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La tecnologia Java

La tecnologia Java consta de un lenguaje de programacion y una plataforma.

El lenquaje de programacion Java

Java es un lenguaje de programacion de alto nivel que tiene las siguientes caracteristicas:

Orientado a objetos
Distribuido y dindmico
Robusto

Seguro

Multitarea

Portable

La mayoria de los lenguajes de programacion se caracterizan por ser interpretados o
compilados, lo que determina la manera en como seran ejecutados en una computadora.

Java tiene la caracteristica de ser al mismo tiempo compilado e interpretado. El compilador
es el encargado de convertir el codigo fuente de un programa en un codigo intermedio
llamado bytecode que es independiente de la plataforma en que se trabaje y que es
ejecutado por el intérprete de Java que forma parte de la Maquina Virtual de Java.

Compilacion y ejecucion de programas en Java.

Archivo,java
Archavo.class

— o (Complador ) mpe( EifS000

1l

@térpret (Intérret@ (Intérprete)

Codigo

fuente

La plataforma Java

Una plataforma es el ambiente de hardware o software en el cual se ejecutan los
programas. En general, la mayoria de las plataformas pueden ser descritas como una
combinacion de hardware y sistema operativo. Algunas de las plataformas mas populares
son Windows, Solaris, Linux y MacOS.




La plataforma Java difiere de las anteriores en que ésta es una plataforma basada
Unicamente en software que corre por encima de las plataformas basadas en hardware.

La plataforma Java consta de dos componentes:
La Maquina Virtual de Java (JVM)
La Interfaz de P‘rogramacién de Aplicaciones de Java (API Java)

A continuacion se muestra una representacion de los elementos que forman parte de la
plataforma Java.

Programas Java

AP Java |
Maguma Virtual de Java . A

Platafarma
Java

Plataformas de hardware |

Do

Tipos de programas en Java

Los programas en Java suelen estar en una de las siguientes categorias:

Applets

L.os applets son pequefios programas que se incorporan en una pagina Web y que por lo
tanto, necesitan de un Navegador Web compatible con Java para poder ejecutarse. A
menudo los applets se descargan junto con una pagina HTML desde un Servidor Web y se
ejecutan en la maguina cliente.

Aplicaciones

Las aplicaciones son programas standalone de propodsito general que normalmente se
ejecutan desde la linea de comandos del sistema operativo. Con Java se puede realizar
cualquier programa que normalmente se crearia con aigin otro lenguaje de programacién.

Servlets

Los serviets al contrario de los applets son programas que estan pensados para trabajar
en el lado del servidor y desarroliar aplicaciones Web que interactien con los clientes. Los
servlets son una alternativa de la programacion CGI tradicional.

Compilacion y ejecucion de programas Java

El Kit de desarrollo de Java (JDK) contiene las herramientas y librerias necesarias para
crear y ejecutar applets y aplicaciones en Java.



A continuacion se listas algunas de las utilidades que se pueden encontrar en el JDK:

javac. Es el compilador de Java. Se encarga de convertir el codigo fuente escrito en Java
a bytecode.

java. Es el intérprete de Java. Ejecuta el bytecode a partir de los archivos class.

appletviewer. Es un visor de applets. En la mayoria de las ocasiones puede utilizarse en
lugar de un Navegador Web.

javadoc. Se utiliza para crear documentacion en formato HTML a partir de el codigo
fuente Java y los comentarios que contiene.

javap. Es un desensamblador de Java.
jar. Es una herramienta utilizada para trabajar con los archivos JAR.
Obtencion del JDK

El JDK se puede obtener directamente de forma gratuita del sitio Web de JavaSoft,
http://java.sun.com/ .

Instalacion y configuracion del JDK (Windows 9x)

El JDK normalmente se distribuye en archivos de instalacion auto-extraibles, por lo que al
momento de llevar a cabo la instalacion, basicamente se tiene que indicar el directorio en
el cual se colocaran los archivos y directorios que se distribuyen en el JDK.

Una vez instalado el JDK se tiene que actualizar la variable de ambiente PATH y crear una
nueva variable llamada CLASSPATH.

Por ejemplo, si el JDK fue instalado en C:\jdk1.1.8, hacemos lo siguiente:

set PATH=C:\jdk1.1.8\bin; %PATHY%
set CLASSPATH=C:\jdk1.1.8\lib\classes.zip;.

Por ejemplo, si se instald una version de Java 2 (JDK 1.2 o posterior), hacemos lo
siguiente:

set PATH=C:\jdk1,2.2\bin; %PATH%
set CLASSPATH=C:\jdk1.2.2\jre\lib;.

La variable de ambiente CLASSPATH le dice a la Maquina Virtual de Java y otras
aplicaciones de Java en donde buscar las clases que se necesitan para ejecutar un
programa, tal como el archivo classes.zip, que contiene una libreria de clases que
conforma el API de Java. En Java 2 por lo general, no existe el archivo classes.zip por lo



que solo se hace referencia al directorio jre\lib.

Es necesario actualizar la variable PATH para que el sistema operativo sepa en donde
encontrar los programas que se ejecutan cuando se trabaja con Java ,basicamente el

compilador y el intérprete de Java, javac y java, respectivamente.

Uso del JDK para construir aplicaciones
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Creacion de aplicaciones con el JDK

A continuacion se describe de manera grafica cuales son los pasos a seguir para construir
una aplicacién Java usando el JDK.

Editar el archivo con el codigo fuente
& AppHolaMundo:java - Bloc.de:notas’
| Archiva  Edicidn: “Buscar Aguda N V L

P

. : o
Todas las aplicaciones ﬁ‘-'

v

class AppHolaMundo{ deben de tener el métode main

public static veid main{String args[]){

System.out .println{‘“Hola Hundo™);

}
} ExS %
i
IR S e e e T B

Guardar el archivo

3
"1 Elnombre det archivo . !
'l debe de ser el mismg  El nombre del archivo
que el de la clase debe de tener la
extension java Debe de ser un
archivo de texto

S M

AppHolahtundojava *~

D

ocumentos de texio

archivos de tipa:”




Compilar y ejecutar el programa

C:hcurso_javatc lassesddur

Csheurso_javatclassesyjavac AppHolatunde. java

C:hcurso_javatclasses>dur

C:\curso_javalclasses>jave fippHolatundo
Hola Hundo

C:hveurso_javaiclassesy,

I} 1) 03/08/00 2:44a .
. DIk 03/08/00 2:44a ..
APPHOL1 JAY 133 03/08/00 1:23a HppHolaHundo. java
1 archivos 133 bytes
2 directorios 5,314,70 HB libres

DR 03/08/00 2144 . compilacion
e <DIR> 03/88/00 2:44a .. -
APPHOL™1 JAY 133 03/08/00 1:23a RppHolaHundo. jaw.
APPHOL™1 CLA 428 03/08/00 2:58a AppHolaMundo.class
2 archivos 561 bytes
2 divectorios 5,314,69 HB libres

El archive (en bytecode]
generado después de la

class AppHolaMundo{
protected Straing nombre:;

void imprimeMensaje(String var)({
System,out.println("Clase padre "+var):;
}

public static void main(Strang args(]}{
try{
int wvar = Integer.parselntiargs(0]};
System.out.prantln("El valor es: "+ wvar};
hppHolaMundo obj = new AppHolaMundol):
}
catch{Exception e}

System,out.praintln({"Ocurric la sig excepcion:

e.praintStackTrace();
1

"+ e.toString{) +"\n"}):



Creacidn de applets con

el JDK.

A continuacion se describe de
applets utilizando el JDK,

forma grafica cuales son los pasos basicos para crear

Editar el archivo con el cédigo fuente del applet

&% AppletHolaMundo java < RIG de*nnlas
{"futhivo | Edicién  Buscal - Apda, ¢

Guardar el archivo

Guardar como

import java.applet.=;
import java.aut.x;

| public class AppletHolaMundo extends Applet {

public void paint{Graphics g) {

[ O S By Y T, i Sl
T e R L R

Los applets son subclases de
la clase Applet

g.drawsString(‘'Hola Mundo", 50, 25);

H

=
T

- Guardar en: | &5 dlasses

El nombre del archivo
debe de ser el mismo
que el de la clase

El nombre del archivo
debe de tener la .
extensidn java Debe de ser un

archivo de texto

‘ﬁc:rnbre de archiva: !AppletHolaMundo java N{ E %Irﬁumdaz I
Guardar como E D geumentos de texto ’ ! i
- archivos de tiper = "

Compilar el cédigo fuente

<DIR»
. <DIR>
APPHOL™1 JAY
APPHOL™1 CLA
APPLET"T TWY
3 archivos
2 directorlos

<DIR>
.. <DIR»
APPHOL™1 JAY
APPHOL"1 ELA
APPLET™1 JRY
APPLET™1 CLA

4 archivos

2 drrectorios

C:\curso_java'classes>

Ciheurso_javatclassesddir

C:\curso_java‘classes>javac fippletHolatundo. java
C:hcurso_javalclassesddur

03/08/00 2:44s .

