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1. Introduccion

La revolucién en las comunicaciones ha permitido ya a millones de personas estar mejor
informadas, gran parte de ello se puede atribuir a internet ya que este medio crece dia adiay
con ello el nimero de paginas web.

Existen programas destinados a poder ejecutarse en una pagina web. Se trata de pequefios
programas hechos en Java, que se transfieren con las paginas web y que el navegador ejecuta
en el espacio de la pagina y que se denominan applets.

Muchas son los dmbitos donde se aplica este tipo de herramienta, y uno de ellos es el de la
docencia. Existen plataformas destinadas a este tipo de practicas donde explican conceptos
cientificos ilustrados por applets.

Este proyecto trata de explicar conceptos probabilisticos con la ayuda de estas aplicaciones
haciendo mas ameno el aprendizaje de esta materia. El resultado final son tres applets en Java
que resuelven dos problemas de cdlculo de probabilidades que se pueden encontrar en esta
pagina web: http://www-eio.upc.es/~delicado/docencia/Daniel Alcaide/inicio.html

La inquietud por desarrollar este trabajo vino infundada por otro proyecto final de carrera de
la diplomatura de Estadistica’ que al igual que éste, se crearon varios applets intentando hacer
mas comprensible y accesible el calculo de probabilidades.

1.1. Ejemplos de applets

A continuacién se muestran varios ejemplos que con la ayuda de un applet explican conceptos
estadisticos y matematicos.

Statmedia

Statmedia es un conjunto de documentos que reline material docente multimedia adaptado a
una asignatura estandar de Estadistica de la Universidad de Barcelona.

La aportacion didactica mas importante de Statmedia es la amplia coleccién de programas
redactados en Java, que realizan calculos y gréficas relacionados con los conceptos
importantes en Estadistica.

Estos programas se han disefiado con una finalidad pedagdgica, ante la necesidad de que el
estudiante visualice los conceptos expuestos y experimente él mismo con la manipulacion de
los datos.

Un ejemplo donde utilizan los applets como medio ilustrativo es el apartado de “Funcion

probabilidad condicionada”’.

! Proyecto final de carrera: Elena Briones (Diplomatura de Estadistica - UPC) (2008). Herramientas
informdticas interactivas para la diddctica de la probabilidad.

? puede encontrar mas informacion sobre este apartado y sobre otros problemas de statmedia en este
enlace: http://www.ub.edu/stat/Grupsinnovacio/Statmedia/demo/Statmedia.htm




Imaginemos que en la experiencia de tirar un dado regular supiéramos de antemano que se ha
obtenido un ndmero par. Es decir, que se ha verificado el suceso: B = nimero par. ¢Cual es
ahora la probabilidad de que se verifique el suceso mayor o igual a cuatro (denominado como
suceso A)?

Légicamente, el resultado seria: 2/3.
Por lo tanto, la probabilidad del suceso A = mayor o igual a cuatro se ha modificado.

Evidentemente, ha pasado de ser 1/2 (cuando no tenemos ninguna informacién previa) a ser
2/3 (cuando sabemos que se ha verificado el suceso B). ¢COmo podemos anotar esta ultima
probabilidad (2/3)?
Anotaremos P (A|B), que se lee como probabilidad de A condicionada a B.
Asi, en este ejemplo,
P (A|B)=2/3
P(A)=1/2

En términos generales, estamos en condiciones de poder definir la probabilidad condicionada,
y lo hacemos como:

P(ANB)

P(A|B) = )

O exactamente 1 punto 4 [l Q¥ =in condicionar
. un n® par un n® par

1) Elegid suceso a - ¢ - ¢
estudiar. Desplazad, # un n° impar # un n® impar

si procede, las barras o -
de puntos @ como minime 1 punto #¥ como minimo 1 punto

@ como maximo 1 punto @ como maximo 1 punto

2) Elegir suceso
condicionante.
Desplazad, si

s'raogﬁgz;;as barras n l m m m m u

3) Comprobad los

sucesos posibles y los
favorables. Nimero de casos posibles Mimero de casos favorables

S2008, Grupo Statmedia-UB. Algunos derechos reservados, bajo licencia BY-MC-54 de Creative Commons

Figura 1. Ejemplo Statmedia



Simply Monty Hall

El problema de Monty Hall® es un problema de probabilidad que esta inspirado en un concurso
de television en que se puede ganar un coche como premio. El presentador ensefia tres
puertas, detrds de una de ellas hay un coche; detras de las otras dos, cerdos. El presentador
pide al concursante que elija solo una puerta y esta se marca, pero todavia no se abre. Una vez
escogida, el presentador abre una de las otras puertas y muestra un cerdo. Puede actuar
siempre de este modo porque sabe donde se encuentran los premios. Entonces da una ultima
oportunidad de cambiar la puerta al concursante. Para ello el concursante debe plantearse.
¢Cudl seria la opcién correcta?

e Quedarse con la puerta inicial.
e Cambiar a la otra puerta
e Esirrelevante cambiar o no cambiar.

Parece que la opcidn mas logica es la tercera (es irrelevante cambiar o no cambiar), pero la
solucidn correcta no es tan trivial. En su pagina web explican la solucidn correcta del problema,
aparte de poder comprobarlo con el applet del problema.

Lets doitagain! | Reset Stats

Games stayved: 0

Games stayved and wan: 0

Games switched: 0

Games switched and woaon: 0

b e L e B

@ Shodor

Figura 2. Ejemplo Simply Monty Hall

’Se puede encontrar mas informacion sobre el problema:
http://www.shodor.org/interactivate/activities/simpleMontyHall




Media y mediana*

Este applet de Java muestra la relacidn entre la media y la mediana e ilustra varios aspectos de
estos indicadores de tendencia central.

El applet comienza mostrando un histograma de 9 nimeros. Como se puede observar en la
Figura 3, los numeros son los siguientes: 3, 4, 4, 5,5, 5, 6, 6 y 7. La media y mediana de los
nuameros son 5.0.

La media se muestra en el histograma como una pequefia linea azul; la mediana se muestra
como una pequeiia linea morada. La desviacidn estandar es 1.15. Una linea roja se extiende
una desviacidn en cada sentido a partir de la media. Puede cambiar los valores del conjunto de
datos del histograma con el ratén.

N= ? 5 [fou can changs the data by "painting” =
TR =00 the histogram with the mouse.
medin= 500 4
sil= 115 3 The applet begins by showing a
shew= noo 2 histopram of & numbers. As vou can
1 seen in the histogram, the numbers are: |-
0 3.4,4,5.5,5,6,6,and 7. The mean
and median of the numbers are both
3.0. The mean is shown on the
histogram as a small blue line; the
X i-M (X-M)~2 X-Med (E-Med)~2 median is shown as a small purpls line.
3.000 -2.00 .00 -2.00 2-00 “ | The standard deviation is 1.15. A red
4.00 -1.00 1.00 -1.00 1.00 line extends one sd in each direction
4.00 -1.00 1.00 -1.00 1.00 2| |fom the mean.
5.00 0.00 0.00 0.00 0.00
5.00 0.00 0.00 0.00 0.00 . .
5.00 0.00 0.00 0.00 0.00 ;rhh;‘l_z?‘HPMlm of the display
6.00 1.00 1.00 1.00 1.00 -
5.00 0.00 1.33 0.00 1.33 <-- Means [X: the nine numbers, il

Figura 3. Ejemplo Media y mediana

*Toda la explicacién y el applet en cuestion lo puede encontrar en este enlace:
http://www.ruf.rice.edu/~lane/stat sim/descriptive/index.html




1.2. Estructura del documento

Este apartado se describe de manera general el contenido de las préximas secciones con el
fin de facilitar la comprensién del documento:

2. Descripcidn del proyecto: Metodologia seguida en el proyecto.

3. Problemas: Descripcion de los problemas y solucidn analitica de los problemas.

4. iCémo realizar un applet?: Resefia general de los elementos y explicacién de cdmo
implementar un applet.

5. Implementacion de los applets: Resultado de los applets seleccionados y descritos en la
seccion 3.

6. Conclusiones: Aportaciones personales y posibles extensiones del proyecto

7. Bibliografia: Documentacién consultada

8. Anexo: Cddigo fuente de los applets realizados.



2. Descripcion del proyecto

El objetivo principal de este proyecto es facilitar la comprensién del calculo de probabilidades,
mediante la elaboracion de diferentes applets basados en una tematica comun. Para ello, fue
necesario encontrar diversos problemas que se adecuaran a nuestras necesidades. Estos
problemas debian tener, una cierta dificultad para que no resultara irrelevante la utilizacién de
un programa informatico y la flexibilidad necesaria para que el mismo problema tuviera
diferentes puntos de vista.

Después de decidir los problemas que se iban a tratar (“El jurado popular” y “Coleccion de
cromos”) se implementaron estos problemas en varios applets, afiadiendo algunas cuestiones
que los enunciados originales no contemplaban.

Finalmente, estos applets se afiadieron a una pdagina web donde se pueden visualizar junto a la
resolucidn de los problemas originales.

2.1. Eleccion de los problemas

Durante el proceso de eleccidn de los problemas y ante la gran cantidad de posibles problemas
a tratar, se decide que una buena idea es centrar los problemas sobre un tema en comun.

En nuestro caso el tema elegido se centran en la probabilidad discreta ilustrado por dos
problemas explicados a continuacion:

2.1.1. Eljurado popular

Este problema fue extraido del libro de “Fifty Challenging Problems in Probability with
Solutions”:

En un sistema judicial se plantea la posibilidad de instaurar un jurado popular. Se sabe que un
juez con experiencia tiene probabilidad 0,9 de tomar la decisidén correcta. También se sabe por
los estudios preliminares que un miembro de un jurado sin formacidn juridica toma la decisién
correcta con probabilidad 0,7. En el caso del jurado popular el veredicto se decide por mayoria
simple (los miembros del jurado toman las decisiones de forma independiente).

Si el jurado popular consta de 13 miembros y por otro lado hay un solo juez écual tendra una
mayor probabilidad de tener un veredicto correcto?

Para resolver este problema es importante conocer la distribucién de probabilidad binomial.

> Mosteller, F (1965). Fifty Challenging Problems in Probability with Solutions. Dover Publication
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2.1.2. Coleccion de cromos

Este problema fue extraido de la coleccion de problemas de la asignatura de Estadistica
Matematica 1°:

Hemos comenzado una colecciéon de cromos que consta de n=10 cromos diferentes.
Compramos los cromos de uno en uno y el vendedor nos asegura que la probabilidad de
obtener un cromo de cualquier tipo es la misma. ¢ Cuantos cromos esperamos comprar para
completar la coleccion?

Para calcular la esperanza se debe reconocer que distribucion sigue la variable aleatoria del
problema (nimero de cromos que se han de comprar hasta encontrar uno faltante en la
coleccion).

2.2. Entorno informatico

Como se puede extraer de la introduccion, los applets y las paginas web forman parte de este
proyecto y ambos se describen mediante un lenguaje informatico. Estos dos seran descritos a
continuaciéon de una manera conceptual para facilitar la comprensiéon de los siguientes
capitulos.

2.2.1. Programacion JAVA

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems a
principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero
tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen
inducir a muchos errores, como la manipulacién directa de punteros o memoria.

Un compilador es un programa que permite traducir el cddigo fuente de un programa en
lenguaje de alto nivel, a otro lenguaje de nivel inferior (tipicamente lenguaje mdquina). De esta
manera un programador puede disefiar un programa en un lenguaje mucho mas cercano a
como piensa un ser humano, para luego compilarlo a un programa manejable por un
ordenador. Este proceso de traduccion se conoce como compilacién.

Las aplicaciones Java estdn tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la compilacién en
cddigo maquina nativo también es posible. En tiempo de ejecucion, el bytecode es
normalmente interpretado o compilado a cédigo nativo para la ejecucién, aunque la ejecucion
directa por hardware del bytecode por un procesador Java también es posible.

La implementacidn original y de referencia del compilador, la maquina virtual y las bibliotecas
de clases de Java fueron desarrolladas por Sun Microsystems en 1995. Desde entonces, Sun ha
controlado las especificaciones, el desarrollo y evolucién del lenguaje a través del Java
Community Process, si bien otros han desarrollado también implementaciones alternativas de
estas tecnologias de Sun, algunas incluso bajo licencias de software libre.

