς diagrama de flujo 
 

Programa: Conjunto de instrucciones que entiende un ordenador para realizar una actividad. 

Algoritmo: Son los pasos a seguir para resolver un problema. 

Diagrama de flujo: es la representación gráfica de un ALGORITMO. 
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Problema: Calcula es sueldo mensual de un operario conociendo la cantidad de horas trabajadas 

y el pago por hora. 
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Capítulo 5.- Objetivos del curso y nociones básicas indispensables 

ς codificación 
Vamos a realizar el programa comentado en el capítulo anterior, vamos a realizar un nuevo 

proyecto llamado Proyecto2. 

 

Vamos a ejecutar: 
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Guardamos el proyecto seleccionando OK. 

 

La diferencia de print y println es que el segundo realiza un salto de línea mientras el primero 

no. 
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Capítulo 6.- Errores sintácticos y lógicos 
Problema:  

Hallar la superficie de una cuadrado conociendo el valor de un lado. 

 

Vamos con un proyecto nuevo. 

 

Vamos a ejecutar: 
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Los errores sintácticos es cuando escribimos erróneamente una palabra, nos dejamos un punto 

y como, etc. Estos errores los detecta el editor avisando de  un error. 

 

Los errores lógicos son más difíciles de detectar en este caso en la línea 16 la formula no es 

correcta. 

 

Cuando ejecutemos el resultado no será correcto. 
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Capítulo 7.- Estructura de programación secuencial ς 1 
Problema: 

Realizar la carga de dos números enteros por teclado e imprimir su suma y su producto. 

 

Vamos a programar: 
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Si ejecutamos este será el resultado: 

 

También se pueden definir todas las variables en una línea. 
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Capítulo 8.- Estructura de programación secuencial ς 2 
Problema: 

Realizar la carga del lado de un cuadrado, mostrar por pantalla el perímetro del mismo. 

(El perímetro de un cuadrado se calcula multiplicando el valor del lado por cuatro). 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 9.- Estructura de programación secuencial ς 3  
 

Problema: 

Escribir un programa en el cual ingresen cuatro números, calcular e informar la suma de los dos 

primeros y el producto del tercero y el cuarto. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 

 

Si lo necesitas puedes ayudarte con un diagrama de flujo. 
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Capítulo 10.- Estructura de programación secuencial ς 4 
 

Problema: 

Realizar un programa que lea cuatro valores numéricos e informar su suma y promedio. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 11.- Estructura de programación secuencial ς 5  
 

Problema: 

Se debe desarrollar un programa que pida el ingreso del precio de un artículo y la cantidad que 

lleva el cliente. 

Mostrar lo que debe abonar el comprador. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 

 

Como separador decimal utilizaremos la coma, ya que en nuestro idioma está configurado de 

este modo. 
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Capítulo 12.- Estructuras condicionales simples y compuestas ς 1  
 

Estructuras condicionales simple 

 

 

Problema: 

Ingresar el sueldo de una persona, si supera los 300 pesos mostrar un mensaje en pantalla 

indicando que debe abonar impuestos. 

 

 



31 
 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 13.- Estructuras condicionales simples y compuestas ς 2  
Estructura condicional compuesta 

 

Problema: 

Realizar un programa que solicite ingresar dos números distintos y muestre por pantalla el 

mayor de ellos. 
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Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 14.- Estructuras condicionales simples y compuestas ς 3 
 

Problema: 

Realizar un programa que lea por teclado dos números, si el primero es mayor al segundo 

informar su suma y diferencia, en caso contrario informar el producto y la división del primero 

respecto al segundo. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los valores 
10 y 5 

 

Ahora los valores 12 y 70. 
 

 

 

Las variables suma y diferencia se podría definir en el bloque de verdadero y las variables 

producto y división en el bloque de falso. 
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Capítulo 15.- Estructuras condicionales simples y compuestas ς 4 
Problema: 

Se ingresan tres notas de un alumno, si el promedio es mayor o igual a siete mostrar un mensaje 

"Promocionado". 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado introduciendo las notas de 7, 7 y 6. 

 

Vamos a ejecutar de nuevo introduciendo las notas 8, 8 y 7. 
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Capítulo 16.- Estructuras condicionales simples y compuestas ς 5 
Problema: 

Se ingresa por teclado un número positivo de uno o dos dígitos (1..99) mostrar un mensaje 

indicando si el número tiene uno o dos dígitos. 

(Tener en cuenta que la condición debe cumplirse para tener dos dígitos, un número entero) 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos  y introducimos el valor 12. 

 

Vamos a ejecutar de nuevo y contestaremos con el valor 7. 
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Capítulo 17.- Estructuras condicionales anidadas ς 1  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Problema: 

Confeccionar un programa que pida por teclado tres notas de un alumno, calcule el promedio e 

imprima alguno de estos mensajes. 

Si el promedio es >= 7 mostrar "Promocionado" 

Si el promedio es >=4 y <7 mostrar "Regular". 

Si el promedio es <4 mostrar "Reprobado. 
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Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los siguientes valores 1, 2 y 4. 

 

Ejecutamos de nuevo con los siguientes valores 6, 7 y 8. 

 

Ejecutamos de nuevo con los siguientes valores 5, 5 y 6. 
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Capítulo 18.- Estructuras condicionales anidadas ς 2 
 

Problema: 

Se carga por teclado tres números distintos. Mostrar en pantalla el mayor de ellos. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar con los valores 1, 2 y 3 

 
Ejecutamos de nuevo introduciendo los valores 1, 3 y 2 

 
Ejecutamos de nuevo con los valores  3, 1 y 2 
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Capítulo 19.- Estructuras condicionales anidadas ς 3 
Problema: 

Se ingresa por teclado un valor entero, mostrar una leyenda que indique si el número es positivo, 

nulo o negativo. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos e introducimos el valor 5. 

 

Si ejecutamos e introducimos el valor -3. 

 

Si ejecutamos e introducimos el valor 0. 
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Capítulo 20.- Estructuras condicionales anidadas ς 4 
Problema: 

Confeccionar un programa que permita cargar un numero entero positivo de hasta tres cifras y 

muestre un mensaje indicando si tiene 1, 2 o 3 cifras. Mostrar un mensaje de error si el número 

de cifras es mayor. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo un 7. 

 

Vamos a ejecutar introduciendo un 15. 

 

Vamos a ejecutar introduciendo 127. 

 

Vamos a ejecutar introduciendo 1250. 
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Capítulo 21.- Estructuras condicionales anidadas ς 5 
un postulante a un empleo, realiza un test de capacitación, se obtuvo la siguiente información: 

Cantidad total de preguntas que se le realizaron y la cantidad de preguntas que contestó 

correctamente. Se pide confeccionar un programa que ingrese los dos datos por teclado e 

informe el nivel del mismo según el porcentaje de respuestas correctas que ha obtenido, y 

sabiendo que: 

Nivel máximo:  Porcentaje>=90% 

Nivel medio: Porcentaje>=75% y <90% 

Nivel regular:  Porcentaje>=50% y <75% 

Fuera de nivel: Porcentaje<50% 

Vamos a programar: 

 

Este será el resultado si de 100 preguntas ha acertado 80. 

 

Este será el resultado si de 100 preguntas ha acertado 65. 
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Por último este será el resultado si de 100 preguntas ha acertado 5. 
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Capítulo 22.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 1  
Condiciones compuestas con el operador lógico && (Y) 

 

Operadores relacionales (>, <, >=, <=, ==, !=) 

Operadores matemáticos (+, -, *, /, %) 

Operadores lógicos ( && ) 

Problema: 

Confeccionar un programa que lea por teclado tres números distintos y nos muestre el mayor. 
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Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los valores 1, 2 y 3, 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los valores 1, 3 y 2. 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los valores 3, 1 y 2. 
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Capítulo 23.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 2  
Condiciones compuestas con el operador lógico || (o) 

 

Operadores relacionales (>, <, >=, <=, ==, !=) 

Operadores matemáticos (+, -, *, /, %) 

Operadores lógicos ( &&, || ) 

Problema: 

Se carga una fecha (día, mes y año) por teclado. Mostrar un mensaje si corresponde al primer 

trimestre del año (enero, febrero o marzo) Cagar por teclado el valor numérico del día mes y 

año. 

Ejemplo:  día:10, mes:1 y año: 2020 
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Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar contestando por los valores día: 18, mes: 2 y año 2020. 

 

Ejecutamos de nuevo contestado por los valores día: 7, mes: 4 y año 2020. 
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Capítulo 24.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 3  
Problema: 

Realizar un programa que pida cargar una fecha cualquiera, luego verificar si dicha fecha 

corresponde a Navidad. 

Vamos a programar: 

 

vamos a ejecutar introduciendo en día: 25, mes: 12 y año 2020. 

 

Vamos a ejecutar de nuevo introduciendo en día: 1 mes 12 y año 2020. 
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Capítulo 25.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 4  
Problema: 

Se ingresan tres valores por teclado, si todos son iguales se imprime la suma del primero con el 

segundo y a este resultado se lo multiplica el tercero. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los valores 4,4 y 6. 

 

Ejecutamos de nuevo introduciendo los valores 7,7 y 7. 
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Capítulo 26.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 5  
Problema: 

Se ingresan por teclado tres números, si todos los valores ingresados son menores a 10, imprimir 

en pantalla la leyenda "Todos los números son menores a diez". 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos e introducimos los valores 7, 5 y 9. 

 

Ejecutamos de nuevo introducimos los valores 9, 11, 5. 
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Capítulo 27.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 6  
Problema: 

Se ingresan por teclado tres números, si al menos uno de los valores ingresados es menor a 10 

imprimir en pantalla una leyenda "Alguno de los números es menor a diez". 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los valores 45, 77 y 44. 

 

Vamos a ejecutar de nuevo introduciendo los valores 3, 55 y 66. 
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Capítulo 28.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 7  
Problema: 

Escribir un programa que pida ingresar la coordenada de un punto en el plano, es decir dos 

valores enteros x e y (distritos de cero). 

Posteriormente imprimir en pantalla en que cuadrante se ubica dicho punto. (1º Cuadrante si 

<>0 Y y>0, 2º Cuadrante: x<0 Y y>0, etc. 