03/08/00 2:44a ..
133 03/08/00 1:23a AppHolaHundo. java
428 (3/08/00 2:582 AppHolabundo.class
235 03/08/00 3:56a fippletHolatundo. java

796 butes
5,306,67 HB libres

E! archivo (en bytecode}
generado después de la
compilacion

i |

(3/08/00
(3/08/00
133 03/08/00
428 03/06/00

1: 23a prHolaHundo fava
2:58a fAppHolaHunde.class
235 [3/08/700 3:56a AppletHolaMundo. java
380 03/08/00 3:57a AppletHolaHundo.class
1,176 bytes
5,294,686 HB libres




Editar el archivo HTML que incluird el applet

pnmelapplet html-- Blocde notas T e
Archivo Edlcmn Euscar Apuda -
kHTHL>

<HEAD> :

<TITLE>Hi primer applet<{/TITLE> APPLET para incluir 168

</HERD> un appletenuna &

<BODY> . pagina HTML
AQuli esta 1a salida del programa :

<BR>
<APPLET CODE="AppletHolaHundo.class"
WIDTH=158 BEIGHT=45>

</APPLET>
</BODY>
</HTHL>

Guardar el archivo HTML

i Gualdal como

|

Guardal &h; I @ classes

El archivo que contiene

el applet puede tener
. cualquier nombre con la
extension htmt [0 htm).

;. N ;‘nbfa de Mér“éhi\fq‘;Fni_pnmer_applet htrnl

[ Q ardar I

irf::‘aas?”l

_"T

[

Guardar como 'g
n archwos de tlpa

};}‘5 Mi primer. applét - Netscape

File Edt. ¥Yiew Go Communicator Help NG ) » S _ o .
QL :% ) ‘it X I =
EFeriisgl g ar

Aqu1 esta la salida del programa

Hola Munr_fo

E
§ Lt CAANT pn T TN SMMEMMLRS gpaaes S NN ooteengnoSpette e tponmoesmen o e Ao tangd
g@il ) . giéppig{gpﬁlelHaiaMundo nning | - . B ]Ll.-’;

Sl




Abrir el archivo HTML con un navegador (Explorer)

Aqui esta la salida del programa
1 ‘; L i) ,zj. o) ¥ ;::s

S (2 : HolaMundo .
g naj L :

g .
i EN )

5 LT RS

o e el 1.2

|€] Subpogiama iniciado >

//BppletHolaMundo. java
import java.applet.*;
import java.awt.*;

public class AppletHolaMundo extends Applet |
public wvoid paint (Graphics g) ' {

g.drawString {"Hola Munde™, 50, 25};

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Mi primer applet</TITLE>
</HEAD>

<BODY>

Aqui estd la salida del programa
<BR>

<APPLET CODE="AppletHolaMundo.class"
WIDTH=150 HEIGHT=45>

</APPLET>

</BODY>

</HTML>

mi_primer_applet.html

Sintaxis de Java

La sintaxis de un lenguaje define cdmo se usaran las palabras claves, los operadores y las
variables para construir y evaluar expresiones. La sintaxis de Java especifica como se
escribiran los siguientes elementos:

Comentarios.

Identificadores.

Palabras clave,

Literales.

Expresiones y operadores.

Variables y tipos de datos.

Bloques y sentencias.



Comentarios

Java ofrece tres tipos de comentarios: dos para comentarios regulares en el codigo fuente
y uno para la documentacion especial del sistema javadoc.
Comentarios de varias lineas.

Los comentarios de varias lineas se incluyen entre los simbolos /* y */, como en Cy C++.

/* -

Este es un ejemplo de
un comentario de varias
lineas.

*/
Comentarios de una sola linea.

Para comentariar una sola linea se utiliza la doble diagonal //. El comentario se inicia
cuando se encuentra la doble diagonal y continua hasta el final de la linea.

// Este es un comentario de una sola linea

//Este es otro comentario

Comentarios para documentacion,

Realmente este tipo de comentario es el mismo que el de varias lineas con la diferencia de
que la informaciéon que contenga sera usada para un procesamiento especial que lleva a
cabo la herramienta javadoc.

Se distingue del comentario de varias lineas porque se agrega un asterisco adicional al
inicio del comentario.

/**

Este tipo de comentarios
los utiliza la

herramienta javadoc

*/
Identificadores

Un identificador es una secuencia de caracteres comenzando por una letra y conteniendo
letras y numeros. Los identificadores no se limitan a los caracteres ASCII, si el editor de
texto lo soporta, se pueden escribir identificadores utilizando caracteres Unicode.

Las letras Java incluyen los caracteres ASCII A-Z y a-z. Los digitos Java incluyen ios digitos
ASCII 0-9. Para propédsitos de construir identificadores, los caracteres ASCII $ y _ son
también considerados letras Java.

No hay un limite en lo concerniente al nimero de caracteres que pueden tener los
identificadores.

10



Estos son algunos ejemplos de identificadores validos:
_varx $varl MAX_NUM  var2

Palabras clave

La siguiente tabla muestra las palabras claves de Java, éstas son reservadas y no pueden
ser utilizadas como identificadores.

abstract default if private this
boolean do implements protected throw
break double import public throws
byte else instanceof return transient
case extends int short try

catch final interface static void
char finally long strictfp** volatile
class float native super while
const* for new switch

continue goto* package synchronized

*'Son palabras claves de Java que no son usadas actualmente.
** Palabra clave agregada en Java 2

true, false, and null no son palabras claves pero son palabras reservadas, asi que
tampoco pueden ser utilizadas como identificadores.

Literales

Una literal es un valor constante formado por una secuencia de caracteres. Cualquier
declaracion en Java que defina un valor constante -un valor que no pueda ser cambiado,
durante la ejecucion del programa- es una literal.

Son ejemplos de literales los nimeros, los caracteres y las cadenas de caracteres.

Literales numericas
Se pueden crear literales numéricas a partir de cualquier tipo de dato primitivo.

Ej.

123 [/literal int

123.456 //literal double

123L //literal long

123.456F  //literal float

Literales booleanas
Las literales boolenas consisten de las palabras reservadas true y false.

Literales de caracteres

11



Las literales de caracteres se expresan por un solo caracter entre comillas sencillas
Ej. Ial' IO/OI' I7l -

Literales de cadena

Una cadena es una combinacién de caracteres. Las cadenas en Java son instancias de la
clase String, por ello cuentan con métodos que permiten combinar, probar y modificar
~ cadenas con facilidad.
Las literales de cadena se representan por una secuencia de caracteres entre comillas
dobles.

Ej. "hola", "cadenal23", "12345"

Expresiones y Operadores

Expresion

Una expresion es una combinacion de variables, operadores y llamadas de meétodos
construida de acuerdo a la sintaxis del lenguaje que devuelve un valor.

El tipo de dato del valor regresado por una expresion depende de los elementos usados en
la expresion.

Operadores _

Los operadores son simbolos especiales que por lo comUn se utilizan en expresiones.

La tabla siguiente muestra los distintos tipos de operadores que utiliza Java.

Operador Significado Ejemplo

Operadores aritmeéticos

+ Suma a+b
- Resta a-b
* Multiplicacion a*b
/ Division a/b
% Madulo a%»b

Operadores de asignacion

= Asignacion a=b

+= Suma y asignacion a+=b(a=a+b)
-= Resta y asignacion a-=b(a=a-b)
*= Multiplicacion y asignacion a*=b(a=a*bh)
/= Division y asignacion . a/b(a=a/b)

12



%= Maodulo y asignacion a%b(a=a%b)

Operadores relacionales

== Ilguaidad a==b
1= Distinto al=b
< Menor que a<b
> . Mayor que a>b
<= Menor o igual que a<=b
>= Mayor o igual que a>=b

Operadores especiales

++ Incremento a++ (postincremento)
++a (preincremento)

-- Decremento a-- (postdecremento)
--a (predecremento)

(tipo)expr Cast a=(int)b

+ Concatenacion de cadenas a = "cadl" + "cad2"
Acceso a variables y metodos a = obj.varl
() Agrupacion de expresiones a=(a+b)*c

La tabla siguiente muestra la precedencia asignada a los operadores, éstos son listados en
orden de precedencia.

Los operadores en la misma fila tienen igual precedencia.

Operador Notas
0o - Los corchetes se utilizan para los
arreglos
+ - o~ I es el NOT légico y ~ es el

complemento de bits

new (tipo)expr new se utiliza para crear instancias de

clases

13



* [ 9% Multiplicativos

+ - Aditivos

<< >> >>> Corrimiento de bits

< > <= >= Relacionales

== I= Igualdad

& AND (entre bits)

n OR exclusivo (entre bits)

- OR inclusivo (entre bits)

&& | AND logico

I OR logico

r Condicional

= 4= -= *= [= Y= &= "= |= <<= Asignacion
>>= >>>=

Todos los operadores binarios que tienen la misma prioridad (excepto los operadores de
asignacion) son evaluados de izquierda a derecha.