® Gémez, G y Delicado, P (2008) Curs d’Estadistica Matematica 1
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El lenguaje JAVA, es el utilizado para programar applets. Los applets se han programado
utilizando el entorno Eclipse. Estos conocimientos, tan especificos, no se tenian al inicio del
proyecto y se han tenido que adquirir para poder realizarlos acudiendo a manuales como

» 7

“Aprenda Java como si estuviera en primero” ’ y diferentes paginas web ®que disponen de

ejemplos
2.2.2. Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto (XHTML)

Con el objetivo que las aplicaciones disponibles pudieran estar disponibles al publico, se
decidio utilizar Internet como medio de difusion y para ello, reflejarlo en una pagina web.

Una pagina web, es un documento adaptado para la Web y normalmente forma parte de un
sitio web. Su principal caracteristica son los hiperenlaces a otras paginas web, siendo esto el
fundamento de la Web.

Una pagina estd compuesta principalmente por informacién (sélo texto o multimedia) e
hiperenlaces; ademas puede contener o asociar datos de estilo para especificar como debe
visualizarse o aplicaciones incrustadas para hacerla interactiva.

La pagina se escribe en un lenguaje de marcado que tenga la capacidad de insertar
hiperenlaces, generalmente en HTML (lenguaje de marcas de hipertexto) o XHTML.

El lenguaje utilizado en este proyecto, (XHTML) es un lenguaje de marcado pensado en
sustituir a HTML cémo estandar de paginas web. La diferencia mas importante entre ambos es
que, tanto la informaciéon de la pagina como la forma de presentarla estén claramente
separadas

Para realizar estas paginas en lenguaje XHTML se ha utilizado el programa Adobe
Dreamweaver’, conocimiento gue se ha tenido que adquirir para este proyecto.

’ Garcia de Jaldn, J (2000) Aprenda Java como si estuviera en primero. Escuela de Ingenieros Industriales
de San Sebastian(Universidad de Navarra)
 En esta pagina podemos encontrar ejemplos de apples Java:

http://www.roseindia.net/java/example/java/applet/testURL.shtml

°la principal fuente consultada fue: Plasencia, L (2008) Dreamweaver Cs3. Anaya
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3. Problemas

En este apartado se explicaran los problemas de probabilidad que se tratan en este proyecto
(El problema del Jurado Popular o Juez, El problema de la coleccion de cromos) y se resolveran
los problemas de manera analitica.

3.1. El problema del Jurado Popular o Juez

En un sistema judicial se plantea la posibilidad de instaurar un jurado popular. Se sabe que un
juez con experiencia tiene probabilidad 0,9 de tomar la decisidén correcta. También se sabe por
los estudios preliminares que un miembro de un jurado sin formacidn juridica toma la decisién
correcta con probabilidad 0,7. En el caso del jurado popular el veredicto se decide por mayoria
simple (los miembros del jurado toman las decisiones de forma independiente).

Si el jurado popular consta de 13 miembros y por otro lado hay un solo juez écual tendra una
mayor probabilidad de tener un veredicto correcto?

3.1.1. Resolucion analitica

Reconocemos que, cada miembro del jurado, sélo puede tomar dos valores, inocente o
culpable.

Por otra parte también sabemos que cada miembro toma su decision de manera
independiente.

Definimos la variable aleatoria (v.a.) ‘X’ como: El nimero de jueces que toman la decision
correcta.

Observamos que X = Z?=1Xi,dondeX1, ...,X, son variables aleatorias independientes
idénticamente distribuidas con distribucién Bernoulli de pardmetro p, B(p). Por lo tanto
sabemos que X sigue una distribucidon Binomial de parametros, (n=13; p=0,7).

La férmula del binomio de Newton garantiza que Y-, P(X = j) = 1:

ZP(X_J - Z )P A-pT =+ a-p) =1

Segun el enunciado extraemos que la mayoria simple es cuando 7 o mds miembros del jurado
toman la misma decision:

PX=7) —m 0,77(1 — 0,7)13-7 = 0,103
P(X =8) —m 0,78(1 —0,7)(13-8 = 0,18
P(X =9) = m 0,7°(1 - 0,7)(13-9 = 0,234

13



13! —

P(X =10) = T 0,7°(1 — 0,7)(13-19 = 0,218
P(X =11) = —— 0,7'1(1 — 0,7)(13-1D = 0,139
- T o111(13-11)! ’ -
P(X =12) = ——— 0,7'2(1 — 0,7)(13-12) = 0,054
- T 121(13-12)! ’ -
P(X =13) = ——— 0,713(1 — 0,7)(13-13) = 0,010
- T 131(13-13)! ’ -

En total:
PX=7)=Y;3 71'(13 5 0 70,3131 =0.9376248

3.2. El problema de la coleccion de cromos

Hemos comenzado una colecciéon de cromos que consta de n=10 cromos diferentes.
Compramos los cromos de uno en uno y el vendedor nos asegura que la probabilidad de
obtener un cromo de cualquier tipo es la misma. ¢{Cudntos cromos esperamos comprar para
completar la coleccion?

3.2.1. Resolucion analitica

Sea X;= “El nimero de cromos que hemos de comprar para que salga uno que todavia no
tenemos, suponiendo que tenemos i-1”. Para i=1,..., n

X;~ Geom (p; =1)
X,~ Geom (p,=1-1/n)

X3 ~Geom (p3 =1- 2/n)
Xi ~ Geom (p;=1- (i-1)/n)

Xn~Geom (p,=1-(n-1)/n=1/n)

El n2 de cromos que hemos de comprar es Y= X; + X, + X3 + ... + X, y SU esperanza es:

n

n n n n
EW =) 0= ) 0= —g= D iy )y
LN L p; i—1" n—i+1 =t

n i=1
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4. ;Como realizar un applet?

El proceso para crear un applet es el que se sigue en cualquier programa informatico, salvo
particularidades propias del programa como es la interfaz grafica. Durante la diplomatura de
Estadistica los programas que se realizaron no contenian este medio de interaccién con el
usuario.

La Figura 4 muestra un ejemplo del aspecto de un applet al ser ejecutado, marcando los
componentes que intervienen en el programa.

Hemes Comenzaie Und CORCCEN 2 COIMos ue Consla 0 " cromos dfersnes

_:(n—.;\rnmo‘i los cromos de % en & ¥ &l vendedaor nos asegora Que b probabidicad de obfener cado cromo de cuslguier 00 05 A mesea

£ Culnlos Cromos eSpETOS SO pava complelnr ke coksecon ¥ I— Label

Tamado oo fa coreccda (. | [ENIEEN - | [— List

& g cromos gue compramod (7 [

L e
AR A" Fodad ppovaing
i'—.
Compra | |Compraoa -
et I TextArea
I 51 cacFamos antECIMAan'® Ly 80O T M8 SADB AN COMTIDNY DaTUeles
Button

Figura 4. Ejemplo de un applet (Coleccion de cromos 1)

4.1. Desarrollo de un programa informatico

En este apartado trataremos de explicar, paso a paso, cual es el proceso que se sigue para
realizar un programa informatico.

4.1.1. Formalizacidén del problema y analisis de requerimientos

El primer paso en la realizacién de cualquier programa informatico es la comprensién del
problema y la transformacién de las preguntas generales en preguntas mas concretas. Antes
de empezar a programar deberemos tener claras las especificaciones del problema.

Una parte importante es tener un esquema de la parte grafica que interactuara con el usuario.
Hacer un dibujo de los elementos que después saldran por pantalla, ayudara a colocar los
elementos cuando se esté programando, aunque puede haber modificaciones al traducirlo al
lenguaje de programacion.

A continuacidn (Figura 5) se muestra el borrador inicial del disefio al problema de ‘Jurado
Popular o Juez’, si nos fijamos en la version final se notan cambios significativos en el disefio.

15



Elige sielacusado es culpable o inocente: INOCENTE (iist)

A continuacién veremos cual es el veredicto del JUEZ y el JURADO POPULAR

‘ N2 de personas: 13 llisti ‘

Veredicto (button) ‘ .
m ‘ Veredicto (button) ‘
iiINOCENTE!

iiINOCENTE!

Probabilidad de tomar 0.9000 Probabilidad de tomar
decision correcta: ! decisién correcta: 0,9376248

El JURADO POPULAR tiene mas probabilidad de tomar la decision correcta

Figura 5. Disefio inicial del problema ‘Jurado Popular o Juez’

4.1.2. Diseifio del algoritmo

En este paso transformaremos las especificaciones del problema en un conjunto de
operaciones y procedimientos definidas en pseudocddigo. Todo algoritmo debe tener en
cuenta estas propiedades:

Caracter finito: Un algoritmo siempre debe terminar después de un nimero finito de pasos.

Precisidon: Cada paso de un algoritmo debe estar precisamente definido; las operaciones a
llevar a cabo deben ser especificadas de manera rigurosa y no ambigua para cada caso.

Entrada: Un algoritmo tiene cero o mas entradas: cantidades que le son dadas antes de que el
algoritmo comience, o dindmicamente mientras el algoritmo corre. Estas entradas son
tomadas de conjuntos especificos de objetos.

Salida: Un algoritmo tiene una o mas salidas: cantidades que tienen una relacidn especifica
con las entradas.

Eficacia: También se espera que un algoritmo sea eficaz, en el sentido de que todas las
operaciones a realizar en un algoritmo deben ser suficientemente basicas como para que en
principio puedan ser hechas de manera exacta y en un tiempo finito por un hombre usando

lapiz y papel.
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4.1.3. Codificacion

La codificacion es la operacién de escribir la solucién del problema (de acuerdo a la légica del
diagrama de flujo o pseudocddigo), en una serie de instrucciones detalladas, en un cédigo
reconocible por la computadora. La serie de instrucciones detalladas se le conoce como cddigo
fuente, el cual se escribe en un lenguaje de programacién o lenguaje de alto nivel.

4.1.4. Pruebay Depuraciéon

Los errores humanos dentro de la programacion de computadoras son muchos y aumentan
considerablemente con la complejidad del problema. El proceso de identificar y eliminar
errores, para dar paso a una solucién sin errores se le llama depuracion.

La prueba consiste en la captura de datos hasta que el programa no presente errores (los mas
comunes son los sintacticos y l6gicos).

4.2. Applet Java

Hay tres puntos importantes que se deben conocer para realizar el primer applet: los métodos
basicos de la clase applet, la interfaz grafica y la disposicidn espacial de los objetos (Layout
Manager).

4.2.1. Métodos basicos de la clase applet

Para escribir applets Java, hay que utilizar una serie de métodos que controlan la ejecucion del
applet. Incluso para realizar el applet mas sencillo, necesitaremos definir varios métodos:

= init()

Este método, se llama automaticamente en cuanto el applet se hace visible. Es llamado sélo
una vez. Se encarga de la inicializacion de los datos, cargar imagenes o asignacion de valores a
las variables globales, que solamente debe realizarse una vez.

= destroy()

Se llama a este método cuando el applet va a ser descargado para liberar los recursos que
tenga reservados (excepto la memoria).

= start()

Este método es llamado automaticamente en cuanto el applet se hace visible, después de
haber sido inicializado.

= stop()

Este método es llamado para detener el applet. Se llama cuando el applet desaparece de la
pantalla, con objeto de no consumir recursos que no se estan usando en ese momento.
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4.2.2. Interfaz grafica (AWT10)

La interfaz grafica la forman los eventos, los componentes y la disposicion espacial (Layout

Manager) de los objetos. A continuacion se tratan por separado cada uno, y se explican los

distintos modelos que existen.

4.2.2.1. Componentes

Un componente es un objeto con una representacion grafica que puede ser visualizada en la

pantalla y que puede interactuar con el usuario. Ejemplo de componentes son los botones,

casillas de verificacidn y las barras de desplazamiento de una tipica interfaz grafica de usuario.

La Figura 6 muestra todos los componentes del AWT y los eventos especificos de cada uno de

ellos, asi como una breve explicacidon en qué consiste cada tipo de evento.

COMPONENTE EVENTOS GENERADOS SIGNIFICADO
Button ActionEvent Clicar en el boton
Checkbox ItemEvent Seleccionar o deseleccionar un item
CheckboxMenultem ltemEvent Seleccionar o deseleccionar un item
Choice ltemEvent Seleccionar o deseleccionar un item
Component11 ComponentEvent Mover, cambiar tamafio, mostrar u ocultar un componente
FocusEvent Obtener o perder el focus
KeyEvent Pulsar o soltar una tecla
MouseEvent Pulsar o soltar un botdn del ratén; entrar o salir de un componente;

mover o arrastrar el raton (tener en cuenta que este evento tiene
dos Listener)

o 12
Container

ContainerEvent

Afadir o eliminar un componente de un container

List ActionEvent Hacer doble click sobre un item de la lista
IltemEvent Seleccionar o deseleccionar un item de la lista
Munultem ActionEvent Seleccionar un item de un menu
Scrollbar AdjustementEvent Cambiar el valor de la scrollbar
TextComponent13 TextEvent Cambiar el texto
TextField ActionEvent Terminar de editar un texto pulsando Intro
Window WindowEvent Acciones sobre una ventana: abrir, cerrar, iconizar, restablecer

e iniciar el cierre

Figura 6. Relacidn entre componentes y eventos

1% Abstract Windows Toolkit es la parte de Java que se ocupa de construir interfaces graficas de usuario.