 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar: 

Si le damos a x un valor positivo y a y un valor positivo: 

 

Si le damos a x un valor negativo y a y un valor positiv0: 

 

Si le damos a x un valor negativo y a y un valor negativo: 

 

Si le damos a x un valor positivo y a y un valor negativo: 

 

Si le damos a x un valor de 0 o a y: 
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Capítulo 29.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 8 
Problema: 

De un operario se conoce su sueldo y los años de antigüedad. Se pide confeccionar un programa 

que lea los datos de entrada e informe: 

a) Si el sueldo es inferior a 500 y su antigüedad es igual o superior a 10 años, otorgarle un 

aumento del 20%, mostrar el sueldo a pagar. 

b) Si el sueldo en inferior a 500 pero su antigüedad es menor a 10 años, otorgarle un 

aumento de 5%. 

c) Si el sueldo es mayor o igual a 500 mostrar el sueldo en pantalla sin cambios. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo un sueldo de 400 y una antigüedad de 20 años: 

 
Vamos a ejecutar de nuevo introduciendo un sueldo de 400 y una antigüedad de 4 años: 

 
Volvemos a ejecutar de nuevo introduciendo un sueldo de 1200 y una antigüedad de 23 años. 
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Capítulo 30.- Condiciones compuestas con operadores lógicos ς 9  
Problema: 

Escribir un programa en el cual: dada una lista de tres valores numéricos distintos se calcule e 

informe su rango de variación (debe mostrar el mayor y el menor de ellos). 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo los valores 88, 10 y 45: 
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Capítulo 31.- Estructura repetitiva while ς 1   

 

Problema: 

Realizar un programa que imprima en pantalla los números del 1 al 100. 

- Sin estructura repetitiva: 

 

- Con estructura repetitiva: 
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Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 32.- Estructura repetitiva while ς 2  
Problema: 

Escribir un programa que solicite la carga de un valor positivo y nos muestre desde el 1 hasta el 

valor ingresado de uno en uno. 

Ejemplo: Si ingresamos 30 se debe mostrar en pantalla los números del 1 al 30. 

 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar introduciendo el valor 7. 
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Capítulo 33.- Estructura repetitiva while ς 3  
Problema: 

Desarrollar un programa que permita la carga de 10 valores por teclado y nos muestre 

posteriormente la suma de los valores ingresados y su promedio. 

 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 34.- Estructura repetitiva while ς 4  
Problema: 

Una planta de fabrica de perfiles de hierro posee un lote de n piezas. 

Confeccionar un programa que pida ingresar por teclado la cantidad de piezas a procesar y luego 

ingrese la longitud de cada perfil; sabiendo que la pieza cuya longitud esté comprendida en el 

rango de 1,20 y 1,30 son aptas. Imprimir por pantalla la cantidad de aptas que hay en el lote. 
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Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 35.- Estructura repetitiva white ς 5  
Problema: 

Escribir un programa que solicite ingresar 10 notas de alumnos y nos informe cuántos tienen 

notas mayores o iguales a 7 y cuántos menores. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 36.- Estructura repetitiva while ς 6 
Problema: 

Se ingresan un conjunto de n alturas de personas por teclado (n se ingresan por teclado). 

Mostrar la altura promedio de las personas. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 37.- Estructura repetitiva while ς 7  
Problema: 

En una empresa trabajan  n (n ingresar por teclado) empleados cuyos sueldos oscilan entre 100 

y 500, realizar un programa que lea los sueldos que cobra cada empleado e informe cuántos 

empleados cobran entre 100 y 300 y cuantos cobran más de 300. Además el programa deberá 

informar el importe que gasta la empresa en sueldos al personal. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 38.- Estructura repetitiva while ς 8  
Problema: 

Realizar un programa que imprima 25 términos de la serie 11 ς 22 ς 33 ς 44, etc. (No se ingresan 

por teclado). 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 

11 -  22 -  33 -  44 -  55 -  66 -  77 -  88 -  99 -  110 -  121 -  132 -  143 -  154 -  
165 -  176 -  187 -  198 -  209 -  220 -  231 -  242 -  253 -  264 -  275 -   

  



69 
 

Capítulo 39.- Estructura repetitiva while ς 9  
Problema: 

Mostrar los múltiplos de 8 hasta el valor 500. Debe aparecer en pantalla 8- 16 ς 24, etc. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 

8 -  16 -  24 -  32 -  40 -  48 -  56 -  64 -  72 -  80 -  88 -  96 -  104 -  112 -  120 -  
128 -  136 -  144 -  152 -  160 -  168 -  176 -  184 -  192 -  200 -  208 -  216 -  224 -  
232 -  240 -  248 -  256 -  264 -  272 -  280 -  288 -  296 -  304 -  312 -  320 -  328 -  
336 -  344 -  352 -  360 -  368 -  376 -  384 -  392 -  400 -  408 -  416 -  424 -  432 -  
440 -  448 -  456 -  464 -  472 -  480 -  488 -  496 -   
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Capítulo 40.- Estructura repetitiva while ς 10  
Problema: 

Realizar un programa que permita cargar dos listas de 15 valores cada una. Informar con un 

mensaje cual de las dos listas tiene un valor acumulado mayor (mensaje "Lista 1 mayor", "Lista 

2 mayor", "Listas iguales") 

Tener en cuenta que pueden haber dos o más estructuras repetitivas en un algoritmo. 

Vamos a programar: 

 

Ahora puedes ejecutar te pedirá 15 valores para la primera lista u después 15 valores más para 

la segunda lista, y nos dirá que lista es mayor o si son iguales. 
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Capítulo 41.- Estructura repetitiva while ς 11 
Problema: 

Desarrollar un programa que permita cargar n números enteros y luego nos informe cuántos 

valores fueron pares y cuántos impares. 

Emplear el operador % en la condición de la estructura condicional: 

if (valor%2==0)      //Si el if da verdadero luego es par. 

11%2 es 1  10%2 es 0 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 42.- Estructura repetitiva for ς 1  
 

 

 

 

Problema: 

Realizar un programa que imprima en pantalla los números del 1 al 100. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Inicio 

for=1 : f <= 100 : f++ 

f 

Fin 
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Vamos a programar: 

 

Este será el resultado: 

1 -  2 -  3 -  4 -  5 -  6 -  7 -  8 -  9 -  10 -  11 -  12 -  13 -  14 -  15 -  16 -  17 -  
18 -  19 -  20 -  21 -  22 -  23 -  24 -  25 -  26 -  27 -  28 -  29 -  30 -  31 -  32 -  33 
-  34 -  35 -  36 -  37 -  38 -  39 -  40 -  41 -  42 -  43 -  44 -  45 -  46 -  47 -  48 -  
49 -  50 -  51 -  52 -  53 -  54 -  55 -  56 -  57 -  58 -  59 -  60 -  61 -  62 -  63 -  64 
-  65 -  66 -  67 -  68 -  69 -  70 -  71 -  72 -  73 -  74 -  75 -  76 -  77 -  78 -  79 -  
80 -  81 -  82 -  83 -  84 -  85 -  86 -  87 -  88 -  89 -  90 -  91 -  92 -  93 -  94 -  95 
-  96 -  97 -  98 -  99 -  100 -   
1 -  2 -  3 -  4 -  5 -  6 -  7 -  8 -  9 -  10 -  11 -  12 -  13 -  14 -  15 -  16 -  17 -  
18 -  19 -  20 -  21 -  22 -  23 -  24 -  25 -  26 -  27 -  28 -  29 -  30 -  31 -  32 -  33 
-  34 -  35 -  36 -  37 -  38 -  39 -  40 -  41 -  42 -  43 -  44 -  45 -  46 -  47 -  48 -  
49 -  50 -  51 -  52 -  53 -  54 -  55 -  56 -  57 -  58 -  59 -  60 -  61 -  62 -  63 -  64 
-  65 -  66 -  67 -  68 -  69 -  70 -  71 -  72 -  73 -  74 -  75 -  76 -  77 -  78 -  79 -  
80 -  81 -  82 -  83 -  84 -  85 -  86 -  87 -  88 -  89 -  90 -  91 -  92 -  93 -  94 -  95 
-  96 -  97 -  98 -  99 -  100 -   

 

El primer recuadro es el ciclo for y en el segundo recuadro se obtiene el mismo resultado con el 

ciclo while. 
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Capítulo 43.- Estructura repetitiva for ς 2  
Problema: 

Desarrollar un programa a que permitan la carga de 10 valores por teclado y nos muestre 

posteriormente la suma de los valores ingresados y su promedio. 

 

Vamos a programar: 
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Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 44.- Estructura repetitiva for ς 3  
Problema: 

Escribir un programa que lea 10 notas de alumnos y nos informe cuántos tienen notas mayores 

o iguales a 7 y cuántos menores. 

 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 45.- Estructura repetitiva for ς 4  
Problema: 

Escribir un programa que lea 10 números enteros y luego muestre cuántos valores ingresados 

fueron múltiplos de 3 y cuantos en 5. Debemos tener en cuenta que hay números que son 

múltiplos de 3 y de 5 a la vez. 

 Final 
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Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar este será el resultado: 

 

  



80 
 

Capítulo 46.- Estructura repetitiva for ς 5  
Problema: 

Escribir un programa que lea n números enteros (n se ingresa por teclado) y calcule la cantidad 

de valores mayores o iguales a 1000. 

 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 47.- Estructura repetitiva for ς 6  
Problema: 

Confeccionar un programa que lea n pares de datos, cada par de datos corresponde a la medida 

de la base y la altura de un triángulo. El programa deberá informar: 

a) De cada triángulo la media de su base, su altura y su superficie (la superficie se calcula: 

base * altura / 2). 

b) La cantidad de triángulos cuya superficie es mayor a 12. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar este será el resultado: 
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84 
 

Capítulo 48.- Estructura repetitiva for ς 7  
Problema: 

Desarrollar un programa que solicite la carga de 10 números e imprima la suma de los últimos 5 

valores ingresados. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 

 

Otra forma de realizarlos es la siguiente: 
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Podrás observar que el resultado será el mismo cuando ejecutemos. 
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Capítulo 49.- Estructura repetitiva for ς 8  
Problema: 

Desarrollar un programa que muestre la tabla de multiplicar del 5 del 5 al 50). 

vamos a programar: 

 

Cuando ejecutemos este será el resultado: 

 

Otra forma también de poderlo hacer es: 

 

Cuando ejecutemos el resultado será el mismo. 
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Capítulo 50.- Estructura repetitiva for ς 9  
Problema: 

Confeccionar un programa que permita ingresar un valor de 1 al 10 y nos muestre la tabla de 

multiplicar del mismo (los primeros 13 términos) 

Ejemplo: Si ingreso 3 deberá aparecer en pantalla los valores 3, 6, 9 hasta el 39. 

Vamos a programar: 

 

Cuando ejecutemos vamos a introducir por la tabla del 11. 