Los operadores de asignacion son evaluados de derecha a izquierda.

Variables v tipos de datos

Las variables son localidades de memoria en las que pueden almacenarse datos. Cada una
tiene un nombre, un tipo y valor. Java tiene tres tipos de variables: de instancia, de clase
y locales.

Variables de instancia.

Se utilizan para definir los atributos de un objeto.

Variables de clase.

-

Son similares a las variables de instancia, con la excepcion de que sus valores son los
mismos para todas las instancias de la clase.

Variable locales.
Se declaran y se utilizan dentro de las definiciones de los métodos.

* A diferencia de otros lenguajes, Java no tiene variables globales, es decir , variables que

14



son vistas en cualquier parte del programa.

Java es un lenguaje "fuertemente tipeado o tipificado” por lo que es necesario especificar
el tipo de dato para cada una de las variables que se vayan a utilizar en un programa. El
nombre de la variable debe de ser un identificador valido, y se usa para referirse a los

datos que contiene una variable.

El tipo de una variable determina los valores que puede almacenar y las operaciones que
se pueden hacer sobre ella. Para dar a una variable un tipo y un nombre, se escribe una

declaracion de una variable, que tiene la siguiente forma:

TipoDato nombreVariable;

string nombre; // variable de tipo String

int edad; // variable de tipo int

Punto p; // variable del tipo Punto

Se pueden escribir varios nombres de variables del mismo tipo en una sola linea

int X, ¥, zZ;
String ncombre, apellido;

También se puede asignar un valor inicial a las variables al momento de crearlas

String nombre, apellido="MiApellido";
int edad = 24;

Las variables en Java pueden ser uno de los siguientes tipos:

Tipo primitivo.

Una variable de tipo primitivo contiene un solo valor del tamafio y formato apropiado de

su tipo: un numero, un caracter, o un valor booleano.

La tabla siguiente lista los tipos de datos primitivos soportados por Java.

Tipo Descripcion Tamano/Formato
Numeros enteros

byte Entero byte 8-bit 2's

short Entero corto 16-bit 2's

int Entero 32-bit 2's

long Entero largo 64-hit 2's

NUmeros reales

float Punto flotante
double Punto flotante de doble presicion
Otros tipos

32-bit IEEE 754
64-bit IEEE 754

15



char Un solo caracter 16-bit caracteres Unicode

boolean  Un valor booleano true o false

En Java, cualquier numérico con punto flotante automaticamente se considera double.
Para que sea considerado float se agrega una letra "f" o "F" al final del valor.

double d = 10.50;
float £ = 10_.50F;

Referencia.
Los arreglos, las clases y las interfaces son del tipo referencia. El valor de una variable del
tipo referencia es una direccion de un conjunto de valores representados por una variable.

Las referencias en Java no son como en C++, éstas son identificadores de instancias de
alguna clase en particular.

5tring cad; /freferencia a un chjeto de la clase String
Punte p; //referencia a un objeto de la clase Punto
int[] wvar_arregle: //referencia a un arreglo de enteros

Blogues y sentencias

Sentencia

Una instruccién o sentencia representa la tarea mas sencilla que se puede realizar en un
programa.

Sentencias de expresion

Los siguientes tipos de expresiones pueden ser hechas dentro de una sentencia
terminando la expresion con punto y coma (;):

* Expresiones de asignacion

* Cualquier uso de los operadores ++ y -
* Llamada de métodos '

* Expresiones de creacion de objetos

Esta clase de sentencias son llamadas sentencias de expresion.

valorh = 8933.2234; // asignacién
valorh++; // incremento
System,out._println(valerd); // llamada a un método

Integer objInt = new Integer(4); // creacidn de objetos

Sentencias de declaracién de variables
Las sentencias de declaracion de variables se utilizan para declarar variables.

int bValue;
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deouble avalue = 8933.234:
String varCad;

Sentencias de control de flujo

Las sentencias de control de flujo determinan el orden en el cual seran ejecutadas otro
grupo de sentencias. Las sentencias if y for son ejemplos de sentencias de control de
flujo.

Bloque de sentencias

Un blogue es un grupo de cero o0 mas sentencias encerradas entre llaves ( { y } ). Se
puede poner un bloque de sentencias en cualquier lugar en donde se pueda poner una
sentencia individual.’

Las sentencias de control de flujo se pueden utilizar para ejecutar sentencias
condicionalmente, para ejecutar de manera repetida un bloque de sentencias y en general
para cambiar la secuencia normal de un programa.

La sentencia if

La sentencia if permite llevar a cabo la ejecucion condicional de sentencias.

if { Expresion ){
sentencias;

}

Se ejecutan las sentencias si al evaluar la expresion se obtiene un valor

booleano true.

if ( Expresiocn )|
sentenciasa;

}

else|
sentenciasB;

H

Si al evaluar la expresion se obtiene un valor booleano true se ejecutaran las sentenciasA,
en caso contrario se ejecutaran las sentenciasB.
La sentencia switch

Cuando se requiere comparar una variable con una serie de valores diferentes, puede
utilizarse la sentencia switch, en la que se indican los posibles valores que puede tomar
la variable y las sentencias que se tienen que ejecutar si es que la variable coincide con
alguno de dichos valores.

switch{ variable ){
case wvalorl:
sentenclas;
break:
case valor2:
sentencias;
break;

case valorN:
sentencias;
break;



default:
sentencias;

}

Cada case ejecutard las sentencias correspondientes, con base en el valor de la variable,
que debera de evaluarse con valores de tipo byte, char, short o int.

Si el valor de la variable no coincide con ningln valor, entonces se ejecutan las sentencias
por default, si es que las hay.

La sentencia break al final de cada case transfiere el control al final de la sentencia
switch; de esta manera, cada vez que se ejecuta un case todos los enunciados case
restantes son ignorados y termina la operacion del switch,

El ciclo for _

El ciclo for repite una sentencia, o un bloque de sentencias, mientras una condicién se
cumpla. Se utiliza la mayoria de las veces cuando se desea repetir una sentencia un
determinado numero de veces.

La forma general de la sentencia for es la siguiente;

for(inicializacidn;condicién;incremento) {
sentenclas;

: :
* En su forma mas simple, la inicializacion es una sentencia de asignacion que se utiliza
para establecer una variable que controle el ciclo.

* La condicion es una expresidn que comprueba la variable que controla el ciclo y
determinar cuando salir del ciclo. ‘

* El incremento define la manera en como cambia la variable que controla el ciclo.

Los ciclos while y do-while, al igual que los ciclos for repiten la ejecucién de un bloque
de sentencias mientras se cumpla una condicion especifica.

La sentencia while

El formato de la sentencia while es la siguiente:

while (condicién}{
sentenclas;

}

-

La condicion es una condicidon booleana, que mientras tenga el valor true permite que se
ejecuten las sentencias correspondientes,

La sentencia do-while

Al contrario de los ciclos for y while que comprueban una condicidn en lo atto del ciclo, el
ciclo do-while la examina en la parte mas baja del mismo. Esta caracteristica provoca
que un ciclo do-while siempre se ejecute por lo menos una vez

El formato de la sentencia do-while es el siguiente:
dof{
sentencias;
}while (cendiciéng;
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break

La sentencia break.tiene dos usos. El primer uso es terminar un case en la sentencia
switch. El segundo es forzar la terminacion inmediata de un ciclo, saltando la prueba
condicional normal del ciclo.

continue

La sentencia continue es similar a la sentencia break. Sin embargo, en vez de forzar la
terminacion del ciclo, continue forza la siguiente iteracién y salta cualquier codigo entre
medias.

return

Se utiliza la sentencia return para provocar la salida del método actual; es decir, return
provocara que el programa vuelva al codigo que llamé al método.

La sentencia return puede regresar o no un valor. Para devolver un valor,”se pone el valor
después de la palabra clave return.

return valor;

El tipo de dato del valor regresado debe ser el mismo que el que se especifica en la
declaracion del método.

Cuando un método es declarado void, el método no regresa ningun valor.

return;

Arreglos (Arrays)

Declaracion y acceso

Un array es una coleccion ordenada de elementos del mismo tipo, que son accesibles a
través de un indice. Un array puede contener datos primitivos o referencias a objetos.
Los arrays se declaran:
{modificadores] tipo_variable [ ] nombre;
Por ejemplo:

ant [ ] a;
Punto [ ] ps

La declaracidn dice que a es un array de enteros y p un array de objetos de tipo Punto.
Mas exactamente a es una referencia a una coleccién de enteros, aunque todavia no se
sabe cuantos elementos tiene el array. p es una referencia a una coleccion de referencias
que apuntaran objetos Punto.
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Un array se crea como si se tratara de un objeto (de hecho las variables de tipo array son
referencias):

a = new int [5];
p = new Punto[3];

En el momento de la creacion del array se dimensiona el mismo y se reserva la memotria
necesaria.