11 . ,

La clase Label, Canvas y Graphics heredan los métodos de la clase Component, por lo tanto pueden
generar los mismos eventos.
12 , .

La clase Panel hereda los métodos de la clase Container y puede generar los eventos de la clase

Container.

B La clase TextField y la clase TextArea heredan de la clase TextComponent, utilizan los mismos eventos
y generan eventos TextEvent
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A continuacidn se muestran los componentes utilizados en la construccion de los distintos
applets:

Container

Es una clase muy general. Sus métodos los heredan las clases como Frame y Panel, que se
suelen utilizar con mucha frecuencia para crear ventanas. Mantiene una lista de objetos que se
les va anadiendo. Cuando se le afiade un nuevo objeto se incorpora al final de esta lista, salvo
que se especifique una posicion determinada. En la Figura 7 muestra algunos métodos de
Container.

METODOS DE CONTAINER FUNCION QUE REALIZAN

Component add(Component) Afiade un componente al container

dolayout() Ejecuta el algoritmo de ordenacidon del layout manager

Component getComponent(int) Obtiene el n-ésimo componente en el container
Obtiene el componente que contiene un determinado

Component getComponentAt(int, int), punto

Component getComponentAt(Point)

int getComponentCount() Obtiene el nUmero de componentes en el container
Component[] getComponents() Obtiene los componentes en este container.
remove(Component), remove(int),

removeAll() Elimina el componente especificado.
setLayout(LayoutManager) Determina el layout manager para este container

Figura 7. Métodos clase Container

Panel

Es un Container de propdsito general. Se puede utilizar tal cual para contener otros
componentes y también crear una sub-clase para alguna finalidad especifica.

Por defecto, el Layout Manager de Panel es Flow Layout pero en algunos casos se pueden
utilizar el GridLayout. Los métodos mads importantes que se utilizan con la clase Panel, son
métodos heredados de Componet y Container, pues la clase Panel no tiene métodos propios,
obviando el constructor (Figura 8).

METODOS DE PANEL FUNCION QUE REALIZA

Panel(), Panel(LayoutManager miLM) Constructores de Panel
Figura 8. Métodos clase Panel

Canvas

Es una zona rectangular de la pantalla en la que se puede dibujar y en la que se pueden
generar eventos. Desde los objetos de esta clase se pueden llamar a los métodos paint() y
repaint() de su super-clase Component. Tampoco tiene eventos propios pero pueden recibir
los eventos ComponentEvent que al igual que los métodos perteneces a su super-clase
Component.
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METODOS DE
CANVAS FUNCION QUE REALIZA
Canvas() Es el Unico constructor de esta clase
Dibuja un rectdngulo con el color de background. Lo normal es que las
paint(Graphics g); | sub-clases de Canvas redefinan este método.

Figura 9. Métodos clase Canvas

Label

Introduce en un container un texto no seleccionable y que no puede editar, por defecto se
alinea por la izquierda. La eleccién de la fuente (Font), de los colores, de la tamafio y posicidn
de Label se realiza con los métodos heredaos de la clase Component. La Figura 10 muestra
algunos métodos de la clase Label.

Métodos de Label Funcion que realizan

Label(String Ibl), Label(String Ibl, int align) Constructores de Label

setAlignement(int align), int getAlignement() | Establecer u obtener la alineacién del texto

setText(String txt), String getText() Establecer u obtener el texto del Label
Figura 10. Métodos clase Label

TextField y TextArea

Muestra texto seleccionable y editable. Se pueden especificar la fuente y los colores de la
fuente (foregorund) y de fondo (background). Esta clase se puede generar ActionEvents, y al
heredar de la clase Text Component también puede recibir TextEvents. La Figura 11 muestra
algunos métodos de la clase TextField y TextArea.

METODOS DE TEXTFIELD FUNCION QUE REALIZAN
TextField(), TextField(int ncol), TextField(String s),
TextField(String s, int ncol) Constructores de TextField

Obtiene o establece el nimero de columnas del
int getColumns(), setColoumns(int) TextField

Establece, obtiene o pregunta por el caracter
setEchoChar(char c), char getEchoChar(), utilizado para

passwords, de forma que no se pueda leer lo
boolean echoCharlsSet() tecleado por el usuario
METODOS DE TEXTAREA FUNCION QUE REALIZAN

TextArea(), TextArea(int nfil, int ncol),
TextArea(String text), TextArea(String text, int nfil,

int ncol) Constructores de TextArea

setRows(int), setColumns(int), int getRows(), int Establecer y/u obtener los nimeros de filas y de
getColumns() columnas

append(String str), insert(String str, int pos), Anadir texto al final, insertarlo en una posicion
replaceRange(String s, int i, int f) determinada y reemplazar un texto determinado

Figura 11. Métodos clase TextField y clase TextArea
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Button

Es un componente que al clicar sobre él, se genera un evento de la case ActionEvent. Su
aspecto depende de su plataforma (PC, Mac, Unix), pero su funcionalidad siempre se la misma.

Los métodos mas importantes, estan recogidos en la Figura 12.

METODOS DE LA CLASE BUTTON

FUNCION QUE REALIZA

Button(String label) y Button()

Constructores

setlLabel(String str), String getLabel()

Permite establecer u obtener la etiqueta del Button

addActionListener(ActionListener al),
removeActionListener(ActionListener al)

Permite registrar el objeto que gestionara los eventos,
qgue deberd implementar ActionListener

setActionCommand(String cmd), String

Establece y recupera un nombre para el objeto Button

getActionCommand()

independiente del label y del idioma

Figura 12. Métodos clase Button

List

La clase List viene definida por una zona de pantalla con varias lineas de las que se muestran
solo algunas y entre las que se pueden hacer la seleccién simple o multiple.

Las listas generan eventos de la clase Action Event (al clicar dos veces sobre un item o al pulsar
return) e ltemEvents (al seleccionar o deseleccionar un item). Al gestionar el evento IltemEvent

puede preguntar si el usuario estaba pulsando a la vez alguna tecla (Alt,Ctrl,Shift), por ejemplo
para hacer una seleccién multiple. La siguiente tabla (Figura 13) muestra los principales

métodos de la clase List.

METODOS DE LIST

FUNCION QUE REALIZA

List(), List(int nl), List(int nl, boolean mult)

Constructor: por defecto una lineay
seleccién simple

add(String), add(String, int), addIltem(String),
addltem(String, int)

Afadir un item. Por defecto se afiaden al
final

addActionListener(ActionListener),
addltemListener(ltemListener)

Registra los objetos que gestionaran los
dos tipos de eventos soportados

insert(String, int)

Inserta un nuevo elemento en la lista

replaceltem(String, int)

Sustituye el item en posicion int por el
String

delltem(int), remove(int), remove(String), removeAll()

Eliminar uno o todos los items de la lista

int getltemCount(), int getRows()

Obtener el nimero de items o el nimero
de items visibles

String getltem(int), String[] getltems()

Obtiene uno o todos los elementos de la
lista

int getSelectedIndex(), String getSelectedltem(), int[]
getSelectedIndexes(), String[] getSelectedItems()

Obtiene el/los elementos seleccionados

select(int), deselect(int)

Selecciona o elimina la seleccién de un
elemento

boolean isindexSelected(int), boolean
isltemSelected(String)

Indica si un elemento estd seleccionado o
no

boolean isMultipleMode(), setMultipleMode(boolean)

Pregunta o establece el modo de
seleccion multiple

int getVisiblelndex(), makeVisible(int)

Indicar o establecer si un item es visible

Figura 13. Métodos clase List
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Graphics

El Unico argumento de los métodos update() y paint() es un objeto de esta clase que dispone
de otros métodos para soportar dos tipos de graficos:

= Dibujo de gréficas primitivas (texto, lineas, circulos, rectangulos, poligonos,).
= Presentacidn de imagenes en formatos *.gif y *.jpeg.

Ademas, esta clase mantiene un contexto grafico: un area de dibujo actual, un color de dibujo
del fondo (background) y otro de los elementos (foregorund), una fuente con todas sus
propiedades, etc. Los ejes estan situados en la esquina superior izquierda y las coordenadas se
miden siempre en pixels.

Java dispone de métodos para realizar dibujos sencillos, llamados a veces “primitivas” graficas.
La clase Graphics dispone de los métodos para primitivas graficas resefiados en la Figura 14.

METODO GRAFICO FUNCION QUE REALIZAN

drawline(int x1, int y1, int x2, int y2) Dibuja una linea entre dos puntos

drawRect(int x1, int y1, int w, int h) Dibuja un rectangulo (w-1, h-1)

Dibuja un rectangulo y lo rellena con el color

fillRect(int x1, int y1, int w, int h) actual

clearRect(int x1, int y1, int w, int h) Borra dibujando con el background color

draw3DRect(int x1, int y1, int w, int h, boolean raised) Dibuja un rectangulo resaltado (w+1, h+1)

fill3DRect(int x1, int y1, int w, int h, boolean raised) Rellena un rectangulo resaltado (w+1, h+1)

drawRoundRect(int x1, int y1, int w, int h, int arcw, int

arch) Dibuja un rectangulo redondeado

fillRoundRect(int x1, int y1, int w, int h, int arcw, int arch) | Rellena un rectangulo redondeado

drawOval(int x1, int y1, int w, int h) Dibuja una elipse

fillOval(int x1, int y1, int w, int h) Dibuja una elipse y la rellena de un color

drawArc(int x1, int y1, int w, int h, int startAngle, int

arcAngle) Dibuja un arco de elipse (angulos en grados)
fillArc(int x1, int y1, int w, int h, int startAngle, int
arcAngle) Rellena un arco de elipse

Dibuja y cierra el poligono de modo

drawPolygon(int x[], int y[], int nPoints) automatico

drawPolyline(int x[], int y[], int nPoints) Dibuja un poligono pero no lo cierra

fillPolygon(int x[], int y[], int nPoints) Rellena un poligono

Figura 14. Métodos clase List

4.2.2.2. Eventos

Un evento es una accidn que realiza el usuario mientras se esta ejecutando el applet. Pueden
ser eventos, acciones como clicar en un botdn, pasar el ratdn por encima de algun

componente o utilizar el teclado.

A continuacidn se muestran los eventos utilizados en la construccién de los distintos applets:
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ActionEvent

Los eventos ActionEvent se producen al clicar con el ratén en un botdn, al elegir un comando
de un menu (Menultem), al hacer doble clic en un elemento de una lista (List) y al pulsar Intro
para introducir un texto en un campo de texto (TextField).

ComponentEvent

Los eventos ComponentEvent se generan cuando un Component de cualquier tipo se muestra,
se oculta, o cambia de posicién o de tamafio. Los eventos de mostrar u ocultar ocurren cuando
se llama el método setVisble(boolean) del componente, pero no cuando se minimiza la
ventana.

ContainerEvent

Los containerEvent se generan cada vez que un Component se afiade o se retira de un
Container. Estos eventos sdlo tienen un papel de aviso y no es necesario gestionarlos para que
se realice la operacion.

TextEvent

Se produce un TextEvent cada vez que cambia algo en un componente de texto (TetArea y
TextField). Se puede desear evitar ciertos caracteres y para eso hay que gestionar los eventos
correspondientes.

WindowEvent

Se produce un WindowEvent cada vez que se abre, cierra, ioniza, restaura, activa o desactiva
una ventana.

4.2.2.3. Layout Manager

El Layout Manager es un objeto que controla como los componentes se sitUan en un
Container.

Se debe elegir el Layout Manager que mejor se adecue a las necesidades de la aplicacidon que
se desea desarrollar porque cada uno utiliza un método distinto, para ello se explicaran los
cinco tipos que existen.

FlowLayout

FlowLayout es el Layout Manager por defecto para Panel. FlowLayout coloca los componentes
uno detras de otro, en una fila, de izquierda a derecha y de arriba a abajo.

