Indice Tutor Basico

Nota:

Este tutor esta basado en una traduccion-adaptacion del
tutorial de Sun que puedes encontrar: aqui

Tu Primera 'Taza' de Java

e La Primera 'Taza' de Java

o En Windows
o En UNIX
o En Mac OS

¢,Por donde Empezar?

e« ¢Por donde Empezar?

o El compilador Javac

o El visualizador de Applets

e El intérprete Java

o El decompilador Javap

Conceptos Basicos

« Conceptos Basicos de Programacion Orientada a Objetos

Caracteristicas del Lenguaje

o Variables vy Tipos de Datos

« Operadores

« EXpresiones

« Control de Flujo

« Arrays y Cadenas



http://java.sun.com/books/Series/Tutorial/index.html
http://java.sun.com/books/Series/Tutorial/index.html

Objetos, Clases e Interfaces

e« Crear Objetos
o Utilizar Objetos
o Eliminar Objetos no utilizados

« Declarar Clases

o El cuerpo de la Clase

« Declarar Variables Miembro

« Declarar Métodos

« Pasar Argumentos a un Método

o El cuerpo de un Método

« Miembros de la Clases y del Ejemplar

o« Control de Acceso a Miembros

« Constructores

o Construir un Metodo Finalize

e« Subclases vy SuperClases

e« Crear una Subclase

e Sobreescribir Métodos

o Clases y Métodos Finales

o Clases y Métodos Abstractos

o La clase Object

e /Qué es un Interface?

« Crear un Interface

o Utilizar un Interface

« Usar un Interface como un Tipo

o« Crear Paguetes de Clases

o Utilizar Paguetes

« Los Paquetes Internos del JDK
e Cambios en el JDK 1.1.x

La clase String

e String vy StringBuffer

o ¢Por qué dos clases String?

e« Crear String y StringBuffer




Métodos Accesores

Modificar un StringBuffer

Convertir Objetos a Stings

Los Strings vy el Compialdor Javac
Notas sobre el JDK 1.1

Atributos del Programa

Atributos del Programa

Seleccionar y Utilizar Propiedades

Argumentos de la Linea de Comandos

o Convenciones

o Analizar Argumentos
Notas sobre el JDK 1.1

Recursos del Sistema

Recursos del Sistema

Utilizar la Clase System
Los Streams de 1/0 Estandard
Propiedades del Sistema

Recoleccion de Basura

Otros Métodos de la Clase System
Notas sobre el JDK 1.1

Manejo de Errores

Manejo de Errores utilizando Excepciones

. Qué es una Excepcion?

Primer encuentro con las Excepciones

Declarar o Expecificar

Tratar con Excepciones

o El ejemplo ListOfNumbers

o Capturar y Manejar Excepciones

= El blogue try

» Los bloques catch




= El blogue finally

= Juntandolo todo

0 Expecificar Excepciones

« La sentencia throw

« La clase Throwable

« Crear Clases de Excepciones

« Excepciones en Tiempo de Ejecucion
« Notas sobre el JIDK 1.1

Threads de Control

« Threads de Control

e ¢Qué es un Thread?

« Sencillo Thread de Ejemplo
e Atributos de un Thread
o El cuerpo de un Thread

= El applet del Reloj

n Estados de un Thread

Prioridad de un Thread

O

o Threads Servidores

Grupos de Threads

O

» La clase ThreadGroup

e Programas Multi-Thread

e Sincronizacion de Threads

o Monitores Java

= LOS monitores Java son reentrantes

0 Los métodos wait() y notify()
« Notas sobre el JIDK 1.1

Canales de I/O

e« Streams de 1/0
e Primer encuentro con la I/0 en Java

e Introduccion a los Streams
o Utilizar Streams de 1/0




Implementar Tuberias
o 1/0O de Ficheros
1/O sobre Memoria

O

O

o Concatener Ficheros

o Streams Filtrados

o DatalnputStream y DataOutputStream

o Escribir Streams Filtrados

o Ficheros de Acceso Aleatorio

o Utilizar Ficheros de Acceso Aleatorio

o Filtros para Ficheros de Acceso Aleatorio
« Notas sobre el JIDK 1.1

Los Applets

e Introduccion a los Applets

o Anatomia de un Applet

= Importar Clases y Paquetes

= Definir una subclase de Applet

» Implementar métodos en un Applet

s Ejecutar un Applet

e Descripcion de un Applet

o El ciclo de vida de un Applet

o Métodos para Millestones

o Métodos para Dibujar y manejar Eventos

o Usar Componentes Ul

o Threads en un Applet

= Ejemplos
o Qué puede vy qué no puede hacer un Applet

o Anadir un Applet a una pagina HTML

o Sumario

e Crear un Interface de Usuario
o Crear un GUI

o Ejecutar Sonidos

o Usar Parametros en en un Applet




= Parametros a Soportar

s Escribir codigo para soportar Parametros

» Obtener informacién sobre Parametros

0 Leer las Propiedades del Sistema

0 Mostrar cadenas de Estado

o Diagnostico en la Salida Estandard

Comunicarse con otros programas

o Enviar Mensajes a otros Applets

o Comunicacion con el Navegador

o Aplicaciones en el lado del Servidor

Capacidades y Restricciones en un Applet
0 Restricciones de Sequridad

n Capacidades de un Applet

Finalizar un Applet
o Antes de Liberar un Applet

o Finalizacion perfecta de un Applet

« Problemas Comunes con los Applets (v sus soluciones)

« Notas sobre el JIDK 1.1

Interface Gréafico de Usuario

o Introduccion al Ul de Java

o Componentes de la clase AWT
o Otras Clases AWT
0 La Anatomia de un programa basado en GUI

s Las clases del Programa Ejemplo

» La Herencia de Componentes
= Dibujo
= Manejo de Eventos

o Utilizar Componentes AWT

0 Reglas Generales

o Utilizar Button

o Utilizar Canvas
o Utilizar Checkbox




o Utilizar Choice

o Utilizar Dialog

o Utilizar Frame

o Utilizar Label
o Utilizar List
o Utilizar Menu

o Utilizar Panel

o Utilizar Scrollbar

o Utilizar Campos vy Areas de Texto

o Detalles de la Arquitectura de Componentes

o Problemas con los Componentes

o Distribuir Componentes

o Utilizar Manejadores de Distribucion

» Reglas Generales

s BorderLayout

» CardLayout

= FlowLayout

= GridLayout

s GridBaglLayout

s Especificar Restricciones

= El Applet de Ejemplo

s Crear un Controlador Personalizado

s Posicionamiento Absoluto

s Problemas con los controladores

o Introduccion a los Graficos del AWT

o Dibujar Formas Sencillas

o Dibujar Texto

o Utilizar Imagenes

s Cargar Imagenes

s Mostrar Imagenes

= Manipular Imagenes

= Utilizar un Filtro

s Escribir un Filtro




o Realizar Animaciones

s Crear un Bucle

» Animar Graficos

= Eliminar el Parpadeo

s Sobreescribir el método update()
= Doble Buffer
= Mover una Imagen

= Mostrar Secuencias de Imagenes

= Aumentar el rendimiento de una Animacion

o Problemas comunes con los Graficos

Gréaficos 2D

« Introduccion al APl 2D de Java
o Dibujado Java 2D
o Sistema de Coordenadas

o Formas
o Texto

o Imagenes
o Imprimir
« Mostrar Graficos con Graphics2D

o Rellenar y patronar graficos primitivos

o Transformar formas texto e imagenes

n Recortar la reqion de dibujo

o Componer Graficos

o Controlar la Calidad del dibujado

o Construir formas complejas con geomeétricos primitivos

o Soportar Interaccion del Usuario

e« Trabajar con Texto vy Fuentes

o Crear y Derivar Fuentes

o Dibujar multiples lineas de texto

« Manipular y Mostrar Imagenes

o Modo Inmediato con Bufferedlmage

o Filtrar un Bufferedlmage




o Usar un Bufferedlmage para doble buffer

o Imprimir
o Imprimir en Java

o Imprimir el contenido de un componente

o Mostrar el didlogo Page Setup

o Imprimir una coleccion de paginas

« Resolver problemas comunes con los graficos en 2D

Trabajo en Red

« Trabajo en la Red

« Introduccion al Trabajo en Red
o Trabajo en Red Basico

0 Lo que ya podrias conocer sobre el trabajo en Red

- Trabajar con URLs
o ¢,Qué es una URL?

o Crear una URL

o Analizar una URL

0 Leer desde una URL

o Conectar con una URL

o Leer y Escribir utilizando una URL

Todo sobre los Sockets

o ¢Qué es un Socket?

o Leer y Escribir utilizando un Socket

o Escribir el lado del servidor de un Socket

Todo sobre los Datagramas
o ,Qué es un Datagrama?

o Escribir Datagramas Cliente y Servidor

Controlador de Sequridad

o Introduccion a los Controladores de Seguridad

o Escribir un Controlador

o Instalar un Controlador

o Decidir los Métodos a sobreescribir del SecurityManager
Notas sobre el JDK 1.1




Los Beans

« JavaBeans

e Introducciéon a los Beans
n Conceptos basicos

o El Kit de Desarrollo de beans

o Utilizar BeanBox

o Arrancar y utilizar BeanBox

o MenuUs de BeanBox

o Utilizar BeanBox para generar Applets

e Escribir un Bean sencillo

« Propiedades

Propiedades sencillas

O

O

Propiedades Compartidas

Propiedades Restringidas

O

o Propiedades Indexadas

« Manipular Eventos en BeanBox

« El Interface BeanlInfo

« Personalizar Beans

e Persistencia de un Bean

« Nuevas Caracterisitcas

Servlets

« Introduccion a los Servlets

o Arquitectura del paguete Servlet

o Un Servelt Sencillo

o Ejemplos
« Interaccion con los Clientes

0 Peticiones y Respuestas
o Manejar Peticiones GET y POST
o Problemas con los Threads

o Proporcionar Informacion de un Servlet
« El Ciclo de Vida de un Servlet
o Inicializar un Servlet




o Destruir un Serviet

o« Guardar el estado del Cliente

0 Trayectoria de Sesion

o Utilizar Cookies

o La utilidad ServiletRunner

0 Propiedades de un Servlet

o Arrancar Servletrunner

« Ejecutar Servlets

o Desde un Navegador

o Desde una Pagina HTML

o Desde otro Servlet

Internacionalizaciéon

« Mercados Globales

o Internacionalizacion

o Localizacion

o Datos Dependientes de la Cultura
« Un Ejemplo Rapido

o Antes de la Internacionalizacion

o Después de la Internacionalizacion

0 Ejecutar el programa

o Internacionalizar el ejemplo

s Crear el fichero de propiedades

= Definir la Localidad

s Crear el ResourceBundle

s Buscar el texto en el ResourceBundle
« Seleccionar la Localidad

o Crear una Localidad

o ldentificar las Localidades disponibles

0 La Localidad por defecto

o El ambito de la Localidad

« Aislar Objetos Especificos en un ResourceBundle

o La clase ResourceBundle




0 Preparar un ResourceBundle

0 Ficheros de Propiedades

o Utilizar un ListResourceBundle

Formatear NUmeros y Moneda

o Usar Formatos Predefinidos

o Formatear con Patrones

Formatear Fechas y Horas

o Usar Formatos Predefinidos

o Formatear con Patrones

o Cambiar simbolos en el formato de Fechas

Formatear Mensajes

o Tratar con mensajes concatenados

o Manejar Plurales

Trabajar con Excepciones

o Manejar mensajes de las Excepciones

o Crear subclases de Exception independientes de la Localidad

Comparar Strings

0 Realizar comparaciones independientes de la Localidad

0 Reglas personales de comparacion

o Aumentar el rendimiento de la comparacion

Detectar Limites de Texto

o La clase Breaklterator

o Limite de Caracter

o Limite de Palabra

o Limite de Sentencia

o Limite de Linea

Convertir texto no Unicode

o Bytes Codificados y Strings

n Streams de Bytes y de Caracter

Un lista de chequeo para Internacionalizar una programa existente




Ficheros JAR

« Formato de Fichero JAR

o Usar ficheros JAR: basico

o Crear un fichero JAR

o Ver el contenido de un fichero JAR

o Extraer el contenido de un fichero JAR

o Modificar un fichero de Manifiesto

0 Ejecutar software contenido en un fichero JAR

o Entender el Manifiesto

« Firmar vy Verificar ficheros JAR

o Firmar un Fichero JAR

o Verificar un Fichero JAR Firmado

o Entender la Firma y la Verificacion

Métodos Nativos

« El JNI de Java
e Paso a Paso

o Paso 1: Escribir el codigo Java

o Paso 2: Compilar el codigo Java

n Paso 3: Crear el fichero .H

o Paso 4: Escribir el Método Nativo

0 Paso 5: Crear una Libreria Compartida

0 Paso 6: Ejecutar el Programa

« Implementar Métodos Nativos

o Declarar Métodos Nativos

0 Los tipos Java en Métodos Nativos

o Acceder a Strings Java en Métodos Nativos

o Trabajar con Arrays Java en Métodos Nativos

o Llamar a Métodos Java

o Acceder a campos Java

o Manejar errores Java desde Métodos Nativos

0 Referencias Locales y Globales

o Threads y Métodos Nativos




o Invocar a la Maquina Virtual Java

o Programacion JNI en C++

Acceso a Bases de Datos: JDBC

« Acceso a Bases de Datos
« JDBC Basico

o Empezar
0 Seleccionar una base de datos

o Establecer una Conexion

o Seleccionar una Tabla

0 Recuperar Valores desde una Hoja de Resultados

o Actualizar Tablas

o Utilizar Sentencias Preparadas

o Utilizar Uniones

o Utilizar Transaciones

o Procedimientos Almacenados

o Utilizar Sentencias SOL

o Crear Aplicaciones JDBC Completas

0 Ejecutar la Aplicacion de Ejemplo

o Crear un Applet desde una Aplicacion
« El APl del JDBC 2.0
o Inicializacidon para utilizar JDBC 2.0

o Mover el Cursor sobre una hoja de Resultados

o Hacer Actualizaciones en una hoja de Resultados

o Actualizar una Hoja de Resultados Programaticamente

o Insertar vy borrar filas Programaticamente

o Insertar una fila

o Borrar una fila

o Hacer Actualizaciones por Lotes
o Usar tipos de datos SQL3
n Caraceristicas de Extension Estandard




