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OBJETIVO GENERAL.

El manual de practicas tiene como objetivo ser un apoyo para el estudiante con respecto
a lo vito en clases presenciales. Utilizando el lenguaje de programacion en Java, se
aplica los conocimientos aprendidos en la clase de Estructura de Datos, donde aplicaran
a si mismo sus conocimientos aprendidos en semestres anteriores. Ademas de tener
una mejor comprension de la programacion de estructura de datos, se debe de practicar
los conceptos aprendidos durante la clase presencial.

CONSIDERACIONES GENERALES

El estudiante debe cumplir con el Reglamento General de Uso de Laboratorios
publicado en el “Compendio de reglamentos del Departamento de Ingenieria”

SEGURIDAD E HIGIENE EN EL USO DEL LABORATORIO
En caso de alguna contingencia (sismo, incendio o cualquier evento que ponga en
riesgo su integridad) evacue el laboratorio inmediatamente, siguiendo las normas de
seguridad implementadas en los simulacros.
Asi mismo es de suma importancia que las personas que hagan uso de las instalaciones
de los laboratorios, conozcan las ubicaciones de los extintores, botiquines de primeros
auxilios y salidas de emergencia.
Es importante resaltar los siguientes puntos referentes a la seguridad e higiene que se
deben seguir para el uso de laboratorio y que se encuentran plasmados en el
Reglamento Interno del laboratorio de Computo:

1. Mantener y dejar limpia su area de trabajo.

2. No arrojar papeles ni basura al piso.

3. No introducir alimentos y bebidas.

4. No fumar.

5. Elalumno debera dejar su mochila y/o bolsa en los estantes designados para
los mismos, respetando todo objeto ajeno que alli se encuentre.

6. No utilizar dispositivos de reproduccion de musica y audio.
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7. Esta prohibido sentarse sobre las mesas de trabajo o pararse en las sillas.

8. El alumno debe comportarse siguiendo el Codigo de Etica de la Universidad
de Guadalajara dentro de las instalaciones del laboratorio, hacer uso
apropiado del lenguaje oral y escrito; respetar a sus profesores, compafieras
y compaiieros de clase.

9. Antes de iniciar las practicas, el maestro inspeccionara las condiciones
fisicas del laboratorio y de encontrar situaciones que representen riesgo
grave, debera reportar dicha situacion al responsable del laboratorio y/o al
asistente o auxiliar del mismo, para que sea corregida, en caso de que no
exista la posibilidad de atencién inmediata, la practica sera suspendida.

10.Si durante la practica surgiera una condicidbn que ponga en riesgo grave la
seguridad y salud de las personas, equipos, materiales o instalaciones, se
procedera a suspender la practica debiendo informar de la situacion al
responsable de laboratorio, asistente o auxiliar del mismo, elaborando por
escrito el reporte correspondiente.

11.El profesor debera cumplir con el uso del equipo de proteccion personal
basico de laboratorio. EI maestro que no cumpla con estos requisitos no
podra realizar la practica. El auxiliar notificara la situacion al responsable de
laboratorio y/o al jefe de departamento quien elaborara un reporte de faltas
al reglamento.

12.Es responsabilidad del profesor verificar que antes de iniciar la practica, todos
los alumnos cuenten con el equipo de proteccion personal y el cédigo de
vestimenta necesario para realizar la practica. El alumno que no cumpla con
los requisitos anteriores no podra realizar la practica.

13.El profesor debera asegurarse que los alumnos utilicen adecuadamente el
equipo de proteccion personal durante el desarrollo de la practica.

14.El profesor llevara un registro de los alumnos que sean observados sin usar
Su equipo de proteccion personal o usandolo de manera inadecuada, cada
registro contara como una falta al reglamento del laboratorio.

15.La acumulacion de 4 faltas al reglamento del laboratorio implica la
suspension para el alumno de la practica en el semestre y la no acreditacion
de la misma.
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16.El profesor debera permanecer en el laboratorio durante todo el desarrollo de
la practica.

17.Por razones de seguridad y orden esta prohibido en el laboratorio:

Correr.

Usar sombrero, gorra y/o pafioleta en la cabeza.

Ingresar personas ajenas a la institucion o al grupo que desarrolla la
practica.

e Usar calzado inadecuado.

e Usar el cabello largo (las personas con esta caracteristica deberan
recoger su cabello y sujetarlo adecuadamente, como medida de
prevencion para evitar riesgos).