BorderLayout

El BorderLayout define cinco areas: North, South, East, West y Center. El componente se pude
colocar en cada una de las aéreas definidas. Una vez que se determina el tamafio de la
ventana, los componentes afiadidos en cada zona tratan de ocupar todo el espacio disponible.
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GridLayout

Los componentes en el GridLayout se colocan en una matriz de celdas del mismo tamano y
cada componente utiliza todo el espacio disponible de la celda.

CardLayout

Este Layout Manager permite compartir una misma ventana para que distintos componentes
puedan ser visualizados sucesivamente. El mismo sistema que aparece en una presentacion de
diapositivas.

GridBagLayout

El GridBagLayout tiene similitud con el GridLayout, ya que los componentes se colocan en un
matriz de celdas con la peculiaridad que cada celda puede tener altura y anchura distintas.

4.3. Ejemplo de un applet

En este apartado trataremos de explicar todo lo que contiene, un cédigo de un applet. Este
applet es la solucién del problema de la ‘Coleccién de cromos’ para una coleccién.

i mport java.applet.Applet;

i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event.*;

i nport java.applet.*;

i nport java.uti.LRandom;

La palabra import indica que son declaraciones que le avisan al compilador que este programa
usard diferentes clases.

Por ejemplo, en el caso de java.applet.* se llaman a todas las clases que pertenecen al
paguete (packages) applet.

publi ¢ cl ass Coleccion_cromos ext ends Applet i npl enent s ActionListener {

En esta linea se define una nueva clase, donde se especifica que es un applet, y dispone de
todos los métodos de la clase applet.

private Panel panelPrimero , panelSegundo , panelSegundoPosicionl ,
panelSegundoPosicion1Formal , panelSegundoPosicion1Forma2 ,
panelSegundoPosicion1Forma3 , panelSegundoPosicion1Forma4 ,

panelSegundoPosicion2 , panelSegundoPosicion2Formal , panelSegundoPosicion2Forma2 ,
panelTercero , panelTerceroFormal , panelTerceroForma2 ;

privat e Label labelColeccion , labelPreguntal | labelPregunta2 , labelPregunta3
labelCromos , labelCompra , labelTamafioColeccion , labelEsperanzal |, labelEsperanza2
labelContado , labelError , labelContadorPaquetes , labelCompleto , labell ,

label2 , label3 , label4 |, label5 , label6 , label7 ,label8 , label9 |, labell0 ;
privat e List listColeccion , listNumeroCromos ;
privat e Button  buttonComprar ;

pri vat e TextField textfieldContador , textfieldCromos , textfieldEsperanza ,
textfieldContadorPaquetes ;
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private TextArea textareaCompra , textareaColeccion ;

public stati c Random aux = newRandom ();
static final int max_conpra=100;

static final int max_col ecci on=10;

i nt contadorCompra =0;

i nt contadorPaquetes =0;

i nt contadorColeccion =0;

i

i

nt [ compra = new i nt [ max_conpr a];
nt [ coleccion = new int [ max_col eccion];

En esta parte, se declaran todas las variables que se van a utilizar a nivel global. Se pueden ver

todos los Panel, Label, List, Button TextField y TexArea que se utilizaran. Todas estas variables

forman parte de la interfaz grafica. El resto de variables que no son propiamente de la interfaz

grafica son utilizadas para hacer los célculos propios del programa, y obtener la solucion del

problema.

A continuacidn se explica el contenido del método init(). Este método incluye todos los

componentes que se cargaran en cuanto se ejecute el applet. No se ha incluido la totalidad del

método por la densidad de cddigo.

public voi d init(){

Font fuenteGrande = newFont(  "SeansSerif" ,Font. | TALI C15);
Font fuentePequefia= new Font ( "SeansSerif"  ,Font. | TALI C,12);

t hi s.setLayout(  new GridLayout(3,1));
t hi s.setSize(900,600);
t hi s.setFont(fuentePequefia);

panelPrimero =t hi s.createPanel( t hi s);

panelPrimero .setFont(fuenteGrande);

labelPreguntal =addLabelToPanel(  panelPrimero , "Hemos comenzado una
coleccion de cromos que consta de 'n' cromo s diferentes." );

labelPregunta2 =addLabelToPanel(  panelPrimero , "Compramos los cromos de
'k' en 'k'y el vendedor nos asegura que | a probabilidad de obtener
cada cromo de cualquier tipo es la misma." );

labelPregunta3 =addLabelToPanel(  panelPrimero , "¢Cuantos cromos
esperamos comprar para completar la colecci on?");

e}

Este método estd definido para incluir un evento, es decir, que se ejecutara cuando el usuario

ejecute un evento, en nuestro caso es un botdn. Dentro de esta funcidon se ha creado el cédigo

que resuelve el problema y devuelve al usuario un valor. Este método se encarga el de

gestionar el resto de métdos basicos, como start () y destroy ().

publ i ¢ voi d actionPerformed(ActionEvent event) {

int i
doubl e esp;
i f (event.getActionCommand().equals( "buttonComprar" ) {
String listaColeccion= listColeccion .getSelectedltem();
i nt numColeccion=Integer. val ue (listaColeccion).intValue();
String listaNumeroCromos= listNumeroCromos .getSelectedltem();
i nt numCromos=Integer.  val ueX (listaNumeroCromos).intValue();
i f (numColeccion>=numCromos){
esp=esperanza(numColeccion,numCromo s);
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textfieldEsperanza .setText( "™ +esp);
i f (numColeccion== contadorColeccion )i
labelCompleto  .setVisible( true);

}
el se{
for (i=1;i<=numCromos;i++){
compra [i-1]=aleatorio(numColeccion);
textareaCompra .append( " +compra [i-1]+ "," );
contadorCompra  ++;
textfieldContador .setText( " +contadorCompra );
i nt j=0;
whi | e(( coleccion [jJ'= compra [i1])&&(j< contadorColeccion )
{j++;}
i f ( coleccion [j]'= compral[i-1]){
coleccion [j]J= compra [i-1];
contadorColeccion ++;
}
}
contadorPaquetes  ++;
textfieldContadorPaquetes .setText( " +contadorPaquetes
ordenarVector( contadorColeccion , coleccion );
for (i=0; i< contadorColeccion ; 1+ H){
i f ( coleccion [i]==1) labell .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==2) label2 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==3) label3 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==4) label4 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==5) label5 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==6) label6 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==7) label7 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==8) label8 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==9) label9 .setForeground(Color. bl ack);
i f (coleccion [i]==10) labell0 .setForeground(Color. bl ack);
}
}
}
el se{

panelTerceroForma2 .setVisible( true);
}
}
}

Siguiendo un disefio descendente se han incorporado, funciones y acciones auxiliares, para

facilitar la programacion. Pueden acceder al cédigo de las funciones auxiliares y al resto de

métodos de todos los applets en el anexo de este proyecto.
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4.4. Incluir un applet en una pagina HTML

Una caracteristica de los applets es que puede ser utilizado dentro de una pagina HTML. En

este proyecto se han incluido todos los applets en una de ellas.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>

Coleccion_cromos_1

</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<APPLET

CODEBASE ="."

CODE ="Coleccion_cromos_1.class"
WIDTH =900

HEIGHT =600
ARCHIVE="file:/C:/.../bluejcore.jar, file:/C:.../junit. jar,
file:/C:i/Desktop/PFC/"

>

</APPLET>

</BODY>

</HTML>

Para llamar a un applet desde una pagina HTML hay que utilizar la etiqueta <APPLET> al

comienzo de la declaracion y otra al final </APPLET>.

Dentro de la etiqueta applet el pardmetro mas importante es CODE que sefiala el nombre del

archivo cuya extensidon es .class, y cuyo nombre coincide con el de la clase que describe el

applet.

Los valores de los parametros WIDTH y HEIGHT determinan las dimensiones del applet. En este

caso el applet tiene una anchura de 900 y una altura de 600 pixeles.

El atributo ARCHIVE se utiliza para localizar los ficheros .jar que utiliza el applet.
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5. Implementacion de los applets

Se presenta a continuacion el resultado final de los applets desde el punto de vista de un
usuario. Estos programas estan alojados en una pagina web'* dedicada al proyecto (Figura 15).
A partir de ahi se pueden acceder a las secciones especificas de cada problema donde se podra
encontrar los applets que se han creado.

APPLETS DE PROBABILIDAPR

Inicio

Esta pagina web expone el - de Daniel Alcaide Villar, de |a diplomatura de Estadistica de [z Upiversidad
Folitécnica de Catalunya

En este proyecte se han creado dos aplicaciones, con el fin de ilustrar dos problemas del ca

probabilid; Ene 3 ont la informacion sobre los problemas tr:

tuterial, explicando com realizan estas aplicaciones.

Los dos problemas tratados son

Para mas informacion sobre la creacion de tipo de aplicaciones:

Figura 15. Pagina de inicio de la web

5.1. El problema del Jurado Popular o Juez

Lo primero que nos encontramos en cuanto vemos la primera imagen del applet, es el
enunciado del problema. Como nos encontramos con una aplicacion que interacttda con el
usuario, permite cierta flexibilidad en la resolucion del problema, por lo que podemos resolver
el problema del enunciado original o cualquier variante que permite, basada en el original.

' La pueden visitar en: http://www-eio.upc.es/~delicado/docencia/Daniel_Alcaide/inicio.html
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En un sistema judicial se plantea la posibilidad de instaurar un jurado popular.
Se quiere saber si el Jurado popular tendra méas probabilidad de tomar la decision correcta que el Juez.

Elige si el acusado es inocente o culpable: B

Marca el n® de juicios que quieres realizar:

Prob. de un miembra del jurado de tomar la decision correcta: Prab. del Juez de tomar la decisid correcta:  |[IEY -
£
M® de miembros que forman el Jurado Popular:
8

Prob. Jurado Popular de tomar la decision correcta:

Resultado |

N de juwicios realizados

Me de veces que toma la decision correcta el Jurado N° de veces que toma la decision correcta ef Juez
% de veces que toma la decision correcta % de veces que toma la decision correcta
El tiene mas probabilidad de tomar la decision correcta

Calculos del problema

Figura 15. Situacidn Inicial del applet Jurado Popular o Juez

La manera de ejecutar el programa para que empiece a hacer calculos es utilizando el botén
‘Resultado’

Resuitado |

Si no se modifica alglin parametro anteriormente, el programa realizara 5 juicios consecutivos.
Marca el n° de juicios que quieres realizar; B

Con las probabilidades para cada parte del problema segtin el problema inicial.
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Prob. de un miembro del jurado de tomar la decisidn correcta: Prab. del Juez de tomar la decisié correcta:
£

M® de miembros que forman el Jurado Popular:

EEN -

La probabilidad de que un miembro del jurado popular tome la decisidon correcta es de 0,7,
sabiendo que el jurado popular lo forman 13 miembros y que toman las decisiones por
mayoria simple.

Una vez se acabé el proceso de calculo por parte del applet, aparecen los resultados en la
siguiente tabla (Figura 16).

N de juicios realizados 3

e de veces que toma la decision correcta el Jurado 3 N° de veces gue toma la decision correcta el Juez ]
% de veces que toma la decision correcta 100.0% % de veces que toma la decision correcta 100.0%
El  Jurade Popular tiene mas probabilidad de tomar la decisién correcta

Cdlculos del problema |

Figura 16. Parte inferior después de ejecutar el applet por defecto

Justo debajo del botdn ‘Resolver’, aparecera el ‘N2 de juicios realizados’ hasta el momento, y
tanto para el Jurado como para el Juez el ‘N2 de veces que toman la decisidn correcta’ junto
con el porcentaje sobre el total.

Al final de esta tabla podemos ver a modo de conclusién una comparacidn entre quien tiene
mas probabilidad de tomar la decisidn correcta. En definitiva esta conclusidon contesta
directamente la respuesta del problema, cual de los dos tiene mas probabilidad de tomar la
decision correcta.

Por otra parte, el acusado sobre el que tomaran un veredicto tanto el jurado como el juez
aparece ‘inocente’.

Elige si el acusado es inocente o culpable:

A raiz de esta decision, en cada juicio realizado dardn un veredicto que saldra por pantalla:
Inocente Culpable

La decisién que aparece por pantalla solo se refiere al dltimo juicio realizado, ya que seria mas
dificil representar todos los juicios realizados en este formato, sobretodo si el nimero de
juicios es grande. Por lo tanto si queremos ver la evolucidn de todos los juicios, mediante este
sistema, deberemos realizar un juicio cada vez.
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5.2. El problema de la coleccion de cromos

Para este problema se presentan dos applets. El primero se cife al problema original
presentado algunas variantes para que se pueda analizar desde distintos puntos de vista. El
segundo representa el nimero de cromos necesario para completar diversas colecciones del
mismo tamafio.