 

Ejecutamos de nuevo y consultamos por la tabla del 9. 
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Capítulo 51.- Estructura repetitiva for ς 10  
Problema: 

Realizar un programa que lea los datos de n triángulos, e informar: 

a) De cada uno de ellos, qué tipo de triangulo es: equilátero (tres lados iguales), isósceles 

(dos lados iguales) o escaleno (ningún lado igual). 

b) Cantidad de triángulos de cada tipo. 

c) Tipo de triángulo que posee menor cantidad. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Clase1 {  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Scanner teclado =new Scanner(System. in );  
   
  int  n, lado1 , lado2 , lado3 ;  
  int  equilatero , isosceles , escaleno ;  
  equilatero =0;  
  isosceles =0;  
  escaleno =0;  
   
 System. out .print( "Cuantos triangulos va a ingresar:" );  
 n=teclado .nextInt();  
  
 for ( int  x=1; x<=n; x++) {  
  System. out .print( "Ingrese el lado 1:" );  
  lado1 =teclado .nextInt();  
  System. out .print( "Ingrese el lado 2:" );  
  lado2 =teclado .nextInt();  
  System. out .print( "Ingrese el lado 3:" );  
  lado3 =teclado .nextInt();  
  if ( lado1 ==lado2  && lado1 ==lado3 ) {  
   equilatero ++;  
   System. out .println( "Este triangulo es equilatero" );  
  } else  {  
   if ( lado1 ==lado2  || lado2 ==lado3  || lado1 ==lado3 ) {  
    isosceles ++;  
    System. out .println( "Este triangulo es isosceles" );  
   } else  {  
    escaleno ++;  
    System. out .println( "Este triangulo es escaleno" );  
   }  
  }  
 }  
 System. out .println( "Triangulos tipo equilatero " +equilatero );  
 System. out .println( "Triangulos tipo isoscelenes " +isosceles );  
 System. out .println( "Triangulos tipo escaleno " +escaleno );  
 System. out .print( "El m enor tipo de triangulo es " );  
 if ( equilatero <isosceles  && equilatero <escaleno ) {  
  System. out .println( "equilatero" );  
 } else  {  
  if ( isosceles <escaleno ) {  
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   System. out .println( "isosceles" );  
  } else  {  
   System. out .println( "escaleno" );  
  }   
 }  
 }  
}  
 
 

Vamos a ejecutar y veremos el siguiente resultado: 
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Capítulo 52.- Estructura repetitiva for ς 11  
Problema: 

Escribir un programa que pida ingresar coordenadas (x,y) que representan puntos en el plano. 

Informar cuántos puntos se han ingresado en el primer, segundo, tercer y cuarto cuadrante. Al 

comenzar el programa se pide que se ingrese la cantidad de puntos a procesar. 

 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Clase1 {  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Scanner teclado =new Scanner(System. in );  
   
  int  n, x, y;  
  int  primero , segundo, tercero , cuarto ;  
  primero =0;  
  segundo=0;  
  tercero =0;  
  cuarto =0;  
  System. out .print( "Cuantas cooredenadas va a ingresar:" );  
  n=teclado .nextInt();  
   
  for  ( int  z=1; z<=n; z++) {  
   System. out .print( "Ingrese la coordenada x:" );  
   x=teclado .nextInt();  
   System. out .print( "Ingrese la coordenada y:" );  
   y=teclado .nextInt();  
   if  ( x>0 && y>0) {  
    primero ++;  
   } else  {  
    if  ( x<0 && y>0) {  
     segundo++;  
    } else  {  
     if  ( x<0 && y<0) {  
      tercero ++;  
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     } else  {  
      if  ( x>0 && y<0) {  
       cuarto ++;  
     }  
    
     }  
    }  
   }  
  }  
  System. out .println( "Cantidad de puntos ingresados en el primer 
cuadrante: " +primero );  
  System. out .println( "Cantidad de puntos ingresados en el segundo 
cuadrante: " +segundo);  
  System. out .println( "Cantidad de puntos ingresados en el tercer 
cuadrante: " +tercero );  
  System. out .print( "Cantidad de puntos ingresados en el cuarto 
cuadra nte: " +cuarto );  
 }  
}  
 

Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 53.- Estructura repetitiva for ς 12  
Problema: 

Se realiza la carga de 10 valores enteros por teclado. Se desea conocer: 

a) La cantidad de valores ingresados negativos. 

b) La cantidad de valores ingresados positivos. 

c) La cantidad de múltiplos de 15. 

d) El valor acumulado de los números ingresados que son pares. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Clase1 {  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Scanner teclado =new Scanner(System. in );  
   
  int  valor , neg, pos, mult15 , sumpares;  
  neg=0;  
  pos=0;  
  mult15 =0;  
  sumpares=0;  
  for  ( int  x=1; x<=10; x++) {  
   System. out .print( "Ingrese un valor:" );  
   valor =teclado .nextInt();  
    
   if ( valor <0) {  
    neg++;  
   }  
   if ( valor >0) {  
    pos++;  
   }  
   if ( valor %15==0) {  
    mult15 ++;  
   }  
   if ( valor %2==0) {  
    sumpares=sumpares+valor ;  
   }  
  }  
  System. out .println( "La cantidad de valores negativos son de 
" +neg);  
  System. out .println( "La cantidad de valroes positivos son de 
" +pos);  
  System. out .println( "La cantidad de valores multiplos de 15 son 
de " +mult15 );  
  System. out .print( "La suma de los numero pares es de " +sumpares);  
 }  
}  
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Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 54.- Estructura repetitiva for ς 13 
Se cuenta con la siguiente información: 

Las edades de 50 estudiantes del turno de mañana. 

Las edades de 60 estudiantes de turno de tarde. 

Las edades de 110 estudiantes del turno de noche. 

Las edades de cada estudiante deben ingresar por teclado. 

a) Obtener el promedio de las edades de cada turno (tres promedios) 

b) Imprimir dichos promedios (promedio de cada turno) 

c) Mostrar por pantalla un mensaje que indique cual de los tres turnos tiene un promedio 

de edades menor. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Clase1 {  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Scanner teclado =new Scanner(System. in );  
   
  int  ma, ta , no, edad;  
  float  proma, prota , prono ;  
  ma=0;  
  ta =0;  
  no=0;  
  System. out .println( "Turno de mañana" );  
  for ( int  x=1; x<=50; x++) {  
   System. out .print( "Ingrese la edad:" );  
   edad=teclado .nextInt();  
   ma=ma+edad;  
  }  
  proma=((float) ma/50 ) ;  
  System. out .println( "El promedio del turno de mañana es " +proma);  
  System. out .println( "Turno de tarde" );  
  for ( int  y=1; y<=60; y++) {  
   System. out .print( "Ingrese la edad:" );  
   edad=teclado .nextInt();  
   ta =ta +edad;  
  }  
  prota =((float) ta /60 ) ;  
  System. out .println( "El promedio del turno de mañana es " +prota );  
  System. out .println( "Turno de noche" );  
  for ( int  z=1; z<=110; z++) {  
   System. out .print( "Ingrese la edad:" );  
   edad=teclado .nextInt();  
   no=no+edad;  
  }  
  prono =((float) no/110 ) ;  
  System. out .print( "El promedio del turno de noche es " +prono );  
   
  System. out .println( "El promedio de edades del turno de mañana es 
" +proma);  
  System. out .println( "El promedio de edades del turno de tarde es 
" +prota );  
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  System. out .println( "El promedio de edades del turno de noche es 
" +prono );  
 
  if ( proma<prota  && proma<prono ) {  
   System. out .println( "El promedio de edades del turno mañana 
es el menor" );  
  } else  {  
   if ( prota <prono ) {  
    System. out .println( "El promedio de edades del turno 
tarde es el menor" );  
   } else  {  
    System. out .println( "El promedio de edades del turno 
noche es el menor" );  
   }  
  }  
 }  
}  

 

Para probar el programa vamos a cambiar el número de alumnos de cada turno: 

Mañana=5 

Tarde=6 

Noche=11 

Vamos a ejecutar:  
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Capítulo 55.- Estructura repetitiva do while ς 1 

 

Problema: 

Escribir un programa que solicite la carga de un número entre 0 y 999, y nos muestre un mensaje 

de cuántos dígitos tiene el mismo. Finalizar el programa cuando se cargue el valor 0. 
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Vamos a programar: 

 

Este será el resultado: 
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Capítulo 56.- Estructura repetitiva do while ς 2  
Problema: 

Escribir un programa que solicite la carga de números por teclado, obtener su promedio. 

Finalizar la carga  de valores cuando se cargue el valor 0. 

Cuando la finalización depende de algún valor ingresado por el operador conviene el empleo de 

la estructura do while, por lo menos se cargará un valor (en el caso más extremo se carga 0, que 

indica la finalización de la carga de valores). 

 

 
Final 
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Vamos a programar: 

 

Este será el resultado cuando ejecutemos: 
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Capítulo 57.- Estructura repetitiva do while ς 3 
Problema: 

Realizar un programa que permita ingresar el peso (en kilogramos) de piezas. El proceso termina 

cuando ingresamos el valor 0. Se de informar: 

a) Cuántas piezas tienen un peso entre 9.8 Kg. y 10.2 Kg.?, cuántas con más de 10.2 Kg.? y 

cuántas con menos de 9.8 Kg.? 

b) La cantidad de piezas procesadas. 

 

 

 

Final 
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Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y observaremos el siguiente resultado: 
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Capítulo 58.- Estructura repetitiva do while ς 4  
Problema: 

Realizar un programa que acumule (sume) valores ingresados por teclado hasta ingresas el 9999 

(no sumar dicho valor, indica que ha finalizado la carga). Imprimir el valor acumulado e informar 

si dicho valor es cero, mayor de cero o menor a cero. 

Vamos a programar: 

 

Este será el resultado cuando lo ejecutemos: 
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Capítulo 59.- Estructura repetitiva do while ς 5  
Problema: 

En un banco se procesan datos de las cuentas corrientes de sus clientes. De cada cuenta 

corriente se conoce: número de cuenta y saldo actual. El ingreso de datos debe finalizar al 

ingresar un valor negativo en el número de cuenta. 

Se pide confeccionar un programa que lea los datos de la cuentas corrientes e informe: 

a) De cada cuenta: número de cuenta y estado de la cuenta según su saldo, sabiendo que: 

Estado de la cuenta: 'Acreedor' si el saldo es >0. 

    'Deudor' si el saldo es <0. 

    'Nulo' si el saldo es =0. 

b) La suma total de los saldos acreedores. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 60.- Cadenas de caracteres en Java ς 1 
Tipos de datos primitivos: int 

    float 

Tipos de datos referencia:  String 

Problema 1: 

Solicitar el ingreso del nombre y la edad de dos personas. Mostrar el nombre de la persona con 

mayor edad. 

 

Cuando ejecutemos este será el resultado: 

 

La variable de tipo String solo almacena una palabra si ponemos espacios en blanco nos dará un 

error. 
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Capítulo 61.- Cadenas de caracteres en Java ς 2  
Problema 2: 

Solicitar el ingreso del apellido, nombre y edad de dos personas (el apellido y nombre 

almacenarlo en una misma variable). Mostrar el nombre de la persona con mayor edad. Realizar 

la carga del apellido y nombre en una variable de tipo String. 