Invocacion Remota de Métodos: RMI

« RMI
0

O

O

Introduccion al RMI

Escribir un Servidor de RMI

s Disenar un Interface Remoto

= Implementar un Interface Remoto

Crear un Programa Cliente

Compilar y Ejecutar el Ejemplo

= Compilar el Programa de Ejemplo

s Ejecutar el Programa de Ejemplo

Cambios en el JDK 1.1.x

e Cambios en el JDK 1.1.x

e ¢Qué hay de nuevo?

g

O

O

g

O

Internacionalizacion

Seqguridad y los Applets firmados
Ampliacion del AWT

JavaBeans

Ficheros JAR

Ampliacion de la Red

Ampliacion de la 1/0

El paquete Math
RMI
Serializar Objetos

Reflexion
Bases de Datos

Clases Internas

Interface Nativo

Aumento de Rendimiento

Miscelanea
Notas sobre JDK 1.1

« Cambios en el GUI

g

Nuevo modelo de Eventos




= Introduccion

= Adaptadores vy clases Internas

» Eventos Estandard

s Eventos generados por componentes del AWT

s Escribir un oyente de Action

s Escribir un oyente de Adjustment

s Escribir un oyente de Component

s Escribir un oyente de Container

s Escribir un oyente de Focus

s Escribir un oyente de Iltem

s Escribir un oyente de Key

s Escribir un oyente de Ratéon

s Escribir un oyente de movimiento de Raton

s Escribir un oyente de Texto

s Escribir un oyente de Ventanas

o Utilizar la version "Swing" del JFC

o Introducion al Swing

o Empezar con Swing

s Ejecutar un Applet de Swing

s Detalles de Componentes

» Reglas Generales

» La clase Button

s La clase Checkbox

s La clase Label

» La clase RadioButton

» La clase TabbedPane

» La clase Table

» La clase ToolTip

» La clase Tree

Ozito
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Tu Primera 'Taza' de Java

Las dos paginas siguientes proporcionan instrucciones detalladas para compilar y
ejecutar tu primer programa Java. Elige la seccion a la que pertenezca tu sistema
operativo

Tu primera 'Taza' en Win32

Estas instrucciones son para usuarios de plataformas Win32, que incluye
a Windows 95, Windows 98 y Windows NT.

Tu primera 'Taza' en UNIX

Estas instrucciones son para usuarios de plataformas basadas en UNIX,
incluyendo Linux y Solaris.

Tu primera 'Taza' en MAC

Estas instrucciones son para usuarios de plataformas basadas en MAC.

Ozito
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Tu Primera Taza de Java en Win32

):ig Instrucciones Detalladas
. para Tu Primer Programa

Las siguientes instrucciones te ayudaran a escribir tu primer
programa Java. Estas instrucciones son para usuarios de
plataformas Win32, que incluye Windows 95, Windows 98 y
Windows NT.

1. Checklist 2. Crear tu Primera Aplicacion
a. Crear un Fichero Fuente Java
b. Compilar el Fichero Fuente
c. Ejecutar el Programa

3. Crear Tu Primer Applet 4. Donde ir desde Aqui

1. Checklist &

Para escribir tu primer programa, necesitaras:

1. La Edicion Estandard de la Plataforma Java 2™. Puedes descargarla
ahora y consultar las instrucciones de instalacion.

2. Un Editor de texto. En este ejemplo, usaremos el NotePad de Windows. Para
encontrar NotePad desde le menu Inicio selecciona Programas > Accesorios >

NotePad. Si usas un editor diferente no te sera dificil adaptar estas
instrucciones.

Estas dos cosas son todo lo que necesitas para programar en Java.

2. Crear Tu Primera Aplicacion


http://java.sun.com/products/jdk/1.2/download-windows.html
http://java.sun.com/products/jdk/1.2/download-windows.html
http://java.sun.com/products/jdk/1.2/install-windows.html

Tu primer programa, HelloWorldApp, simplemente
mostrara el saludo "Hello world!". Para crear este
programa, deberas:

e« Crear un fichero fuente Java. Un fichero

¢Por qué estan de moda los
Bytecodes

fuente contiene texto, escrito en el lenguaje de
programaciéon Java, que tu y otros
programadores pueden entender. Se puede usar
cualquier editor de texto para crear y editar
ficheros fuente.

Compilar el fichero fuente en un fichero de
bytecodes. El compilador de Java, javac, toma
nuestro fichero fuente y lo traduce en
instrucciones que la Maquina Virtual Java (Java
VM) puede entender. ElI compilar pone estas
instrucciones en un fichero de bytecodes.

Ejecutar le programa contenido en el
fichero de bytecodes. La maquina virtual Java
esta implementada por un intérprete Java,
java. Este intérprete toma nuestro fichero de
bytecodes y lleva a cabo las instrucciones
traduciéndolas a instrucciones que nuestro
ordenador pude entender.

Java Program

class HelloblorTdapp 4
Eic vold medincitring [ =rgs {
st prinkETnC"HelTe Werld!'™,;

HelloorTdipp. java

Habrés oido que con el lenguaje de
programacion Java, puedes "escribir
una vez, ejecutar en cualquier parte".
Esto significa que cuando se compila
un programa, no se generan
instrucciones para una plataforma
especifica. En su lugar, se generan
bytecodes Java, que son instrucciones
para la Maquina Virtual Java (Java
VM). Si tu plataforma- sea Windows,
UNIX, MacOS o un navegador de
internet-- tiene la Java VM, podra
entender los bytecodes.

[Interpreter;l [Interpreter;l Interpreterj

»

Hello
Warld!

1\Subir

Ay

Hello
Wiarld!

Solaris MacOS

Tienes dos opciones:

a.Crear un Fichero Fuente Java.

« Puedes grabar el fichero HelloWorldApp.java en tu ordenador y

asi evitarte todo el tecleo. Luego puedes ir directo al paso b.


http://usuarios.tripod.es/Ozito/application/example/HelloWorldApp.java

« O, puedes seguir estas (largas) instrucciones:

1.Arranca NotePad. En un nuevo documento, teclea el siguiente cdédigo:

/**

*/

* The Hel |l oWwor | dApp class i nplenents an application that
* sinply displays "Hello World!'" to the standard out put.

cl ass Hel | oWwbr | dApp {

public static void main(String[] args) {
/'l Display "Hello World!"
Systemout.printin("Hello World!");

Se cuidadoso cuando lo teclees E]

Teclea todo el codigo, comandos y nombres de ficheros exactamente
como los ves. El compilador y el intérprete Java son sensibles a las
mayusculas.

HelloWorldApp # helloworldapp

2. Graba este codigo en un fichero. Desde la barra de menu, selecciona
File > Save As. En le caja de dialofoSave As:

Usa el menu desplegable Save in, para especificar el directorio (o
carpeta) donde grabaras el fichero. En este ejemplo, el es el
directorio java en la unidadC.

En la caja de texto File name, teclea, ""HelloWorldApp.java',
incluyendo las comillas.

En el menu desplegable Save as type, elige Text Document.

Cuando hayas terminado la caja de diadlogo se deberia parecer
a esto:

Sovens L EE|
Save i Ia |ava j ﬂ‘{l EEEE ééél

File name: "Helldw orldapp.jawva" Save

Save az vpe: (JEEEN i Cancel




Ahora pulsa sobre Save, y sal de NotePad.
TSubir

b. Compilar el Fichero Fuente

Desde el menu Start, selecciona la aplicacion MS-DOS Prompt (Windows
95/98) o Command Prompt (Windows NT). Cuando se lanze, se deberia
parecer a esto:

% MS-DOS Prompt
512 o] L|Ele B =) Al

Microsoft<(R> Windows 98

CC2Copyright Microsoft Corp 1981-1998.
prnmpt e C - ~MINDOWS >

El prompt muestra tu directorio actual. Cuando salimos a una ventana
del DOS en Windows 95/98, el directorio actual normalmente es
WINDOWS en nuestra unidad C (como s eve arriba) o WINNT para
Windows NT. Para compilar el fichero fuente, cambiamos al directorio en
el que se encuentra el fichero. Por ejemplo, si nuestro directorio de
codigo fuente es java en la unidad C, deberiamos teclear el siguiente
comando y pulsar Enter:

| cd c:\java

Ahora el prompt deberia cambiar a C:\java>.

Nota: Para cambiar a un directorio en una unidad diferente,
deberemos teclear un comando extra.

C:SUINDOWS >cd d:ivjava ] _
Como se ve aqui, para cambiar al

CasWINDOWS >d = directorio java en la unidad D,
debemos reentrar en la unidad d:

Dsjavar

Si tecleas dir en la linea de comandos, deberias ver tu fichero.



Y% M5-DOS Prompt

mnEEE e ENENE Y

CasWINDOWS >cd Ginjava

Cisjavardir

Uolume in drive G is DBBAZ2
Uolume Serial Humber is F3C4-E86A
Directory of C:injava

- <DIR> A7?-22-99 11:23p .

.- <DIR> B7-22-99 11:23p .

HELLOW™1 JAU 272 A7-22-99 11:23x" HellolorldApp. java
1 file<ls> 3.829 hytes
2 dirdis> 218,.734.592 bytes free

Cisjavar

Ahora puedes compilar. En la linea de comandos, teclea el siguiente
comando y pulsa Enter:

| javac HelloWorldApp.java

Si el prompt reaparece sin mensajes de error, felicidades. Tu programa
se ha compilado con éxito.

Explicacion de Error
Bad command or file name (Windows 95/98)

El nombre especificado no es reconocido como un comando interno o
externo, operable program or batch file (Windows NT)

Si recibes este error, Windows no puede encontrar el compilador Java, javac.

Aqui hay una forma de decirle a Windows donode encontrar javac.
Supongamos que has intalado el SDK de Java 2 en C:\jdk1.2.2. En el prompt
deberias tecelar el siguiente comando y pulsar Enter:

C\jdkl. 2. 2\ bi n\javac Hel | oWor | dApp. | ava

Nota: Si eliges esta opcion, cada vez que compiles o0 ejecutes un programam
tendras que preceder a tus comandos javac y java con C:\jdk1.2.2\bin\.
Para evitar esto consulta la seccion Update the PATH variable en las

instrucciones de instalacion.

El compilador ha generado un fichero de bytecodes Java,
HelloWorldApp.class. En el prompt, teclea dir para ver el nuevo
fichero que se ha generado:


http://java.sun.com/products/jdk/1.2/install-windows.html#Environment

Y% M5-DOS Prompt

Cxxvjavardir

Uolume in drive C is DBAZ
Uolume Serial Mumbey i= F3C4-ERBBAA
Directory of C:njava

. <DIR> A7-22-99 11:23p .
.. <{DIR> A7-22-99 11:23p
HELLOW™1 Jay A7-23-99 12:3%2s« HelloWYorldApp. java
HELLOW™1 CLA A7-23-99 12:48; Hellu'.-JurldFlpp.c:laEE'
2 File(s) 758 hytes l
=]

2 dir<isd 218,734,572 hytes free

e
-
B

Ahora que tienen un fichero .class, puedes ejecutar tu programa.

‘rsubw

c.Ejecutar el Programa

En el mismo directorio teclea en el prompt:

| java HelloWorldApp |

Ahora deberias ver:

% M5-DOS Prompt

e iE EEEEE Y

C:snjava> java HellollorldApp
TSN - 110 World?