También puede crearse de forma explicita asignando valores a todos los elementos del
array en el momento de la declaracion, de la siguiente forma:

int [ la=1{53, 3, 2};

El acceso a los elementos del array se realiza indicando entre corchetes el elemento del
array que se desea, teniendo en cuenta que siempre el primer elemento del array es el
indice 0. Por ejemplo a[1]. En este ejempio los indices del array de tres elementos son
0, 1 y 2. Si se intenta usar un indice que esta fuera del rango valido para ese array se
produce un error {en realidad una excepcion. Las excepciones se tratan en un capl'tulo
posterior) de 'Indice fuera de rango'. En el e]emplo anterior se produce esta excepcion si
el indice es menor que 0 o mayor gue 2.

Se puede conocer el nGmero de elementos de un array usando la variable length. En €l
ejemplo a. length contiene el valor 3.

Un array, como cualquier otra referencia puede formar parte de la lista de parametros o
constituir el valor de retorno de un método. En ambos casos se indica que se trata de un
array con los corchetes que siguen al tipo. Por ejemplo:

String [ ] metodoéonArrays ( Punte [ 1 ) 1 . .}

El método metodoConArrays recibe como pardmetro un array de Puntos y devuelve un
array de Strings. El método podria invocarse de la siguiente forma:

Punto p [ ] = new Punto [3];

String [ ] resultado = metodcoConArrays(p):;

Arreglos multidimensionales

Es posible declarar arrays de mas de una dimension. Los conceptos son los mismos que
para los arrays monodimensionales.

Por ejemplo:

ant [ ][ la={{1,2)},{3,41},1{15, 611
int x = a[l1][0]; // contiene 3 '

int y = a[2]}!I1]; // contiene &

Se pueden recorrer los elementos de un array multidimensional, de la siguiente forma:
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int [ ]I ] a2 = new int [3][2]1:

for ( int i = 0 ;
for ( int 3
ali] [1]

i < a.length ; 1++ )
0 ; 7 < alil.length ; j++)
i*9;

Obseérvese en el ejemplo la forma de acceder al tamano de cada dimension del array.

Conceptos de Ia Programacion Orientada a Objetos (OOP).

Objeto

Un objeto es una encapsulacion genérica de datos y de los procedimientos para
manipularlos.

Al igual que los objetos del mundo real, los objetos de software tienen un estado y un
comportamiento. El estado de los objetos se determina a partir de una o mas variables y
el comportamiento con la implementacion de métodos.

La siguiente figura muestra la representacion cdmun de los objetos de software

Variables
Métodas (Estado)

{Comportarniento)

Como se observa en la figura, todos los objetos tienen una parte publica (su
comportamiento) y una parte privada (su estado). En este caso, hicimos una vista
transversal pero desde el mundo exterior, el objeto se observard como una esfera.

Clase.

Una clase esta formada por los métodos y las variables que definen las caracteristicas
comunes a todos los -objetos de esa clase. Precisamente la clave de la QOP esta en
abstraer los métodos y los datos comunes a un conjunto de objetos y almacenarlos en una
clase.

Una clase equivale a la generalizacion de un tipo especifico de objetos. Una instancia es la

concrecion de una clase.
Clase X
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Objeto B

En la figura anterior, el objeto A y el objeto B son instancias de la clase X.

Cada uno de los objetos tiene su propia copia de las variables definidas en la clase de la
cual son instanciados y comparten la misma implementacion de los métodos.

Mensajes v métodos

El modelado de objetos no solo tiene en consideracion los objetos de un sistema, sino
también sus interrelaciones.

Mensaje

Los objetos interactian enviandose mensajes unos a otros. Tras la recepcion de un
mensaje el objeto actuara. La accion puede ser el envio de otros mensajes, el cambio de
su estado, o la ejecucion de cualquier otra tarea que se requiera que haga el objeto.
Método

"Un método se implementa en una clase, y determina cémo tiene que actuar el objeto
cuando recibe un mensaje.

Cuando un objeto A necesita que el objeto B ejecute alguno de sus métodos, el objeto A

le manda un mensaje al objeto B.
Mensaje

Qbjeto B

Al recibir el mensaje del objeto A, el objeto B ejecutard el método adecuado para el
mensaje recibido.

Encapsulamiento

Como se puede observar de los diagramas, las variables del objeto se localizan en el
centro o nucleo del objeto. Los métodos rodean y esconden el nucieo del objeto de otros
objetos en el programa. Al empaquetamiento de las variables de un objeto con la
proteccién de sus métodos se le llama encapsulamiento. Tipicamente, el encapsulamiento
es utilizado para esconder detalles de la puesta en practica no importantes de otros
objetos. Entonces, los detalles de la puesta en practica pueden cambiar en cualquier
tiempo sin afectar otras partes del programa.

El encapsulamiento de variables y métodos en un componente de software ordenado es,
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todavia, una simple idea poderosa que provee dos principales beneficios a los
desarrolladores de software:

Modularidad, esto es, el codigo fuente de un objeto puede ser escrito, asi como darle
mantenimiento, independientemente del cédigo fuente de otros objetos. Asi mismo, un
objeto puede ser transferido airededor del sistema sin alterar su estado y conducta.
Ocultamiento de la informacion, es decir, un objeto tiene una "interfaz publica" que otros
objetos pueden utilizar para comunicarse con él. Pero el objeto puede maniener
informacion y meétodos privados que pueden ser cambiados en cualquier tiempo sin
afectar a los otros objetos que dependan de ello.

Los objetos proveen el beneficio de la modularidad y el ocultamiento de la informacion.
Las clases proveen el beneficio de la reutilizacidn. Los programadores de software utilizan
la misma clase, y por lo tanto el mismo cddigo, una y otra vez para crear muchos objetos.
En las implantaciones orientadas a objetos se percibe un objeto como un paquete de
datos y procedimientos que se pueden llevar a cabo con estos datos. Esto encapsula los
datos y los procedimientos. La realidad es diferente: los atributos se relacionan al objeto o
instancia y los métodos a la clase. ¢Por qué se hace asi? Los atributos son variables
comunes en cada objeto de una clase y cada uno de ellos puede tener un valor asociado,
para cada variable, diferente al que tienen para esa misma variable los demas objetos. Los
meétodos, por su parte, pertenecen a la clase y no se almacenan en cada objeto, puesto
que seria un desperdicio almacenar el mismo procedimiento varias veces y ello va contra
el principio de reutilizacion de codigo.

Herencia

La herencia es un mecanismo que permite la definicion de una clase a partir de la
definicion de otra ya existente. La herencia permite compartir automaticamente métodos y
datos entre clases, subclases y objetos.

La herencia esta fuertemente ligada a la reutilizacion del cédigo en la OOP. Esto es, el
codigo de cualquiera de las clases puede ser utilizado sin mas que crear una clase
derivada de ella, o bien una subclase.

Hay dos tipos de herencia: Herencia Simple y Herencia Multiple. La primera indica que se
pueden definir nuevas clases solamente a partir de una clase inicial mientras que la
segunda indica que se pueden definir nuevas clases a partir de dos o mas clases iniciales.

1 . ite | ia simple.

Superclase y Subclases

El concepto de herencia conduce a una estructura jerarquica de clases o estructura de
arbol, lo cual significa que en la OOP todas las relaciones entre clases deben ajustarse a
dicha ' estructura.

En esta estructura jerarquica, cada clase tiene sdlo una clase padre. La clase padre de
cualquier clase es conocida como su superclase. La clase hija de una superclase es
llamada una subclase.

* Una superclase puede tener cualquier nimero de subclases.
* Una subclase puede tener solo una superclase.
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Clase A

A es la superclase de B, Cy D. 4

D es la superclase de E. | ]

B, Cy D son subclases de A. '

E es una subclase de D. Clase B Clase C Clase D
' Clase E

Polimorfismo

Otro concepto de la OOP es el polimorfismo. Un objeto solamente tiene una forma (la que
se le asigna cuando se construye ese objeto) pero la referencia a objeto es polimorfica
porque puede referirse a objetos de diferentes clases (es decir, la referencia toma
multiples formas). Para que esto sea posible debe haber una relaciéon de herencia
entre esas clases.

Por ejemplo, considerando la figura anterior de herencia se tiene que:

Una referencia a un objeto de la clase B también puede ser una referencia a un objeto de
la clase A.
Una referencia a un objeto de la clase C también puede ser una referencia a un objeto de
la clase A.
Una referencia a un objeto de la clase D también puede ser una referencia a un objeto de
la clase A.
Una referencia a un objeto de la clase E también puede ser una referencia a un objeto de
la clase D.
Una referencia a un objeto de la clase E también puede ser una referencia a un objeto de
la clase A.

Abstraccion

Volviendo a la figura anterior de la relacion de herencia entre clases, se puede pensar en
una jerarquia de clase como la definicién de conceptos demasiado abstractos en lo alto de
la jerarquia y esas ideas se convierten en algo mas concreto conforme se desciende por la
cadena de la superclase.