 

En la línea 16 con la instrucción 'teclado.nextLine()' lo que hace es borrar el buffer del teclado, 

si omitimos esta línea, veremos lo que pasa: 

 

 

Ahora veremos el resultado con la línea: 
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Capítulo 62.- Cadenas de caracteres en Java ς 3  
Problema 3: 

Solicitar el ingreso de dos apellidos. Mostrar un mensaje si son iguales o distintos. 

 
Este será el resultado: 

 
Podréis observar que diferencia las mayúsculas de la minúsculas, para que no las diferencie 

cambiaremos 'equals' por 'equalsIgnoreCase'. 

 
Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 63.- Declaración de una clase y definición de objetos ς 1  
class [nombre de la clase]  { 

    [atributos de la clase] 

    [métodos de la clase] 

    [main] 

} 

Problema: 

Confeccionar una clase que permita cargar el nombre y la edad de una persona. Mostrar los 

datos cargados. Imprimir un mensaje si es mayor de edad (edad>=18) 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 
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Capítulo 64.- Declaración de una clase y definición de objetos ς 2  
class [nombre de la clase]  { 

    [atributos de la clase] 

    [métodos de la clase] 

    [main] 

} 

Problema: 

Desarrollar un programa que cargue los lados de un triángulo e implante los siguientes métodos: 

Inicializar los atributos, imprimir el valor del lado mayor y otro que muestre si es equilátero o 

no. 

Vamos a programar: 

 



110 
 

 
Vamos a ejecutar ingresando los tres lado iguales. 

 

Vamos a ejecutar de nuevo ingresando los lados con distintos valores. 
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Capítulo 65.- Declaración de una clase y definición de objetos ς 3  
class [nombre de la clase]  { 

    [atributos de la clase] 

    [métodos de la clase] 

    [main] 

} 

Problema: 

Desarrollar una clase que presente un punto en el plano y tenga los siguientes métodos: cargar 

los valores de x e y, imprimir en que cuadrante se encuentra dicho punto (concepto matemático, 

primer cuadrante si x e y son positivos, si x<0 e y>0 segundo cuadrante, etc.) 

 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar: 

 

Ejecutamos de nuevo: 

 

Ejecutamos de nuevo: 

 

Ejecutamos de nuevo: 

 

Ejecutamos de nuevo: 
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Capítulo 66.- Declaración de una clase y definición de objetos ς 4  
class [nombre de la clase]  { 

    [atributos de la clase] 

    [métodos de la clase] 

    [main] 

} 

Problema: 

Desarrollar una clase que represente un Cuadrado y tenga los siguientes métodos: Cargar el 

valor de su lado, imprimir su perímetro y su superficie. 

Vamos a programar: 

 

Cuando ejecutemos este será el resultado: 
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Capítulo 67.- Declaración de una clase y definición de objetos ς 5  
Problema propuesto: 

Confeccionar una clase que represente un empleado. 

Definir como atributos su nombre y su sueldo. 

Confeccionar los métodos para la carga, otro para imprimir su datos y por último uno que 

imprima un mensaje de si debe pagar impuestos (si sueldo supera a 3000). 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado si cobra 
más de 3000. 

 

Este será el resultado si cobra menos de 
3000. 
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Capítulo 68.- Declaración de una clase y definición de objetos ς 6  
Problema propuesto: 

Implementar la clase operaciones. Se deben cargar dos valores enteros, calcular su suma, resta, 

multiplicación y división, cada una en un método, imprimir dichos resultados. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 

 

También sería correcto de la siguiente forma: 
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Capítulo 69.- Declaración de métodos ς 1  
public void [nombre del método]() { 

    [algoritmo] 

} 

public void [nombre del método]([parámetro]) { 

    [algoritmo] 

} 

Problema: 

Confeccionar una clase que permita ingresar valores enteros por teclado y nos muestre la tabla 

de multiplicar de dicho valor. Finalizar el programa al ingresar el -1. 

Vamos a programar: 

 

Cuando ejecutemos este será el resultado: 



118 
 

 

Ahora vamos a modificar el código para que admita parámetros: 
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Este será el resultado: 
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Capítulo 70.- Declaración de métodos ς 2  
public [void/int/float] [nombre del método](parámetros]) { 

    [algoritmo] 

} 

Problema: 

Confeccionar una clase que permita ingresar tres valores por teclado. Luego mostrar el mayor y 

el menor. 

Vamos a programar: 

 

Este será el resultado cuando ejecutemos: 
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Capítulo 71.- Estructura de datos tipo vector ς 1  
Hemos empleado variables de distinto tipo para el almacenamiento de datos (variables int, float, 

String). 

Un vector es una estructura de datos que permite almacenar un CONJUNTO de datos del MISMO 

tipo. 

Con un único nombre de define un vector y por medio de un subíndice hacemos referencia a 

cada elemento del mismo (componente). 

 

Problema: 

Se desea guardar los sueldos de 5 operarios. 

Según lo conocido deberíamos definir 5 variables si queremos tener en un cierto momento los 

5 sueldos almacenados en memoria. 

Empleando un vector solo se requiere definir un único nombre y acedemos a cada elemento por 

medio del subíndice. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 72.- Estructura de datos tipo vector ς 2  
Problema: 

Definir un ventor de 5 componentes de tipo float que representan las alturas de 5 personas. 

Obtener el promedio de las mismas. Contar cuántas personas son más altas que el promedio y 

cuantas más bajas.  

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar: 
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Otra forma de realizarlo: 

 

El resultado será el mismo. 

  



125 
 

Capítulo 73.- Estructura de datos tipo vector ς 3  
Problema: 

Una empresa tiene dos turnos (mañana y tarde) en los que trabajan 8 empleados (4 por la 

mañana y 4 por la tarde). 

Confeccionar un programa que permita almacenar los sueldos de los empleados agrupados por 

turno. 

Imprimir los gastos en sueldos de cada turno. 

Vamos a programar: 

 

Este será el resultado cuando ejecutemos: 
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Capítulo 74.- Estructura de datos tipo vector ς 4  
Problema propuesto: 

Desarrollar un programa que permita ingresar un vector de 8 elementos, e informe: 

El valor acumulado de todos los elementos del vector. 

El valor acumulado de los elementos del vector que sean mayores a 36. 

Cantidad de valores mayores a 50. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 75.- Estructura de datos tipo vector ς 5  
Problema propuesto: 

Realizar un programa que pida la carga de dos vectores numéricos enteros de 4 elementos. 

Obtener la suma de los dos vectores, dicho resultado guardarlo en un tercer vector del mismo 

tamaño. Sumar componente a componente. 

Vamos a programar: 

 

Este será el resultado cuando ejecutemos: 
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Capítulo 76.- Estructura de datos tipo vector ς 6  
Problema propuesto: 

Se tienen las notas del primer parcial de los alumnos de dos cursos, el curso A y el curso B, cada 

curso cuenta con 5 alumnos. 

Realizar un programa que muestre el curso que obtuvo el mayor promedio general. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar este será el resultado: 

 

Ejecutamos de nuevo: 
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Capítulo 77.- Estructura de datos tipo vector ς 7  
Problema propuesto: 

Cargar un vector de 10 elementos y verificar posteriormente si el mismo está ordenado de 

menor a mayor. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo valores en orden: 
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Ahora vamos a introducir valores que no están ordenados de menor a mayor: 
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Capítulo 78.- Vector (Tamaño de un vector) ς 1 
Tamaño de un vector ς atributo length 

Podemos crear un vector pasando una variable en el momento de la creación. 

vec=new int[cant] 

Luego podemos consultar el tamaño de un vector mediante el atributo length. 

System.out.print(vec.length) 

Problema: 

Se desea almacenar los sueldos de operarios. Cuando se ejecuta el programa se debe pedir la 

cantidad de sueldos a ingresar. Luego crear un vector con dicho tamaño. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Ejecutamos de nuevo: 
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Capítulo 79.- Vector (Tamaño de un vector) ς 2  
Problema propuesto: 

Desarrollar un programa que permita ingresar un vector de n elementos, ingresar n por teclado. 

Luego imprimir la suma de todos sus elementos. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 80.- Vectores paralelos 
 

Este concepto se da cuando una relación entre los componentes de igual subíndice (misma 

posición) de un ventor y otro. 

 

Problema: 

Desarrollar un programa que permita cargar 5 nombres de personas y sus edades respectivas. 

Luego de realizar la carga por teclado de todos los datos imprimir los nombres de las personas 

mayores de edad (mayores o iguales a 18 años). 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 81.- Vectores (mayor y menor elemento) ς 1  
es una actividad común la búsqueda del mayor y menor elemento de un vector, lo mismo que 

su posición. 

 

Problema: 

Confeccionar un programa que permita cargar los nombres de 5 operarios y sus sueldos 

respectivos. 

Mostrar el sueldo mayor y el nombre del operario. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 82.- Vectores (mayor y menor elemento) ς 2  
Problema propuesto: 

Cargar un vector de n elementos, imprimir el menor y un mensaje si se repite dentro del vector. 

Vamos a programar: 
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Cuando ejecutemos repitiendo el valor mínimo: 

 

Vamos a ejecutar de nuevo si repetir el número menor. 
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Capítulo 83.- Vectores (ordenamiento) ς 1  
Vectores (ordenamiento) 

El ordenamiento en un vector se logra intercambiando los componentes de manera que: 

vec[0]<=vec[1]<=vec[2] etc. 

Si se cumple lo dicho anteriormente decimo que el vector esta ordenado de menor a mayor. 

Igualmente podemos ordenar un vector de mayor a menor. 

Problema: 

Se debe crear un vector donde almacenar 5 sueldos. Ordenar el vector sueldos de menor a 

mayor. 

Primer paso: 
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Vamos a programar: 
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Cuando ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 84.- Vectores (ordenamiento) ς 2  
El ordenamiento en un vector se logra intercambiando los componentes de manera que: 

vec[0]<=vec[1]<=vec[2] etc. 

Si se cumple lo dicho anteriormente decimo que el vector esta ordenado de menor a mayor. 

Igualmente podemos ordenar un vector de mayor a menor. 

Problema: 

Definir un vector donde almacenar los nombres de 5 países. Confeccionar el algoritmo de 

ordenamiento alfabético. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar este será el resultado: 
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Capítulo 85.- Vectores (ordenamiento) ς 3  
Problema propuesto: 

Cargar un vector de n elementos de tipo entero. Ordenar posteriormente el vector. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 86.- Vectores (ordenamiento con vectores paralelos) ς 1  
Cuando se tienen vectores paralelos y se ordena uno de ellos hay que tener la precaución de 

intercambiar los elementos de los vectores paralelos. 

Problema: 

Confeccionar un programa que permita cargar los nombres de 5 alumnos y sus notas 

respectivas. 