Felicidades!, tu programa funciona.



Explicacion de Error

Exception in thread "main" java.lang.NoClassDefFoundError:
HelloWorldApp

Si recibes este error, java no puede encontrar tu fichero de bytecodes,
HelloWorldApp.class.

Uno de los lugares donde java intenta buscar el fichero de bytecodes es el
directorio actual. Por eso, si tu fichero de bytecodes esta en C:\java, deberias
cambiar a ese directorio como directorio actual.

Si todavia tienes problemas, podrias tener que cambiar tu variables
CLASSPATH. Para ver si es necesario, intenta seleccionar el casspath con el
siguiente comando:

set CLASSPATH=

Ahora introduce de nuevo java HelloWorldApp. Si el programa funciona,
tendras que cambiar tu variable CLASSPATH. Para mas informacioén, consulta
la seccion Check the CLASSPATH Variable en las instrucciones de

instalacion.

Tsubir

3.Crear tu Primer Applet

HelloWorldApp es un ejemplo de una aplicacion Java, un programa solitario.

Ahora crearas un applet Java, llamado HelloWorld, que también muestra el

salido "Hello world!". Sin embargo, al contrario que HelloWorldApp, el applet se

ejecuta sobre un navegador compatible con Java, como HotJava, Netscape
Navigator, o Microsoft Internet Explorer.

Para crear este applet, debes realizar los mismos pasos basicos que antes: crear

un fichero fuente Java; compilarlo y ejecutar el programa.

a. Crear un Fichero Fuente Java.

De nuevo, tienes dos opciones:

« Puedes grabar los ficheros HelloWorld.java y Hello.html en tu
ordenador y asi evitarte todo el tecleo. Luego puedes ir directo al
paso b.

o O, puedes seguir estas instrucciones:

1.Arranca NotePad y teclea el siguiente cdédigo en un nuevo documento:



http://java.sun.com/products/jdk/1.2/install-windows.html#Classpath
http://usuarios.tripod.es/Ozito/applet/example/HelloWorld.java
http://usuarios.tripod.es/Ozito/applet/example/Hello.html

| mport | ava. applet.*;
| mport java.awt . *;

/**

* The HelloWworl d class i nplenents an appl et that
* sinply displays "Hello World!".
*/
public class Hell oWwrld extends Applet {
public void paint(Gaphics g) {
/1 Display "Hello World!"
g.drawString("Hello world!", 50, 25);

}

Graba este codigo en un fichero llamado HelloWorld.java.

2. También necesitas un fichero HTML que acompafe a tu applet. Teclea
el siguiente codigo en nuevo documento del NotePad:

<HTM_>

<HEAD>

<TI TLE>A Si npl e Progranx/ Tl TLE>

</ HEAD>

<BODY>

Here is the output of ny program

<APPLET CODE="Hel | oWbr| d. cl ass"” W DTH=150 HElI GHT=25>
</ APPLET>

</ BODY>

</ HTM.>

Graba este codigo en un fichero llamado Hello.html.

b. Compilar el Codigo Fuente.

En el prompt, teclea el siguiente comando y pulsa Return:

| javac Helloworld.java

El compilar deberia generar el fichero de bytecodes Java,
HelloWorld.class.




c. Ejecutar el Programa.

Aunque puedes ver tu applet usando un navegado, podrias encontrar
mas sencillo probarlos usando la aplicacion appletviewer que viene con
la plataforma Java™ . Para ver el applet HellowWorld usando el
appletviewer, teclea esto en la linea de comandos:

| appletviewer Hello.html

f=3 Applet . [Mi[=]E3

Applet

Hello warld!

; Applet stared.
Ahora deberias ver:

Felicidades! tu applet funciona.

Tsubir

4. ¢A donde ir desde aqui?

Para continuar con la introduccién al lenguaje Java, puedes visitar estas secciones:
Por donde Empezar

Conceptos Basicos
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Primera Taza de Java en UNIX

f;] Instrucciones Detalladas
para Tu Primer Programa

Las siguientes instrucciones te

plataformas basadas en UNIX,

ayudaran a escribir tu primer

programa Java. Estas instrucciones son para usuarios de

incluyendo Linux y Solaris

1. Checklist 2. Crear tu Primera Aplicacion

a. Crear un Fichero Fuente Java

b. Compilar el Fichero Fuente

c. Ejecutar el Prog

rama

3. Crear Tu Primer Applet 4. D6nde ir desde Aqui

1. Checklist &

Para escribir tu primer programa, necesitaras:

1. La Edicion Estandard de la Plataforma Java 2™. Puedes descargarla ahora

y consultar las instrucciones de instalacion.

2. Un Editor de texto. En este ejemplo, usaremos el Pico, un editor disponible en

muchas plataformas basadas en UNIX. Si usas un editor diferente, como VI o
Emacs, no te sera dificil adaptar estas instrucciones.

Estas dos cosas son todo lo que necesitas para programar en Java.

2. Crear Tu Primera Aplicacidn

Tu primer programa, HelloWorldApp, simplemente
mostrara el saludo "Hello world!". Para crear este
programa, deberas:

« Crear un fichero fuente Java. Un fichero
fuente contiene texto, escrito en el lenguaje de
programacion Java, que tu y otros
programadores pueden entender. Se puede usar
cualquier editor de texto para crear y editar
ficheros fuente.

« Compilar el fichero fuente en un fichero de
bytecodes. El compilador de Java, javac, toma
nuestro fichero fuente y lo traduce en
instrucciones que la Maquina Virtual Java (Java
VM) puede entender. El compilar pone estas
instrucciones en un fichero de bytecodes.

¢Por qué estan de moda los
Bytecodes

Habras oido que con el lenguaje de
programacion Java, puedes "escribir
una vez, ejecutar en cualquier parte".
Esto significa que cuando se compila
un programa, no se generan
instrucciones para una plataforma
especifica. En su lugar, se generan
bytecodes Java, que son instrucciones
para la Maquina Virtual Java (Java
VM). Si tu plataforma- sea Windows,
UNIX, MacOS o un navegador de
internet-- tiene la Java VM, podra
entender los bytecodes.


http://java.sun.com/products/jdk/1.2/download-solaris.html
http://java.sun.com/products/jdk/1.2/install-solaris.html

. Ejecutar le programa contenido en el
fichero de bytecodes. La maquina virtual Java
esta implementada por un intérprete Java,
java. Este intérprete toma nuestro fichero de
bytecodes y lleva a cabo las instrucciones
traduciéndolas a instrucciones que nuestro
ordenador pude entender.

Java Program

clazs HelloblorTdapp

publ 1 = skakic 'n.'-:-'i-:_l (TN ] n LString[] z-rg::;l i -
| ) Spskan out . printTng"HalTo World!'; + Cﬂmpﬂer
Helldworldapp . java / I
ICInterpreterjl ICInterpreter) Interpreterjl

» v Y

Hello
Wiarld!

Hello
Warld!

Hello
Wiarldl

T subir

a.Crear un Fichero Fuente Java.

Tienes dos opciones:
« Puedes grabar el fichero HelloWorldApp.java en tu ordenador y asi
evitarte todo el tecleo. Luego puedes ir directo al paso b.

« O, puedes seguir estas (largas) instrucciones:

1.Trae una ventana shell (algunas veces llamada una ventana de terminal).
Cuando veas la ventana se parecera a esto


http://usuarios.tripod.es/Ozito/application/example/HelloWorldApp.java

Window Edit Options ﬂelp‘

. | =

Cuando se muestra por primera vez el prompt, tu directorio actualar sera
normalmente tu directorio 'home'. Puedes cambiar tu directorio actual a tu
directorio home en cualquier momento tecleando cd y pulsando Return.

Los ficheros Java que crees deberian estar en un directorio separado. Puedes
crear un directorio usando el comando mkdir. Por ejemplo, para crear el
directorio java en tu diectorio home, primero debes cambiar tu directorio
actual a tu directorio home entrando el siguiente comando:

| cd

Luego introduciras el siguiente comando:

| mkdir java

Para cambiar tu directorio actual a este nuevo disrectorio, deberias teclear:

| cd java

Ahora ya puedes empezar a crear tu fichero fuente.



2. Arranca el editor Pico tecleando
pico en elprompt y pulsando Pico? VI? Emacs?
Return. Si el sistema responde con
el mensaje pico: command not Pico es probablemente el méas

found, es que Pico no esta sencillo de los tres editores. Si

disponible. Consulta a tu tienes curiosidad sobre el uso

administrador de sistemas para de los otros editores puedes

mas informacion o usa otro editor. | Vvisitar las siguientes paginas VI
y Emacs< .

Cuando se arraca Pico, se muestra
un nuevo buffer en blanco. Este es
el are en que el teclearas tu
codigo

3. Teclea el siguiente cédigo dentro del nuevo buffer:

/**

* The Hel | owor| dApp cl ass inplenents an application that
* sinply displays "Hello Wrld!'" to the standard out put.
*/
cl ass Hel | oWor | dApp {
public static void main(String[] args) {
/1l Display "Hello World!"
Systemout.printin("Hello World!'");

Se cuidadoso cuando lo teclees E] E]

Teclea todo el cdédigo, comandos y nombres de ficheros exactamente
como los ves. El compilador y el intérprete Java son sensibles a las
mayusculas.

HelloWorldApp # helloworldapp

4. Graba el codigo pulsando Ctrl-O. En la parte inferior veras el prompt File Name to
write:. Introduce HelloWorldApp.java, precedido por el directorio en el que deseas
grabar el ficherp. Por ejemplo, si lo deseas grabar en el directorior
/home/rortigas/java, deberias teclear
/home/rortigas/java/HelloWorldApp.java y pulsar Return.

Puedes teclear Ctrl-X para salir de Pico. T subir

b. Compilar el fichero Fuente.

Trae otra ventana del shell. Para compilar el fichero fuente, cambiar tu
directorio actual al directorio en el que estaba el fichero fuente. Por ejemplo,
si tu directorio fuente es /Zhome/rortigas/java, deberias teclear el
siguiente comando en el prompt y pulsar Return:


http://www.cs.dal.ca/helpdesk/faq/viref.html
http://geek-girl.com/emacs/refcard.html

| cd /Zhome/rortigas/java

Si introduces pwd en el prompt deberias verl directorio actual, que en este
ejemplo ha sido cambiado a /Zhome/rortigas/java.

Si introduces Is en el prompt deberias ver tu fichero.

~ Termina ][

Window Edit Options ﬂelp‘
> od Shomefrortigas/java &
> pwd
fhome//rortigas/java
I

Hei1@W@r1dﬁmm.java
*x

Ahora puedes compilarlo. En el prompt, teclea el siguiente comando y pulsa
Return:

| javac HelloWorldApp.java

Si tu prompt reaparece sin mensajes de error, Felicidades! tu programa se
ha compilado con éxito.



Explicacion de Error
javac: Command not found
Si recibes este error, UNIX no puede encontrar el compilador Java, javac.

Aqui hay una forma de decirle a UNIX donode encontrar javac. Supongamos
que has intalado el SDK de Java 2 en Zusr/local/jdk1.2.2. En el prompt
deberias tecelar el siguiente comando y pulsar Enter:

/usr/local /jdkl. 2.2\ bin\javac Hel |l oWr| dApp. j ava

Nota: Si eliges esta opcidn, cada vez que compiles 0 ejecutes un programam
tendras que preceder a tus comandos javac y java con
/usr/loacl/jdk1.2.2\bin\. Para evitar esto consulta la secciéon Update the

PATH variable en las instrucciones de instalacion.

El compilador ha generado un fichero de bytecodes de Java,
HelloWorldApp.class. En el prompt, teclea Is para ver el nuevo fichero

generado

— Temmal ||
Window Edit Options ﬂelp‘
> od Shomefrortigas/java &
> pwd
fhome//rortigas/java
I

HelloWorldapp . java
> Jjavac HelloWorldapp. java
> s

Hei1aWar1dﬁﬁﬁ.c1aSS HelloWorldapp . java
*x

Ahora que tenemos un fichero .class, podemos ejecutar el programa.
T subir



http://java.sun.com/products/jdk/1.2/install-solaris.html#Environment
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c.Ejecutar el Programa.

En el mismo directorio introducir en el prompt:

| java HelloWorldApp

Ahora deberias ver:

|
I Terminal

Window Edit Options

Help

> od Shomefrortigas/java

> pwd

fhomefrortigas/java

I

HelloWorldapp . java

> Javac HelloWorldapp. java

I

HelloWorldapp.class HellaoWorldapp . java
> Java HelloWorldapp

Hello World!

¥

A

Felicidades! tu programa funcional.

Explicacion de Error

Exception in thread "main" java.lang.NoClassDefFoundError:
HelloWorldApp

Si recibes este error, java no puede encontrar tu fichero de bytecodes,
HelloWorldApp.class.

