Capítulo 14
14.4 Ejercicios resueltos (Continuación…)
Ejercicio 14.4.2
Elaborar un algoritmo que ofrezca un menú de opciones, mediante el cual se pueda escoger calcular el área y perímetro de las figuras geométricas: triángulo, cuadrado, rectángulo y círculo. Una vez seleccionada la opción, que permita solicitar y leer el nombre de la figura y los datos necesarios para calcular el área y el perímetro correspondiente; e imprimir el nombre de la figura el área y el perímetro.

                                 Base x Altura
Area de triángulo = ────────────
                                           2

Perímetro de triángulo = Lado A + Lado B + Lado C

Area de cuadrado = Lado²

Perímetro de cuadrado = 4 x Lado 

Area de círculo = (r²

Perímetro de círculo = 2(r

Area de rectángulo = Base x Altura
Perímetro de rectángulo = 2(Base + Altura)
Debe ofrecer el siguiente menú de opciones, donde esta solicitando la opción deseada:
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         AREAS Y PERIMETROS DE 
                     FIGURAS GEOMETRICAS


 

1. TRIANGULO



2. CUADRADO



3. RECTANGULO



4. CIRCULO



5. FIN



    ESCOGER OPCION:


A continuación se tiene el algoritmo de la solución:

(Primero hágalo usted...después compara la solución)

Diagrama de clases
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Explicación:

Se tiene la clase controlador EjecutaFigura4, la cual utiliza al modelo, que está formado por cinco clases jerarquizadas:

1. La clase Figura4 que es la superclase o clase principal; se esta definiendo como una clase abstracta, tiene el dato nomFigura; al que se le antepuso el símbolo # el cual indica que el dato es protegido (protected), los datos deben ser protegidos para que se puedan heredar; y los métodos establecerNomFigura() y obtenerNomFigura(); para establecer y obtener el dato respectivamente. También tiene los datos area y perim; y los métodos *calcularArea(), *calcularPerim(), obtenerArea() y obtenerPerim(); para calcular el área, calcular el perímetro, obtener el área y obtener el perímetro respectivamente. En el caso de *calcularArea() y *calcularPerim(); con el asterisco se definen como métodos abstractos, esto significa que aquí sólo  se definen los encabezados de los métodos; y cada objeto, de las clases derivadas, los implementará de acuerdo con las especificaciones que les correspondan: El objeto generado con Triangulo4, los calculará de una forma; El objeto generado con Cuadrado4, los calculará de otra forma; El objeto generado con Rectangulo4, los calculará de otra forma y El objeto generado con Circulo4, los calculará de otra forma. Aplicando el polimorfismo; es decir, se tiene más de una forma (cuatro) de calcular tanto el área como el perímetro.
2. La clase Triangulo4 que es una subclase que se deriva de la superclase abstracta Figura4, tiene los datos: baseTria, alturaTria, ladoA, ladoB y ladoC; y los métodos establecerBaseTria(), establecerAlturaTria(), establecerLadoA(), establecerLadoB(), establecerLadoC(), calcularArea() y calcularPerim(); para establecer la base, establecer la altura, establecer el lado A, establecer el lado B, establecer el lado C, calcular el área y calcular el perímetro respectivamente. Al derivarse de Figura4, Triangulo4 hereda los datos y métodos de Figura4, a través del mecanismo de herencia; y, como está heredando los métodos abstractos *calcularArea() y *calcularPerim(), aquí los implementa utilizando la forma de calcular el área y el perímetro correspondientes al triángulo.
3. La clase Cuadrado4 que es una subclase que se deriva de la superclase Figura4, tiene el dato: ladoCuad; y los métodos establecerLadoCuad(), calcularArea() y calcularPerim(); para establecer el lado, calcular el área y calcular el perímetro respectivamente. Al derivarse de Figura4, Cuadrado4 hereda los datos y métodos de Figura4, a través del mecanismo de herencia; y, como está heredando los métodos abstractos *calcularArea() y *calcularPerim(), aquí los implementa utilizando la forma de calcular el área y el perímetro correspondientes al cuadrado.