Luego ordenar las notas de mayor a menor. Imprimir las notas y nos nombres de los alumnos. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar este será el resultado: 
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Capítulo 87.- Vectores (ordenamiento con vectores paralelos) ς 2  
Problema propuesto: 

Cargar en un vector los nombres de 5 países y en otro vector paralelo la cantidad de habitantes 

del mismo. Ordenar alfabéticamente e imprimir los resultados. Por último ordenar con respecto 

a la cantidad de habitantes (de mayor a menor) e imprimir nuevamente. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Paises {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  String[] paises ;  
 private  int  [] habitantes ;  
  
 public  void  cargar() {  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  paises =new String[5];  
  habitantes =new int [5];  
  for ( int  x=0; x<5; x++) {  
   System. out .print( "Ingrese un país:" );  
   paises [ x]= teclado .next();  
   System. out .print( "Ingrese el número de habitantes:" );  
   habitantes [ x]= teclado .nextInt();  
  }  
 }  
  
 public  void  ordenaPaises(){  
  String aux1;  
  int  aux2;  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   for ( int  y=0; y<4- x; y++) {  
    if ( paises [ y].compareTo( paises [ y+1])>0) {  
     aux1=paises [ y];  
     paises [ y]= paises [ y+1];  
     paises [ y+1]= aux1;  
     aux2=habitantes [ y];  
     habitantes [ y]= habitantes [ y+1];  
     habitantes [ y+1]= aux2;  
    }  
   }  
  }  
 }  
  
 public  void  ordenaHabitantes() {  
  String aux1;  
  int  aux2;  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   for ( int  y=0; y<4- x; y++) {  
    if ( habitantes [ y]> habitantes [ y+1]) {  
     aux2=habitantes [ y];  
     habitantes [ y]= habitantes [ y+1];  
     habitantes [ y+1]= aux2;  
     aux1=paises [ y];  
     paises [ y]= paises [ y+1];  
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     paises [ y+1]= aux1;  
    }  
   }  
  }  
 }  
  
 public  void  imprimir() {  
  System. out .println( " -------------------- " );  
  System. out .println( "|Relación de paises|" );  
  System. out .println( " -------------------- " );  
  for ( int  x=0; x<5; x++) {  
   System. out .println( paises [ x]+ ": " +habitantes [ x]);  
  }  
  System. out .println( " -------------------- " );  
 }  
  
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Paises pais1 =new Paises();  
  pais1 .cargar();  
  System. out .println( "Imprimri por orden de entrada" );  
  pais1 .imprimir();  
  pais1 .ordenaPaises();  
  System. out .println( "Imprimir por orden de paises" );  
  pais1 .imprimir();  
  pais1 .ordenaHabitantes();  
  System. out .println( "Imprimir por número de habitantes" );  
  pais1 .imprimir();  
 }  
}  
 

Este será el resultado cuando ejecutemos: 
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Capítulo 88.- Estructura de datos tipo matriz ς 1 
Una matriz es una estructura de datos que permite almacenar un CONJUNTO de datos del mismo 

tipo. 

Con un único nombre se define la matriz y por medio de DOS subíndices hacemos referencia a 

cada elemento del mismo (componente) 

 

Problema: 

Crear una matriz de 3 filas por 5 columnas con elementos de tipo int, cargar sus componentes y 

luego imprimirlas. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar este será el resultado: 
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Capítulo 89.- Estructura de datos tipo matriz ς 2 
Problema: 

Crear y cargar una matriz de 4 filas por 4 columnas. Imprimir la diagonal principal. 

 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar este será el resultado: 

 

Ahora queremos que en dicha matriz se puedan guardar valores que introduciremos por teclado 

y solo queremos que se impriman los que se muestran marcados con una x. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 90.- Estructura de datos tipo matriz ς 3  
Problema: 

Crear y cargar una matriz de 3 filas por 4 columnas. Imprimir la primera fila. Imprimir la última 

fila e imprimir la primera columna. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Matriz {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  int  [][] numero;  
  
 public  void  cargar() {  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  numero=new int [3][4];  
  for ( int  x=0; x<3; x++) {  
   for ( int  y=0; y<4; y++) {  
    System. out .print( "Ingrese un valor:" );  
    numero[ x][ y]= teclado .nextInt();  
   }  
  }  
 }  
  
 public  void  imprimirTodo() {  
  System. out .println( "Imprimiendo toda la matriz" );  
  for ( int  x=0; x<3; x++) {  
   for ( int  y=0; y<4; y++) {  
    System. out .print( numero[ x][ y]+ "    " );  
   }  
   System. out .println();  
  }  
  System. out .println( " -------------------- " );  
 }  
  
 public  void  imprimirPrimeraFila() {  
  System. out .println( "Imprimiendo primera fila" );  
  for ( int  y=0; y<4; y++) {  
   System. out .print( numero[0][ y]+ "   " );  
  }  
  System. out .println();  
  System. out .println( " -------------------- " );  
 }  
  
 public  void  imprimirUltimaFila() {  
  System. out .println( "Imprimiendo última fila" );  
  for ( int  y=0; y<4; y++) {  
   System. out .print( numero[2][ y]+ "   " );  
  }  
  System. out .println();  
  System. out .println( " -------------------- " );  
 }  
  
 public  void  imprimirPrimeraColumna() {  
  System. out .println( "Imprimiendo primera columna" );  
  for ( int  x=0; x<3; x++) {  
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   System. out .println( numero[ x][0]);  
  }  
 }  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Matriz matriz1 =new Matriz();  
  matriz1 .cargar();  
  matriz1 .imprimirTodo();  
  matriz1 .imprimirPrimeraFila();  
  matriz1 .imprimirUltimaFila();  
  matriz1 .imprimirPrimeraColumna();  
 }  
}  
 
 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 91.- Estructura de datos tipo matriz ς 4  
Problema propuesto: 

Crear una matriz de 2 filas y 5 columnas. Realizar la carga de componentes por columna (es decir 

primero ingresar toda la primera columna, luego la segunda columna y así sucesivamente) 

Imprimir luego la matriz: 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 92.- Matrices (cantidad de filas y columnas) ς 1  

 

System.out.println("Cantidad de filas de la matriz:" + mat.lenght); 

System.out.println("Cantidad de elementos de la primera fila:" + mat[0].lenght);  

Problema: 

Crear un matriz de n * m fiilas (cargar n y m por teclado) Imprimir la matriz completa y la última 

fila. 

Vamos a programar: 

 



166 
 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 93.- Matrices (cantidad de filas y columnas) ς 2  
Problema: 

Crear una matriz de n * m (cargar n y m por teclado) imprimir el mayor elemento y la fila y 

columna donde se almacena. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 94.- Matrices (cantidad de filas y columnas ς 3  
Problema propuesto: 

Crear una matriz de n * m filas (cargar n y m por teclado). intercambiar la primera fila con la 

segunda. Imprimir luego la matriz. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar este será el resultado: 
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Capítulo 95.- Matrices (cantidad de filas y columnas) ς 4  
Crear una matriz de n * m (cargar por teclado) Imprimir los cuatro valores que se encuentran en 

los vértices de la misma (mat[0][0], etc.) 

      

      

      

      

 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 96.- Matrices y vectores paralelos ς 1 

 

Problema: 

Se tiene la siguiente información: 

¶ Nombre de 4 empleados. 

¶ Ingresos en concepto de sueldo, cobrado por cada empleado, en los últimos 3 meses. 

Confeccionar un programa para: 

a) Realizar la carga de la información mencionada. 

b) Generar un vector que contenga el ingreso acumulado en sueldos en los últimos 3 meses 

para cada empleado. 

c) Mostrar por pantalla el total pagado en sueldos a todos los empleados en los últimos 3 

meses. 

d) Obtener el nombre del empleado que tuvo mayor ingreso acumulado. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Matriz {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  String [] empleados;  
 private  int  [][] sueldos ;  
 private  int  [] sueldostot ;  
  
 public  void  cargar() {  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  empleados=new String[4];  
  sueldos =new int [4][3];  
  sueldostot =new int [4];  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   System. out .print( "Ingrese el nombre del empleado:" );  
   empleados[ x]= teclado .next();  
  } for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   System. out .println( "Ingrese los sueldos de 
" +empleados[ x]+ ":" );  
   for ( int  y=0; y<3; y++){  
    System. out .print( "Ingreese el sueldo " +( y+1)+ ":" );  
    sueldos [ x][ y]= teclado .nextInt();  
   }  
  }  
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 }  
  
 public  void  sumarSueldos() {  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   int  suma=0;  
   for ( int  y=0; y<3; y++) {  
    suma=suma+sueldos [ x][ y];  
   }  
   sueldostot [ x]= suma;  
  }  
 }  
  
 public  void  imprimirTotalSueldos() {  
  int  total =0;  
  System. out .println( "El total de sueldos por empleado" );  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   total =total +sueldostot [ x];  
   System. out .println( empleados[ x]+ "   " +sueldostot [ x]);  
  }  
 }  
  
 public  void  mayorIngreso() {  
  int  mayor=0;  
  int  posicion =0;  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   if ( sueldostot [ x]> mayor) {  
    mayor=sueldostot [ x];  
    posicion =x;  
   }  
  }  
  System. out .println( "El empleado " +empleados[ posicion ]+ " tiene en 
sueldo mayor" );  
  System. out .print( "por un importe de " +sueldostot [ posicion ]);  
 }  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Matriz matriz1 =new Matriz();  
  matriz1 .cargar();  
  matriz1 .sumarSueldos();  
  matriz1 .imprimirTotalSueldos();  
  matriz1 .mayorIngreso();  
 }  
}  

 

Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 97.- Matrices y vectores paralelos ς 2 
Problema propuesto 

Se desea saber la temperatura media trimestral de cuatro países. Para ello se tiene como dato 

las temperaturas medias mensuales de dichos países. 

Se debe ingresar el nombre del país, y seguidamente las tres temperaturas medias mensuales. 

Seleccionar las estructuras de datos adecuadas para el almacenamiento de los datos en 

memoria. 

a- Cargar por teclado los nombres de los países y las temperaturas medias mensuales. 

b- Imprimir los nombres de los países y las temperaturas medias mensuales. 

c- Calcular la temperatura media trimestral de cada país. 

d- Imprimir los nombres de los países y las temperaturas medias trimestrales. 

e- Imprimir el nombre del país con la temperatura media trimestral mayor. 