Uno de los lugares donde java intenta buscar el fichero de bytecodes es el
directorio actual. Por eso, si tu fichero de bytecodes esta en
/home/rortigas/java, deberias cambiar a ese directorio como directorio

actual.
cd /hone/rortigas/java

Si todavia tienes problemas, podrias tener que cambiar tu variable
CLASSPATH. Para ver si es necesario, intenta seleccionar el casspath con el




siguiente comando:
unset CLASSPATH=

Ahora introduce de nuevo java HelloWorldApp. Si el programa funciona,
tendras que cambiar tu variable CLASSPATH. Para mas informacion, consulta
la seccion Check the CLASSPATH Variable en las instrucciones de

instalacion.

1 subir

3.Crear tu primer Applet

HelloWorldApp es un ejemplo de una aplicacion Java, un programa solitario. Ahora
crearas tu primer Applet Ajava llamado HelloWorld, que también muestra el saludo
"Hello world!". Sin embargo, al contrario que HelloWorldApp, el applet se ejecuta
sobre un navegador compatible con Java, como Hotlava, Netscape Navigator, o
Microsoft Internet Explorer.

Para crear este applet, debes realizar los mismos pasos basicos que antes: crear un
fichero fuente Java; compilarlo y ejecutar el programa.

a. Crear un Fichero Fuente Java.

De nuevo, tienes dos opciones:

» Puedes grabar los ficheros HelloWorld.java y Hello.html en tu
ordenador y asi evitarte todo el tecleo. Luego puedes ir directo al paso
b.

« O, puedes seguir estas instrucciones:

1.Arrancar Pico, y teclear el siguiente cdédigo dentro del buffer:

| nport java. applet.*;
| mport java.awt.*;

/**

* The HelloWwsrl d class inplenents an appl et that
* sinply displays "Hello World!".
*/
public class Hell oWwrl d extends Applet {
public void paint(Gaphics g) {
/|l Display "Hello World!"
g.drawsString("Hello world!'", 50, 25);

}

Graba este codigo en un fichero llamado HelloWorld.java. Teclea Ctrl-X


http://java.sun.com/products/jdk/1.2/install-solaris.html#Classpath
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para salir de Pico.

2. También necesitas un fichero HTML que acomparie al applet. Arranca Pico
de nuevo y tecela el siguiente cédigo en un nuevo buffer:

<HTM_>

<HEAD>

<TI TLE>A Si npl e Progranx/ Tl TLE>

</ HEAD>

<BODY>

Here is the output of ny program

<APPLET CODE="Hel | oWor |l d. cl ass" W DTH=150 HEI GHT=25>
</ APPLET>

</ BODY>

</ HTML>

Graba este cdodigo en un fichero llamado HelloWorld.html. Teclea Ctrl-X
para salir de Pico.

b. Compilar el Ficheor Fuente.

En el prompt, teclea el siguiente comando y pulsa Return:

| javac Helloworld.java

El compilar deberia generar un fichero de bytecodes Java,
HelloWorld.class.

c. Ejecutar el Programa.

Aunque puedes ver tu applet usando un navegado, podrias
encontrar mas sencillo probarlos usando la aplicacion
appletviewer que viene con la plataforma Java™ . Para ver el
applet HelloWorld usando el appletviewer, teclea esto en la
linea de comandos:

| appletviewer Hello.html

Ahora deberias ver:



|—|Applet vie| - ||

Applet |

Hello world!

Anplet started.

Felicidades! tu applet Funciona!

Tsubir

4. ¢A donde ir desde aqui?

Para continuar con la introduccion al lenguaje Java, puedes visitar estas secciones:

Por donde Empezar
Conceptos Basicos
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Tu Primera Taza de Java en MacOS

]5“ Instrucciones Detalladas
para Tu Primer Programa
Las siguientes instrucciones te ayudaran a escribir tu primer
programa Java. Estas instrucciones son para usuarios de la
* plataforma MacOS.

1. Checklist 2. Crear tu Primera Aplicaciéon
a. Crear un Fichero Fuente Java
b. Compilar el Fichero Fuente
c. Ejecutar el Programa

3. Crear Tu Primer Applet 4. D6nde ir desde Aqui

1. Checklist &

1. Un Entorno de Desarrollo para la Plataforma Java. Puedes descargar el MRJ SDK
(Macintosh Runtime Environment for Java Software Development Kit) desde la
website de Apple.

2. Un entorno de ejecucidn para la misma version de la plataforma Java. Puedes
descargar el MRJ (Macintosh Runtime Enviroment for Java) desde la website de
Apple.

3. Un Editor de texto. En este ejemplo, usaremos SimpleText, el sencillo editor

incluido con las plataformas Mac OS. Si usas un editor diferente no te sera dificil
adaptar estas instrucciones.

Estas tres cosas son todo lo que necesitas para programar en Java.

2. Crear Tu Primera Aplicacion

Tu primer programa, HelloWorldApp, simplemente ; B
mostraré el saludo "Hello world!". Para crear este ¢Por qué estan de moda los

programa, deberas: Bytecodes

o Crear un fichero fuente Java. Un fichero Habréas oid [l e d
fuente contiene texto, escrito en el lenguaje de clolre’s ellely) 9[0lo el (S llslnelelj= o)

programacion Java, que tu y otros programac_ic')n Java, puedes _"escribir
programadores pueden entender. Se puede usar Enf VA _?Jecutar 2 cudalqwer parftle '
cualquier editor de texto para crear y editar S89) Sligfniifiee; G212 GLizinielo) Ste @eiin] o)
ficheros fuente un programa, no se generan

instrucciones para una plataforma

. . ) especifica. En su lugar, se generan
. Compllal’ el fichero fuente en un fichero de bytecodes Java’ gue son instrucciones

bytecodes. El compilador de Java, javac, toma para la Maquina Virtual Java (Java
nuestro fichero fuente y lo traduce en VM). Si tu plataforma- sea Windows,
instrucciones que la Maquina Virtual Java (Java ~ UNIX, MacOS o un navegador de
VM) puede entender. El compilar pone estas internet-- tiene la Java VM, podra


http://www.apple.com/java/
http://www.apple.com/java/

instrucciones en un fichero de bytecodes. entender los bytecodes.

« Ejecutar le programa contenido en el
fichero de bytecodes. La maquina virtual Java
esta implementada por un intérprete Java,
java. Este intérprete toma nuestro fichero de
bytecodes y lleva a cabo las instrucciones
traduciéndolas a instrucciones que nuestro
ordenador pude entender.

Java Program

clmss HallalarTdépp {

RE tic woid main(itring[] =rgs {
Syskan . cut . printTn("HaTlTle Werld!'D; . Cn m pile r

HelldorTddpp . jawa / I
(Interpreter} (Interpreterjl Interpreter:l

Hello

Hello
War(d!

Warld!

Win32 Solaris MacOS

T subir

a.Crear un Fichero Fuente Java.

Tienes dos opciones:
« Puedes grabar el fichero HelloWorldApp.java en tu ordenador y asi
evitarte todo el tecleo. Luego puedes ir directo al paso b.

« O, puedes seqguir estas (largas) instrucciones:

1.Arranca SimpleText. En un nuevo documento, teclea el siguiente cédigo:

/**
* The Hel | oWor |l dApp cl ass inplenents an application that
* sinply displays "Hello Wrld!'" to the standard out put.
*/
cl ass Hel |l oWor | dApp {
public static void main(String[] args) {
/] Display "Hello World!"
Systemout.printin("Hello Wrld!'");



http://usuarios.tripod.es/Ozito/application/example/HelloWorldApp.java

Se cuidadoso cuando lo teclees E] E]

Teclea todo el codigo, comandos y nombres de ficheros exactamente
como los ves. El compilador y el intérprete Java son sensibles a las
mayusculas.

HelloWorldApp # helloworldapp

2. Graba este cdodigo en un fichero. Desde la barra de menu, selecciona File >
Save As. En la caja de dialogoSave As:

« Especificar la carpeta donde grabaras el fichero. En este ejemplo, el es la
carpeta MRJ SDK 2.1.

« En la caja de texto Save This Document as:, teclea,
"HelloWorldApp.java"

Cuando hayas terminado la caja de dialogo se deberia parecer a esto:

| G2 MRJSDK 2.1 | % | = Annelou
3, JDirect el Eject
3, JManager

[j, License Agreement Desktop

(i, MISC Documentation “New 0|

(53, MRJ Scripting
i, MRIToolKit

Cancel

A [l

=
i Tools

Save this document as:

HelloWorldApp.java

Ahora pulsa sobre Save, y sal de SimpleText.
' subir

b. Compilar el Fichero Fuente

Ve a la carpeta MRJ SDK 2.1 y alli deberias ver algo como esto:



3 -ﬁ File Edit Yiew 5pecial Help

[I=—————[] MRISDK2.1=
14 items, 1 GE availabl

Helloworldapp. java k

Habra una carpeta llamada Tools. En esta carpeta hay una carpeta llamada
MRJTools.
Abrela. Veras un programa llamado javac.

jawvac

Ahora arrastra nuestro HelloWorldApp.java sobre esta aplicacién Javac. Se
abrira javac y deberias ver:

[ =—————————————— Javac

Source Files
fAnnelou/MRJ SDK 2.1 /HelloWorldApp java Source Encoding

| ] Debugging Tables
Destination Folder

[ MNone i]
Classpath
m.r|f$ystem%zurumermctensiunsmm%zuuhra [JRecompile All

[ Deprecation Warnings

MwWarnings

FO¥LAYstemTeZ20Folder/Bxtensions /MBI 20LIbra = [JVerbose
AO¥LASYystemTeZ0Folder/Bxtensions /MRS 20Libran -
A | [» ] optimize Code

[[ Do lavac ]]

En la caja Source Files nos ofrece el path absoluto que acabamos de crear. Por
ahora no tenemos que hacer nada mas excexto pulsr el botén Do Javac.

Si no aparecen mensajes de error, felicidades. Tu programa se ha compilado con
éxito.



Explicacion de Error

Si arrastras nuestro fichero .java sobre el programa javac y el fichero
se muda sobre la aplicacion javac

Cuando se intenta esto y lo Unico que sucede es que nuestro fichero .java se
copia o0 se mueve encima de nuestra aplicacion javac, tenemos reconstruir
nuestro escritorio.

Para hacer esto tenemos que volver a arrancar el ordenador y pulsar y
mantener las teclas "Apple" - y "Alt" hasta que obtengamos una ventana
preguntandonos si queremos reconstruir nuestro escritorio.

Respondemos que si. Cuando el ordenador haya finalizado debemos poder
arrastrar nuestro fichero .java sobre la aplicacion javac.

El compilador ha generado un fichero de bytecodes Java,
HelloWorldApp.class. Mira en la misma carpeta en la que grabaste el fichero
.java y veras el fichero .class:

" & Help

L)} MRISDK 2.1

15 items, 1 GE available

Hella'orldapp.java HelloWorld4pp.class

Ahora que tenemos un fichero .class, puedes ejecutar tu programa.

‘rsubir

c.Ejecutar el Programa

En la carpeta MRJ SDK 2.1 hay otra carpeta llamada JBindery. Abrela y deberia
hacer una aplicacion llamada JBindery

G

JEBindery

Arrastra el fichero HelloWorldApp.class sobre el icono JBindery.

Si obtienes esto:



[ == lava Console =01 H
Hella Haorld! = |
-

A DE

Felicidades!, tu programa funciona.

‘rsubir

3.Crear tu Primer Applet

HelloWorldApp es un ejemplo de una aplicacion Java, un programa solitario. Ahora
crearas un applet Java, llamado HelloWorld, que también muestra el salido "Hello
world!". Sin embargo, al contrario que HelloWorldApp, el applet se ejecuta sobre un
navegador compatible con Java, como HotJava, Netscape Navigator, o Microsoft Internet
Explorer.

Para crear este applet, debes realizar los mismos pasos basicos que antes: crear un
fichero fuente Java; compilarlo y ejecutar el programa.

a. Crear un Fichero Fuente Java.

De nuevo, tienes dos opciones:

« Puedes grabar los ficheros HelloWorld.java y Hello.html en tu ordenador
y asi evitarte todo el tecleo. Luego puedes ir directo al paso b.

o O, puedes seguir estas instrucciones:

1.Arranca SimpleText y teclea el siguiente codigo en un nuevo documento:

I nport java. appl et.*;
I mport java.aw .*;

/**

* The Hel loWbrl d class inplenents an appl et that
* sinply displays "Hello World!".
*/
public class Hell oWwrld extends Applet {
public void paint(Gaphics g) {
/1 Display "Hello World!'"
g.drawsString("Hello world!", 50, 25);



http://usuarios.tripod.es/Ozito/applet/example/HelloWorld.java
http://usuarios.tripod.es/Ozito/applet/example/Hello.html

Graba este cdédigo en un fichero llamado HelloWorld.java.