4. La clase Rectangulo4 que es una subclase que se deriva de la superclase Figura4, tiene los datos: baseRecta y alturaRecta; y los métodos establecerBaseRecta(), establecerAlturaRecta(), calcularArea() y calcularPerim(); para establecer la base, establecer la altura, calcular el área y calcular el perímetro respectivamente. Al derivarse de Figura4, Rectangulo4 hereda los datos y métodos de Figura4, a través del mecanismo de herencia; y, como está heredando los métodos abstractos *calcularArea() y *calcularPerim(), aquí los implementa utilizando la forma de calcular el área y el perímetro correspondientes al rectángulo.

5. La clase Circulo4 que es una subclase que se deriva de la superclase Figura4, tiene el dato: radioCirc; y los métodos establecerRadioCirc(), calcularArea() y calcularPerim(); para establecer el radio, calcular el área y calcular el perímetro respectivamente. Al derivarse de Figura4, Circulo4 hereda los datos y métodos de Figura4, a través del mecanismo de herencia; y, como está heredando los métodos abstractos *calcularArea() y *calcularPerim(), aquí los implementa utilizando la forma de calcular el área y el perímetro correspondientes al círculo.

A continuación se tiene el algoritmo de la solución en pseudocódigo:

(Primero hágalo usted...después compara la solución)

Algoritmo AREAS Y PERIMETROS DE FIGURAS GEOMETRICAS
 Clase abstracta Figura4
  1. Declarar datos

    
  # nomFigura: Cadena

       # area: Real
       # perim: Real
  2. Método establecerNomFigura(nom: Cadena)

     a. nomFigura = nom

     b. Fin Método establecerNomFigura
  3. Método obtenerNomFigura(): Cadena

     a. return nomFigura
     b. Fin Método obtenerNomFigura
  4. Método abstracto calcularArea()

  5. Método abstracto calcularPerim()

  6. Método obtenerArea(): Real

     a. return area
     b. Fin Método obtenerArea
  7. Método obtenerPerim(): Real

     a. return perim
     b. Fin Método obtenerPerim
 Fin Clase Figura4
 Clase Triangulo4 hereda de Figura4
  1. Declarar datos

       baseTria: Real
       alturaTria: Real
       ladoA, ladoB, ladoC: Real
  2. Método establecerBaseTria(base: Real)

     a. baseTria = base

     b. Fin Método establecerBaseTria
  3. Método establecerAlturaTria(altura: Real)

     a. alturaTria = altura
     b. Fin Método establecerAlturaTria
  4. Método establecerLadoA(a: Real)

     a. ladoA = a
     b. Fin Método establecerLadoA
  5. Método establecerLadoB(b: Real)

     a. ladoB = b
     b. Fin Método establecerLadoB
  6. Método establecerLadoC(c: Real)

     a. ladoC = c
     b. Fin Método establecerLadoC
  7. Método calcularArea()

     a. area = (baseTria * alturaTria) / 2
     b. Fin Método calcularArea
  8. Método calcularPerim()

     a. perim = ladoA + ladoB + ladoC
     b. Fin Método calcularPerim
 Fin Clase Triangulo4
Clase Cuadrado4 hereda de Figura4
  1. Declarar datos

       ladoCuad: Real
  2. Método establecerLadoCuad(lado: Real)

     a. ladoCuad = lado

     b. Fin Método establecerLadoCuad
  3. Método calcularArea()

     a. area =  ladoCuad * ladoCuad 
     b. Fin Método calcularArea
  4. Método calcularPerim()

     a. perim =  4 * ladoCuad 
     b. Fin Método calcularPerim
Fin Clase Cuadrado4
Clase Rectangulo4 hereda de Figura4
  1. Declarar datos

       baseRecta: Real
       alturaRecta: Real
  2. Método establecerBaseRecta(base: Real)