 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Temperaturas {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  String[] paises ;  
 private  int [][] tempmedia;  
 private  int [] temptri ;  
  
 public  void  cargar() {  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  paises =new String[4];  
  tempmedia=new int [4][3];  
  temptri =new int [4];  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   System. out .print( "Ingrese el país:" );  
   paises [ x]= teclado .next();  
   for ( int  y=0; y<3; y++) {  
    System. out .print( "Ingrese la nota media por mes:" );  
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    tempmedia[ x][ y]= teclado .nextInt();  
   }  
  }  
 }  
  
 public  void  TempTrimestral() {  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   int  suma=0;  
   for ( int  y=0; y<3; y++) {  
    suma=suma+tempmedia[ x][ y];  
   }  
   temptri [ x]= suma/3;  
  }  
 }  
  
 public  void  imprimirMediasTrimestrales() {  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   System. out .println( paises [ x]+ "   " +temptri [ x]);  
  }  
 }  
  
 public  void  temperaturaMayor() {  
  float  max=0;  
  int  pos=0;  
  for ( int  x=0; x<4; x++) {  
   if ( temptri [ x]> max) {  
    max=temptri [ x];  
    pos=x;  
   }  
  }  
  System. out .println( "El país con mayor temperatura es 
" +paises [ pos]);  
  System. out .print( "con una temperatura media de " +temptri [ pos]);  
 }  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Temperaturas temperatura1 =new Temperaturas();  
  temperatura1 .cargar();  
  temperatura1 .TempTrimestral();  
  temperatura1 .imprimirMediasTrimestrales();  
  temperatura1 .temperaturaMayor();  
 
 }  
}  
 

Vamos a ejecutar y este será el resultado: 
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Capítulo 98.- Matrices irregulares ς 1 

 

Primero creamos la cantidad de filas dejando vacío el espacio que indica la cantidad de 

columnas: 

mat=new int[3][]; 

Luego debemos ir creando cada fila de la matriz indicando la cantidad de elementos de la 

respectiva fila: 

mat[0]=new int[2]; 

mat[1]=new int[4]; 

mat[2]=new int[3] 

Problema: 

Confeccionaremos un programa que permita crear una matriz irregular y luego imprimir la 

matriz en forma completa. 

Vamos a programar: 
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Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 99.- Matrices irregulares ς 2 
Problema propuesto: 

Confeccionar una clase para administrar una matriz irregular de 5 filas y 1 columna la primera 

fila, 2 columnas la segunda fila y así sucesivamente hasta 5 columnas la última fila (crearla sin la 

intervención del operador). 

Realiza la carga por teclado e imprimir posteriormente. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 100.- Matrices irregulares ς 3 
Problema propuesto: 

Confeccionar una clase para administrar los días que han faltado los 3 empleados de una 

empresa. 

Definir un vector de 3 elementos de tipo String para cargar los nombres y una matriz irregular 

para cargar los días que han faltado cada empleado (cargar el número de días que faltó). 

Cada fila de la matriz representan los días que falto cada empleado. 

Mostrar los empleados con la cantidad de inasistencias. 

Cuál empleado faltó menos días. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Matriz {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  String[] nombres;  
 private  int [][] dias ;  
  
 public  void  cargar() {  
  int  faltas ;  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  nombres=new String[3];  
  dias =new int [3][];  
  for ( int  x=0; x<3; x++) {  
   System. out .print( "Nombre del empleado:" );  
   nombres[ x]= teclado .next();  
   System. out .print( "Cuantos días a faltado:" );  
   faltas =teclado .nextInt();  
   dias [ x]= new int [ faltas ];  
   System. out .println( "Las faltas en el trabajo de 
" +nombres[ x]+ ":" );  
   for ( int  y=0; y<faltas ; y++) {  
    System. out .print( "Día del mes que hiciste falta en 
el trabajo:" );  
    dias [ x][ y]= teclado .nextInt();  
   }  
  }  
 }  
  
 public  void  imprimir() {  
  for ( int  x=0; x<nombres. length ; x++) {  
   System. out .print( nombres[ x]+ " Ha faltado en el trabajo los 
días:" );  
   for ( int  y=0; y<dias [ x]. length ; y++) {  
    System. out .print( dias [ x][ y]+ ", " );  
   }  
   System. out .println();  
  }  
 }  
  
 public  void  masFaltas(){  
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  int  max=0;  
  int  pos=0;  
  for ( int  x=0; x<3; x++) {  
   if ( dias [ x]. length >max) {  
    max=dias [ x]. length ;  
    pos=x;  
   }  
  }  
  System. out .print( "El empleado " +nombres[ pos]+ " con mayor días de 
falta:" +max);  
 }  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Matriz matriz1 =new Matriz();  
  matriz1 .cargar();  
  matriz1 .imprimir();  
  matriz1 .masFaltas();  
 }  
}  

 

Si ejecutamos este será el resultado: 

 

  



185 
 

Capítulo 101.- Constructor de la clase ς 1  
Es un método. 

El constructor tiene las siguientes características: 

¶ Tiene el mismo nombre de la clase. 

¶ Es el primer método que se ejecuta. 

¶ Se ejecuta en forma automática. 

¶ No puede retornar datos. 

¶ Se ejecuta una única vez. 

¶ Un constructor tiene por objetivo inicializar atributos. 

¶ Podemos tener varios constructores, pero con distintos tipos o cantidad de 

parámetros. 

Problema: 

Se desea guardar los sueldos de 5 operarios en un vector. Realiza la creación y carga del vector 

en el constructor. 

Vamos a programar: 

 

El constructor es un método que tiene el mismo nombre que la clase, este se ejecuta 

automáticamente al instanciar una clase. 

Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 102.- Constructor de la clase ς 2  
Problema: 

Plantear una clase llamada Alumno y definir como atributos su nombre y su edad. En el 

constructor realizar la carga de datos. Definir otros dos métodos para imprimir los datos 

ingresados y un mensaje se es mayor o no de edad (edad>=18) 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 103.- Constructor de la clase ς 3  
Problema: 

Plantear una clase TablasMultiplicar. Defina dos constructores uno con un parámetro que lleve 

un entero indicando que tabla queremos ver y otro con dos enteros que indique el primero que 

tabla queremos ver y el segundo parámetro indica cuantos términos mostrar. 

Si no llega la cantidad de términos a mostrar inicializar en 10 los términos a mostrar. 

Vamos a programar: 

 

En ese ejemplo tenemos 2 constructores la diferencia son los parámetros de cada constructor, 

si lo instanciamos con un parámetro se ejecutará el primero en cambio sí lo instanciamos con 

dos parámetos se ejecutará el segundo. 

Vamos a ejecutar este será el resultado: 
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El primer constructor imprime la tabla hasta el 

valor 10, ya que lo tiene como valor por 

defecto. 

El segundo constructor además del parámetro 

del número de tabla le pasamos hasta que valor 

queremos que multiplique. 
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Capítulo 104.- Constructor de la clase ς 4  
Problema propuesto: 

Confeccionar una clase que represente un empleado. Define como atributos su nombre y su 

sueldo. En el constructor cargar los atributos y luego en otro método imprimir sus datos y por 

último uno que imprima un mensaje si debe pagar impuestos (si el sueldo supera a 3000). 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 

 

Otra forma de hacerlo si queremos introducir los datos por teclado: 
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Capítulo 105.- Constructor de la clase ς 5  
Problema propuesto: 

Implementar la clase operaciones. Se debe cargar dos valores enteros en el constructor, calcular 

su suma, resta, multiplicación y división, cada una en un método. imprimir dichos resultados. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 106.- Clase String ς 1  
Métodos más comunes: 

¶ boolean equals(String s1) 

Retorna true si el contenido del parámetro s1 es exactamente igual a la cadena de caracteres 

del objeto que llama al método equals. 

¶ boolean equalsIgnoreCase(String s1) 

El funcionamiento es casi exactamente igual que el método equals con la diferencia que no tiene 

en cuenta mayúsculas y minúsculas. 

¶ int compareTo(String s1) 

El método retorna un 0 si el contenido de s1 es exactamente igual al String contenido por el 

objeto que llama al método compareTo. Retorna el valor >0 si el contenido del String que llama 

al método compareTo es mayor alfabéticamente al parámetro s1. 

¶ char sharAt(int pos) 

Retorna el carácter del String, llega al método la posición del carácter a extraer. 

¶ lint length() 

Retorna la cantidad de caracteres almacenados en el String. 

¶ String substring(int pos1, int pos2) 

Retorna un substring a partir de la posición indicada en el parámetro pos1 hasta la posición pos2 

sin incluir dicha posición. 

¶ int indexOf(String s1) 

Retorna -1 si el String que le pasamos como parámetro no está contenida en la cadena del objeto 

que llama al método. En caso que se encuentre contenido el String s1 retorna la posición donde 

comienza a repetirse. 

¶ String toUpperCase() 

Retorna un String con el contenido convertido todo a mayúsculas. 

¶ String toLowerCase() 

Retorna un String con el contenido convertido todo a minúsculas. 

Vamos a ver un ejemplo: 
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Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 107.- Clase String ς 2  
Problema propuesto: 

Realiza un clase, que permita cargar una dirección de mail en el constructor, luego en otro 

método mostrar un mensaje si contiene el carácter '@'. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo un correo sin '@'. 

 

Ahora ejecutamos de nuevo introduciendo un correo que contiene '@'. 
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Capítulo 108.- Clase String ς 3 
Problema propuesto: 

Cargar un String por teclado e implementar los siguientes métodos: 

a) Imprimir la primera mitad de los caracteres de la cadena. 

b) Imprimir el último carácter. 

c) Imprimirlo en forma inversa. 

d) Imprimir cada carácter del String separado por un guion. 

e) Imprimir la cantidad de vocales almacenadas. 

f) Implementar un método que verifique si la cadena se lee igual de izquierda a derecha 

tanto como de derecha a izquierda (ej. neuquen se lee igual en las dos direcciones). 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Cadena {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  String texto ;  
  
 public  Cadena() {  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  System. out .print( "Ingrese un String:" );  
  texto =teclado .next();  
 }  
  
 public  void  primeraMitad() {  
  int  longitud =(( int ) texto .length()/2);  
  System. out .println( "Imprimir primera mitad del 
texto:" +texto .substring(0, longitud ));  
 }  
  
 public  void  ultimoCaracter() {  
  System. out .println( "Imprimir el último caracter del 
texto:" +texto .charAt( texto .length() - 1));  
 }  
  
 public  void  imprimirInversa() {  
  System. out .print( "Imprimir de forma inversa:" );  
  for ( int  x=texto .length() - 1; x>=0; x-- ) {  
   System. out .print( texto .charAt( x));  
  }  
  System. out .println();  
 }  
  
 public  void  imprimirGuion() {  
  for ( int  x=0; x<texto .length(); x++) {  
   System. out .print( texto .charAt( x));  
   if  ( x<texto .length() - 1) {  
    System. out .print( " -  " );  
   }  
  }  
  System. out .println();  
 }  
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 public  void  cantidadVocales() {  
  int  cantidad =0;  
  String texto1 =texto .toLowerCase();  
  for ( int  x=0; x<texto1 .length(); x++) {  
   if ( texto1 .charAt( x)== 'a'  || texto1 .charAt( x)== 'e'  || 
texto1 .charAt( x)== 'i'  || texto1 .charAt( x)== 'o'  || texto1 .charAt( x)== 'u' ) {  
    cantidad ++;  
   }  
  }   
  System. out .println( "La palabra '" +texto +"' tiene " +cantidad +" 
vocales" );  
 }  
  
 public  void  capicua() {  
  boolean  capi =true ;  
  int  longitud =(( int ) texto .length()/2);  
  for ( int  x=0; x<longitud ; x++) {  
   if ( texto .charAt( x)!= texto .charAt( texto .length() - x- 1)){  
    capi =false ;  
    break ;  
   }  
  }  
  if ( capi ) {  
   System. out .println( "La palabar '" +texto +"' es capicula" );  
  } else  {  
   System. out .println( "La palabar '" +texto +"' no es 
capicula" );  
  }  
 }  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Cadena cadena1=new Cadena();  
  cadena1.primeraMitad();  
  cadena1.ultimoCaracter();  
  cadena1.imprimirInversa();  
  cadena1.imprimirGuion();  
  cadena1.cantidadVocales();  
  cadena1.capicua();  
 }  
}  
 

Vamos a ejecutar este será el resultado: 
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Capítulo 109.- Clase String ς 4  
Problema propuesto: 

Desarrollar un programa que solicite la carga de una clave. La clave debe tener dos métodos uno 

para la carga y otro que muestre si la clave es la correcta (la clave es "123abc") 

Vamos a programar: 

 

Este será el resultado cundo ejecutemos: 

 

Volvemos a ejecutar con una clave errónea: 
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Capítulo 110.- Clase String ς 5  
Problema propuesto: 

Confeccionar un programa que permita cargar los nombres de 5 personas y sus  mail, luego 

implementar los siguientes módulos: 

a) Mostrar por pantallas los datos. 

b) Consulta el mail ingresando su nombre. 

c) Mostrar los mail que no tienen el carácter @. 