2. También necesitas un fichero HTML que acomparie a tu applet. Teclea el

siguiente cédigo en nuevo documento del SimpleText:

<HTM.>

<HEAD>

<TlI TLE>A Si npl e Progranx/ Tl TLE>
</ HEAD>

<BODY>

Here is the output of ny program

</ APPLET>
</ BODY>
</ HTM.>

<APPLET CODE="Hel | oWrl d. cl ass" W DTH=150 HElI GAT=25>

Graba este codigo en un fichero llamado Hello.html.

b. Compilar el Codigo Fuente.

Compila el fichero fuente HelloWorld.java usando javac.

El compilador deberia generar el fichero de bytecodes Java, HelloWorld.class.

c. Ejecutar el Programa.

Aunque puedes ver tu applet usando un navegado, podrias encontrar mas
sencillo probarlos usando la aplicacion appletrunner que viene con la
plataforma Java™ . Para ver el applet HelloWorld usando el applet runner,
abre la carpeta Apple applet viewer en la carpete MRJ SDK 2.1. Deberia haber

una aplicacion llamada Apple Applet Runner.

apple &pplet Runner
Arrastra nuestro fichero Hello.html sobre esta aplicacion.

Ahora deberias ver:

O = appletviewer:HelloWord.class = B

Hello w'orld!

Applet started. E




Felicidades! Tu Applet funciona.

Tsubir

4. A donde ir desde aqui?

Para continuar con la introduccién al lenguaje Java, puedes visitar estas secciones:

Por donde Empezar
Conceptos Basicos

T subir
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¢,Por Donde Empezar?

Bien, si estas interesado en este potente lenguaje y no sabes nada de él te
recomiendo que te des una vuelta por la site de sus creadores:

http://java.sun.com

En esta otra direccidn podras bajarte la ultima version del JDK:

http://java.sun.com/Zproducts/Zindex.html

Dentro del JDK encontraras varias aplicaciones que te ayudaran en el trabajo con
Java, por ejemplo:

« Javac El compilador Java por excelencia, un compilador de linea de
comandos, gue te permitira crear tus programas y applets en Java.

. appletviewer Un visualizador de Applets para no tener que cargarlos en un
navegador.

. java El intérprete que te permitira ejecutar tus aplicaciones creadas en Java.

« Javap Un descompilador que te permite ver el contenido de las clases
compiladas.

Pero si no te interesa el trabajo puro y duro con Java, puedes bajarte cualquiera de
los entornos integrados de desarrollo de Java, como el Visual J++ de Microsoft en
http://www.microsoft.com/visualj/ o el Wrokshop de Sun en

http://www.sun.com/developer-products/java/.
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javac - El compilador de Java

Sintaxis de utilizacion
javac [opciones] fichero.java ...

javac_g [ opciones] fichero.java ...
Descripcion

El comando javac compila el cdédigo fuente Java y lo convierte en
Bytecodes. Después se puede utilizar el intérprete Java - java - o el
navegador en caso de los applets para interpretar esos Bytecodes Java.

El codigo fuente de Java debe estar contenido en ficheros con extension
‘.Java’'. Para cada clase definida en el fichero fuente pasado a javac, el
compilador almacena los bytecodes resultantes en un fichero llamado
nombredeclase.class. El compilador situa estos ficheros en el mismo
directorio en el que estaba el fichero fuente (a menos que se especifique
la opcion -d).

Cuando definas tus propias clases necesitaras especificar su localizacion.
Utiliza CLASSPATH para hacer esto. CLASSPATH consiste en una lista de
directorios separados por puntos y comas que especifican el path. Si el
fichero fuente pasado a javac hace referencia a otra clase que no esta
definida en otros ficheros pasados a javac, el compilador busca las
clases referenciadas utilizando CLASSPATH. Por ejemplo:

.; C. lusers/javalcl ases

Observa que el sistema siempre afiade la localizacion de las clases del
sistema al final del CLASSPATH a menos que se utilice la opcion
-classpath para especificar un path.

javac_g es una version no optimizada de javac especialmente
preparada para utilizar con depuradores como jdb.

Opciones

-classpath path

Especifica el path que javac utilizara para buscar las clases.
Sobreescribe el path por defecto generado por la variable de
entorno CLASSPATH. Los directorios estan separados por puntos y
comas. Por ejemplo:

.; C.lusers/javal/cl ases; C.\tool s\java\cl ases
-d directorio



Especifica el directorio raiz para el arbol de clases. Hacer esto:
javac -d <m _dir> m prograna.java

hace que los ficheros '.class' del fichero fuente 'miprograma.java’
sean guardados en el directorio 'mi_dir'.

Habilita la generacion de tablas de depurado. Esta tablas contienen
informacidn sobre los nimeros de lineas y las variables locales -
informacion utilizada por las herramientas de depurado de Java. Por
defecto, solo genera numeros de lineas a menos que se active la
optimizacion (-0O).

-nowarn

Desactiva los avisos. Si se utiliza el compilador no imprime ningun
aviso.

Optimiza el codigo compillado introduciendo en linea los métodos
finales y privados. Observa que esto puede hacer que el tamafo de
tus clases crezca demasiado.

-verbose

Hace que el compilador y el enlazador impriman los mensajes sobre
los ficheros fuentes que estan siendo compilados y que ficheros
.class estan siendo cargados.
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appletviewer - El visualizador de Applets

Este comando te permite ejecutar applets fuera del contexto de los navegadores de
la WWW.

Sintaxis

appl etviewer [ opciones ] urls ...
Descripcion

El comando appletviewer conecta los documentos o recursos
designados por urls y muestra cada applet referenciado en su propia
ventana.

Nota: si los documentos referenciados con las urls no contienen ningun
applet con la etiqueta APPLET, appletviewer no hace nada.

Opciones

-debug

Arranca el visualizador dentro del depurador de Java, el jdb,
permitiéndote depurar los applets en el documento
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java - El intérprete Java

Sintasis de Utilizaciéon

java [ opciones ] nonbredecl ase <argunent os>
java_g [ opciones ] nonbredecl ase <argunent os>

Descripcion

El comando java ejecuta los bytecodes Java creados por el compilador

javac.

El argumento nombredeclase es el nombre de la clase que se va a
ejecutar. Debe estar totalmente cualificado e incluir su nombre de
paquete en el nombre, por ejemplo:

java java.lang. String

Observa que todos los argumentos que aparecen después de
nombredeclase en la linea de comandos son pasados al método main()
de la clase.

java espera que los bytecodes de la clase se encuentren en un fichero
Ilamado nombredeclase.class que ha sido generado al compilar el fichero
fuente correspondiente con javac. Todos los ficheros de bytecodes java
tienen la extension .class que afada automaticamente el compilador
cuando la clase es compilada. La clase debe contener un método main()
definido de la siguiente forma:

cl ass Unacl ase {
public static void main( String argv []) {

}

java ejecuta el método main y luego sale a menos que éste cree uno o
mas threads. Si el método main() crea algun thread, java no sale hasta
que haya terminado el ultimo thread.

Normalmente, compilar tus ficheros fuente con javac y luego ejecutas
los programas con java. Sin embargo, se puede utilizar java para
compilar y ejecutar los programas cuando se utiliza la opcion -cs.
Cuando se carga una clase se compara su fecha de dltima modificacion
con la fecha del fichero fuente. Si el fuente ha sido modificado, se
recompila y se carga el nuevo fichero de bytecodes. java repite este
procedimiento hasta que todas las clases se han compilado y cargado
correctamente.



El intérprete puede determinar su una es legitima a través de un
mecanismo de verififacion. Esta verificacion asegura que los bytecodes
que estan siendo interpretados no violan las restricciones del lenguaje.

java_g es una version no optimizada de java pensada para ser utilizada
con depuradores como el jdb.

Opciones

-debug

Permite que el depurador de Java jdb se afiada a esta seson java.
Cuando se especifica esta opcion en la linea de comandos, java
muestra una password que se debe utilizar cuando empiece la
sesion de depurado.

-cs, -checksource

Cuando se carga una clase compilada, esta opcion hace gque la fecha
de modificacion de los bytecodes sea comparada con la del fichero
fuente. Si el fichero fuente ha sido modificado recientemente, es
recompilado y se cargan los nuevos bytecodes.

-classpath path

Especifica el path que utilizara java para buscar las clases.
Sobreescribe el valor por defecto de la variable de etorno
CLASSPATH. Los directorios estas separados por comas.

-MmX X

Selecciona el maximo tamarfno de memoria reservada para la pila
del recolector de basura a x. El valor por defecto es 16 megabytes
de memoria. X debe ser mayor de 1000 bytes

Por defecto, x se mide en bytes. Pero puedes especifarlo en kb o Mb
anadiéndole la letra 'k’ para kilobytes o 'm" para megabytes.

-ms X

Selecciona el tamanfo inicial de la memoria reservada para la pila
del recolector de basura a x. El valor por defecto es 16 megabytes
de memoria. x debe ser mayor de 1000 bytes

Por defecto, x se mide en bytes. Pero puedes especifarlo en kb o Mb
anadiéndole la letra 'k’ para kilobytes o 'm" para megabytes.
-noasyncgc
Desactiva la recoleccion de basura asincrona. Cuando se activa la
recoleccion de basura no tiene lugar a menos gque la llame
explicitamente o el programa sale de la memoria. Normalmente, la
recoleccion de basura se ejecuta en un thread asincrono en paralelo
con otros threads.

-SS X



Cada thread Java tiene dos pilas: una para el cdédigo Java y otra
para el cédigo C. La opcidn -ss selecciona el tamafio maximo de la
pila que puede ser utilizada por el cédigo C en un thread a x. Cada
uno de los theads ejecutados dentro del programa que se paso a
java tiene x como su tamarfo de pila C. El valor por defecto es 128
kilobytes de memoria. x debe ser mayor de 1000 bytes

Por defecto, x se mide en bytes. Pero puedes especifarlo en kb o Mb
anadiéndole la letra 'k’ para kilobytes o 'm' para megabytes.

-0SSs X

Cada thread Java tiene dos pilas: una para el cdédigo Java y otra
para el codigo C. La opcion -oss selecciona el tamafio maximo de la
pila que puede ser utilizada por el codigo Java en un thread a X.
Cada uno de los theads ejecutados dentro del programa que se
paso a java tiene x como su tamafo de pila Java. El valor por
defecto es 400 kilobytes de memoria. x debe ser mayor de 1000
bytes

Por defecto, x se mide en bytes. Pero puedes especifarlo en kb o Mb
anadiéndole la letra 'k’ para kilobytes o 'm' para megabytes.

Imprime un rastro de las instrucciones ejecutadas (so6lo en
java_ Q).

-v, -verbose

Hace que java en el canal stdout cada vez que se cara un fichero
class.

verifty
Ejecuta el verificador en todo el cédigo.
-verifyremote

Ejecuta el verificador para todo el cédigo que es carga dentro del
sistema a traves de classloader. verifyremote es el valor por defecto
para el intérprete.

-noverify
Desactiva al verificacion.
-verbosegc

Hace que el recolector de basura impima mensajes cada vez que
libere memoria.

-DnombrePropiedad=nuevoValor

Redefine un valor de una propiedad. nombrePropiedad es el nombre
de la propiedad cuyo valor se quiere cambiar y nuevoValor es el
valor a cambiar. Por ejemplo, esta linea de comando:

java - Dawt . button. col or=green ...



selecciona el color de la propiedad awt.button.color a verde. java
acepta cualquier numero de opciones -D en la linea de comandos.
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javap - El descompilador de Ficheros de Clases
Java

Desensambla los ficheros class.
Sintaxis de Utilizacidon

javap [ opciones ] clase ...
Descripcion

El comando javap desensambla un fichero class. Su salida depende de
las opciones utilizadas. Si no se utilizan opciones, javap imprime los
campos y los métodos publicos de la clase pasada. javap muestra la
salida en stdout. Por ejemplo, la siguiente declaracion de clase:
class C{

static int a= 1;

static int b= 2;

static {

}

static {

Systemout.println(a);

a++;
b =7,
Systemout. println(a);
System out. println(b);
}

static {

}

public static void main(String args[]) {
Cc = new C();
}

systemout println(b);

}

Cuando el resultado de la clase C, sea pasado a javap sin utilizar
opciones, resultara la siguiente salida:

Conpil ed from C. \users\cl ases\C. | ava
private class C extends java\l ang\ Cbj ect {
static int a;
static int b;
public static void main(java\lang\String[]);

public C();
static void();



}

Opciones

-p

Imprime una tabla de linea y variables locales.

Imprime también los miembros y meétodo privados y protegidos de
la clase, ademas de los miembros publicos.