Usar pantalén corto o bermuda.
Y en general todo acto y/o conducta que incite al desorden.

18.Todo alumno que sufra una lesidén debera reportarla al maestro encargado
de la préactica y de no encontrarse éste, debera dirigirse con el responsable
de laboratorio y/o asistente del mismo.

19.Todo trabajador universitario que sufra una lesion deberéa reportarla a su jefe
inmediato.

20.Todo accidente ocurrido en los laboratorios deberd ser atendido para su
control, por la primera persona capacitada y enterada de la situacion.

21.Al término de la practica, el maestro sera responsable de supervisar que los
alumnos ordenen y limpien su lugar de trabajo. Asegurando que el laboratorio
sea entregado al encargado en condiciones éptimas.

22.La persona gue se presente bajo el influjo de alcohol o drogas, que incurra
en actos de violencia, dafio a la propiedad intencional o negligencia o tome
objetos o valores sin autorizacién, sera reportado de manera inmediata ante
la H. Comisién de Responsabilidades y Sanciones del CU Costa Sur.

SEGURIDAD EN LA EJECUCION DE LAS PRACTICAS.
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Para el desarrollo de las practicas se pueden presentar los siguientes peligros y su
riesgo asociado y es importante que el estudiante los considere y tome las medidas de
prevencion pertinentes:

No. Peligro o fuente de energia Riesgo asociado
1 Manejo de corriente alterna. Electrochoque, dafio a los equipos.
2 Manejo de corriente continua. Electrochoque, dafo a los equipos.
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Objetivo General

El alumno comprenderd la importancia de las estructuras de datos utilizando los
objetos arreglo. En los cuales podra agregar informacion relacionado de un mismo tipo.

Objetivo Especifico
- Identificara las distintas maneras de declarar un arreglo
- Identificara la forma de acceder a los indices a través de una estructura de control

Materiales y Equipo
- Equipo de Computo
- IDE para desarrollo

Metodologia o Desarrollo

Las estructuras de datos son colecciones de elementos de datos relacionados. Los
objetos arreglo son estructuras de datos que consisten en elementos de datos relacionados,
del mismo tipo. Los arreglos facilitan el procesamiento de grupos de valores relacionados.
Los arreglos conservan la misma longitud una vez creados.

Para la siguiente practica, se creara el siguiente programa declarando arreglos de
distinto tipos de datos, asi como 3 formas distintas de declarar un arreglo y acceder a la
informacién almacenada dentro de este.

=
10\‘

12 public class ArreglosIMEC {

15 args

16

17 public static void main(String[] args) {

18

19 string[] datos = new String[5]:

20 Sstring[] estados = {"Jalisco", "México", "Oaxzaca", "Estado de México", "Colima"}:
21 int[] dias = new intf[é€];

22

23 dias[1] = 4;

24 dias[2] = 12;

25 dias[3] = 1;

26 dias[4] = €5;

27 dias[5] =10;

28

29 for (int indice = 0; indice < 5; indice++) {

30 System.out.println(estados[indice]);

31 }

2

@ System.out.printf ("%$s%8s5%n", "Indice", "Valor");

34 for (int indice = 1; indice < dias.length; indice++) [
35 System.out.printf("$5d%8d%n", indice, dias[indice]);
36 }

37
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Resultado y Conclusiones

Al finalizar la practica, el alumno podra relacionar lo visto tedricamente con

respecto a las estructuras de datos y la aplicacién de arreglos.

Se realizard la modificacion de los datos ingresados. Asi como la declaracién de un
nuevo arreglo de 20 posiciones al cual a través de un ciclo for se debe llenar del 1 al 20, en

imprimirlo.

Referencias
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Objetivo General

- Relacionar los conocimientos tedricos de la clase con la practica

- Elalumno conocera la declaracién de arreglos a través de la interfaz del usuario.
Objetivo Especifico

- Identificara las formas de llenar informacién dentro de un arreglo.

- Podra indicarle al usuario que controle el tamafio del arreglo para los datos que
asignara dentro del arreglo.

- Identificard el uso de algunas estructuras de control y eventos.