Sin embargo, las clases hijas no estan limitadas al estado y conducta provistos por sus
superclases; pueden agregar variables y metodos ademas de los que ya heredan de sus
clases padres. Las clases hijas pueden, también, sobreescribir los métodos que heredan
por implementaciones especializadas para esos métodos. De igual manera, no hay
limitacion a un sélo nivel de herencia por lo que se tiene un arbol de herencia en el que se
puede heredar varios niveles hacia abajo y mientras mas niveles descienda una clase, mas
especializada serd su conducta.

La herencia presenta los siguientes beneficios:

e Las subclases proveen conductas especializadas sobre la base de elementos
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comunes provistos- por la superclase. A través del uso de herencia, los
programadores pueden reutilizar el codigo de la superclase muchas veces.

» Los programadores pueden implementar superclases llamadas clases abstractas
que definen conductas "genéricas”. Las superclases abstractas definen, y pueden
implementar parcialmente, la conducta pero gran parte de la clase no esta definida
ni implementada. Otros programadores concluiran esos detalles con subclases
especializadas.

Trabajando con clases y objetos en Java

Definicion de clases .

La definicion de una clase especifica como seran los objetos de dicha clase, esto es, de
que variables y de que métodos constaran.
La siguiente es la definicion mas simple de una clase:

class nombreClase /* Declaracién de la clase */

{
/* Aqui va la definicién de variables y métodes */

}
Como se puede observar, la definicion de una clase consta de dos partes fundamentales:

* La declaracion de la clase
Indica el nombre de la clase precedido por la palabra clave class.

* El cuerpo de la clase

El cuerpo de la clase sigue a la declaracién de la clase y estd contenido entre la pareja de
llaves ({ y }). El cuerpo de la clase contiene las declaraciones de las variables de la clase,
y también la declaracién y la implementacion de los métodos que operan sobre dichas
variables.

Declaracion de variables de instancia

El estado de un objeto esta representado por sus variables (variables de instancia). Las
variables de instancia se declaran dentro del cuerpo de la clase. Tipicamente, las variables
de instancia se declaran antes de-la declaracion de los métodos, pero esto no es
necesariamente requerido.

Implementacién de métodos

Los métodos de una clase determinan los mensajes que un objeto puede recibir.

Las partes fundamentales de un método son el valor de retorno, el nombre, los
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argumentos (opcionales) y su cuerpo. Ademas, un método puede llevar otros
modificadores opcionales que van al inicio de la declaracién del método y que se
analizaran mas adelante. La sintaxis de un método es la siguiente:

<otrosModificadores> valorRetorno nombreMetodo( <lista de argumentos> )

{
/* Cuerpo del método */
sentencias;

Los signos <> indican que no son obligatorios.

Los métodos en Java pueden ser creados Unicamente como parte de una clase. Cuando se
llama a un método de un objeto se dice cominmente que se envia un mensaje al objeto.

/* Usuario.java */

class Usuario

{
String nombre;
int edad;
String direccion:

void setNombre (String n)
{

nombre = n;

}

String getNombre{}
{

return nombre;

1

vold setEdad{int e)
{
edad = e;

}

int getEdad{)
{
return edad;
t -

void setDireccien(String d)
{
direccion = d;

}

String getDireccion{)
{
return direccion;

t

Constructores y creacién de objetos.

Una vez que se tiene definida la clase a partir de la cual se crearan los objetos se esta en
la posibilidad de instanciar los objetos requeridos.

Para la clase Usuario del ejemplo anterior podemos crear un objeto de la siguiente
manera:
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Usuaric usrl; //usrl es una variable del tipc Usuario

usrl = new Usuario();

La primera linea corresponde a la declaracion del objeto, es decir, se declara una variable
del tipo de objeto deseado.

La segunda linea corresponde a la iniciacion del objeto.

El operador new

El operador new crea una instancia de una clase asignando la cantidad de memoria
necesaria de acuerdo al tipo de objeto. El operador new se utiliza en conjunto con un
constructor. El operador hew regresa una referencia a un nuevo objeto.

Constructores

Un constructor es un tipo especifico de método que siempre tiene el mismo nombre que la
clase, y que se utiliza cuando se desean crear objetos de dicha clase, es decir, se utiliza al
crear e iniciar un objeto de una clase.

Constructores multiples

Cuando se declara una clase en Java, se pueden declarar uno o0 mas constructores
(constructores multiples) opcionales que realizan la iniciacion cuando se instancia un
objeto de dicha clase.

Para la clase Usuario del ejemplo anterior no se especificd ningun constructor, sin
embargo, Java proporciona un constructor por omisidén que inicia las variables del objeto a
sus valores predeterminados.

/* ProgUsuario.java */

class ProgUsuario
{
public static void main{String argsi])
{
Usuario usrl, usr2; /* Se declaran dos objetos de la clase Usuario */
boclean si_no;

usrl = new Usuaric(): /* Se utiliza el constructor por omisién */
si_no = usrl instancecf Usuario;

1f(si_no == true)
System.out.println(”\nEl objeto usrl SI es instancia de Usuario.");
else

System.cut.println{"\nEl objeto usrl KO es instancia de Usuario."):

usr2 = usrl; /* usrl y usr2 son el mismo objeto */
si_no = usr2 instanceof Usuario;

if{si_no == true)
System.out.println(”\nEl objete usr2 53I es instancia de Usuaric."}:
else

System.out.println("\nEl cbjetc usr2 NC es instancia de Usuario."};

}
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Escribir un Método finalize()

Antes de que un objeto sea recolectado por el recolector de basura, el sistema llama al
método finalize(). La intencion de este método es liberar los recursos del sistema, como
Archivos o conexiones abiertas antes de empezar la recoleccion.

Una clase puede proporcionar esta finalizacion simplemente definiendo e implementando
un método llamado finalize(). El método finalize() debe declararse de la siguiente
forma.

protected void finalize () throws throwable

Esta clase abre un archivo cuando se construye.

class AbrirUnArchivo {
FileInputStream unArchivo = null;
AbrirUnArchive (String nembreArchivo) |
try |
unfirchive = new FileInput3tream{nombreArchivo);
} catch {java.io.FileNotFoundExceptien e} |
System.err.println({"No se pudc abrir el archivo " + nombreArchivo):

}
b

Para un buen comportamiento, la clase AbrirUnArchivo deberia cerrar el archivo cuando
haya finalizado. Aqui tienes el método finalize() para la clase AbrirUnArchivo .

protected void finalize () throws throwable {
if {(unArchive != null) {
unaArchivo,close!):
unArchive = null;

E! método finalize() estd declarado en la clase java.lang.Object. Asi cuando escribas un
metodo finalize() para tus clases estas sobre escribiendo el de su superclase.

Si la superclase tiene un método finalize(), probablemente este método debera llamar al
método finalize() de su superclase después de haber terminado sus tareas de limpieza.
Esto limpiara cualquier recurso obtenido sin saberlo a través de los métodos heredados
desde la superclase.

protected wvoid finalirze() throws Throwable {
// aqui va el codige de limpieza de esta clase

super.finalize{};

28



Acceso a variables y métodos

Una vez que se ha creado un objeto, seguramente se querra hacer algo con él. Tal vez se
requiera obtener informacién de éste, se quiera cambiar su estado, o se necesite que
realice alguna tarea.

Los objetos tienen dos formas de hacer esto:
Manipular sus variables directamente..

Para accesar a las variables de un objeto se utiliza el operador punto ( . ). La sintaxis es la
siguiente:
nombreObjeto.nombreVariable;

Llamar a sus métodos.

Para llamar a los métodos de un objeto, se utiliza también el operador punto ( . ). La
sintaxis es la siguiente:
nombreObjeto.nombreMetodo( <lista de argumentos opcionales> );

/* Usuaricl.java */

class Usuariol

{
String nombre;
int edad;
String direccion:

Usuaric2{ } /* Equivale al contructor por omisidn */
i

nombre = null;

edad = 0;

direccion = null;

Usuvario? {String nombre, int edad, String direccion)
{

this.nombre = nombre;

this.edad = edad; -

this.direccion = direccion;

Usuario2 {Usuario2 usr)

{
nombre = usr.getNombre (};
edad = usr.getEdad():
direccion = usr.getDireccion();

}

void setNombre(String n)
{
nombre = n;

}

String getNombre ()
{

return nombre;
} "

29



void setEdad(aint e)
{
edad = e;

}

int getEdad(}
{
return edad;

)

void setDireccion(String &)
{
direccion = d;

}

String getDireccion()
{
return direccion:

}

/* ProgUsuaric2.java */

class ProgUsuario?2

{

void imprimeUsuario{UsuarioZ usr)
{ .
/7 usr.nombre equivale en este caso a usr.getNombre ()

System.out.println ("\nNombre: " + usr.nombre };
System.out.println("Edad: " + usr.getEdad() )}
System.out.println("Direccaon: " + usr.getDireccicn{) +"\n"};

public static void main{String argsl[l)
{
ProgUsuario2 prog = new ProgUsuario2( );
UsuarioZ usrl,usr2; /* Se declaran dos objetos de la clase Usuario2 */

/* Se utiliza el constructor por omisién */
usrl = new Usuaric2{ }:
prog.imprimelUsuario{usrl};

/* Se utiliza el segundo constructor de Usuaric2 */
usr2 = new Usuario2 ("Eduardc®,24,"M1 direccion");
prog.imprimeUsuario{usrl);

/* Se utiliza el tercer constructor de Usuario2 */
usrl = new Usuario2iusr2);

/* En este caso usrl.setDireccion{"nuevovValor"}; equivale
a usrl.direccion = "nuevoValor™; */
usrl.setDireccion("Otra direccion");

prog.imprimeUsuario (usrl);
prog.imprimeUsuario {usr2);
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Variables y métodos de clase
Variables de clase

Las variables de clase son variables cuyos valores son los mismos para la clase y para
todas sus instancias.