Imprime el codigo desensamblado, es decir, las intrucciones que
comprenden los bytecodes Java, para cada uno de los métodos de
la clase. Por ejemplo, si se pasa la clase C a javap utilizando -c el
resultado seria la siguiente salida:

Conpi l ed from C.\users\cl ases\C. j ava
private class C extends java\l ang\ Cbj ect {
static int a;
static int b;
public static void main(java\lang\String[]);
public C();
static void();

Met hod void main(java\lang\String [])
0 new #4
3 invokenonvirtual # 9 () V>
6 return

Met hod C()
O aload 0 O
1 i nvokenonvirtual #10 ()V>
4 return

Met hod voi d()
O iconst_1
1 putstatic #7
4 getstatic #6
7 getstatic #7
10 i nvokevirtual #8
13 getstatic #7
16 iconst_1
17 iadd
18 putstatic #7
21 bipush 7
23 putstatic #5



26 getstatic #6

29 getstatic #7

32 invokevirtual #8
35 getstatic #6

38 getstatic #5

41 invokevirtual #8
44 iconst_2

45 putstatic #5

48 getstatic #6

51 getstatic #5

54 invokevirtual #8
o7 return

}
-classpath path

Especifica el path que javap utilizara para buscar las clases.
Sobreescribe el valor de la variable de entorno CLASSPATH. Los
directorios deben estas separados por puntos y comas.
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Conceptos Basicos de Programacion Orientada a
Objetos

¢,Qué son los objetos?

En informatica, un OBJETO es un conjunto de variables y de los métodos
relacionados con esas variables.

Un poco mas sencillo: un objeto contiene en si mismo la informacién y los métodos
o funciones necesarios para manipular esa informacion.

Lo mas importante de los objetos es que permiten tener un control total sobre
‘quién’ o 'qué’ puede acceder a sus miembros, es decir, los objetos pueden tener
miembros publicos a los que podran acceder otros objetos o miembros privados a
los que s6lo puede acceder él. Estos miembros pueden ser tanto variables como
funciones.

El gran beneficio de todo esto es la encapsulaciéon, el codigo fuente de un objeto
puede escribirse y mantenerse de forma independiente a los otros objetos
contenidos en la aplicacion.

¢, Qué son las clases?

Una CLASE es un proyecto, o prototipo, que define las variables y los métodos
comunes a un cierto tipo de objetos.

Un poco mas sencillo: las clases son las matrices de las que luego se pueden crear
multiples objetos del mismo tipo. La clase define las variables y los métodos
comunes a los objetos de ese tipo, pero luego, cada objeto tendra sus propios
valores y compartiran las mismas funciones.

Primero deberemos crear una clase antes de poder crear objetos o ejemplares de
esa clase.

¢ Qué son los mensajes?

Para poder crear una aplicacidon necesitaras mas de un objeto, y estos objetos no
pueden estar aislados unos de otros, pues bien, para comunicarse esos objetos se
envian mensajes.

Los mensajes son simples llamadas a las funciones o métodos del objeto con el se
quiere comunicar para decirle que haga cualquier cosa.



¢, Qué es la herencia?

Queé significa esto la herencia, quien hereda qué; bueno tranquilo, esto solo
significa que puedes crear una clase partiendo de otra que ya exista.

Es decir, puedes crear una clase a través de una clase existente, y esta clase
tendra todas las variables y los métodos de su ‘'superclase’, y ademas se le podran
afnadir otras variables y métodos propios.

Se llama 'Superclase’ a la clase de la que desciende una clase, puedes ver mas
sobre la declaracion de clases en la pagina Declarar Clases.
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Variables y Tipos de Datos

Las variables son las partes importantes de un lenguaje de programacion: ellas son
las entidades (valores, datos) que actuan y sobre las que se actua.

Una declaracion de variable siempre contiene dos componentes, el tipo de la
variable y su nombre:

tipoVariable nombre;
Tipos de Variables

Todas las variables en el lenguaje Java deben tener un tipo de dato. El
tipo de la variable determina los valores que la variable puede contener y
las operaciones que se pueden realizar con ella.

Existen dos categorias de datos principales en el lenguaje Java: los tipos
primitivos y los tipos referenciados.

Los tipos primitivos contienen un solo valor e incluyen los tipos como los
enteros, coma flotante, los caracteres, etc... La tabla siguiente muestra
todos los tipos primitivos soportados por el lenguaje Java, su formato, su
tamafo y una breve descripcion de cada uno:

ITipo  |Tamafio/Formato |Descripcion

|(NUmeros enteros)

lbyte  |8-bit complemento a2  |Entero de un Byte

Ishort  |16-bit complemento a 2 |Entero corto

lint |32-bit complemento a 2 |Entero

llong  |64-bit complemento a 2 |Entero largo

|(NUmeros reales)

Ifloat  |32-bit IEEE 754 |Coma flotante de precision simple
|double |64-bit IEEE 754 |Coma flotante de precision doble
|(otros tipos)

lchar  |16-bit Caracter |Un solo caréacter

Iboolean [true o false |Un valor booleano (verdadero o falso)

Los tipos referenciados se llaman asi porque el valor de una variable de
referencia es una referencia (un puntero) hacia el valor real. En Java
tenemos los arrays, las clases y los interfaces como tipos de datos
referenciados.

Nombres de Variables
Un programa se refiere al valor de una variable por su nombre. Por

convencion, en Java, los nombres de las variables empiezan con una
letra minuscula (los nombres de las clases empiezan con una letra



mayuscula).

Un nombre de variable Java:

1. debe ser un identificador legal de Java comprendido en una serie de
caracteres Unicode. Unicode es un sistema de codificacion que
soporta texto escrito en distintos lenguajes humanos.Unicode
perminte la codificacion de 34.168 caracteres. Esto le permite
utilizar en sus programas Java varios alfabetos como el Japonés, el
Griego, el Ruso o el Hebreo. Esto es importante para que los
programadores pueden escribir cédigo en su lenguaje nativo.

2. no puede ser el mismo que una palabra clave o el nombre de un
valor booleano (true or false)

3. no deben tener el mismo nombre que otras variables cuyas
declaraciones aparezcan en el mismo ambito.

La regla numero 3 implica que podria existir el mismo nombre en otra
variable que aparezca en un ambito diferente.

Por convencidén, los nombres de variables empiezan por un letra
minudscula. Si una variable esta compuesta de mas de una palabra, como
'nombreDato’ las palabras se ponen juntas y cada palabra después de la
primera empieza con una letra mayuscula.
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Operadores

Los operadores realizan algunas funciones en uno o dos operandos. Los operadores
que requieren un operador se llaman operadores unarios. Por ejemplo, ++ es un
operador unario que incrementa el valor su operando en uno.

Los operadores que requieren dos operandos se llaman operadores binarios. El
operador = es un operador binario que asigna un valor del operando derecho al
operando izquierdo.

Los operadores unarios en Java pueden utilizar la notacién de prefijo o de sufijo. La
notacion de prefijo significa que el operador aparece antes de su operando:

operador operando
La notacion de sufijo significa que el operador aparece después de su operando:
operando operador

Todos los operadores binarios de Java tienen la misma notacién, es decir
aparencen entre los dos operandos:

opl operator op2

Ademas de realizar una operacion también devuelve un valor. El valor y su tipo
dependen del tipo del operador y del tipo de sus operandos. Por ejemplo, los
operadores aritméticos (realizan las operaciones de aritmética basica como la suma
o la resta) devuelven numeros, el resultado tipico de las operaciones aritmétcias.

El tipo de datos devuelto por los operadores aritméticos depende del tipo de sus
operandos: si sumas dos enteros, obtendras un entero. Se dice que una operacion
evalua su resultado.

Es muy util dividir los operadores Java en las siguientes categorias: aritmeticos,
relacionales y condicionales. l6gicos y de desplazamiento y de asignacion.

Operadores Aritméticos

El lenguaje Java soporta varios operadores aritéticos - incluyendo +
(suma), - (resta), * (multiplicacion), / (division), y % (maodulo)-- en
todos los numeros enteros y de coma flotante. Por ejemplo, puedes
utilizar este cddigo Java para sumar dos nUmeros:

sumakEsto + aEsto
O este codigo para calcular el resto de una division:
divideEsto % porEsto

Esta tabla sumariza todas las operaciones aritméticas binarias en Java:
Operador Uso Descripcion



+ opl + op2 Suma opl y op2

- opl - op2 Resta op2 de opl

* opl * op2 Multiplica opl y op2

/ opl / op2 Divide opl por op2

% opl % op2 Oorg)élene el resto de dividir opl por

Nota: El lenguaje Java extiende la definicion del operador + para incluir
la concatenacion de cadenas.

Los operadores + y - tienen versiones unarias que seleccionan el signo
del operando:

Operador Uso Descripcion
+ + op Indica un valor positivo
- - op Niega el operando

Ademas, existen dos operadores de atajos aritméticos, ++ que
incrementa en uno su operando, y -- que decrementa en uno el valor de
su operando.

Operador Uso Descripcion

++ op ++ Incrementa op en 1; evalla el valor antes de incrementar

Tt ++ op Incrementa op en 1; evalla el valor después de
incrementar

-- op -- Decrementa op en 1; evalua el valor antes de decrementar

- op Decrementa op en 1; evalla el valor después de
decrementar

Operadores Relacionales y Condicionales

Los valores relacionales comparan dos valores y determinan la relacion
entre ellos. Por ejemplo, != devuelve true si los dos operandos son
distintos.

Esta tabla sumariza los operadores relacionales de Java:

Operador Uso Devuelve true si

> opl > op2 opl es mayor que op2

>= opl >= op2 opl es mayor o igual que op2
< opl <op2 opl es menor que op2

<= opl <= op2 opl es menor o igual que op2

== opl == op2 oply op2 son iguales
1= opl '=o0p2 oply op2 son distintos

Frecuentemente los operadores relacionales se utilizan con otro juego de
operadores, los operadores condicionales, para construir expresiones de
decision mas complejas. Uno de estos operadores es && que realiza la
operacion Y booleana . Por ejemplo puedes utilizar dos operadores
relacionales diferentes junto con && para determinar si ambas relaciones
son ciertas. La siguiente linea de cédigo utiliza esta técnica para



determinar si un indice de un array esta entre dos limites- esto es, para
determinar si el indice es mayor que 0 o menor que NUM_ENTRIES (que
se ha definido préviamente como un valor constante):

0 < index && index < NUM_ENTRIES

Observa que en algunas situaciones, el segundo operando de un
operador relacional no sera evaluado. Consideremos esta sentencia:

((count = NUM_ENTRIES) && (System.in.read() = -1))

Si count es menor que NUM_ENTRIES, la parte izquierda del operando de
&& evalla a false. El operador && so6lo devuelve true si los dos
operandos son verdaderos. Por eso, en esta situacion se puede
deteminar el valor de && sin evaluar el operador de la derecha. En un
caso como este, Java no evalla el operando de la derecha. Asi no se
llamara a System.in.read() y no se leera un caracter de la entrada
estandard.

Aqui tienes tres operadores condicionales:

Operador Uso Devuelve true si

&& opl && op2 oply op2 son verdaderos

I opl |] op2 uno de los dos es verdadero
! I op op es falso

El operador & se puede utilizar como un sinébnimo de && si ambos
operadores son booleanos. Similarmente, | es un sinonimo de || si
ambos operandos son booleanos.

Operadores de Desplazamiento
Los operadores de desplazamiento permiten realizar una manipualciéon

de los bits de los datos. Esta tabla sumariza los operadores loégicos y de
desplazamiento disponibles en el lenguaje Java:

Operador Uso Descripcion

>> opl >> op2 desplaza a la derecha op2 bits de opl

<< opl << op2 desplaza a la izquierda op2 bits de opl

——— opl >>> 0p2 d_esplaza a la derecha op2 bits de opl(sin
signo)

& opl & op2 bitwise and

| opl | op2 bitwise or

/\

opl ™ op2 bitwise xor
~ ~ op bitwise complemento

Los tres operadores de desplazamiento simplemente desplazan los bits
del operando de la izquierda el niumero de posiciones indicadas por el
operador de la derecha. Los desplazamientos ocurren en la direccion
indicada por el propio operador. Por ejemplo:



13 >> 1;

desplaza los bits del entero 13 una posicion a la derecha. La
representacion binaria del numero 13 es 1101. El resultado de la
operacion de desplazamiento es 110 o el 6 decimal. Observe que el bit
situado mas a la derecha desaparece. Un desplazamiento a la derecha de
un bit es equivalente, pero mas eficiente que, dividir el operando de la
izquierda por dos. Un desplazamiento a la izquierda es equivalente a
multiplicar por dos.