Materiales y Equipo

- Equipo de computo
- IDE de desarrollo

Metodologia o Desarrollo

Crea la siguiente interfaz grafica con un JFRAME llamado interfaz

Ingrese 10 nombres y presione el batdn aceptar o presione enter para guardar

Cargar v

Ingrese el espacio de memoria que ocupara:

Ingresa solo nimeros

A los objetos que tenemos en el JFJRAME indicara las siguientes nombres de variables:
1. Al primer JTextField le indicara el nombre de variabla txtNombres
2. Al primer combo box le indicard el nombre de cbooNombres

En la segunda seccidn
3. Al JButton le asignara el nombre de btnCargar
4. Al JComboBox le asignara el nombre de cboEstados
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En la tercera seccion
5. Al JTextField le asignara el nombre de txtTamArreglo
Al JTextField le asignara el nombre de txtNumeros
7. Al JComboBox le asignara el nombre de cboNumeros

o

Al inicio de la clase agregara el siguiente cddigo, asi como en el constructor de la clase

11 public class interfaz extends javax.swing.JFrame {
13 String [1 = new String[l0];

14 String t nm=i . " ' . b:
15 int itador = 0;

16 int H
17 int numerosDecimales[]:

19 public interfaz() {
20 initComponents () ;
2 setLocationRelativeTo (this);

Creard los siguientes eventos de tipo actionPerformed en los siguientes objetos:
o txtNombre

144 private void txt b tionPerf. d(java.awt.event.ActionEvent evt) |
145 if (con i 9) |

146 mbres [cont 1 Nor .getText();

147 Non .addTtem( ntador]);

148 txtNombres.se tText ("");

151
152

o btnCargar

155 private void btnCargarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) |
f (int indice 0; indice . ; indice++) |

157 .addItem( [indice]);

15

1e

o txtTamArreglo

private void txtTamArregloActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
163 ew int| eger.parselnt( .getText ())1:
164

o TxtNumeros

168 private void Acti (java.awt.event.ActionEvent evt) {

169 £F i < ) . {

170 x imales [cont ] =1 r.parselInt (t ros.getText ());
171 boN .addItem(String.value
172 tador2+t;

173 )
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Resultado y Conclusiones

El alumno relacionard lo visto en clase con los resultados obtenido de la practica

gue acaba de realizar.
Asi mismo, realizard las siguientes modificaciones,

1. Asignar nuevos arreglos de distintos tipos de datos
2. Prevenir que el usuario solo ingrese valores enteros al

asignar el tamano

Referencias
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Objetivo General
El alumno podrd hacer uso de los arreglos unidimensionales para el conteo de

registro de datos, y no solo como una forma de almacenar valores.

Objetivo Especifico

- ldentificara el uso de la libreria SecureRandom

- Identificard el uso de un arreglo unidimensional como contador.
Materiales y Equipo

- Equipo de computo
- IDE de desarrollo

Metodologia o Desarrollo

Para la practica creara el siguiente programa para ejecutarse en consola

5 import java.security.SecureRandom;

E
4
5
(3
i
8
9 public class ArreglosIMEC3

10
11

12| public static veid main(String[] args) {

13 SecureRandom aRandom = new SecureRandom();

14 int[] repeticiones = new int[10]:

15 int numAleatorio;

16 for (int i = 0; 1 < 100; i++) {

17 numAleatorio = aRandom.nextInt (10);

18 ++repeticiones [numAleatoriol;

19

20 }

21 System.out.printf ("%$s%10s%n", "Indice", "Repeticiones"):

22 for (int indice = 0; indice < repeticiones.length: indice++) {
23 System.out.printf ("%d%10d%n", indice, repeticiones[indice]);
24 }

25 }

26
27 )

Resultado y Conclusiones

Una vez terminado, el alumno pondra en uso lo relacionado con la practica. Para
aplicar el cddigo realizado en otros programas, que pueden servir para encuestas, etc.

Referencias
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Objetivo General
El alumno conocerd las formas en que puede declarar un arreglo bidimensional, y

como acceder a cada una de las posiciones de memoria a través del un iterador anidado en
este caso en particular, la estructura de control for.
Objetivo Especifico

- Declarar arreglos bidimensionales

- Iterar a través de los arreglos mediante el ciclo for anidado

- Inicializar, y hacer referencia a los elementos.
Materiales y Equipo

- Equipo de computo

- IDE de desarrollo
Metodologia o Desarrollo

Los arreglos multidimensionales de dos dimensiones se utilizan con frecuencia para
representar tablas de valores, con datos ordenados en filas y columnas. Para identificar un
elemento especifico de una tabla, debemos especificar dos indices.

Por convencion, el primero identifica la fila y el segundo la columna. Los arreglos
gue requieren dos indices para identificar un elemento especifico se llama arreglos
bidimensionales.