     a. baseRecta = base

     b. Fin Método establecerBaseRecta

  3. Método establecerAlturaRecta(altura: Real)

     a. alturaRecta = altura
     b. Fin Método establecerAlturaRecta

  4. Método calcularArea()

     a. area = baseRecta * alturaRecta
     b. Fin Método calcularArea
  5. Método calcularPerim()

     a. perim = 2 * (baseRecta + alturaRecta)
     b. Fin Método calcularPerim
 Fin Clase Rectangulo4
 Clase Circulo4 hereda de Figura4
  1. Declarar datos

       radioCirc: Real
  2. Método establecerRadioCirc(radio: Real)

     a. radioCirc = radio

     b. Fin Método establecerRadioCirc

  3. Método calcularArea()

     a. area =  3.1416 * (radioCirc * radioCirc)
     b. Fin Método calcularArea
  4. Método calcularPerim ()

     a. perim =  2 * 3.1416 * radioCirc
     b. Fin Método calcularPerim
 Fin Clase Circulo4
 Clase EjecutaFigura4
  1. Método principal() 

     a. Declarar variables

    
     nombre: Cadena

   
     opcion: Entero

    
     bas, alt, rad, lad, laA, laB, laC: Real  

     b. do
          1. Imprimir MENU



    AREAS Y PERIMETROS DE

          FIGURAS GEOMETRICAS


 

1. TRIANGULO



2. CUADRADO



3. RECTANGULO



4. CIRCULO



5. FIN



    ESCOGER OPCION:


          2. Leer opcion

          3. Solicitar nombre de la figura 

          4. Leer nombre

          5. switch opcion

               1: a. Declarar, crear e iniciar objeto
                     Triangulo4 objFigura = new Triangulo4()

                  b. Solicitar Base, Altura, 

                               Lado A, Lado B, Lado C 

                  c. Leer bas, alt, laA, laB, laC 

                  d. Establecer 

                     objFigura.establecerNomFigura(nombre)

                     objFigura.establecerBaseTria(bas)

                     objFigura.establecerAlturaTria(alt)

                     objFigura.establecerLadoA(laA)

                     objFigura.establecerLadoB(laB)

                     objFigura.establecerLadoC(laC)

                  e. Calcular objFigura.calcularArea()

                              objFigura.calcularPerim()

                  f. Imprimir objFigura.obtenerNomFigura()

                              objFigura.obtenerArea()

                              objFigura.obtenerPerim()

               2: a. Declarar, crear e iniciar objeto
                     Cuadrado4 objFigura = new Cuadrado4()

                  b. Solicitar Lado 

                  c. Leer lad 

                  d. Establecer 

                     objFigura.establecerNomFigura(nombre)

                     objFigura.establecerLadoCuad(lad)

                  e. Calcular objFigura.calcularArea()

                              objFigura.calcularPerim()

                  f. Imprimir objFigura.obtenerNomFigura()

                              objFigura.obtenerArea()

                              objFigura.obtenerPerim()

               3: a. Declarar, crear e iniciar objeto
                     Rectangulo4 objFigura= new Rectangulo4()

                  b. Solicitar Base, Altura 

                  c. Leer bas, alt 

                  d. Establecer 

                     objFigura.establecerNomFigura(nombre)

                     objFigura.establecerBaseRecta(bas)

                     objFigura.establecerAlturaRecta(alt)

                  e. Calcular objFigura.calcularArea()

                              objFigura.calcularPerim()

                  f. Imprimir objFigura.obtenerNomFigura()

                              objFigura.obtenerArea()

                              objFigura.obtenerPerim()

               4: a. Declarar, crear e iniciar objeto
                     Circulo4 objFigura = new Circulo4()

                  b. Solicitar Radio 

                  c. Leer rad 

                  d. Establecer 

                     objFigura.establecerNomFigura(nombre)

                     objFigura.establecerRadioCirc(rad)

                  e. Calcular objFigura.calcularArea()

                              objFigura.calcularPerim()

                  f. Imprimir objFigura.obtenerNomFigura()

                              objFigura.obtenerArea()

                              objFigura.obtenerPerim()

          6. endswitch
     c. while opcion != 5

     d. Fin Método principal

 Fin Clase EjecutaFigura4
Fin
En la zona de descarga de la Web del libro está disponible:

Programa en Java: Figura4.java, Triangulo4.java, Cuadrado4.java, Rectangulo4.java, Circulo4.java y EjecutaFigura4.java
Explicación:

Este algoritmo tiene seis clases; la Clase abstracta Figura4.