Los otros operadores realizan las funciones l6gicas para cada uno de los
pares de bits de cada operando. La funcion "y" activa el bit resultante si
los dos operandos son 1.

opl op2 resultado

0 0 0

0 1 0

1 0 0

1 1 1

Supon que quieres evaluar los valores 12 "and" 13:
12 & 13

El resultado de esta operacion es 12. ¢Por qué? Bien, la representacion
binaria de 12 es 1100 y la de 13 es 1101. La funcion "and" activa los bits
resultantes cuando los bits de los dos operandos son 1, de otra forma el
resultado es 0. Entonces si colocas en linea los dos operandos y realizas
la funcién "and", puedes ver que los dos bits de mayor peso (los dos bits
situados mas a la izquierda de cada numero) son 1 asi el bit resultante
de cada uno es 1. Los dos bits de menor peso se evaluan a O poque al
menos uno de los dos operandos es O:

1101
& 1100

El operador | realiza la operacion O inclusiva y el operador ™ realiza la
operacion O exclusiva. O inclusiva significa que si uno de los dos
operandos es 1 el resultado es 1.

opl op2 resultado
0 0 0]
0 1 1
1 0 1
1 1 1

O exclusiva significa que si los dos operandos son diferentes el resultado
es 1, de otra forma el resultado es O:



opl op2 resultado
0 0] 0]
0 1 1
1 0] 1
1 1 0

Y finalmente el operador complemento invierte el valor de cada uno de
los bites del operando: si el bit del operando es 1 el resultado es O y si el
bit del operando es O el resultado es 1.

Operadores de Asignacion

Puedes utilizar el operador de asignacion =, para asignar un valor a otro.
Ademas del operador de asignacion basico, Java proporciona varios
operadores de asignacion que permiten realizar operaciones aritmétcias,
I6gicas o de bits y una operacion de asignhacion al mismo tiempo.
Especificamente, supon que quieres afiadir un nidmero a una variable y

asignar el resultado dentro de la misma variable, como esto:

=1+ 2;

Puedes ordenar esta sentencia utilizando el operador +=.

| += 2;

Las dos lineas de cdédigo anteriores son equivalentes.

Esta tabla lista los operadores de asignacion y sus equivalentes:

Operador Uso

+= opl += op2
-= opl -= op2
*= opl *= op2
= opl /= op2
%= opl %= op2
= opl &= op2
= opl |= op2
N= opl ™= op2
<<= opl <<= op2
>>= opl >>= op2
>>>= opl >>>= op2

Equivale a

opl = opl + op2
opl = opl - op2
opl = opl * op2
opl = opl / op2
opl = opl % op2
opl = opl & op2
opl = opl | op2
opl = opl ™ op2
opl = opl << op2
opl = opl >> op2
opl = opl >>> op2
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Expresiones

Las expresiones realizan el trabajo de un programa Java. Entre otras cosas, las
expresiones se utilizan para calcular y asignar valores a las variables y para
controlar el flujo de un programa Java. El trabajo de una expresion se divide en
dos partes: realizar los calculos indicados por los elementos de la expresion y
devolver algun valor.

Definicidn: Una expresion es una serie de variables, operadores y llamadas a
métodos (construida de acuerdo a la sintaxis del lenguaje) que evalda a un valor
sencillo.

El tipo del dato devuelto por una expresion depende de los elementos utilizados en
la expresion. La expresion count++ devuelve un entero porque ++ devuelve un
valor del mismo tipo que su operando y count es un entero. Otras expresiones
devuelven valores booleanos, cadenas, etc...

Una expresion de llamada a un método devuelve el valor del método; asi el tipo de
dato de una expresion de llamada a un método es el mismo tipo de dato que el
valor de retorno del método. EI método System.in.read() se ha declarado como
un entero, por lo tanto, la expresion System.in.read() devuelve un entero.

La segunda expresion contenida en la sentencia System.in.read() != -1 utiliza el
operador !'=. Recuerda que este operador comprueba si los dos operandos son
distintos. En esta sentencia los operandos son System.in.read() y -1.
System.in.read() es un operando valido para != porque devuelve un entero. Asi
System.in.read() != -1 compara dos enteros, el valor devuelto por
System.in.read() y -1. El valor devuelto por != es true o false dependiendo de
la salida de la comparacion.

Como has podido ver, Java te permite construir expresiones compuestas y
sentencias a partir de varias expresiones pequefias siempre que los tipos de datos
requeridos por una parte de la expresion correspondan con los tipos de datos de la
otra. Tambien habras podido concluir del ejemplo anterior, el orden en que se
evaluan los componentes de una expresion compuesta.

Por ejemplo, toma la siguiente expresion compuesta:

X*y*z
En este ejemplo particular, no importa el orden en que se evalle la expresion
porque el resultado de la multiplicacion es independiente del orden. La salida es
siempre la misma sin importar el orden en que se apliquen las multiplicaciones. Sin
embargo, esto no es cierto para todas las expresiones. Por ejemplo, esta expresion
obtiene un resultado diferente dependiendo de si se realiza primero la suma o la
division:

x+y /100



Puedes decirle directamente al compilador de Java coOmo quieres que se evalle una
expresion utilizando los paréntesis (y ). Por ejemplo, para aclarar la sentencia
anterior, se podria escribir: (x + y)/ 100.

Si no le dices explicitamente al compilador el orden en el que quieres que se
realicen las operaciones, él decide basandose en la precedencia asignada a los
operadores y otros elementos que se utilizan dentro de una expresion.

Los operadores con una precedencia mas alta se evalian primero. Por ejemplo. el
operador division tiene una precedencia mayor que el operador suma, por eso, en
la expresion anterior X + y / 100, el compilador evaluara primero y / 100. Asi

x+y /100
es equivalente a:
x + (y / 100)

Para hacer que tu cédigo sea mas facil de leer y de mantener deberias explicar e
indicar con parétesis los operadores que se deben evaluar primero.

La tabla siguiente muestra la precedencia asignada a los operadores de Java. Los
operadores se han listado por orden de precedencia de mayor a menor. Los
operadores con mayor precedencia se evalian antes que los operadores con un
precedencia relativamente menor. Lo operadores con la misma precedencia se
evallan de izquierda a derecha.

Precedencia de Operadores en Java

operadores sufijo [1. (params) expr++ expr--
operadores unarios +-+expr --expr +expr -expr — !

creacion o tipo new (type)expr
multiplicadores */ %

suma/resta + -

desplazamiento << >> >>>
relacionales < > <= >= instanceof
igualdad == I=

bitwise AND &

bitwise exclusive OR ™
bitwise inclusive OR |

AND légico &&
OR légico 1|
condicional ?:
= = = *= /= 0= N\—= = |= =
asignacion /=% &= |= <<

>>= >3>>=
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Sentencias de Control de Flujo

Las sentencias de control de flujo determinan el orden en que se ejecutaran las otras sentencias
dentro del programa. El lenguaje Java soporta varias sentencias de control de flujo, incluyendo:

Sentencias palabras clave

toma de decisiones if-else, switch-case

bucles for, while, do-while
excepciones try-catch-finally, throw
miscelaneas break, continue, label:, return

Nota: Aunque goto es una palabra reservada, actualmente el lenguaje Java no la soporta.
Podemos utilizar las rupturas etiguetadas en su lugar.

La sentencia if-else

La sentencia if-else de java proporciona a los programas la posibilidad de ejecutar
selectivamente otras sentencias basandose en algun criterio. Por ejemplo, supon que
tu programa imprime informacion de depurado basandose en el valor de una variable
booleana llamada DEBUG. Si DEBUG fuera verdadera true, el programa imprimiria la
informacion de depurado, como por ejemplo, el valor de una variable como x. Si
DEBUG es false el programa procederd normalmente. Un segmento de codigo que
implemente esto se podria parecer a este:

i f ( DEBUG)
Systemout.println("DEBUG x =" + X);

Esta es la version mas sencilla de la sentencia if: la sentencia gobernada por if se
ejecuta si alguna codicidon es verdadera. Generalmente, la forma sencilla de if se puede

escribir asi:
I f (expresion)
sent enci a

Pero, ¢y si quieres ejecutar un juego diferente de sentencias si la expresion es falsa?
Bien, puedes utilizar la sentencia else. Echemos un vistazo a otro ejemplo. Supon que
tu programa necesita realizar diferentes acciones dependiendo de que el usuario pulse
el botén OK o el botén Cancel en un ventana de alarma. Se podria hacer esto
utilizando una sentencia if:

/| Respuesta dependi ente del botodén que haya pul sado el usuario
/1 OK o Cancel

| f (.re-spijesta = K) {
)/-Cédi go para la acci6n K
} else {
)/.C.(')di go para | a acci 6on Cancel

}

Este uso particular de la sentencia else es la forma de capturarlo todo. Existe otra
forma de la sentecia else, else if que ejecuta una sentencia basada en otra expresion.
Por ejemplo, supon que has escrito un programa que asigna notas basadas en la



puntuacion de un examen, un Sobresaliente para una puntuacion del 90% o superior,
un Notable para el 80% o superior y demas. odrias utilizar una sentencia if con una
serie de comparaciones else if y una setencia else para escribir este cédigo:

I nt punt uaci on;
String nota;

I f (puntuacion >= 90) {
nota = "Sobresaliente";

} else if (puntuacion >= 80) {
nota = "Not abl e";

} else if (puntuacion >= 70) {

nota = "Bien";

} else if (puntuacion >= 60) {
nota = "Suficiente";

} else {
nota = "l nsuficiente";

}

Una sentencia if puede tener cualquier numero de sentencias de acompafiamiento else
if. Podrias haber observado que algunos valores de puntuacion pueden satisfacer mas
una de las expresiones que componen la sentencia if. Por ejemplo, una puntuacién de
76 podria evaluarse como true para dos expresiones de esta sentencia:puntuacion
>= 70 y puntuacion >= 60. Sin embargo, en el momento de ejecucion, el sistema
procesa una sentencia if compuesta como una séla; una vez que se ha satisfecho una
condicion (76 >= 70), se ejecuta la sentencia apropiada (nota = ""Bien"";), y el control
sale fuera de la sentencia if sin evaluar las condiciones restantes.

La sentencia switch

La sentencia switch se utiliza para realizar sentencias condicionalmente basadas en
alguna expresion. Por ejemplo, supon que tu programa contiene un entero llamado
mes cuyo Vvalor indica el mes en alguna fecha. Supon que también quieres mostrar el
nombre del mes basandose en su nimero entero equivalente. Podrias utilizar la
sentencia switch de Java para realizar esta tarea:

i nt nes;

swtch (nes) {

case 1: Systemout.println("Enero"); break;
case 2 Systemout. println("Febrero"); break;
case 3 Systemout. println("Mrzo"); break;
case 4: Systemout.printlin("Abril"); break;
case 5: Systemout.println("My0"); break;

case 6: Systemout.println("Junio"); break;
case 7 Systemout.println("Julio"); break;
case 8 System out . println("Agosto"); break;
case 9: Systemout.println("Septienbre"); break;
case 10: Systemout.println("Cctubre"); break;
case 11: Systemout.println("Novienbre"); break;
case 12: Systemout.println("D cienbre"); break;

}

La sentencia switch evalla su expresion, en este caso el valor de mes, y ejecuta la
sentencia case apropiada. Decidir cuando utilizar las sentencias if o switch dependen
del juicio personal. Puedes decidir cual utilizar basandose en la buena lectura del
codigo o en otros factores.



Cada sentencia case debe ser Unica y el valor proporcionado a cada sentencia case
debe ser del mismo tipo que el tipo de dato devuelto por la expresion proporcionada a
la sentencia switch.

Otro punto de interes en la sentencia switch son las sentencias break después de
cada case. La sentencia break hace que el control salga de la sentencia switch y
continde con la siguiente linea. La sentencia break es necesaria porque las sentencias
case se siguen ejecutando hacia abajo. Esto es, sin un break explicito, el flujo de
control seguiria secuencialmente a través de las sentencias case siguientes. En el
ejemplo anterior, no se quiere que el flujo vaya de una sentencia case a otra, por eso
se han tenido que poner las sentencias break. Sin embargo, hay ciertos escenario en
los que querras que el control proceda secuencialmente a través de las sentencias
case. Como este codigo que calcula el numero de dias de un mes de acuerdo con el
ritmico refran que dice "Treinta tiene Septiembre...".