Para poner en practica lo anterior, crearemos la siguiente interfaz grafica

10 L
12 public class ArreglosIMEC6 {

14 & public static void main(string[] args) {
15 int arreglo[]([] = new int[10]1[10];

17 for (int fila = 0; fila < arreglo.length; fila++) {
19 for (int columna = 0; celumna < arregle[filal.length; columna++) {

21 arreglo[fila] [columna] = (fila + 1) * (columna + 1);
9 System.out.printf("$10d"”, arreglo[fila][columna]);:

24 )
25 system.out.println();

Resultado y Conclusiones

Una vez terminada la practica, el alumno relacionara lo visto en clase presencial
tedrica, con lo implementado dentro de la practica. Podra sacar conclusiones entre el uso
de un arreglo de una sola dimensién y de dos dimensiones. Modificando los valores de
entrada.
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Objetivo General
El alumno pondra en practica sus conocimientos, implementando el arreglo

bidimensional para almacenar datos en un registro de reservaciones de camiones. En la
forma de como guardar y accede a esta misma informacion, asi como aplicar conocimiento
aprendidos anteriormente, como métodos, arreglos unidimensionales, paso de referencia.
Objetivo Especifico

- Utilizar arreglos bidimensionales para almacenar datos

- Obtendra listas y tabla de valores

- Aplicar iterador para el desplazamiento dentro del arreglo

Materiales y Equipo
- Equipo de computo.
- IDE de desarrollo.

Metodologia o Desarrollo

Para poner en practica el almacenamiento de informacion a través de los arreglos
bidimensionales, creamos la siguiente interfaz, declarando las siguientes variables a los
objetos.

@ arreBidiIMECE - NetBeans IDEE2
File Edit View Navigate Source Refactor Run

PSS H <defauitcr
ol e v X

Nombre:

& ame
Num Asiento: 8 08

kel AL [JLabel]

Asiento 1 Asiento 2

% el A2 [NLabel]
Asiento 3 Asiento 4 Origen: > tel A3 [Label]

8 el A4 [Label]

H sl AS Label

= el A [Label
el JLabel2 [1Label]
. el JLabel3 [1Label]
Asiento 5 Asiento & Fecha: . o - it Jobel4 [Labe]
et JLabels [1Label]

Destino:

tel jLabel6 [JLabel]

Guardar Limpiar Eliminar

En el codigo empezaremos con lo siguiente:

lass interfazBoletos extends ja
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Creamos el método cargar, para guardar las variables creados de tipo JComboBox y JLabel
aun arreglo.

29

public void cargaz()

Creamos los siguientes métodos:

64

onOff (boolean actDes)
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346
347
348
349
350
351
352
353
=
355
356
5T
358
359

A cada etiqueta que representa la mesa, le crearemos un evento de tipo MouseClicked y
agregaremos el siguiente cddigo, tomando en cuenta que por cada mesa, en la variable
asientoSeleccionado se indica el valor de 0, al siguiente el valor de 1y asi
consecutivamente.

274| & private void AlMouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {

275 asientoSeleccionado = 0;

276 onOff (true) ;

277

278 i 1 entosel nado] [0] == null) {

279 etiquetas[asientosel ionado] . setBackground (colorEtiquetas[1]);
280 jblasiento.setText (etiquetas[asientoSeleccionado] .getText (});
281 } else {

282 mostrar(asientoseleccionado) 7

283 }

284

285 - }

286

287|H private void A2MouseClicked (java.awt.event.MouseEvent evt) {

288 asientoseleccionado = 1;

289 onOff (true) 7

290

291 if (boletoslasientoSeleccionadol [0]1 == null) {

292 etiquetas[asientaoSel nado] . setBackground (colorEtiquetas[1]);
293 jblRsiento.setText (etiquetas[asientoSeleccionado] .getText());
294 } else {

295 mostrar(asientoSeleccionado);

296 }

297 - }

298

299|H private void A3MouseClicked (java.awt.event.MouseEvent evt) {

300 asientoseleccionado = 2;

301 onOff (true) 7

302

303 if (boletoslasientoSeleccionadol [0]1 == null) {

304 etiquetas[asientaoSel nado] . setBackground (colorEtiquetas[1]);
305 jblRsiento.setText (etiquetas[asientoSeleccionado] .getText());
306 } else {

307 mostrar(asientoSeleccionado);

308 }

309 - }

Al botén btnGuardar le creamos un evento de tipo ActionPerformed y agregamos el
siguiente cédigo.