Para una coleccion:

Encontramos al inicio de este applet una breve explicacién del enunciado. Este enunciado,
tiene la misma temdtica que el original aunque estda modificando para adecuarse a las
prestaciones del applet.

Hemos comenzado una coleccién de cromos que consta de 'n' cromos diferentes.
Compramos los cromos de 'k’ en 'k' y el vendedor nos asegura que la probabilidad de obtener cada cromo de cualguier tipo es la misma.

¢ Cuantos cromos esperamos comprar para completar la coleccion?

Tamafio de la coleccion (n):

N® de cromos gue compramos (k). Coleccién:

Necormos comprados: N® total paquetes

Comprar | Comprado: ‘ :

Si calculamos anliticamente la esperanza se esperan comprar paguetes.

Figura 17. Situacidn inicial del applet ‘coleccion de cromos’ para una coleccién
Inicialmente, los parametros del problema estan colocados siguiendo el original.

Tamafo de la coleccion (n):

N® de Cromos que compramos (k)

El ‘Tamafio de la coleccidon’ es de 10 cromos que se compran en paquetes de un cromo cada
vez. Se pueden modificar los pardmetros tanto del tamafio de la coleccién y el ‘N2 de cromo
que compramos’ cada vez.

Para ejecutar el programa hay que utilizar el botén ‘Comprar’, que simulara la compra de un
paguete de cromos (‘N2 de cromos que compramos (k)).

Comprar
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Tanto los cromos repetidos como los que no lo son aparecerdn en el recuadro de compra.

31896486 i

Comprado:

Cada nuevo cromo que no estuviera repetido aparecera resaltado de color negro, en la tabla
coleccion, el resto de nimeros que todavia no se tengan apareceran en gris.

Mg
ez Mo
B MEE
Coleccion:
Mg
oG

Cuando la coleccién se completa, el programa avisara que se ha completado, y no permite
comprar mas paquetes.

Mot M2
NE3 LE
B ] NG
Coleccion:
Lr MG
Mg M40

iLa coleccion estd completal

Por ultimo, y contestando la pregunta del enunciado aparece la esperanza matematica
calculada a partir, de los pardmetros indicados.

Sicalculamos anliticamente la esperanza se esperan comprar  29.289 paquetes.

32



Para diversas colecciones:

Este applet simula ‘c’ colecciones de cromos y las representa en un histrograma el nimero de
cromos comprados para cada coleccién. Automaticamente calcula la media, la mediana y la
desviacion tipo de estos datos.

Esta aplicacion simula el nimero de cromos, que es necesario para completar
‘c’ colecciones de cromos (entre 1 y 100), del mismo tamario 'n' previamente establecido.

Tamafio de ia coleccién (n): - | Mevdecolecciones (c): 23

Mediana: 260

Media: 28716

1 96 29 26 2 36 47 46 I 356

Desviacion:  11.034

Figura 18. Applet de la simulacion de n colecciones

En la parte superior del applet encontramos el enunciado del ejercicio que realiza. Como en el
programa anterior se puede modificar el ‘Tamafio de la coleccién (n)’ y el ‘N2 de colecciones
(c)’ que realizan.

Tamafio de la coleccion (K): I de colecciones (n): 1

Para ejecutar el programa y ver la evolucién del histograma debe utilizarse el botén ‘Calcular’

Calcular
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6. Conclusiones

En este apartado se tratan de exponer cudles han sido los nuevos conceptos que se han
aprendido desarrollando este trabajo y por otro lado, se planten posibles extensiones del
proyecto realizado.

6.1. Aportaciones
Este proyecto ha aportado nuevos conceptos y ha fortalecido otros que ya se conocian

= Fortalecer los conocimientos de calculo de probabilidad

Al tratar de construir distintos algoritmos que dan solucién a un problema de célculo
de probabilidad, se ha fortalecido los conceptos tratados en los problemas.

=  Profundizar en lenguaje JAVA

En la construcciéon de los applets, se han tenido que aprender nuevas clases propias de
los applets, junto a la parte del lenguaje dedicada a la parte estética y la interaccion
con el usuario.

= Conocer un lenguaje de marcado XHTML

Para favorecer la difusién de los applets, se decidié crear una pagina web donde se
pudiera ejecutar los applet. Para ello se tuvo que aprender este nuevo lenguaje a un
nivel basico para cumplir el objetivo marcado.

6.2. Posibles extensiones del trabajo

Por un lado, se estd satisfecho por este proyecto, ya que se han cumplido las expectativas
iniciales. Por otro lado, hay aspectos que podrian ampliarse.

= Realizar un mayor nimero de applets

Seria interesante poder tratar mas problemas de probabilidad y implementarlos en un
applet.

= Graficos mas elaborados

Se podria trabajar el aspecto de los gréficos consiguiendo graficos mas atractivos como
son los graficos en tres dimensiones.

= Utilizar mas tipos de componentes y eventos

Existen muchos tipos de componentes y eventos que podrian figurar en un applet y
gue en esta ocasion no se han tratado.
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8. Anexo

8.1. Cadigo del applet ‘Jurado Popular o Juez’

i mport java.applet.Ap
i mport java.applet.Ap

plet;
pletContext

i nport java.awt.*;
i nport java.awt.event

*.
-

i mport java.net.MalformedURLException ;

i mport java.net.URL

i nport java.util.Random;

/**

* Class JuradoPopular_o_Juez
*

* (daniel .alcaide )
* (2.0)

*

public cl ass JuradoPopular_o_Juez

write  a

description of the

ext ends Applet i npl enments

privat e Panel
panelPrimeroForma3

panelPrimero , pane
, panelSegundo , panelSegundoPosicionl ,

panelSegundoPosicion1Formal
panelSegundoPosicion1Forma2
panelSegundoPosicion1Forma3l
panelSegundoPosicion2
panelSegundoPosicion2Forma2

, panelS

panelTerceroForma2
panelNumDecJurado , panelTerceroPos12
, panelTerceroPos21

, panelProDecJuez

panelT:
panelT:

erceroPos2
erceroPos22

panelTerceroForma31

privat e Label

labelMargen

, panelTerceroPos1

, panelTerceroFormall

, labelJuicios

class here

ActionListener {

IPrimeroFormal , panelPrimeroForma2

, panelSegundoPosicionlFormall ,
, panelSegundoPosicion1Forma3 ,

, panelSegundoPosicionl
egundoPosicion2Formal

Forma4 ,

, panelTercero , panelTerceroFormal

, labelEnunciadol ,

labelProbabilidadJuez

, labelProbabilidadJurado

, panelTerceroPos11
, panelProDecJurado
, panelNumDecJuez ,
, panelTerceroForma3
, panelTerceroFormal2 ;

labelEnunciado2 , labelElegir ,
, labeINumJurado ,

labelProbbilidadJuradoPopular

, labelDecisionl , labelDecision2

, labelNumJuicios ,

labeINumDecJurado

, labelporcentajeJurado

, labelNumDecJuez , labelporcentajeJuez ;

pri vat e Button
privat e TextFie

textfieldDecision

pri vat e List

buttonResultado

, buttonMaslInformacion ;

Id

textfieldVeredictoJuez

, textfieldProbabilidadJurado
textfieldPorDecJurado
textfieldNumJuicios

listVeredicto

listJuicios

listParticipantesJurado

public static Random aux =

fl oat porcentajeJuezCorrecto

i nt contadorJuezCorrecto

contadorTotalJuicios

=0;

public voi dinit({
Font fuenteGrande =
Font fuentePequefia=

t hi s.setLayout(

t hi s.setSize(800,650);

panelPrimero
panelPrimero

panelPrimeroFormal
panelPrimeroFormal
panelPrimeroFormal

labelMargen

= addLabelToPanel(

=0;

new Font(
new Font (
new GridLayout(3,1));

=t hi s.createPanel(
.setLayout(

, textfieldVeredictoJurado ,

, textfieldNumDecJurado ,
, textfieldNumDecJuez , textfieldPorDecJuez ,

, listProbabilidadJuez

new Random ();

, porcentajeJuradoCorrecto ;

i nt contadorJuradoCorrecto

t hi s);

new GridLayout(3,1));

panelPrimeroFormal

=t hi s.addPanelToPanel ( panelPrimero
.setFont(fuenteGrande);

.setLayout(  new GridLayout(3,1));

, listProbabilidadJurado

=0; int

"SeansSerif*  ,Font. | TALI C15);
"SeansSerif*  ,Font. | TALI C12);

);

);
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labelEnunciadol = addLabelToPanel( panelPrimeroFormal , "En un sistema judicial

se plantea la posibilidad de instaurar un jurado po pular." );
labelEnunciado2 = addLabelToPanel(  panelPrimeroFormal , "Se quiere saber si el

Jurado popular tendra mas probabilidad de tomar la decision correcta que el Juez." );
labelEnunciadol  .setAlignment(Label. CENTER);
labelEnunciado2  .setAlignment(Label. CENTER);

panelPrimeroForma2 =t hi s.addPanelToPanel ( panelPrimero );
panelPrimeroForma2 .setFont(fuenteGrande);

labelElegir = addLabelToPanel(  panelPrimeroForma2 , "Elige si el acusado es inocente
o culpable:" );

listVeredicto =addListStringToPanel ( panelPrimeroForma2 ,1, this);

listVeredicto .setFont(fuentePequefa);

panelPrimeroForma3 =t hi s.addPanelToPanel ( panelPrimero );

labelJuicios = addLabelToPanel(  panelPrimeroForma3 , "Marca el n° de juicios que
quieres realizar:" ;
listJuicios = addListintegerToPanel ( panelPrimeroForma3 , 1, 30,5, t hi s);

panelSegundo =t hi s.createPanel(  thi s);
panelSegundo .setLayout( newGridLayout(1,2));

panelSegundoPosicionl =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundo );
panelSegundoPosicionl .setLayout(  newGridLayout(4,1));

panelSegundoPosicion1Formal =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicionl );
panelSegundoPosicion1Formal .setLayout(  new GridLayout(2,1));
labelProbabilidadJurado = addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion1Formal , "Prob. de
un miembro del jurado de tomar la decisién correcta M)
panelSegundoPosicion1Formall =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicion1Formal );
listProbabilidadJurado = addListToPanel ( panelSegundoPosicion1Formall , 100,
4, this);
panelSegundoPosicion1Forma2 =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicionl );
labelNumJurado = addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma2 , "N° de miembros
que forman el Jurado Popular: " );
listParticipantesJurado = addListintegerToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma2 .1,
30,13, this);
panelSegundoPosicion1Forma3 =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicionl );

panelSegundoPosicion1Forma3 .setLayout(  newGridLayout(2,1));

labelProbbilidadJuradoPopular = addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma3 ,
"Prob. Jurado Popular de tomar la decision correcta M)

panelSegundoPosicion1Forma3l =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma3 );

textfieldProbabilidadJurado = addTextFieldToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma3l
4);

textfieldProbabilidadJurado .setEditable( fal se);

textfieldProbabilidadJurado .setColumns(3);

panelSegundoPosicion1Forma4 =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicionl );

textfieldVeredictoJurado = addTextFieldToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma4 , 8);

textfieldVeredictoJurado .setFont(fuenteGrande);

textfieldVeredictoJurado .setEditable( fal se);

panelSegundoPosicion2 =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundo );

panelSegundoPosicion2 .setLayout(  new GridLayout(2,1));

panelSegundoPosicion2Formal =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicion2 );

labelProbabilidadJuez = addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion2Formal , "Prob. del
Juez de tomar la decisi6 correcta:” );

listProbabilidadJuez = addListToPanel ( panelSegundoPosicion2Formal , 100,
8, t hi s);

panelSegundoPosicion2Forma2 =t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundoPosicion2 );
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textfieldVeredictoJuez = addTextFieldToPanel ( panelSegundoPosicion2Formal , 8);
textfieldVeredictoJuez .setFont(fuenteGrande);
textfieldVeredictoJuez .setEditable( fal se);

panelTercero =t hi s.createPanel( t hi s);
panelTercero .setLayout( new GridLayout(3,1));
panelTercero .setVisible ( true);
panelTercero .setFont(fuentePequefia);