Para indicar que una variable es una variable de clase se utiliza la palabra clave static en
la declaracion de la variables:

static tipoVariable nombreVariable;

Métodos de clase

Los métodos de clase al igual que las variables de clase, se aplican a la clase como un
todo y no a sus instancias.

Se utiliza de igual manera la palabra clave static para indicar que un método es un
método de clase:

static valorReterno nombreMeteodo( <lista argumentos opclonales> )
{

/* cuerpo del método */
H

Para acceder. a las variables o métodos de clase se utiliza el mismo operador punto ( . ).

Aunque se puede acceder a las variables y métodos de clase a través de un objeto, esta
permitido y se recomienda utilizar mejor el nombre de la clase.

/* Utilizar esto */
nombreClase.nombrevarClase;
nombreClase.nombreMetodoClase () ;

/* en lugar de esto */
nombredbjeto.nombrevarClase;
nombreOQbjeto.nombreMetodoClase () ;

/* Usuario3.java */

class Usuario3

{

'ml,'
TEr

static char MAS
static char FEM

rn

String nombre;
int edad:

String direccion;
char sexo;

Usuario3( )
{
nombre = null;

edad = 0;
direccion = null;
sexo = '\p';
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Usuario3{String nombre, int edad, String direccion,char sexe)
{

this.nombre = nombre;

this.edad = edad;

this.direccion = direccion;

this.sexo = sexo;

Usuvario3(Usuario3 usr)

{
nombre = usr.getNombre();
edad = usr.getEdad{);
direccion = usr.getDireccion();
sexo = usr.getSexol(}:

vold setNombre (String n)
{
nombre = n;

}

String getNombre( )
{
return nombre;

}

void setEdad(int e)
{

edad = e;
}

int getEdad{)
{

return edad;

}

void setDireccion{String d)
{

direccion = d;
bo.

String getDireccion{ )

{

return direccion;

}

* woid setSexo{char =)
{
sexo = s;

}

char getSexo( )
{
return sexo;

}

public String toStrang()
{
return nombre;

}

/* ProgUsuario3.java */



class ProgUsuario3

{

static int NUM_USUARICS = 0;
static java.util.Vector usuarios = new java.util.Vector():

Straing nombreCkj = nuli;

ProgUsuariecl (String nombre) .
{

this.nembreObj = nombre; : ‘
}

static int getNumUsuarios()
{

return NUM_USUARIOS;
}

static void imprimeUsuario({Usuaric3 usr)

{

System.out.println("\nNomkre: " + usr.nombre );
System.out.println("Edad: " + usr.getEdad() }:
System.out.println("Sexo: " + usr.getSexo() ):
System.out.println{"Direccion: " + usr.getDireccion() };

void addUsuario{Usuario3 usr)

{
usuarios.addElement {usr);
System.out.print (usr.toString( )+ " agregadc per el "+ this.teString() +","):
WUM_USUARICS ++;

void delUsuarie (Usuwario3 usr)
{
boolean b = usuarios.removeRElement {usr);
if{ b == true )
{
WUM_USUARICS~--;
System.cut.print{usr.toString( )+ " eliminado por el "+ this.toStrang{() +",");
!
else System.out.println{"No se pudo eliminar al usuarioc."};

public String toString()
{

return nombreQbj;
}

public static void main{String args(]}

{
ProgUsuario3 ¢bjl = new ProgUsuaric3(“"objetcl"):
ProgUsuario3 ¢bj2 = new ProgUsuario3{"objetoc2");

Usuaric3 usrl,usr2,usr3,usrd;

usrl = new Usuarieo3{ }:

usr? = new Usuario3("Usuario B",24,"La direccion A",Usuario3.FEM);
usrl = new Usuario3(usr2);

usrl.setNombre ("Usuario A");

usr3 = new Usuarioe3("Usuario C",35,"La direccion C",Usuario3.MAS);
usrd4 = new Usuario3("Usuaric D",15,"La direccion D",Usuario3.MAS):

objl.addUsuario{usrl);
System.out.println{ "\t Total: " +ProgUsuario3.getNumUsuarios() };
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obj2.addUsuaric (usr2); -
System.out.println{ "\t Total: "
objl.addUsuario(usrld);
System.out.println{ "\t Total: " +ProgUsuario3.NUM_USUARIOS );
obj2.addUsuario(usrd);
System.out.println( "\t Tctal-:

+0bjl.getNumlsuarios{) );

+getNumlUsuarios () +"\n");

obiZ.delUsuaric(uscd};
System.out.println( "\t Total: "
cbjl.delUsuario{usr3d);
System.out.println{ "\t Total: " +objl.getNumUsuarics(} );
obj2.delUsuario(usr2);
System.out.println( "\t Toctal: *
cbjl.delUsuariolusrl};
System.out.println{ "\t Total: " +getNumUsuarios() +"\n");

+ProgUsuaricl.getNumUsuarios () ):

+ProgUsuaricd . NUM_USUARIOS );

Heredando clases en Java

Ei concepto de herencia conduce a una estructura jerarquica de clases o estructura de
arbol, lo cual significa que en la OOP todas las relaciones entre clases deben ajustarse a
dicha estructura.

En esta estructura jerarquica, cada clase tiene solo una clase padre. La clase padre de
cualquier clase es conocida como su superclase. La clase hija de una superclase es
llamada una subclase.

De manera automatica, una subclase hereda las variables y métodos de su superclase
(mas adelante se explica que pueden existir variables y métodos de la superclase que la
subclase no puede heredar. Véase Modificadores de Acceso). Ademas, una subclase puede
agregar nueva funcionalidad (variables y métodos) que la superclase no tenia.

* Los constructores no son heredados por las subclases.

Para crear una subclase, se incluye la palabra clave extends en la declaracion de la clase.

class nombreSubclase extends nombreSuperclase(

}

En Java, la clase padre de todas las clases es la clase Object y cuando una clase no tiene
una superclase explicita, su superclase es Object.

Sobrecarga de meétodos y de constructores

La firma de un método es la combinacién del tipo de dato que regresa, su nombre y su
lista de argumentos.

La sobrecarga de métodos es la creacidn de varios métodos con el mismo nombre pero
con diferentes firmas y definiciones. Java utiliza el nimero y tipo de argumentos para
seleccionar cual definicion de método ejecutar.

Java diferencia los métodos sobrecargados con base en el nimero y tipo de argumentos
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que tiene el método y no por el tipo que devuelve.

Tambien existe la sobrecarga de constructores: Cuando en una clase existen constructores
multiples, se dice que hay sobrecarga de constructores.

/* Métodos sobrecargados */
int calculaSuma{int %, int vy, int z){

1
int calculaSuma(double x, double y, double =z){

}

/* Error: estos métodos no estan sobrecargados */
int calculaSuma{int %, int vy, int z}{

}

double calculaSuma{int x®, Int y, int z){

}

/* Usuariod.java */

class Usuariecd

{
5tring nombre:
int edad;
String direccion;

/* El1 constructor de la clase Usuariod esta sobrecargado */
Usuariod{ )
{

nembre = null;

edad = 0;

direccion = null;

Usuariod4 (String nombre, int edad, String direccion)
{

this.nombre = nombre;

this.edad = edad:

this.direccion = direccion;

} -~

Usuariod (Usuario4 usr)

{
nombre = usr.getNombre();
edad = usr.getEdad{):
direccion = usr.getDireccion():

volid setNombre (String n)
{

nombre = nj;

}

String getNombre{)
{

return nombre;

}

/* El metodo setEdad() estd sobrecargado */
void setEdad{int e)
{
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edad = e;

void setEdad({float e)
{

edad = (int)e;
}

int getEdad()
{
return edad;

}

void setDireccion(String d)

{

direccion = d;

}

String getDirecciond)
{

return direccion;

}

/* ProgUsuariod4.java */

class ProgUsuariod
{ .
void imprimeUsuaric(Usuariod usr)

{
/7 usr.nombre eguivale en este caso a usr.getNombre()

System.out.praintln("\nNombre: " + usr.nombre );
gystem.out.printin{"Edad: " + usr.getZdad{) };
System.out.println{"Direccion: " + usr.getDireccion() +"\n"};

public static void main{String argsl[]}

{
ProgUsuario4d prog = new ProgUsuariod( };
/* Se declaran dos cbjetos de la clase Usuariod */
Usuaricd usrl,usri;

/* Se utiliza el constructor por omisidén */
usrl = new Usuariod( };
prog.imprimelsuaric(usrl);

/* Se utiliza el segundo constructer de Usuariod */
usr? = new Usuaripd {"Eduardo", 24, "Mi direccion”);
prog.imprimeUsuario{usr2);

/* Se utiliza el tercer constructor de Usuariod */
usrl = new Usuariodiusr2j;

usrl.setEdad(50};
usr2.setEdad(30.45f{);

prog.imprimelsuario{usrl);
prog.imprimelUsuario{usrz);

Sobre escritura de metodos
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Una subclase hereda todos los métodos de su superclase que son accesibles a dicha
subclase a menos que la subclase sobreescriba los métodos.