private void btnGuardarActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {

boletos[asientoSeleccionado] [0] = txtNombre.getText();

boletos[asientoSel onado] [1] = jblAsiento.getText()s
boletos[asientoSeleccionado] [2] = (String) cboOrigen.getSelectedItem();
boletos[asientoSel ionado] [3] = (String) cboDestino.getSelectedItem();
boletos[asientoSel [4] = (String) cbhoDia.getSelectedItem():;
boletos[asientoSel [5] = (String) cboMes.getSelectedItem();
boletos[asientoSeleccionadol [6] = (String) choAfio.getSelectedItem();

etiguetas [asientoSsleccicnado] .setBackground(colorEtiquetas[2]);
onCff (false);
limpiar();

}

Inicializamos los métodos siguientes en el constructor de la clase.

public interfazBoletos() {
initComponents();
setSize (700, 400);
setLocationRelativeTo (this);
cargar():
onOff (false);
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Resultado y Conclusiones
El alumno en esta practica hara las siguientes modificaciones.

1. Debe verificar que el formulario este completamente lleno para poder
guardar. (Evitar guardar valores vacios)

2. Al ir seleccionando cualquier asiento este debe cambiar de color para

indicar que el asiento ha sido seleccionado, si selecciono otro, el

anteriormente seleccionado debe volver a su color normal.

Configurar los botones de limpiar y eliminar.

4. Al momento de eliminar un registro debe mostrar un JOptionPane en el
cual pregunte si estas seguro que quieres eliminar, si es asi el asiento
debe volver a su color cuando no ha estado seleccionado y el formulario
debe bloquearse de nueva cuenta.

5. Comentar el cédigo.

w

Referencias
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Objetivo General

El alumno comprenderd de una mejor manera la manipulacidn de los arreglos
bidimensionales, para realizar juegos, crear métodos, y combinar el uso de arreglos
unidimensionales con arreglos bidimensionales

Objetivo Especifico

- Identificard como hacer manipulaciones comunes de arreglos bidimensionales y
unidimensionales

- Identificard la forma de realizar sumas de elementos almacenados en los arreglos
bidimensionales

Materiales y Equipo

- Equipo de computo
- IDE de desarrollo

Metodologia o Desarrollo

Continuando con los ejercicios en donde aplicamos el uso de arreglos bidimensionales, y
arreglos unidimensionales de tipo objetos, creamos la siguiente interfaz y declaramos los
siguientes nombres de variables a los objetos.

S

O# rul

~bbel jlabell [JLabe] Indica un nimera inicial Resultado:

-] ‘tethumlnicial [ITextField]

~ et jlabel2 [JLabel]
~uel jbResultado [Label Automatico Comprobar Reset
(2 binAutomatico [Jutton]
(2] binComprobar [JButtan]
[@ binReset [1Button]

el jbilntentos [1Label]

[ tet1 [TTextrield]

[ txt2 [TTextrield]

[ txt3 [TTextrield]

[ txt4 [TTextrield]

[ xS [TTextField]

[ txt6 [TTextField]

~[] et [TTextField)

~[] tet8 [TTextField]

~[] et [TTextField)

~ubet IR 1 [abel]

kel bR 2 [ILabel]

wbel bIR3 [JLabel]

el bIR4 [JLabel]

el bIRS [JLabel]

el 3blRs [ILabel]

i 1bIR7 [Label]

e bIRS [ILabel]

Intentos
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Importamos y declaramos lo siguiente:

2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14

import javax.swing.JLabel;
import javax.swing.JTextField;

* @author Gilbert

public class cuadroMagico extends javax.swing.JFrame {

laramos

int serieNum[] = new int[9];
int cuadroMagico[][] = new int[3][3]1; 3
JLabel etiquetas[] = new JLabel([8];//Arreglo de
JTextField cajasTexto[] = new JTextField[9];

Creamos el método cargar, para inicializar los arreglos

23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44

public void cargar() {
et {\'1] =
(1] =
(2] =
31 =
[4] =
(5] =
(6] =
7

(7] =

7

(0]

(1]

(2]

(3] i
to[4] = txtS5;

(5]

[6]

[71

(8]

Creamos los siguientes métodos que estaremos utilizando:

46

48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
€3
64
65
66
67

public void onOff (boolean actDes) {

fc

}
}

I

(int indice = 0; indice < 1jasTexto.length; indice++) {

[indice] .setEnabled (actDes) ;

public int calcular(int numeroInicial) ({

int resultado = 0;
Num[0] = numerolnicial;

for (int i = 1; i < rieNum.length; i++) {

eNum[i] = serieNum[i 1] + 1;