Que una clase es abstracta significa que tiene al menos un método abstracto, por tanto no se pueden crear instancias u objetos de dicha clase; en consecuencia solo se utilizará para derivar otras clases a partir de ella.

En la Clase abstracta Figura4:

1. Se declaran los datos que representan la estructura de la clase:

    nomFigura para el nombre de la figura
    area para el área de la figura

    perim para el perímetro de la figura

2. Método establecerNomFigura(nom: Cadena)

    Recibe en el parámetro nom el valor que luego coloca en el dato nomFigura.
3. Método obtenerNomFigura(): Cadena

    Retorna nomFigura
4. Método abstracto calcularArea()

    Se define el método abstracto calcularArea() para calcular el área de la figura; abstracto significa que aquí se define solo el encabezado del método, esto es, sin acciones. Será en otro memento donde se implementará completamente el método, de acuerdo a  la figura que corresponda. Aplicando el polimorfismo; es decir, se tiene más de una forma (cuatro) de calcular el área.
5. Método abstracto calcularPerim()

    Se define el método abstracto calcularPerim() para calcular el perímetro de la figura; abstracto significa que aquí se define solo el encabezado del método, es decir, sin acciones. Será en otro memento donde se implementará completamente el método, de acuerdo a  la figura que corresponda. Aplicando el polimorfismo; es decir, se tiene más de una forma (cuatro) de calcular el perímetro.
6. Método obtenerArea(): Real

    Retorna area
7. Método obtenerPerim(): Real

    Retorna perim
Fin de la Clase Figura4
En la Clase Triangulo4 hereda de Figura4:

Las palabras “hereda de” quieren decir que la clase Triangulo4 se “deriva de” la superclase Figura4; aplicando el mecanismo de herencia.

1. Se declaran los datos que representan la estructura de la clase:

    baseTria para la base del triángulo
    alturaTria para la altura del triángulo

    laA para el lado A del triángulo

    laB para el lado B del triángulo

    laC para el lado C del triángulo

2. Método establecerBaseTria(base: Real)

    Recibe en el parámetro base el valor que luego coloca en el dato baseTria.
3. Método establecerAlturaTria(altura: Real)

    Recibe en el parámetro altura el valor que luego coloca en el dato alturaTria.
4. Método establecerLadoA(a: Real)

    Recibe en el parámetro a el valor que luego coloca en el dato ladoA.
5. Método establecerLadoB(b: Real)

    Recibe en el parámetro b el valor que luego coloca en el dato ladoB.
6. Método establecerLadoC(c: Real)

    Recibe en el parámetro c el valor que luego coloca en el dato ladoC.
7. Método calcularArea()

    Calcula el área. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el área de la forma que le corresponde al triángulo; es decir, multiplicando base por altura y dividiendo entre 2.

8. Método calcularPerim()

    Calcula el perímetro. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el perímetro de la forma que le corresponde al triángulo; es decir, sumando los tres lados.

Fin de la Clase Triangulo4
En la Clase Cuadrado4 hereda de Figura4:

Las palabras “hereda de” quieren decir que la clase Cuadrado4 se “deriva de” la superclase Figura4; aplicando el mecanismo de herencia.

1. Se declaran los datos que representan la estructura de la clase:

    ladoCuad para el lado del cuadrado
2. Método establecerLadoCuad(lado: Real)

    Recibe en el parámetro lado el valor que luego coloca en el dato ladoCuad.
3. Método calcularArea()

    Calcula el área. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el área de la forma que le corresponde al cuadrado; es decir, elevando el lado al cuadrado.