Una subclase sobreescribe un método de su superclase cuando define un método con las

mismas caracteristicas ( nombre, nimero y tipo de argumentos) que el método de la
superclase.

Las subclases emplean la sobreescritura de métodos la mayoria de las veces para agregar
o modificar la funcionalidad del método heredado de la clase padre.

class Clasel
{
void miMetodo(int varl, int var2)

{ ...

String miQtroMetodo{ )
(... 1

class ClaseB extends ClaseA

{
/* Estos métodos sobreescriben a los métodos
de la clase padre */

vold miMetodo (int warl ,int wvar2)

L

String miOtroMetodo( )
{ ...}
}

La referencia this

En ocasiones es conveniente disponer de una referencia que apunte al propio objeto que
se esta manipulando. Esto se consigue con la palabra reservada this. this es una
referencia implicita que tienen todos los objetos y que apunta a si.mismo. Por ejemplo:

class Circulo |
Puntoc centro;
int radio;
Circulo elMayer(Circulo c) |

if {(radio > ¢.radio) return this;
else return c; -

El método elMayor devuelve una referencia al circulo que tiene mayor radio, comparando
los radios del Circulo ¢ que se recibe como argumento y el propio. En caso de que el

propio resulte mayor el método debe devolver una referencia a si mismo. Esto se consigue
con la expresion return this.

La referencia null
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Para asignar a una referencia el valor nulo se utiliza 1a constante null, El ejemplo del caso
anterior se podria completar con:’

clasa Circulo |
Punto centro;
ant radio;

Circulo elMayor(Circulec c) |
if {(radio > c.radio) return this;
else if (c.radio > radio) return ¢;
alse return null;

Clases abstractas

Una clase que declara la existencia de métodos pero no la implementacion de dichos
metodos (o sea, las llaves { } y las sentencias entre ellas), se considera una clase
abstracta.

Una clase abstracta puede contener métodos no-abstractos pero al menos uno de los
métodos debe ser declarado abstracto.

Para declarar una clase o un metodo como abstractos, se utiliza la palabra reservada
abstract.

abstract class Drawing

{
abstract void miMetode(ant varl, aint var2);
String miQtroMetodo( }I[ ... }

}

Una clase abstracta no se puede instanciar pero si se puede heredar y las clases hijas
seran las encargadas de agregar la funcionalidad a los métodos abstractos. Si no lo hacen
asi, las clases hijas deben ser también abstractas.

Interfaces

Una interface es una variante de una clase abstracta con la condicion de que todos sus
metodos deben ser asbtractos. Si la interface va a tener atributos, éstos deben llevar las
palabras reservadas static final y con un valor inicial ya que funcionan como constantes
por lo que, por convencion, su nombre va en mayusculas.

interface Nomina

{ .
public static final String EMPRESA = "Patito, §. A.";
public wvoid detalleDeEmpleado (Nomina obj);

}

Una clase implementa una o mas interfaces (separadas con comas ",") con la palabra
reservada implements. Con el uso de interfaces se puede "simular" fa herencia muiltiple
que Java no soporta.

class Empleado implements Nomina
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(
}

En este ejemplo, la clase Empleado tiene una clase padre llamada Object (implicitamente)
e implementa a la interface Nomina, quedando el diagrama de clases de la siguiente
manera:

Object Nomina
(clase) (interface)

Empleado
(clase)

La clase que implementa una interface tiene dos opciones:

1) Implementar todos los métodos de la interface.
2) Implementar soélo algunos de los métodos de la interface pero esa clase debe ser una
clase abstracta (debe declararse con la palabra abstract).

Paquetes y Modificadores de acceso

Paquetes

Para hacer que una clase sea mas facil de localizar y utilizar asi como evitar conflictos de
nombres y controlar el acceso a los miembros de una clase, las clases se agrupan en
paquetes.
Paquete

Un paquete es un conjunto de clases e interfaces relacionadas.
La forma general de la declaracion package es la siguiente:

package nombrePaquete;

donde nombrePaquete puede constar de una sola palabra o de una lista de nombres de
paquetes separados por puntos.

package miPaquete;

class MiClase
{

|

package nombrel.nombre?.miPaquete;
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class TuClase
{

}

Los nombres de los paquetes se corresponden con nombre de directorios en el sistema de
archivos.

De esta manera, cuando se requiera hacer uso de estas clases se tendran que importar de
la siguiente manera.

import miPaguete.MiClase;
import nombrel._nombre?.miPaquete.TuClase;

class OtraClase

{
/* Rqui se hace uso de la clase 'Miclase' y de la
clase 'TuClase' */

Para importar todas las clases que estan en un paquete, se utiliza el asterisco ( *).
import miPaquete.*;

Si no se utiliza la sentencia package para indicar a que paquete pertenece una clase, ésta
terminard en el package por default, el cual es un paquete que no tiene nombre.

/* Usuario5.java */

package paguetel;

class Usuarieb

{
static char MAS
static char FEM

o

5tring nombre:
int edad;

String direccion;
char sexo;

Usuario5( )

{
nombre = null;
edad = 0; !
direccion = null;
sexo = '\0";

Usuario5(String nombre, int edad, String direccion,char sexo)
{

this.nombre = nombre;

this.edad = edad:

this.direccion = direccion;

this.sexo = sexo;

Usuariob (Usvwarioe5 usr)
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nombre = usr.getombre();
edad = usr.getEdad():

direccion = usr.getDireccion!);

sexo = usr.getSexo{):;

void setNombre (String n)
{
nombre = n;

}

String getNombre()
{
return nombre;

}

void setEdad{int e}
{

edad = e;
}

int getEdad()
{

return edad;
}

void setDireccicn({String d)

{
direccion = d:

}

String getDireccion()
{

return direccion;

}

void setSexo{char s)
{
s5eX0 = §;

}

char getSexc(}
{

return Sexo;

}

public String toStrang()
{

return nombre;
}

/* ProgUsuario5.java */

package paquetel;

import java.util.Vector:

class ProgUsuarios
{
static int NUM USUARIOS = Q;
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/i

static Vector usuarics = new Vector{);
/* La siguilente linea seria obligatoria si
se omitiera la linea import ijava.util.Vector; */
static java.util.Vector usuarics = new java.util.Vector():;

String nombreObj = null;

ProglUsuarice3 (5tring nombre)

{
}

this.nombreObj = nombre;

static int getNumUsuarios({)

{
}

return NUM_USUARIOS;

static wvoid imprimelUsuario(Usuariob usr}

(

System.out.println{"\nNombre: " + usr.nombre };

System.out.println{"Edad:
System.out.println("Sexo:

" + usr.getBEdad() );
" + usr.getSexo{) );

System.cut.println("Direccion: " + usr.getbDireccion() );

vold addUsuario(Usuariob usr)

{

1

usuarios.addElement {usr);

System.out.printiusr.toString{ }+ " agregadeo por el "+ this.toString{)

WUM_USUARIOS ++;

void delUsuarjo(UsuarioS usr)

{

beoolean b = usuarios.removeElement {usr);
1f{ b == true )

{

NUM_USUARIOS--;

System.out.print(usr.teString( )+ " eliminado por el "+ this.toString() +",")

}

else System,out.println("He se pudo eliminar al usuvario."}:

public String toStringf{)

{
}

return nombreObj;

public static void main(String args[})

{

ProgUsuarics ¢bjl = new ProgUsuario5("objetol"):
ProgUsuarics obj2 = new ProgUsuario5(objetoz"):

Usuario usrl,usr2,usr3,usrd;

usrl
usr2
usri

usrl.

usr3

usrd

new Usuario5{ ):
new Usuariob{"Usuaric
new Usuario5(usr2);

setNombre {"Usuario A"):

new Usuario5("Usuario

new Usuariob{"Usuvario

objl.addUsuario{usrl);
System.out.println{ "\t Total: " +ProgUsuario5.getNumUsuarios{} ):
obj2.addUsuario{usr2);
System.out.println{ "\t Total: * +cbjl.getWumUsuarios(} };

B",24,"La direccion A",Usuario5.FEM):

C",35,"La direccion C",Usuario5.MAS);

D",15,"La direccion B",Usuario5.MAS):

+m
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cbhjl.addUsuario{usr3);
System.cut.prantln{ "\t Total: " +ProgUsuario5.NUM USUARIQS ):

obj2.addUsuario{usrd);
System.out.println{ "\t Total: " +getNumUsuariocs() +"\n"):

obl2.delUsuario{usrd):

System.out.println{ "\t Total: " +PrcogUsuario5.getNumUsuarios({} );
objl.delUsuario (usr3);
System.out.println{ "\t Total:
obj2.delUsuario(usr2};

+objl.getNumUsuarios () };

System.out.println{ "\t Total: " +ProgUsuario5.NUM_USUARIOS );
objl.delUsuaric (usrl};
System.out.praintln{ "\t Total: " +getNumUsuarios{} +"\n"});

Control de acceso a miembros de una clase

Los modificadores mas importantes desde el punto de vista del disefic de clases y objetos,
son fos que permiten controlar la visibilidad y acceso a los métodos y variables que estan
dentro de una clase.