panelTerceroFormal =t hi s.addPanelToPanel ( panelTercero );
panelTerceroFormal .setLayout( newGridLayout(2,1));

panelTerceroFormall =t hi s.addPanelToPanel ( panelTerceroFormal );

buttonResultado  =addButtonToPanel(  panelTerceroFormall , "Resultado"
"buttonResultado” , this)

panelTerceroFormal2 =t hi s.addPanelToPanel ( panelTerceroFormal );

labelNumJuicios  =addLabelToPanel (  panelTerceroFormal2 , "N°de juicios
realizados" );

textfieldNumJuicios =addTextFieldToPanel ( panelTerceroFormal2 ,6);

textfieldNumJuicios .setEditable( fal se);

panelTerceroForma2 =t hi s.addPanelToPanel ( panelTercero );
panelTerceroForma2 .setLayout( new GridLayout(1,2));

panelTerceroPosl =t hi s.addPanelToPanel ( panelTerceroForma2 );
panelTerceroPosl .setLayout( new GridLayout(2,1));

panelTerceroPosll =t hi s.addPanelToPanel ( panelTerceroPosl );

labelNumDecJurado =addLabelToPanel (  panelTerceroPosll , "N°de veces que toma la
decision correcta el Jurado” ;

panelNumDecJurado =addPanelToPanel (  panelTerceroPosll );

textfieldNumDecJurado = addTextFieldToPanel ( panelNumDecJurado , 8);

textfieldNumDecJurado .setEditable( fal se);

panelTerceroPos12 =t hi s.addPanelToPanel(  panelTerceroPosl );

labelporcentajeJurado =addLabelToPanel (  panelTerceroPosl2 , "% de veces que toma
la decision correcta” );

panelProDecJurado =addPanelToPanel (  panelTerceroPos12 );

textfieldPorDecJurado = addTextFieldToPanel ( panelProDecJurado , 8);

textfieldPorDecJurado .setEditable( fal se);

panelTerceroPos2 =t hi s.addPanelToPanel ( panelTerceroForma2 );
panelTerceroPos2 .setLayout( new GridLayout(2,1));

panelTerceroPos21 =t hi s.addPanelToPanel ( panelTerceroPos2 );

labeINumDecJuez =addLabelToPanel (  panelTerceroPos21 , "N°de veces que toma la
decision correcta el Juez" ;

panelNumDecJuez =addPanelToPanel (  panelTerceroPos21 );

textfieldNumDecJuez = addTextFieldToPanel ( panelNumDecJuez , 8);

textfieldNumDecJuez .setEditable( fal se);

panelTerceroPos22 =t hi s.addPanelToPanel(  panelTerceroPos2 );

labelporcentajeJuez =addLabelToPanel (  panelTerceroPos22 , "% de veces que toma la
decision correcta” ;

panelProDecJuez =addPanelToPanel (  panelTerceroPos22 );

textfieldPorDecJuez = addTextFieldToPanel ( panelProDecJuez |, 8);

textfieldPorDecJuez .setEditable( fal se);

panelTerceroForma3 =t hi s.addPanelToPanel ( panelTercero );

panelTerceroForma31l =t hi s.addPanelToPanel ( panelTerceroForma3 );

labelDecision1 = addLabelToPanel( panelTerceroForma3l ," EI" );

textfieldDecision = addTextFieldToPanel ( panelTerceroForma3l |, 14);

textfieldDecision .setEditable( fal se);

labelDecision2 = addLabelToPanel ( panelTerceroForma31l , "tiene mas probabilidad de
tomar la decision correcta” );

}



publ i c voi d actionPerformed(ActionEvent event) {
doubl e num_aleatorioJuez,num_aleatorioJurado;

_la

String stringAcusado= listVeredicto .getSelectedltem(); /[Obtine el valor de
lista ,inocente o culpable
i nt numeroJuicios= listJuicios .getSelectedIndex()+1;
String numero_listaJuez= listProbabilidadJuez .getSelectedltem(); //Obtine  la
probabilidad del juez
doubl e probabilidadJuez=Double. val uef (numero_listaJuez).doubleValue();
i nt numeroJurado= listParticipantesJurado .getSelectedindex()+1; /[El nimero

personas que forman parte del jurado popular
i nt mayoriaJurado=((numeroJurado)/2)+1;

String numero_listaJurado= listProbabilidadJurado .getSelectedltem();
doubl e probabilidadPersona=Double. val uef (numero_listaJurado).doubleValue();

doubl e
probabilidadJuradoPopular=binomialAcum(mayoriaJurad o,numeroJurado,numeroJurado,probabili
dadPersona); //Calcula  probabilidad

i f (event.getActionCommand().equals( "buttonResultado” NA{
contadorTotalJuicios =contadorTotalJuicios +numeroJuicios;
for (int i=0; i<numeroJuicios;i++){
num_aleatorioJuez = probabilidad ( );
num_aleatorioJurado = probabilidad 0;
probabilidadJuradoPopular = ( doubl e)Math. r ound(probabilidadJuradoPopular
*100)/100;
textfieldProbabilidadJurado .setText( ™ +probabilidadJuradoPopular);
i f ((stringAcusado== "Inocente" )&&(probabilidadJuez>=num_aleatorioJuez)) {
textfieldVeredictoJuez .setText( "Inocente" );
textfieldVeredictoJuez .setForeground(Color. bl ue);
contadorJuezCorrecto ++;
i f ((stringAcusado== "Inocente"  )&&(probabilidadJuez<num_aleatorioJuez)) {
textfieldVeredictoJuez .setText( "Culpable" );
textfieldVeredictoJuez .setForeground(Color. red);
i f ((stringAcusado== "Culpable" )&&(probabilidadJuez>=num_aleatorioJuez)) {
textfieldVeredictoJuez .setText( "Culpable" );
textfieldVeredictoJuez .setForeground(Color. bl ue);
contadorJuezCorrecto ++;
i f ((stringAcusado== "Culpable" )&&(probabilidadJuez<num_aleatorioJuez)) {
textfieldVeredictoJuez .setText( "Inocente" );
textfieldVeredictoJuez .setForeground(Color. red);
}
if
((stringAcusado== "Inocente" )&&(probabilidadJuradoPopular>=num_aleatorioJurado) ){
textfieldVeredictoJurado .setText( "Inocente" );
textfieldVeredictoJurado .setForeground(Color. bl ue);
contadorJuradoCorrecto ++;
}
if
((stringAcusado== "Inocente" )&&(probabilidadJuradoPopular<num_aleatorioJurado)) {
textfieldVeredictoJurado .setText( "Culpable" );
textfieldVeredictoJurado .setForeground(Color. red);
}
if
((stringAcusado== "Culpable" )&&(probabilidadJuradoPopular>=num_aleatorioJurado) ) {
textfieldVeredictoJurado .setText( "Culpable" );
textfieldVeredictoJurado .setForeground(Color. bl ue);
contadorJuradoCorrecto ++;
}
if
((stringAcusado== "Culpable" )&&(probabilidadJuradoPopular<num_aleatorioJurado)) {
textfieldVeredictoJurado .setText( "Inocente" );
textfieldVeredictoJurado .setForeground(Color. red);
}
i f (probabilidadJuez>=probabilidadJuradoPopular) {
textfieldDecision .setText( "Juez" );
textfieldDecision .setForeground(Color. bl ue);
el se {

de_
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textfieldDecision .setText( "Jurado Popular” );
textfieldDecision .setForeground(Color. bl ack);
}
}
porcentajeJuradoCorrecto =(Float. val ueO ( contadorJuradoCorrecto ).floatValue()/Float.
O ( contadorTotalJuicios ).floatValue())*100;
porcentajeJuezCorrecto =(Float. val ueO ( contadorJuezCorrecto ).floatValue()/Float.
ontadorTotalJuicios ).floatValue())*100;
textfieldNumJuicios .setText( " +contadorTotalJuicios );
textfieldNumDecJurado .setText( " +contadorJuradoCorrecto );
textfieldNumDecJuez .setText( " +contadorJuezCorrecto );
textfieldPorDecJurado .setText ( porcentajeJuradoCorrecto +"%");
textfieldPorDecJuez .setText ( porcentajeJuezCorrecto +"%");
}
public voi d start()
/I provide any code requred to run each time
/I web page is visited
}
publ i c voi d stop()
/I provide any code that needs to be run when page
/l'is replaced by another page or before JApplet is destroyed

publ i c voi d destroy()

/I provide code to be run when JApplet is about to

}
publ i c Panel createPanel (Applet applet) {
Panel panel = new Panel();
applet.add(panel);

ret urn panel;

}
publ i ¢ Panel addPanelToPanel (Panel panelp) {
Panel panel = new Panel();

panelp.add(panel);
ret urn panel;

}
publ i c List addListStringToPanel (Panel panel,
{
List list= new List (fil_vis, fal se);
list.add( "Inocente" );
list.add( "Culpable" );
list.select (0);
panel.add(list);
list.addActionListener(listener);
return list;
}
publ i c List addListToPanel
(Panel panel, int fil_in,
int i
List list = new List (1, fal se);
for (i=50; i<fil_in; i=i+5){
list.add( "0 +(i), i);
i f (i==100){
list.add( "1 i),
list. makeVisible (selec);
list.select (selec);
list. addActionListener(listener);
panel.add(list);
return list;
}

be destroyed.

i nt fil_vis, ActionListener listener)

i nt selec, ActionListener listener ) {

val ue

val uef (c
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publ i c Label addLabelToPanel(Panel panel, String text) {
Label label = new Label(text);
panel.add(label);

ret urn label;

publ i ¢ Button addButtonToPanel
(Panel panel, String text, String acti
listener) {
Button button = new Button(text);
button.setActionCommand(actionCommand);
button.addActionListener(listener);
panel.add(button);
r et ur n button;

publ i ¢ TextField addTextFieldToPanel(Panel panel, i nt npositions) {
TextField textfield = new TextField(npositions);

panel.add(textfield);
r et ur n textfield;

publ i c List addListintegerToPanel
(Panel panel, i nt fil_vis, i nt fil_in, i nt defecto, ActionListener

listener) {
int i
List list = new List (fil_vis, fal se);

for (i=1; i<=fil_in; i++){
list.add( " +(i), i);

list. makeVisible (defecto-1);
list.select (defecto-1);
list.addActionListener(listener);
panel.add(list);

return list;

publ i ¢ doubl e probabilidad () {
doubl e p=aux.nextDouble();
return (p);

public doubl e binomial( int x, intn, doublep){
| ong comb = combinatoria(n,x);
return ( doubl e) comb * Math. pow(p,x) * Math. pow(1-p,n-x);

public | ong combinatoria( intn intx){
i nt dif, term;
doubl e comb =1;

dif = Math. max(x , n - x);
term = Math. m n(x, n-Xx);

for (inti=1; i<=term;i++){
int aux =i+ dif;

comb *= ( doubl e) (i+dif)/i;
}

return( | ong) comb;

publ i ¢ doubl e binomialAcum( i nt xi, int xf, intn, doublep){
doubl e sum = 0.0;
for (1nt x=xi;x<=xf; x++) {
sum =sum+ binomial(x,n,p);

returnsum;

onCommand, ActionListener
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8.2. Cadigo del applet ‘Cromos 1’

i mport java.applet.Applet;
i nport java.awt.*;

i nport java.awt.event.*;

i nport java.applet AN
i mport java.util.Random;