4. Método calcularPerim()

    Calcula el perímetro. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el perímetro de la forma que le corresponde al cuadrado; es decir, multiplicando 4 por el lado del cuadrado.

Fin de la Clase Cuadrado4
En la Clase Rectangulo4 hereda de Figura4:

Las palabras “hereda de” quieren decir que la clase Rectangulo4 se “deriva de” la superclase Figura4; aplicando el mecanismo de herencia.

1. Se declaran los datos que representan la estructura de la clase:

    baseRecta para la base del rectángulo

    alturaRecta para la altura del rectángulo

2. Método establecerBaseRecta(base: Real)

    Recibe en el parámetro base el valor que luego coloca en el dato baseRecta.
3. Método establecerAlturaRecta(altura: Real)

    Recibe en el parámetro altura el valor que luego coloca en el dato alturaRecta.
4. Método calcularArea()

    Calcula el área. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el área de la forma que le corresponde al rectángulo; es decir, multiplicando base por altura.

5. Método calcularPerim()

    Calcula el perímetro. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el perímetro de la forma que le corresponde al rectángulo; es decir, sumando la base más la altura y multiplicando por 2.

Fin de la Clase Rectangulo4
En la Clase Circulo4 hereda de Figura4:

Las palabras “hereda de” quieren decir que la clase Circulo4 se “deriva de” la superclase Figura4; aplicando el mecanismo de herencia.

1. Se declaran los datos que representan la estructura de la clase:

    radioCirc para el radio del círculo

2. Método establecerRadioCirc(radio: Real)
    Recibe en el parámetro radio el valor que luego coloca en el dato radioCirc.
3. Método calcularArea()

    Calcula el área. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el área de la forma que le corresponde al círculo; es decir, multiplicando PI por radio al cuadrado.

4. Método calcularPerim()

    Calcula el perímetro. Aquí se implemente el método abstracto en el que calcula el perímetro de la forma que le corresponde al círculo; es decir, multiplicando 2 por PI por radio.

Fin de la Clase Circulo4
En la Clase EjecutaFigura4; en el Método principal:
a. Se declara: 

     La variable nombre para leer el nombre de la figura

     La variable opcion para leer la opción que desee

     La variable bas para leer la base

     La variable alt para leer la altura

     La variable rad para leer el radio

     La variable lad para leer el lado 

     La variable laA para leer el lado A del triángulo

     La variable laB para leer el lado B del triángulo

     La variable laC para leer el lado C del triángulo

b. Inicia ciclo do
      1. Imprime el MENU de opciones
      2. Lee en opcion

      3. Solicita el nombre de la figura 

      4. Lee en nombre

      5. Inicia switch opcion

           1: a. Se declara el objeto objFigura, usando como base a la clase Triangulo4; dicho objeto se crea e inicializa mediante el constructor por defecto Triangulo4().

              b. Solicita Base, Altura, Lado A, Lado B, Lado C 

              c. Lee en bas, alt, laA, laB, laC 

              d. Se llama al método establecerNomFigura(nombre) del objeto objFigura; para   colocar el valor de nombre en el dato nomFigura.

                  Se llama al método establecerBaseTria(bas) del objeto objFigura; para   colocar el valor de bas en el dato baseTria.

                  Se llama al método establecerAlturaTria(alt) del objeto objFigura; para   colocar el valor de alt en el dato alturaTria.

                  Se llama al método establecerLadoA(laA) del objeto objFigura; para   colocar el valor de laA en el dato ladoA.

                  Se llama al método establecerLadoB(laB) del objeto objFigura; para   colocar el valor de laB en el dato ladoB.

                  Se llama al método establecerLadoC(laC) del objeto objFigura; para   colocar el valor de laC en el dato ladoC.

              e. Se llama al método calcularArea() del objeto objFigura; para calcular el área del triángulo.

                  Se llama al método calcularPerim() del objeto objFigura; para calcular el perímetro del triángulo.
              f. Se llama al método obtenerNomFigura() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato nomFigura.