Uno de los beneficios de las clases, es que pueden proteger a sus variables y métodos
(tanto de instancia como de clase) del acceso desde otras clases.

Java soporta cuatro niveles de acceso a variables y métodos. En orden, del mas publico al
menos publico son: publico (public), protegido (protected), sin modificador (también
conocido como package) y privado (private).

La siguiente tabla muestra el nivel de acceso permitido por cada modificador:

public | protected (sin modificador) % private
| Clase SR E: I st |
subclase eni o1 sI s1 Ino |
1 €l mismo paquete ; ;
' No- !
:No S_ubclase enj o g s INO
&l mismo paquete | e | . D
! |
' Subclase en " ;’ ‘
Ediferente paquete s1 SI/NO (*) i NO ; NO
No-Subclase en E
diferente paquete || SI NO NO il NO
| (Universo) ; !

(*) Los miembros (variables y metodos) de clase (static) si son visibles. Los miembros de
instancia no son visibles.

Como se observa de la tabla anterior, una clase se ve a ella misma todo tipo de variables y
métodos (desde los public hasta los private); las demas clases del mismo paquete (ya
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sean subclases o no) tienen acceso a los miembros desde los public hasta los sin-
modificador. Las subclases de otros paquetes pueden ver los miembros public y a los
miembros protected, éstos Ultimos siempre que sean static ya de no ser asi no seran
visibles en la subclase (Esto se explica en la siguiente pagina). E! resto del universo de
clases (que no sean ni del mismo paquete ni subclases) pueden ver sélo los miembros
public.

Excepciones

Las excepciones son la manera que ofrece Java de manejar los errores en tiempo de
ejecucion. Muchos lenguajes imperativos, cuando tenian un error de esta clase lo que
hacian era detener la ejecucion del programa. Las excepciones nos permiten escribir
cédigo que nos permita manejar ese error y continuar (si lo estimamos conveniente) con
la ejecucion del programa.

El error en ejecucion mas clasico en Java es el de desbordamiento. Es decir, el intento de
acceso a una posicion de un vector que no existe. Por ejemplio:

public c¢lass Desbordamiento {
static String mensajes[] = {"Primero", "Segundo”, "Tercero" }i:
pubklic static void main(String{] args) {
for (int i=0; i<=3; 1++)
System.out.prantln(mensajes[i]);
System.out.println("Ha finalizado la ejecucidn”);
}
}

Este programa tendra un serio problema cuando intente acceder @ mensajes(3), pues no
existe dicho valor. Al ejecutarlo nos dira lo siguiente (o algo parecido):

Primero

Segundo

Tercero -

Exception in thread "main® java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException
at Desbordamiento.main(Desbordamiento.java, Compiled Code)

Nos da un error de ejecucion (en esta terminologia se diria que se lanzé una excepcion) al
intentar acceder a dicho valor inexistente. Vemos que, por ahora, el comportamiento de
nuestro codigo es el mismo que en los lenguajes imperativos. Cuando encuentra el error,
se para la ejecucion, Ahora veremos como evitar esto.

try...catch.. finally

Existe una estructura que nos permitirda capturar excepciones, es decir, reaccionar a un
error de ejecucion. De este modo podremos imprimir mensajes de error "a la medida" y
continuar con la ejecucion del programa si consideramos que el error no es demasiado
grave. Para ver como funcionan vamos a modificar el ejemplo anterior, pero
asegurandonos ahora de que capturamos las excepciones:

public c¢lass NuestroPrimerCatch {

static String mensajes(] = {"Primero", "Segundo", "Tercero" };
public static void main(String([] args) {
try {

for {int i=0: 1&lt;=3; i++}




System.out.println(mensajes{i]);
}
catch { ArrayIndexCutOfBoundsException e } |
System.cut.println{”El asunto se nos ha desbordado”):
}
finally {
System.out.println("Ha finalizado la ejecucién™);
1
}
}

Dentro del bloque que sigue a try colocamos el cédigo a ejecutar. Es como si dijeramos
que vamos a intentar ejecutar dicho cddigo a ver qué pasa. Después de try deberemos
colocar al menos un bloque catch o un bloque finally, pudiendo tener ambos e incluso
mas de un bloque catch.

En el bloque finally ponemos el codigo que se ejecutara siempre, tanto si se lanza la
excepcion como si no. Su utilidad no es mucha, ya que si se permite continuar con la
gjecucién del programa basta con poner el codigo después del bloque try...catch. En
nuestro ejemplo podriamos haber puesto lo siguiente:

try |
for {(int 1=0; 1<=3; 1++)
System.out.println(mensajes(1]);
}
catch ( ArrayIndexOutQfBoundsException e ) |
System.out.println{"El asunto se nos ha desbordado");
}
System.cut.prantln("Ha finalizado la ejecucién"};

Y habria funcionado exactamente igual. La miga esta en los bloques catcn.

Clase Exception

Cuando se lanza una excepcion, en nuestro mundo orientado objetos lo que se hace es
lanzar una instancia de Exception o de una clase derivada de él. Normalmente las clases
derivadas no afiaden mucha funcionalidad (muchas veces ninguna en absoluto), pero al
ser distintas nos permiten distinguir entre los distintos tipos de excepciones.

En el programa anterior, por ejemplo, en el bloque catch capturabamos una excepcion
del tipo ArrayIndexQutOfBoundsException, ignorando cualquier otro tipo de
excepcion.

Esta clase tiene como cositas interesantes dos constructores y dos métodos (tiene mas
métodos pero solo vamos a ver éstos):

Exception e = new Exception()
Crea una excepcidn si ninguin mensaje especifico.

Exfception ¢ = new Exception { String }
Crea una excepclédn con un mensaje que detalla el tipo de excepcién.

String e.getMessage()
Devuelve el mensaje detallado si1 existe o null en caso contrario.

veld e.printStackTrace ()

Esc¢ribe por la salida de error esténdar una traza gque nos permitird localizar donde se generd
el error. Es muy Util para depurar, peroc nc es conveniente que lo usuarios finales vean estas cosas.
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Capturar excepciones

Ahora sabemos lo suficiente como para entender como funcionan los catch. Entre
paréntesis, cual parametro se pone la declaracion de una excepcion, es decir, el nombre
de una clase derivada de Exception (o la misma Exception) seguido por el nombre de la
variable. Si se lanza una excepcion que es la que deseamos capturar o una derivada de la
misma se ejecutara el cddigo que contiene el blogue. Asi, por ejemplo:

catch {Exception ] {

}

Se ejecutara siempre que se produzca una excepcion del tipo que sea, ya que todas las
excepciones se derivan de Exception. No es recomendable utilizar algo asi ya que
estamos capturando cualquier tipo de excepciones sin saber si eso afectara a la ejecucién
del programa o no.

Se pueden colocar varios bloques catch. En ese caso, se comprobara en orden si la
excepcién lanzada es la que deseamos capturar y si no pasa a comprobar la siguiente. Eso
si, solo se ejecuta un bloque catch. En cuanto captura la excepcion deja de comprobar los
demas bloques. Por eso, lo siguiente:

catch {Excepticn e) |

}
catch {DerivadaDeException e) {

}

Daria error, ya que el segundo bloque no podria ejecutarse nunca.

Jerarquia de las excepciones

Las excepciones en Java son objetos reales, y tienen su propia jerarquia. La clase raiz de
ellas es Throwable, una subclase de Object. Los métodos que se definen dentro de ella
seran los encargados de los mensajes de error que estén relacionados con cada una de las
excepciones.
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Todos los errores y excepciones son subclases de Throwable, por lo que podran acceder a

sus métodos. Los métodos mas utilizados son los siguientes:

getMessage( ) Se usa para obtener un mensaje de error asociado con una excepcion.
printStackTrace( ) Se utiliza para imprimir el registro del stack donde se ha iniciado la

excepcion.

toString( ) Se utiliza para mostrar el nombre de una excepcion junto con el mensaje que

devuelve getMessage().
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