Vamos a programar: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Contactos {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  String[] nombre;  
 private  String[] mail ;  
  
 public  Contactos() {  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  nombre=new String[5];  
  mail =new String[5];  
  for ( int  x=0; x<5; x++) {  
   System. out .print( "Ingrese el nombre:" );  
   nombre[ x]= teclado .nextLine();  
   System. out .print( "Ingrese su mail:" );  
   mail [ x]= teclado .nextLine();  
  }  
 }  
  
 public  void  imprimir() {  
  System. out .println( "Listado de contactos" );  
  for ( int  x=0; x<5; x++) {  
   System. out .println( nombre[ x]+ "....." +mail [ x]);  
  }  
 }  
  
 public  void  consulta() {  
  String nom;  
  System. out .print( "Que nombre desea consultar:" );  
  nom=teclado .nextLine();  
  for ( int  x=0; x<5; x++) {  
   if ( nombre[ x].equals( nom)) {  
    System. out .println( nombre[ x]+ " tiene el mail 
" +mail [ x]);  
   }  
  }  
 }  
  
 public  void  errorMail() {  
  int  cantidad ;  
  for ( int  x=0; x<5; x++) {  
   cantidad =0;  
   for ( int  y=0; y<mail [ x].length(); y++) {  
    if ( mail [ x].charAt( y)== '@' ) {  
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     cantidad ++;  
    }  
   }  
   if ( cantidad ==0) {  
    System. out .println( "Erro en el mail, falta la 
'@':" +mail [ x]);  
   }  
  }  
 }  
  
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Contactos contacto1 =new Contactos();  
  contacto1 .imprimir();  
  contacto1 .consulta();  
  contacto1 .errorMail();  
 }  
}  
 

Vamos a ejecutar, este será el resultado: 

 

Otra forma de realizar el método erroMail() 

 

No tenemos necesidad de recorrer carácter a carácter. 
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Capítulo 111.- Clase String ς 6  
Problema propuesto: 

Codifique un programa que permita cargar una oración por teclado, luego mostrar cada palabra 

ingresada en un línea distinta. 

Por ejemplo si cargo: 

La mañana está fría. 

Debe aparecer: 

La 

mañana 

está 

fría. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos, este será el resultado: 
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Capítulo 112.- Colaboración de clases ς 1 
Normalmente un problema resuelto con la metodología de programación orientada a objetos 

no interviene una sola clase, sino que hay muchas clases que interactúan y se comunican. 

Problema: 

Un banco tiene 3 clientes que pueden hacer depósitos y extracciones. También el banco requiere 

que al final del día calcule la cantidad de dinero que hay depositado. 

Lo primero que hacemos es identificar las clases: 

Podemos identificar la clase Cliente y la clase Banco. 

Luego debemos definir los atributos y los métodos de cada clase: 

Cliente: 

 atributos 

  nombre 

  importe 

 métodos 

  constructor 

  depositar 

  extraer 

  retornarImporte 

Banco: 

 atributos 

  3 Clientes (3 objetos de la clase Cliente) 

 métodos 

  constructor 

  operar 

  depositosTotales 

Vamos a programar: 

En teste proyecto vamos a crear dos clases, el código de la clase Cliente: 
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En la línea 3  definimos las variables nombre e importe. 

En la línea 7 creamos el constructor para añadir en nombre del cliente con un importe de 0. 

En la línea 12  creamos un método llamado depositar para cuando el cliente realiza un ingreso. 

En la línea 15 creamos un método llamado extraer para cuando el cliente retira dinero. 

En la línea 20 creamos un método llamado retornarImporte para saber el saldo de cada cliente. 

en la línea 24 creamos un método llamado imprimir imprimimos el nombre del cliente con su 

saldo en cuenta. 

Se puede acceder a la variable importe porque está definida como global, si no fuera global 

haríamos uso del método: 

 

Ahora vamos con la clase Banco: 
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Primero hay que tener en cuenta que esta clase es la que vamos a ejecutar, por este motivo está 

el codigo que vemos a partir de la línea 29. 

En la línea 4 definimos 3 objetos de la clase Cliente. 

En la línea 4 en el  constructor a cada cliente le asignamos un nombre y con un saldo de 0, como 

podemos apreciar en la clase Clientes. 

 

En la línea 12 realizamos operaciones de depositar y extraer de los clientes, según los métodos 

de la clase Cliente. 

 

En la línea 19 con el método depositosTotales, realizamos la suma del dinero depositado de 

todos los clientes, para saber el dinero que tiene el bando, además de imprimir el saldo que 

tiene cada cliente utilizando el método imprimir de la clase Cliente. 

 

En la línea 24 vamos al bloque principal del programa para realizar las operaciones y mostrar los 

respectivos saldos de clientes como el dinero total que tiene el banco. 

 

Cuando ejecutemos este será el resultado: 
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Capítulo 113.- Colaboración de clases ς 2  
Problema: 

Plantear un programa que permita jugar a los dados. Las reglas de juego son: se tiran 3 dados si 

los tres salen con el mismo valor mostrar un mensaje que "gano", sino "perdió". 

Lo primero que hacemos es identificar las clases: 

Podemos identificar la clase Dado y la clase JuegoDeDados. 

Luego los atributos y los métodos de cada clase: 

Dado 

 atributos 

  valor 

 método 

  tirar 

  imprimir 

  retronarValor 

JuegoDeDados 

 atributo 

  3 Dado (3 objetos de la clase Dado) 

 métodos 

  constructor 

  jugar 

Vamos a programar: 

Como en el capitulo anterior vamos a trabajar con dos clases Dado y JuegoDeDados, vamos a 

analizar la primera clase Dado. 

 

En la línea 4 creamos una variable global llamada valor. 

En la línea 6 creamos el método tirar que genera un valor aleatorio entre 1 y 6. 

En la línea 10 creamos el método llamado imprimir que muestra el valor del dado. 

En la línea 14 el método retornar el valor del dado. 
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Ahora vamos a ver la clase JuegoDeDados. 

 

En la línea 5 definimos tres objetos del tipo Dado. 

En la línea 7 el constructor instanciamos los objetos de tipo Dado. 

En la línea 13 con el método jugar llamamos los métodos tirar() e imprimir() de la clase Dado. 

 

En la línea 20 comprobamos si el valor de los datos son iguales para los tres dados, llamando al 

método retornar() de la clase Dado. 

 

En la línea 27 bloque principal instanciamos juego1 de tipo JuegoDeDados y a continuación 

llamamos al método jugar(). 

Si ejecutamos este será el resultado: 

Ejecútalo varias veces hasta que te diga 'Gano'. 
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Capítulo 114.- Colaboración de clases ς 3  
Problema propuesto: 

Plantear una clase Club y otra clase Socio. 

La clase Socio debe tener los siguientes atributos privados: nombre y la antigüedad en el club 

(en años). En el constructor pedir la carga del nombre y su antigüedad. 

La clase Club debe tener como atributo 3 objetos de la clase Socio. Definir una responsabilidad 

para imprimir el nombre del socio con mayor antigüedad en el club. 

Vamos a programar: 

Código de la clase Socio: 

package paquete1;  
 
import  java.util.Scanner;  
 
public  class  Socio {  
 private  Scanner teclado ;  
 private  String nombre;  
 private  int  antiguedad ;  
  
 public  Socio(){  
  teclado =new Scanner(System. in );  
  System. out .print( "Ingrese el nombre del socio:" );  
  nombre=teclado .next();  
  System. out .print( "Ingrese su antigüedad en años:" );  
  antiguedad =teclado .nextInt();  
 }  
  
 public  String nombreSocio() {  
  return  nombre;  
 }  
  
 public  int  socioMasAnti() {  
  return  antiguedad ;  
 }  
}  

 

Código de la clase Club: 

package paquete1;  
 
public  class  Club {  
  
 Socio socio1 , socio2 , socio3 ;  
  
 public  Club() {  
  socio1 =new Socio();  
  socio2 =new Socio();  
  socio3 =new Socio();  
 }  
  
 public  void  responsable() {  
  if ( socio1 .socioMasAnti()> socio2 .socioMasAnti() && 
socio1 .socioMasAnti()> socio3 .socioMasAnti()) {  
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   System. out .print( "El socio responsable será " + 
socio1 .nombreSocio()+ " de " +socio1 .socioMasAnti()+ " años como socio." );  
  } else  {  
   if ( socio2 .socioMasAnti()> socio3 .s ocioMasAnti()) {  
    System. out .print( "El socio responsable será " + 
socio2 .nombreSocio()+ " de " +socio2 .socioMasAnti()+ " años como socio." );  
   } else  {  
    System. out .print( "El socio responsable será " + 
socio3 .nombreSocio()+ " de " +socio3 .socioMasAnti()+ " añ os como socio." );  
   }  
  }  
 }  
 
 public  static  void  main(String[] args ) {  
  Club club1  = new Club();  
  club1 .responsable();  
 }  
}  

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 115.- Herencia ς 1 
Herencia 

La herencia significa que se pueden crear nuevas clases partiendo de las clases existentes, que 

tendrá todos los atributos y métodos de su 'superclase' o 'clase padre' y además se lo podrán 

añadir otros atributos y métodos propios. 