Vi

* Class Cromos - write a description of the class here

*

* (your name)
* (a version  number)
*
public class Cromos_1 extends Applet inpl ements ActionListener {

privat e Panel
panelPrimero , panelSegundo , panelSegundoPosicionl , panelSegundoPosicion1Formal ,

panelSegundoPosicion1Forma2 , panelSegundoPosicion1Forma3 , panelSegundoPosicion1Forma4 ,

panelSegundoPosicion2 , panelSegundoPosicion2Formal , panelSegundoPosicion2Forma?2 ,
panelTercero , panelTerceroFormal |, panelTerceroForma2 ;

privat e Label labelColeccion , labelPreguntal | labelPregunta2 | labelPregunta3

labelCromos , labelCompra , labelTamafioColeccion , labelEsperanzal , labelEsperanza2
labelContador |, labelError , labelContadorPaguetes , labelCompleto
labell ,label2 |, label3 ,labeld | label5 | label6 |, label7 |, label8 |, label9 |, labell0 ;

private List listColeccion , listNumeroCromos ;

private Button  buttonComprar ;

privat e TextField textfieldContador , textfieldCromos , textfieldEsperanza
textfieldContadorPaquetes ;

private TextArea textareaCompra , textareaColeccion ;

public static Random aux = newRandom ();
static final int max_conpra=100;

static final int max_col ecci on=10;

i nt contadorCompra =0;

i nt contadorPaquetes  =0;

i nt contadorColeccion =0;

int ]| compra = new int [ nmax_conpraj;

int ] coleccion = new int [ nmax_col eccion];

public voi dinit({
Font fuenteGrande = newFont( "SeansSerif* ,Font. | TALIC15);
Font fuentePequefia= new Font ( "SeansSerif*  ,Font. | TALI C12);
t hi s.setLayout(  new GridLayout(3,1));
t hi s.setSize(900,600);
t hi s.setFont(fuentePequefia);

panelPrimero =t hi s.createPanel( t hi s);

panelPrimero  .setFont(fuenteGrande);

labelPreguntal =addLabelToPanel(  panelPrimero , "Hemos comenzado una coleccion de
cromos que consta de 'n' cromos diferentes." );

labelPregunta2 =addLabelToPanel(  panelPrimero , "Compramos los cromos de 'k’ en 'k’
y el vendedor nos asegura que la probabilidad de ob tener cada cromo de cualquier tipo es
la misma." );

labelPregunta3 =addLabelToPanel(  panelPrimero ,";Cuantos cromos esperamos comprar
para completar la coleccion?" );
panelSegundo =t hi s.createPanel ( t hi s);
panelSegundo .setLayout( new GridLayout(1,2));

panelSegundoPosicionl = t hi s.addPanelToPanel ( panelSegundo );
panelSegundoPosicionl .setLayout(  new GridLayout(4,1));

panelSegundoPosicion1Formal =t hi s.addPanelToPanel(  panelSegundoPosicionl );



labelTamafioColeccion =addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion1Formal , "Tamafo de

la coleccion (n):" );

t hi s);

listColeccion = addListintegerToPanel ( panelSegundoPosicion1Formal , 1, 10,10,

panelSegundoPosicion1Forma2 =t hi s.addPanelToPanel(  panelSegundoPosicionl );

labelCromos =addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma2 , "N° de cromos que

compramos (k):" );

t hi s);

listNumeroCromos = addListintegerToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma2 ,1,10,1

panelSegundoPosicion1Forma3 =t hi s.addPanelToPanel(  panelSegundoPosicionl );

labelContador ~ =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion1Forma3 , "N°cormos

comprados: " );

paquetes : "

textfieldContador =addTextFieldToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma3 , 3);
textfieldContador .setEditable( fal se);
labelContadorPaquetes =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion1Forma3 , "N° total

textfieldContadorPaquetes =addTextFieldToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma3
textfieldContadorPaquetes .setEditable( fal se);

panelSegundoPosicion1Forma4 =t hi s.addPanelToPanel(  panelSegundoPosicionl );

buttonComprar =addButtonToPanel(  panelSegundoPosicion1Forma4 , "Comprar" ,

"buttonComprar" , this);

completa!"

labelCompra =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicionlForma4 , "Comprado:" );
textareaCompra =addTextAreaToPanel ( panelSegundoPosicion1Forma4 ,1,20);
textareaCompra  .setEditable( fal se);

panelSegundoPosicion2 =t hi s.addPanelToPanel(  panelSegundo );
panelSegundoPosicion2Formal =t hi s.addPanelToPanel(  panelSegundoPosicion2 );
labelColeccion =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Formal , "Coleccion:" );
panelSegundoPosicion2Forma2 =t hi s.addPanelToPanel(  panelSegundoPosicion2 );

panelSegundoPosicion2Forma2 .setLayout(  new GridLayout(6,2));

labell =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "Ne1" );

labell .setForeground(Color. |'i ght Gray);

label2 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "Ne2" );

label2 .setForeground(Color. |'i ght Gray);

label3 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "N°e3" );

label3 .setForeground(Color. I'i ght Gray);

label4 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "N°4" );

label4 .setForeground(Color. I'i ght Gray);

label5 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "N°5" );

label5 .setForeground(Color. I'i ght Gray);

label6 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "N°6" );

label6 .setForeground(Color. I'i ght Gray);

label7 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "NO7" ),

label7 .setForeground(Color. I'i ght Gray);

label8 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "N°g" );

label8 .setForeground(Color. |'i ght Gray);

label9 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "N°9" );

label9 .setForeground(Color. |'i ght Gray);

labell0 =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "N°10" );

label10 .setForeground(Color. |'i ght Gray);

labelCompleto =addLabelToPanel (  panelSegundoPosicion2Forma2 , "iLa coleccion esta
)i

labelCompleto  .setForeground(Color. red);

labelCompleto  .setVisible( fal se);

panelTercero =t hi s.createPanel ( t hi s);
panelTercero .setLayout( new GridLayout(2,1));

,3);
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panelTerceroFormal =t hi s.addPanelToPanel(  panelTercero );

labelEsperanzal =addLabelToPanel (  panelTerceroFormal , "Sicalculamos
anliticamente la esperanza se esperan comprar" ;

textfieldEsperanza =addTextFieldToPanel ( panelTerceroFormal , 3);

textfieldEsperanza .setEditable( fal se);

labelEsperanza2  =addLabelToPanel (  panelTerceroFormal , "paquetes." );

panelTerceroForma2 =t hi s.addPanelToPanel(  panelTercero );
panelTerceroForma2 .setVisible( fal se);

labelError  =addLabelToPanel( panelTerceroForma2 , “jEl nimero de cromos comprados de
un paquete, no puede superar al nimero de la colecc ion!" );
labelError  .setForeground(Color. red);

publ i c voi d actionPerformed(ActionEvent event) {

int i
doubl e esp;
i f (event.getActionCommand().equals( "buttonComprar"  )){
String listaColeccion= listColeccion .getSelectedltem();
i nt numColeccion=Integer. val ue (listaColeccion).intValue(); /IN°®_cromos de
la_coleccion
String listaNumeroCromos= listNumeroCromos  .getSelectedltem();
i nt numCromos=Integer.  val ue (listaNumeroCromos).intValue(); /IN° de cromos

que compramos cada vez

i f (numColeccion>=numCromos){

esp=esperanza(numcColeccion,numCromo s); // calcula cuantos  paguetes
esperamos comprar
textfieldEsperanza .setText( "™ +esp);
i f (numColeccion==  contadorColeccion )

labelCompleto  .setVisible( true);

el se{
f or (i=1;i<=numCromos;i++){
compra [i-1]=aleatorio(numColeccion);

textareaCompra .append( "™ +compra[i-1]+ ;" );

contadorCompra  ++;

textfieldContador .setText( "™ +contadorCompra );
int j=0;

whi | e (( coleccion [jJ'= compra [i-

1])&&(j< contadorColeccion Wi++:}
i f ( coleccion [j]!'= compra [i-1]) {
coleccion [j]= compra [i-1];
contadorColeccion ++;

}
}
contadorPaquetes  ++;
textfieldContadorPaquetes .setText( "™ +contadorPaquetes );
ordenarVector( contadorColeccion , coleccion );
for (i=0; i< contadorColeccion ; I+ +){
i f ( coleccion [i]==1) labell .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==2) label2 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==3) label3 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==4) label4 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==5) label5 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==6) label6 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==7) label7 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==8) label8 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==9) label9 .setForeground(Color. bl ack);
i f ( coleccion [i]==10) labell0 .setForeground(Color. bl ack);
}
}
}
el se{
panelTerceroForma2  .setVisible( true);
}
}
public voi d start()
/I provide any code requred to run each time

/I web page is visited
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/**
* Called by the browser or applet viewer to inform this JApplet that
* jt should stop its execution. It is called when the Web page that
* contains this JApplet has been replaced by another page, and also
* just before the JApplet is to be destroyed.
*
public voi d stop()
{
/I provide any code that needs to be run when page
/l'is replaced by another page or before JApplet is destroyed
}
publ i c voi d destroy()
{
/I provide code to be run when JApplet is about to be destroyed.
}
publ i ¢ Panel createPanel (Applet applet) {
Panel panel = new Panel();
applet.add(panel);
ret urn panel;
}
publ i ¢ Panel addPanelToPanel (Panel panelp) {
Panel panel = new Panel();
panelp.add(panel);
ret urn panel;
}

publ i c Label addLabelToPanel(Panel panel, String text) {
Label label = new Label(text);
panel.add(label);
return label;

publ i c List addListintegerToPanel(Panel panel,
ActionListener listener ) {
inti
List list = new List (fil_vis, fal se);
for (i=1; i<=fil_in; i++)Y{
list.add( "(i), 0);

list. makeVisible (ver-1);
list.select (ver-1);
list. addActionListener(listener);
panel.add(list);

return list;

publ i ¢ Button addButtonToPanel(Panel panel, String text,
ActionListener listener) {
Button button = new Button(text);
button.setActionCommand(actionCommand);
button.addActionListener(listener);
panel.add(button);
ret ur n button;

publ i ¢ TextField addTextFieldToPanel(Panel panel,
TextField textfield = new TextField(npositions);
panel.add(textfield);

r et ur n textfield;

publ i c TextArea addTextAreaToPanel(Panel panel,
TextArea textarea = new TextArea(nfil,ncol);
panel.add(textarea);

ret ur n textarea,

i nt nfil,

}
public int aleatorio ( i nt grado)
{
int a=( int)( aux.nextDouble()*grado);
returnatl;

publ i c voi d ordenarVector (
i nt min,i,imin,j;
for (i=0; i< maxn-1; i++){
min=vectorl[i];
imin=i;
for (j=i+l;j<maxn; j++¥{
i f (vector[jl<min){

i nt maxn, i nt [] vector){

i nt fil_vis,

int fil_in, int ver,

String actionCommand,

i nt npositions) {

i nt ncol) {
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min=vector][j];
imin=j;
}
vector[imin]=vector[i];
vector[i]=min;

}
}

publ i ¢ doubl e esperanza( i nt nColeccion, i nt nCromos){
doubl e sum=0;
for (int i=l;ic<=nColeccion;i++){
sum=sum-+(1.0/i);

r et ur n (sum*nColeccion)/nCromos;

}

/I--- Clase para ejecutarlo sin necesidad de navegador

cl ass Main_Cromos_1 {

private static Cromos_1 nyAppl et = newCromos_1();

/l Programa  principal (permite standalone )
public static void main (String[] args) {
Frame myFrame = newFrame( "Cromos para una una coleccién” );

/I Acciones al cerrar la aplicacion
myFrame.addWindowListener(  new WindowAdapter() {
/I Redefine el metodo windowClosing
publ i ¢ voi d windowClosing(WindowEvent event) {
nmy Appl et .stop();

my Appl et .destroy();
System. exi t (0);

}
N
myFrame.add( myAppl et); //, BorderLayour.CENTER);
myFrame.setSize(1000,600);
myFrame.setLocation(100,50);
ny Appl et .init();
my Appl et .start();
myFrame.setVisible( true);