                  Se llama al método obtenerArea() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato area.

                  Se llama al método obtenerPerim() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato perim.

          2: a. Se declara el objeto objFigura, usando como base a la clase Cuadrado4; dicho objeto se crea e inicializa mediante el constructor por defecto Cuadrado4().

              b. Solicita Lado 

              c. Lee en lad 
              d. Se llama al método establecerNomFigura(nombre) del objeto objFigura; para   colocar el valor de nombre en el dato nomFigura.

                  Se llama al método establecerLadoCuad(lad) del objeto objFigura; para   colocar el valor de lad en el dato ladoCuad.

              e. Se llama al método calcularArea() del objeto objFigura; para calcular el área del cuadrado.

                  Se llama al método calcularPerim() del objeto objFigura; para calcular el perímetro del cuadrado.
              f. Se llama al método obtenerNomFigura() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato nomFigura.

                  Se llama al método obtenerArea() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato area.    
                  Se llama al método obtenerPerim() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato perim.         
          3: a. Se declara el objeto objFigura, usando como base a la clase Rectangulo4; dicho objeto se crea e inicializa mediante el constructor por defecto Rectangulo4().

              b. Solicita Base y Altura 

              c. Lee en bas y alt 

              d. Se llama al método establecerNomFigura(nombre) del objeto objFigura; para   colocar el valor de nombre en el dato nomFigura.

                  Se llama al método establecerBaseRecta(bas) del objeto objFigura; para   colocar el valor de bas en el dato baseRecta.

                  Se llama al método establecerAlturaRecta(alt) del objeto objFigura; para   colocar el valor de alt en el dato alturaRecta.

              e. Se llama al método calcularArea() del objeto objFigura; para calcular el  área del rectángulo.

                  Se llama al método calcularPerim() del objeto objFigura; para calcular el perímetro del rectángulo.
              f. Se llama al método obtenerNomFigura() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato nomFigura.

                  Se llama al método obtenerArea() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato area.         
                  Se llama al método obtenerPerim() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato perim.              
          4: a. Se declara el objeto objFigura, usando como base a la clase Circulo4; dicho objeto se crea e inicializa mediante el constructor por defecto Circulo4().

              b. Solicita el radio 

              c. Lee en rad 

              d. Se llama al método establecerNomFigura(nombre) del objeto objFigura; para   colocar el valor de nombre en el dato nomFigura.

                  Se llama al método establecerRadioCirc(rad) del objeto objFigura; para   colocar el valor de rad en el dato radioCirc.

              e. Se llama al método calcularArea() del objeto objFigura; para calcular el  área del círculo.

                  Se llama al método calcularPerim() del objeto objFigura; para calcular el perímetro del círculo.
              f. Se llama al método obtenerNomFigura() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato nomFigura.

                  Se llama al método obtenerArea() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato area.         
                  Se llama al método obtenerPerim() del objeto objFigura; para acceder e imprimir el valor del dato perim.                  
     6. Fin del switch
c. Fin del ciclo (while opcion != 5). Si se cumple regresa al do; si no, se sale del ciclo.
d. Fin del Método principal

Fin de la Clase EjecutaFigura4
Fin del algoritmo
Nota:

Este problema de áreas y perímetros de figuras geométricas es el mismo que se planteó en el capítulo anterior, la diferencia como se soluciona; es que aquí, los datos area y perim están definidos en la superclase abstracta Figura4, asimismo los métodos *calcularArea() y *calcularPerim(), como métodos abstractos; y los métodos obtenerArea() y obtenerPerim(). Que el método es abstracto significa que aquí está definido, pero no implementado; y el cálculo tanto del área como del perim se realizará ya sea como está implementado en la clase Triangulo4, Cuadrado4, Rectangulo4 o de la forma como está implementado en la clase Circulo4, de acuerdo al tipo de figura que se esté procesando;  aplicando el polimorfismo.
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