System. .println("" + eNum([i]):

}

for (int 1 = 0; i < Num.length; i++) {
resultado = resultado + eNum[1i];

}

resultado = resultado / 3;

cargarArrBidimensional () ;

return resultado;
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Creamos el método cargarArrBidimensional para asignar la posicidn de los nimeros segun
la matriz

68

69 public void ecargarArrBidimensional() {
70 cuadroMagico[0][0] = serieNum[1l];
71 cuadroMagico[0][1] = serieNum[8];
72 cuadroMagico[0][2] = serieNum[3];
73 cuadroMagico[1]1[0] = serieNum[6];
74 cuadroMagico[l][1l] = serieNum[4];
75 cuadroMagico[l][2] = serieNum[2];
76 cuadroMagico[2] [0] = serieNum[5];
77 cuadroMagico[2][1] = serieNum[O0];
78 cuadroMagico[2] [2] = serieNum[7];
79

80 }

Creamos el método mostrarResultado, el cual nos servird para rellenar de forma automatica
nuestro JTextField y mostrar el resultado del cuadro magico

82| & public void mostrarResultado() {
83 int posicion = 07
84 int temp;
85 for (int fila = 0; fila < cuadroMagico.length; fila++) {
86 temp = 0;
87 for (int columna = 0; columna < cuadroMagico[O].length; columna++) {
88 cajasTexto[posicion].setText ("" + cuadroMagico([fila] [columna]);
89 temp = temp + cuadroMagico[fila] [columnal;
90 etiguetas([fila].setText ("" + temp);
91 posiciont++;
92 system.out.println("posicion " + posicion);
93 }
94 }
95 for (int columna = 0; columna < cuadroMagico[0].length; columna++) {
96 temp = 0;
@ for (int fila = 0; fila < cuadroMagico.length; fila++) {
98 temp = temp + cuadroMagico[fila] [columnal;
99 etiquetas[columna + 3].setText ("" + temp);:
100 }
101 }
102 temp = 0;
103 for (int i = 0; i < cuadroMagico.length; i++) {
104 temp = temp + cuadroMagico
105 }
106 etiquetas[6].setText("" + temp);
107 for (int i = 2; i > cuadroMagico.length; i--) {
108 temp = temp + cuadroMagico[i][i];
109 }
110 etiquetas[7].setText("" + temp);
111 - }

Creamos un evento de tipo ActionPerformet en el JTextField txtNuminicial, el cual nos
permitira indicar el nimero con el cual queremos iniciar nuestro cuadro magico.

289 private void txtNumInicialActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) |
290 int res = calcular(Integer.parseInt(txtNumInicial.getText())):

291 jlbResultado.setText ("" + res);

292 onOff (true) ;

293 txtNumInicial .setEnabled(false) ;

294 }

295

296 private void btnAutomaticoActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
297 T mostrarResultado();

298 1
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Inicializamos los métodos en el constructor de la clase.

15
16| 5 public cuadroMagico() {
17 initComponents () ;
@ setsize (500, 500);
& setLocationRelativeTo (this);
@ cargar ()
@ onoff (false);
22| - }

Resultado y Conclusiones

El alumno debera realizar las siguientes modificaciones

1.

2.

Referencias

Corregir la suma de la diagonal de izquierda a derecha, mencionada en el
video.

Cuando el programa inicie los botones deben estar bloqueados y se deben
activar cuando el usuario indigue el nimero con el cual quiere iniciar.

El usuario debe llenar los JTextField del cuadro magico y dar clic en el
boton comprobar los ndmeros se deben guardar en un arreglo
bidimensional en donde se realizara la suman (similar a lo que se hizo en
el botén automatico) para verificar si su resultado es correcto, en los
JLabel se debe mostrar el total sumado-

Si el resultado es incorrecto, en el JLabel de intentos se debe incrementar
en 1, hasta un limite de 3 intentos.

Si el resultado es correcto, debe aparecer un mensaje que diga que lo ha
logrado.

Al terminar los 3 intentos ya no podra seguir jugando, y se activa el boton
automatico para que el usuario pueda ver la respuesta correcta.

El boton reset limpia todos los TextField, bloquea todo y desbloquea el
JTextField para indicar un nuevo nimero y comenzar a jugar de nuevo.
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