Clase padre 

Clase de la que desciende o deriva una clase. Las clases hijas (descendientes) heredan 

(incorporan) automáticamente los atributos y métodos de la clase padre. 

Subclase 

Clase descendiente de otra. Hereda automáticamente los atributos y métodos de su superclase. 

Es una especialización de otra clase. Admiten la definición de nuevos atributos y métodos para 

aumentar la especialización de la clase. 

Ejemplo: 

Clase: Persona 

Subclase: Empleado 

Otro ejemplo: 

Clase: Vehículo 

Subclase: Colectivo ς Moto ς Auto  

Problema: 

Ahora planteamos el primer problema utilizando herencia. Supongamos que necesitamos 

implementar dos clases que llamaremos Suma y Resta. Cada clase se tiene como atributo valor1, 

valor2 y resultado. Los métodos a definir son cargar1 (que inicializa el atributo valor1), cargar2 

(que inicializa el atributo valor2), operar (que en el caso de la clase "Suma" suma los dos 

atributos y en el caso de la clase "Resta" hace la diferencia entre valor1 y valor2, y otro método 

mostrarResultado. 

Si analizamos ambas clases encontraremos que muchos atributos y métodos son idénticos. En 

estos casos es bueno definir una clase padre que agrupe dichos atributos y responsabilidades 

comunes. 

La relación de herencia que podemos disponer para este problema es: 

 

Vamos a programar: 

Para este proyecto vamos a realizar las clases Operación, Suma, Resta y Principal, este último 

será el ejecutable. 

Vamos a ver el código de la clase Operacion: 
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El modificador de acceso protected nos permite acceso a los componentes de dicho modificador 

desde la misma clase, clases del mismo paquete y clases que heredan de ella (incluso en 

diferentes paquetes). 

En las líneas 6 hasta la 7 definimos las variables globales que necesitaremos. 

En la línea 11 creamos un método para instanciar teclado como objeto de tipo Scanner. 

En la línea 15 creamos el método cargar1 para asignar valor por teclado a la variable valor1. 

En la línea 20 creamos el método cargar2 para asignar valor por teclado a la variable valor2. 

En la línea 25 creamos el método mostrarResultado que nos mostrará el valor de la variable 

resultado. 

Ahora vamos a ver el código de la clase Suma: 

 

Con la palabra reservada extends le estamos diciendo que la clase Suma heredará todos los 

atributos y métodos de la clase Operación. 

En la línea 5 creamos un método llamado operar() que realiza la suma de las variables valor1 y 

valor2 y lo guarda en la variable resultado, las tres variables se crearon en la clase Operación y 

como clase hija tenemos acceso a ellas. 
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Ahora vamos a ver el código de la clase Resta: 

 

Es similar a la clase Suma pero en este caso es para la resta. 

Ahora vamos a ver el código de la clase Principal, recuerda que es la que vamos a ejecutar. 

 

En esta clase instanciamos los objetos suma1 y resta1 con sus respectivas clases. 

Los métodos cargar1(), cargar2() y mostrar resultado las tenemos en la clase Padre, en cambio 

el método operar() las tenemos en las clases Suma y Resta y cada una realiza una operación 

distinta. 

Vamos a ejecutar el programa y este será el resultado: 
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Capítulo 116.- Herencia ς 2  
Problema propuesto: 

Confeccionar una clase Persona que tenga como atributo el nombre y la edad. Definir como 

responsabilidades un método que cargue los datos personales y otro que imprima. 

Plantear una segunda clase Empleado que herede de la clase Persona. Añadir un atributo sueldo 

y los métodos de cargar el sueldo e imprimir su sueldo. 

Definir un objeto de la clase Persona y llamar a sus métodos. También crear un objeto de la clase 

empleados y llamar a sus métodos. 

Vamos a programar la clase Persona: 

 

Vamos a programar la clase Empleado: 

 

Vamos a programar la clase Principal: 
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Si ejecutamos este serla el resultado: 
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Capítulo 117.- Interfaces visuales (componentes Swing) 
En Java existen varias librerías de clase para implementar interfaces visuales. Utilizaremos los 

componentes Swing. 

Problema: 

Confeccionar el programa "Hola Mundo" utilizando una interface gráfica de usuario con los 

componentes Swing. 

Vamos a programar: 

 

Lo primero que hacemos es importar los paquetes JFrame y JLabel, si tenemos la necesidad de 

importar más paquetes lo podemos simplificar con la siguiente línea: 

import javax.swing.*; 

En la línea 9 con setBounds ubicamos la etiqueta en la posición 10 pixeles en la columna y 20 

pixeles en la fila, 200 pixeles de ancho y 30 pixeles de alto.  

En la línea 14 creamos un objeto de tipo Formulario. 

En la línea 15 le decimos donde queremos ubicar la ventana y sus dimensiones en nuestro 

escritorio de Windows. 

En la línea 16 hacemos visible la ventana. 

En la línea 17 nos permitirá cerrar la ventana presionando la x. 

Para agregar elementos en el formulario lo haremos desde el constructor. 

En la línea 7 nos permite ubicar los objetos correctamente si no lo ponemos ocupará toda la 

ventana. 

En la línea 8 creamos un objeto de tipo JLabel con el texto "Hola Mundo." 

En la línea 9 definimos sus coordenadas, así como su ancho y alto en pixeles. 
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En la línea 10 agregamos la etiqueta a nuestro formulario. 

Si ejecutamos este será el resultado. 
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Capitulo 118.- Swing ς Jframe  
Problema propuesto: 

Crear una ventana de 1024 píxeles por 800 píxeles. Luego no permitir que el operador modifique 

el tamaño de la ventana. Sabiendo que hacemos visible al JFrame llamando al método setVisible 

pasando el valor true, existe otro método llamado setResizable que también requiere como 

parámetro el valor true o false. 

Vamos a programar. 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 119.- Swing ς Jlabel ς 1 
Confeccionar una ventana que muestre el nombre de un programa en la parte superior y su 

número de versión en la parte inferior (Utilizar dos JLabel). No permitir modificar el tamaño de 

la ventana en tiempo de ejecución. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 120.- Swing ς Jlabel ς 2  
Problema propuesto: 

Crear tres objetos de la clase JLabel, ubicarlos uno debajo del otro y mostrar nombres de colores. 

Vamos a programar: 

 

Si ejecutamos este será el resultado: 
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Capítulo 121.- Swing ς JButton ς 1  
El tercer control visual de uso muy común es el que provee la clase JButton. Este control visual 

muestra un botón. 

Ahora veremos la captura de eventos con los controles visuales. Uno de los eventos más 

comunes es cuando hacemos clic sobre un botón. 

Java implementa el concepto de interfaces para poder llamar a métodos de una clase existente 

a una clase desarrollada por nosotros. 

Problema: 

Confeccionar una ventana que muestre un botón. Cuando se presione finalizar la ejecución del 

programa Java. 

 

Vamos a programar: 
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En la línea 1 y 2 importamos la acción de los eventos y que esté pendientes al mismo. 

En la línea 15 le decimos que el botón tiene que estar pendiente a una acción, esta acción la 

tenemos a partir de la línea 25. 

En la línea 7 tenemos que implementar ActionListener, además de añadir la extensión JFrame. 

Cuando hagamos clic sobre el botón se cerrará la aplicación. 

Vamos a ejecutar, este será el resultado: 

 

Te propongo que modifiques el método actionPerformed: 
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Ahora queremos que cuando presionemos el botón se muestre 'Hola Mundo." en el titulo de la 

ventana: 

 

 

Al implementar ActionListener estamos obligados a añadir el método que está seleccionado. 
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Capítulo 122.- Swing ς JButton ς 2  
Problema: 

Confeccionar una ventana que contenga tres objetos de la clase JButton con las siguientes 

etiquetas "1", "2" y "3". 

Al presionarse cambiar el título del JFrame indicando cuál botón se presionó. 

 

Vamos a programar: 
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Si ejecutamos este será el resultado: 

 

Vamos a presionar los botones: 

  
 

 
e. 
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Capítulo 123.- Swing ς Jbutton ς 3  
Problema propuesto: 

Disponer dos objetos de la clase JButton con las etiquetas: "varón" y "mujer", al presionarse 

mostrar en la barra de títulos del JFrame la etiqueta del botón presionado. 

Vamos a programar. 

 

Vamos a ejecutar, este será el resultado: 
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Capítulo 124.- Swing ς JtextField ς 1  
Así como podríamos decir que el control JLabel remplaza a la salida estándar System.out.print, 

el control JTextField cumple la función de la clase Scanner para la entrada de datos. 

El control JTextField permite al operador del programa ingresar una cadena de caracteres por 

teclado. 

Problema: 

Confeccionar un programa que permita ingresar el nombre del usuario y cuando presione un 

botón mostrar el valor ingresado en la barra de títulos del JFrame. 

 

Vamos a programar: 
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También podemos realizar el método actionPerformed sin utilizar ninguna variable. 

 

Cuando ejecutemos este será el resultado: 
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Capítulo 125.- Swing ς JtextField ς 2 
Problema: 

Confeccionar un programa que permita ingresar dos números en controles de tipo JTextField, 

luego sumar los dos valores ingresados y mostrar la suma en la barra de título del control JFrame. 

 

Vamos a programar: 
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Ejecutamos, este será el resultado: 
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Capítulo 126.- Swing ς JtextField ς 3  
Problema propuesto: 

Ingresar el nombre de usuario y la clave en controles de tipo JtextField. Si se ingresa las cadena 

(usuario: "Juan", clave: "abc123") luego mostrar en el título del JFrame el mensaje "Correcto" 

en caso contrario mostrar el mensaje "Incorrecto". 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar introduciendo nombre de usuario y contraseña correcta. 
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Ahora vamos a introducir una contraseña incorrecta. 
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Capítulo 127.- Swing ς JTextArea ς 1  
El control de tipo JTextArea permite ingresar múltiples líneas, a diferencia del control de tipo 

JTextField. 

Problema: 

Confeccionar un programa que permita ingresar u mail en un control de tipo JtextField y el 

cuerpo del mail en un control de tipo JTextArea. 

 

Vamos a programar: 
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Ejecutamos y este será el resultado: 
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Capítulo 128.- Swing ς JtextArea ς 2  
Problema: 

Confeccionar un programa que permita ingresar en un control de tipo JTextArea una carta. 

Luego al presionar un botón mostrar un mensaje si la carta contiene el string "argentina". 

Vamos a programar: 
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Si ejecutamos este será el resultado si encuentra 'argentina'. 

 

Si no tiene la palabra 'argentina'. 
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Capítulo 129.- Swing ς JTextArea ς 3  
Problema propuesto: 

Disponer dos controles de tipo JTextArea, luego al presionar un botón verificar si tienen 

exactamente el mismo contenido. 

Vamos a programar: 

 

Vamos a ejecutar y este será el resultado con dos textos iguales: 














































































































































































































































































































































































































































































































































































