8.3. Cadigo del applet ‘Cromos 2’

i mport java.applet.Applet;

i mport java.awt.*;

i nport java.awt.event.*;

i mpor t java.applet X

i mport java.io  .%;

i mport java.util.Random;

i mpor t java.awt.Image ;

public classcromos 2 extends Applet inpl ements ActionListener {

static final int max_total Col ecci ones=10000;
static final int max_col ecci on=10;

privat e Panel panelPrimero , panelPrimeroFormal
panelPrimeroForma2 , panelPrimeroForma3
panelSegundo , panelSegundoPosicionl , panelSegundoPosicion2 , panelSegundoPosicion2Formal

panelSegundoPosicion2Forma2 , panelSegundoPosicion1Formal , panelSegundoPosicion2Forma3 ,
panelPrimeroForma31

publ i c Label labelTamafioColeccion , labelNumeroColecciones , labelMediana , labelMedia
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labelDesviacion , labelError |, labelEnunciadol |, labelEnunciado2 ;

publ i ¢ TextField
textfieldNumeroColecciones , textfiedIMediana , textfiedIMedia , textfiedIDesviacion ;

public List listColeccion ;

publ i c Button  calcular ;

public static Random aux = newRandom ();

i nt contadorTotalColecciones =0;

int [] totalColecciones = new i nt [ max_t ot al Col ecci ones];

pri vat e CanvasHisto canvasHistograma ;
public voi dinit({

Font fuenteGrande = newFont( “"SeansSerif" ,Font. | TALI C15);
Font fuentePequefia= new Font ( "SeansSerif*  ,Font. | TALI C12);
t hi s.setSize(800,700);
t hi s.setFont(fuentePequefia);

panelPrimero =t hi s.createPanel( t hi s);
panelPrimero  .setLayout( newGridLayout(3,1));

panelPrimeroFormal =addPanelToPanel (  panelPrimero );
panelPrimeroFormal .setFont(fuenteGrande);
panelPrimeroFormal .setLayout( new GridLayout(2,1));

labelEnunciadol  =addLabelToPanel( panelPrimeroFormal , "Esta aplicacion simula el
nimero de cromos, que es necesario para completar" );

labelEnunciado2 =addLabelToPanel(  panelPrimeroFormal |, "c' colecciones de
cromos (entre 1y 100), del mismo tamafio 'n' previa mente establecido." );

labelEnunciadol  .setAlignment(Label. CENTER);

labelEnunciado2  .setAlignment(Label. CENTER);

panelPrimeroForma2 =addPanelToPanel( panelPrimero );

labelTamafioColeccion =addLabelToPanel ( panelPrimeroForma2 , "Tamafo de la

coleccién (n):" );

listColeccion = addListintegerToPanel ( panelPrimeroForma2 , 1, 10,10, t hi s);

labelNumeroColecciones =addLabelToPanel (  panelPrimeroForma2 ," N°de
colecciones (c):" );

textfieldNumeroColecciones =addTextFieldToPanel ( panelPrimeroForma2 ,3);

textfieldNumeroColecciones setText(  "1");

panelPrimeroForma3 =addPanelToPanel ( panelPrimero );
panelPrimeroForma3 .setLayout( new GridLayout(2,1));
panelPrimeroForma31 =addPanelToPanel (  panelPrimeroForma3 );
calcular =addButtonToPanel(  panelPrimeroForma31 , "Calcular® , "Calcular"
labelError  =addLabelToPanel ( panelPrimeroForma3 , "jError!: Debe introducir un
‘N° de coleccion' entero, entre 1y 100" );
labelError  .setAlignment(Label. CENTER);
labelError  .setForeground(Color. red);
labelError  .setVisible( fal se);

t hi s);

panelSegundo =t hi s.createPanel( t hi s);
panelSegundo .setLayout( newGridLayout(1,2));

panelSegundoPosicionl =addPanelToPanel (  panelSegundo );
panelSegundoPosicion1Formal =addPanelToPanel (  panelSegundoPosicionl );

canvasHistograma =addCanvasHistogramaToPanel( panelSegundoPosicion1Formal ,400,400);

panelSegundoPosicion2 =addPanelToPanel (  panelSegundo );
panelSegundoPosicion2 .setLayout(  new GridLayout(3,1));
panelSegundoPosicion2Formal =addPanelToPanel( panelSegundoPosicion2 );
labelMediana  =addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion2Formal , "Mediana:* );
textfiedIMediana =addTextFieldToPanel( panelSegundoPosicion2Formal ,3);
textfiedIMediana .setEditable( fal se);

panelSegundoPosicion2Forma2 =addPanelToPanel( panelSegundoPosicion2 );
labelMedia =addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion2Forma2 , "Media:" );
textfiedIMedia =addTextFieldToPanel( panelSegundoPosicion2Forma2 ,3);
textfiedIMedia .setEditable( fal se);



panelSegundoPosicion2Forma3 =addPanelToPanel( panelSegundoPosicion2  );
labelDesviacion =addLabelToPanel ( panelSegundoPosicion2Forma3 ,
"Desviacion:" );
textfiedlDesviacion =addTextFieldToPanel( panelSegundoPosicion2Forma3 ,3);
textfiedlDesviacion .setEditable( fal se);
publ i c voi d actionPerformed(ActionEvent event) {
i nt [] coleccion= new i nt [ max_col ecci on];
i nt contadorColeccion=0;
i nt contadorCompra=0;
i nt compra=-1;
i f (event.getActionCommand().equals( "Calcular" ) {
try{
String listaColeccion= listColeccion .getSelectedltem();
i nt numColeccion=Integer. val ue (listaColeccion).intValue(); /IN® _ cromos
la_coleccién
String textNumeroColecciones = textfieldNumeroColecciones .getText();
i nt numColecciones = Integer. val ueX (textNumeroColecciones).intValue();
i f ((numColecciones>=1)&&(numColecciones<=100)){
for (int i=l;i<=numColecciones;i++){ /literaciones que se haran en_
para cada coleccion  de cromos
for (int k=0; k<10; k++) coleccion[k]=-1;
contadorCompra=0;
contadorColeccion=0;
whi | e (humColeccion!=contadorColeccion){ /lbucle , compra de cromos
hasta completar una coleccion
compra=aleatorio(numColeccion);
contadorCompra++;
int j=0;
whi | e ((coleccion[j]!'=compra)&&(j<contadorColeccion)){j+ +}
/lbuscar si ya se hase hainsertado el mismo  numero previamente
i f (coleccion[j]'=compra) { /lsi__elnimero  nolo  habiamos
comprado , se inserta  en el vector 'coleccion '
coleccion[jl=compra;
contadorColeccion++;
}
}
totalColecciones [ contadorTotalColecciones ]=contadorCompra;
contadorTotalColecciones ++;
}
ordenarVector( contadorTotalColecciones , totalColecciones );
i nt minimo=totalColecciones [O];
i nt maximo= totalColecciones [ contadorTotalColecciones -1];
doubl e nmedia=media( totalColecciones , contadorTotalColecciones );
doubl e nmediana=mediana( totalColecciones , contadorTotalColecciones );
doubl e
ndesviacion=desviacion( totalColecciones , contadorTotalColecciones );
textfiedIMedia .setText( "™ +nmedia);
textfiedIMediana .setText( " +nmediana);
textfiedlDesviacion .setText( " +ndesviacion);
grafico ( totalColecciones , contadorTotalColecciones ,maximo,minimo);
el se labelError  .setVisible( true);
} cat ch (NumberFormatException e){ labelError  .setVisible( true)}
}
}
public voi d start()
{
/I provide any code requred to run each time
/I web page is visited
}
/**

Called by the browser or applet viewer to inform this JApplet that
it should stop its execution. It is called when the Web page that
contains this JApplet has been replaced by another page, and also
just before the JApplet is to be destroyed.
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*
publ i c voi d stop()

/I provide any code that needs to be run when page
/l'is replaced by another page or before JApplet is destroyed

publ i c voi d destroy()
/I provide code to be run when JApplet is about to be destroyed.

publ i c Panel createPanel (Applet applet) {
Panel panel = new Panel();
applet.add(panel);

ret urn panel;

publ i ¢ Panel addPanelToPanel (Panel panelp) {
Panel panel = new Panel();
panelp.add(panel);

ret urn panel;

publ i c Label addLabelToPanel(Panel panel, String text) {
Label label = new Label(text);
panel.add(label);
ret urn label;

publ i c List addListintegerToPanel(Panel panel, i nt fil_vis, int fil_in, i nt ver,
ActionListener listener ) {
int i
List list = new List (fil_vis, fal se);

for (i=3; i<=fil_in; i++){
list.add( " +(i), i);

list. makeVisible (ver-3);
list.select (ver-3);
list.addActionListener(listener);
panel.add(list);

return list;
publ i ¢ Button addButtonToPanel(Panel panel, String text, String actionCommand,
ActionListener listener) {
Button button = new Button(text);

button.setActionCommand(actionCommand);
button.addActionListener(listener);
panel.add(button);

r et ur n button;

publ i ¢ TextField addTextFieldToPanel(Panel panel, i nt npositions) {
TextField textfield = new TextField(npositions);
panel.add(textfield);

r et ur n textfield;

publ i c TextArea addTextAreaToPanel(Panel panel, i nt nfil, i nt ncol) {
TextArea textarea = new TextArea(nfil,ncol);
panel.add(textarea);

ret ur n textarea,

public int aleatorio ( i nt grado)
{
int a=( int)( aux.nextDouble()*grado);
returnatl;
publ i ¢ voi d ordenarVector ( i nt maxn, int [] vector){
i nt min,imin;

for (int i=0;i<maxn-1;i++){
min=vectorf[i];
imin=i;
for (int j=i+l;j<maxn; j++){
i f (vector[jl<min){
min=vector[j];
imin=j;

}

vector[imin]=vector[i];
vector[i]=min;



publ i c doubl e esperanza( i nt nColeccion, i nt nCromos){
doubl e sum=0;

for (int i=l;ic<=nColeccion;i++){
sum=sum-+(1.0/i);
r et ur n (sum*nColeccion)/nCromos;

publ i ¢ CanvasHisto addCanvasHistogramaToPanel(Panel panel

CanvasHisto canvas = new CanvasHisto();
canvas.setSize(sizex,sizey);
canvas.setBackground (Color. whi t e);

panel.add(canvas);
r et ur n canvas;

publ i ¢ doubl e media( i nt[] array, i nt max){

doubl e media = 0.0;
for (int i=0;i<max;i++){
media = media + array[i];

media = media / max;
r et ur n media;

publ i ¢ doubl e desviacion( i nt ] array, i nt max){

doubl e sum=0.0;
doubl e nmedia = media(array,max);
for (int i=0;i<max;i++){

doubl e dif=array[i]-nmedia;
sum=sum+Math.  pow(dif,2);

sum=sum/(max-1);
return Math. sqrt (sum);

i nt sizex,

publ i ¢ doubl e mediana( i nt[] array, int max){ //mediana
i nt middle = max/2;
if (max==1){
r et ur n array[middle];
} el se {
r et ur n (array[middle-1] + array[middle]) / 2.0;
}
publ i c voi d grafico ( i nt ] array, i nt max, i nt maximo, i nt minimo){
i nt [] vectorGrafico= new i nt [(maximo/5)]; /lse _agrupan

colecciones ,por lo tanto eltamafio  del vector también

de 5en_cinco
se reducira

for (int i=0;i<max;i++){
i nt aux=(array [i]-minimo)/5;
vectorGrafico[aux]++;

}

canvasHistograma .dibujarHistograma (vectorGrafico, 1,minimo);

}

cl ass Main_cromos_2 {

private staticcromos_2 nyApplet = newcromos_2();

/l Programa  principal (permite standalone )
public static void main (String[] args) {
Frame myFrame =

/I Acciones al cerrar la_aplicacion

myFrame.addWindowListener( new WindowAdapter() {
/I Redefine el metodo windowClosing
publ i ¢ voi d windowClosing(WindowEvent event) {
nmy Appl et .stop();
my Appl et .destroy();
System. exi t (0);

}
»;

myFrame.add( myAppl et); //, BorderLayour.CENTER);
myFrame.setSize(1000,600);

new Frame( "Cromos para varias colecciones"

i nt sizey) {

de un vector ordenado

las



myFrame.setLocation(100,50);
my Appl et .init();

nyAppl et .start();
myFrame.setVisible( true);

8.4. Codigo de la clase ‘CanvasHisto’

i nport java.applet.Applet ;
i mport java.awt.*;

i mport java.awt.event AN

i mpor t java.applet X

cl ass CanvasHisto ext ends Canvas {

privat e Graphics g;

/I No importa que seade longitud 0,se carga en dibujarHistograma

private int[] tab = new int][0];
private int scale ;
private int iescala ; //Inico de la las

publ i c voi d paint(Graphics g) {
i nt offsetx=100;
i nt offsety= 150;

modalidades

i nt width=30;
i nt auxmod; //auxiliar para modificar las modalidades
int imaxh= tab .length /2;

String mod;

g.setColor (Color. whi t e);

g.fillRect (0,0, 400, 400);

for (inti=0;i< tab.length ;i++){

auxmod= iescala +(i*5);
mod = " +auxmod;
g.setColor(Color. bl ue);

g.fillRect(offsetx+i*width,offsety+(
tab [i])* scale ,width, tab [i]* scale );
g.setColor(Color. bl ack);
g.drawRect(offsetx+i*width,offsety+(
tab [i])* scale ,width, tab [i]* scale );
g.drawsString (mod, offsetx+i*width+3,of

publ i ¢ voi d blanco(Graphics g) {
g.setColor (Color. whi t e);
g.fillRect (0,0, 400, 400);

publ i c voi d limpiarHist (){
g=t hi s.getGraphics();
t hi s.blanco( g);

publ i c voi d dibujarHistograma( int[t,
tab =t;

scale =s;

iescala =a;

g = thi s.getGraphics();

t hi s.paint(  g);

tab [imaxh]-

tab [imaxh]-

fsety+40);

ints, inta){
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