I nt nes;

i nt numer oDi as;

switch (nes) {
case 1:
case 3:
case b:
case 7:
case 8:
case 10:
case 12:
nunmer oD as
br eak;
case 4:
case 6:
case 9:
case 11:
nunmer oD as
br eak;
case 2:
if ( ((ano %4 == 0) && !(ano % 100 == 0)) || ano %400 == 0) )
nunmer oD as = 29;
el se
nuner oD as = 28;
br eak;

31;

30;

}

Finalmente, puede utilizar la sentencia default al final de la sentencia switch para
manejar los valores que no se han manejado explicitamente por una de las sentencias
case.

i nt nes;

switch (mes) {

case 1. Systemout.println("Enero"); break;
case 2: Systemout.println("Febrero"); break;
case 3: Systemout.println("Marzo"); break;
case 4. Systemout.printin("Abril"); break;
case 5: Systemout.println("Mayo"); break;
case 6: Systemout.println("Junio"); break;
case 7: Systemout.println("Julio"); break;



case 8: Systemout.println("Agosto"); break;

case 9: Systemout.println("Septienbre"); break;

case 10: Systemout.println("Cctubre"); break;

case 11: Systemout.println("Novienbre"); break;

case 12: Systemout.println("Dicienbre"); break;

default: Systemout.printin("Ee, no es un nmes valido!");
br eak;

}

Sentencias de Bucle

Generalmente hablando, una sentencia while realiza una accién mientras se cumpla
una cierta condicidon. La sintaxis general de la sentencia while es:
whi | e (expresion)

sentenci a

Esto es, mientras la expresion sea verdadera, ejecutara la sentencia.

sentencia puede ser una soéla sentencia o puede ser un blogue de sentencias. Un
blogue de sentencias es un juego de sentencias legales de java contenidas dentro de
corchetes('{'y '}"). Por ejemplo, supon que ademas de incrementar contador dentro
de un bucle while también quieres imprimir el contador cada vez que se lea un
caracter. Podrias escribir esto en su lugar:

while (Systemin.read() '= -1) {

cont ador ++;

Systemout.println("Se ha leido un el caracter = " + contador);
}

Por convencién el corchete abierto '{' se coloca al final de la misma linea donde se
encuentra la sentencia while y el corchete cerrado '}’ empieza una nueva linea
indentada a la linea en la que se encuentra el while.

Ademas de while Java tiene otros dos constructores de bucles que puedes utilizar en
tus programas: el bucle for y el bucle do-while.

Primero el bucle for. Puedes utilizar este bucle cuando conozcas los limites del bucle
(su instruccion de inicializacién, su criterio de terminacién y su instruccién de
incremento). Por ejemplo, el bucle for se utiliza frecuentemente para iterar sobre los
elementos de un array, o los caracteres de una cadena.

/1 a es un array de cual quier tipo
int i

int length = a.length;

for (i =0; i <length; i++) {

/'l hace algo en el elenento i del array a

}

Si sabes cuando estas escribiendo el programa que quieres empezar en el inicio del
array, parar al final y utilizar cada uno de los elementos. Entonces la sentencia for es
una buena eleccion. La forma general del bucle for puede expresarse asi:
for (inicializacion; term naci6én; increnento)

sent enci as



inicializacion es la sentencia que inicializa el bucle -- se ejecuta una vez al iniciar el
bucle.

terminacion es una sentecia que determina cuando se termina el bucle. Esta expresion
se evalla al principio de cada iteraccion en el bucle. Cuando la expreidon se evallua a
false el bucle se termina.

Finalmente, incremento es una expresidn que se invoca en cada interacciéon del bucle.
Cualquiera (o todos) de estos componentes puden ser una sentencia vacia (un punto y
coma).

Java proporciona otro bucle, el bucle do-while,que es similar al bucle while que se
vio al principio, excepto en que la expresion se avalu al final del bucle:
do {
sent enci as
} while (Expresi6én Bool eana);
La sentencia do-while se usa muy poco en la construccion de bucles pero tiene sus
usos. Por ejemplo, es conveniente utilizar la sentencia do-while cuando el bucle debe
ejecutarse al menos una vez. Por ejemplo, para leer informacion de un fichero,
sabemos que al menos debe leer un caracter:
int c;
| nput Stream i n;
do {
C = in.read();
} while (c I'=-1),;
Sentencias de Manejo de Excepciones

Cuando ocurre un error dentro de un método Java, el método puede lanzar una
excepcion para indicar a su llamador que ha ocurrido un error y que el error esta
utilizando la sentencia throw. El método llamador puede utilizar las sentencias try,
catch, y finally para capturar y manejar la excepcion. Puedes ver Manejar Errores
Utilizando Excepciones para obtener mas informacion sobre el lanzamiento y manejo
de excepciones.

Sentencias de Ruptura

Ya has visto la sentencia break en accién dentro de la sentencia switch
anteriormente. Como se observo anteriormente, la sentencia break hace que el
control del flujo salte a la sentencia siguiente a la actual.

Hay otra forma de break que hace que el flujo de control salte a una sentencia
etiquetada. Se puede etiguetar una sentencia utilizando un identificador legal de Java
(la etiqueta) seguido por dos puntos (:) antes de la sentencia:

Sal t aAqui : al gunaSent enci aJava
Para saltar a la sentencia etiquetada utilice esta forma de la sentencia break.
break Sal t aAqui ;

Las rupturas etiquetadas son una alternativa a la sentencia goto que no esta
soportada por el lenguaje Java.

Se puede utiliza la sentencia continue dentro de un bucle para saltar de la sentencia
actual hacia el principio del bucle o a una sentencia etiquetada. Considera esta
implementacion del método indexOf() de la clase String que utiliza la forma de



continue que continda en una sentencia etiquetada:

public int indexOh(String str, int from ndex) {
char[] v1 = val ue;
char[] v2 = str.val ue;
int max = offset + (count - str.count);

test:
for (int i = offset + ((fromndex <0) ? 0 : fromndex); i <= max ; i++) {
int n = str.count;
int j =1i;
int k = str.offset;
while (n-- 1= 0) {
it (vl[j++] = v2[k++]) {
conti nue test;
}
}
return i - offset;
}
return -1,

}

Nota: Sélo se puede llamar a la sentencia continue desde dentro de un bucle.

Y finalmente la sentencia return. Esta sentencia se utiliza para salir del método actual
y volver a la sentencia siguiente a la que origindé la llamada en el método original.
Existen dos formas de return: una que devuelve un valor y otra que no lo hace. Para
devolver un valor, simplemente se pone el valor (0 una expresion que calcule el valor)
detras de la palabra return:

return ++count;

El valor devuelto por return debe corresponder con el tipo del valor de retorno de la
declaracion del método.

Cuando un meétodo se declara como void utiliza la forma de return que no devuelve
ningun valor:

return;
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Arrays y Cadenas

Al igual que otros lenguajes de programacion, Java permite juntar y manejar multiples
valores a través de un objeto array (matriz). También se pueden manejar datos
compuestos de multiples caracteres utilizando el objeto String (cadena).

Arrays

Esta seccidn te ensefiara todo lo que necesitas para crear y utilizar arrays en
tus programas Java.

Como otras variables, antes de poder utilizar un array primero se debe
declarar. De nuevo, al igual que otras variables, la declaracién de un array
tiene dos componentes primarios: el tipo del array y su nombre. Un tipo de
array incluye el tipo de dato de los elementos que va contener el array. Por
ejemplo, el tipo de dato para un array que so6lo va a contener elementos
enteros es un array de enteros. No puede existir un array de tipo de datos
genérico en el que el tipo de sus elementos esté indefinido cuando se declara
el array. Aqui tienes la declaracién de un array de enteros:

int[] arrayDeEnteros;

La parte int[] de la declaracion indica que arrayDeEnteros es un array de
enteros. La declaracién no asigna ninguna memoria para contener los
elementos del array.

Si se intenta asignar un valor o acceder a cualquier elemento de
arrayDeEnteros antes de haber asignado la memoria para él, el compilador
dara un error como este y no compilara el programa:

testing.java: 64: Variable arraydeenteros may not have been initialized.

Para asignar memoria a los elementos de un array, primero se debe
ejemplarizar el array. Se puede hacer esto utilizando el operador new de Java.
(Realmente, los pasos que se deben seguir para crear un array son similares a
los se deben seguir para crear un objeto de una clase: declaracion,
ejemplarizacion e inicializacion.

La siguiente sentencia asigna la suficiente memoria para que arrayDeEnteros
pueda contener diez enteros.

int[] arraydeenteros = new int[10]

En general, cuando se crea un array, se utiliza el operador new, mas el tipo

de dato de los elementos del array, mas el nimero de elementos deseados
encerrado entre cochetes cuadrados ('['y ']").

Ti podeEl enment o[ ] NonbredeArray = new Ti podeEl enent os[t anmanoArr ay]

Ahora que se ha asignado memoria para un array ya se pueden asignar
valores a los elemetos y recuperar esos valores:

for (int j =0; J] < arrayDeEnteros.length; j ++) {
arrayDeEnteros[j] =j;



Systemout.println("[j] = + arrayDeEnteros[j]);
}

Como se puede ver en el ejemplo anterior, para referirse a un elemento del
array, se anade corchetes cuadrados al nombre del array. Entre los corchetes
caudrados se indica (bien con una variable o con una expresion) el indice del
elemento al que se quiere acceder. Observa que en Java, el indice del array
empieza en O y termina en la longitud del array menos uno.

Hay otro elemento interesante en el pequefio ejemplo anterior. El bucle for
itera sobre cada elemento de arrayDeEnteros asignandole valores e
imprimiendo esos valores. Observa el uso de arrayDeEnteros.length para
obtener el tamarno real del array. length es una propiedad proporcionada para
todos los arrays de Java.

Los arrays pueden contener cualquier tipo de dato legal en Java incluyendo los
tipos de referencia como son los objetos u otros array. Por ejemplo, el
siguiente ejemplo declara un array que puede contener diez objetos String.

String[] arrayDeStrings = new String[ 10];

Los elementos en este array son del tipo referencia, esto es, cada elemento
contiene una referencia a un objeto String. En este punto, se ha asignado
suficiente memoria para contener las referencias a los Strings, pero no se ha
asignado memoria para los propios strings. Si se intenta acceder a uno de los
elementos de arraydeStrings obtendra una excepcion '‘NullPointerException’
porque el array esta vacio y no contiene ni cadenas ni objetos String. Se debe
asignar memoria de forma separada para los objetos String:

for (int 1 =0; I < arraydeStrings.length; i ++) {
arraydeStrings[i] = new String("Hello " + 1);
}
Strings

Una secuencia de datos del tipo caracter se llama un string (cadena) y en el
entorno Java estd implementada por la clase String (un miembro del paquete
java.lang).

String[] args;

Este codigo declara explicitamente un array, llamado args, que contiene
objetos del tipo String. Los corchetes vacios indican que la longitud del array

no se conoce en el momento de la compilacion, porque el array se pasa en el
momento de la ejecucion.

El segundo uso de String es el uso de cadenas literales (una cadena de
caracteres entre comillas "y "):

"Hol a nmundo! "
El compilador asigna implicitamente espacio para un objeto String cuando
encuentra una cadena literal.

Los objetos String son inmutables - es decir, no se pueden modificar una vez
que han sido creados. El paquete java.lang proporciona una clase diferente,



StringBuffer, que se podra utilizar para crear y manipular caracteres al vuelo.
Concatenacion de Cadenas

Java permite concatenar cadenas facilmente utilizando el operador
+. El siguiente fragmento de cédigo concatena tres cadenas para
producir su salida:

"La entrada tiene " + contador + " caracteres."”

Dos de las cadenas concatenadas son cadenas literales: "La
entrada tiene " y " caracteres.". La tercera cadena - la del medio-
es realmente un entero que primero se convierte a cadena y luego
se concatena con las otras.
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Crear Objetos

En Java, se crea un objeto mediante la creaccion de un objeto de una clase o, en
otras palabras, ejemplarizando una clase. Aprenderas como crear una clase mas
adelante en Crear Clases. Hasta entonces, los ejemplos contenidos aqui crean

objetos a apartir de clases que ya existen en el entorno Java.

Frecuentemente, se vera la creaccion de un objeto Java con un sentencia como
esta:

Dat e hoy = new Date();

Esta sentencia crea un objeto Date (Date es una clase del paquete java,util). Esta
sentencia realmente realiza tres acciones: declaracion, ejemplarizacion e
inicializacion. Date hoy es una declaracion de variable que soélo le dice al
compilador que el nombre hoy se va a utilizar para referirse a un objeto cuyo tipo
es Date, el operador new ejemplariza la clase Date (creando un nuevo objeto
Date), y Date() inicializa el objeto.

Declarar un Objeto

Ya que la declaracion de un objeto es una parte innecesaria de la
creaccion de un objeto, las declaraciones aparecen frecuentemente en la
misma linea que la creacciéon del objeto. Como cualquier otra declaracion
de variable, las declaraciones de objetos pueden aparecer solitarias como
esta:

Dat e hoy;

De la misma forma, declarar una variable para contener un objeto es
exactamente igual que declarar una variable que va a contener un tipo
primitivo:

ti po nonbre
donde tipo es el tipo de dato del objeto y nombre es el nombre que va a

utilizar el objeto. En Java, las clases e interfaces son como tipos de
datos. Entonces tipo puede ser el nombre de una clase o de un interface.

Las declaraciones notifican al compilador que se va a utilizar nombre
para referirse a una variable cuyo tipo es tipo. Las declaraciones no
crean nuevos objetos. Date hoy no crea un objeto Date, s6lo crea un
nombre de variable para contener un objeto Date. Para ejemplarizar la
clase Date, o cualquier otra clase, se utiliza el operador new.

Ejemplarizar una Clase
El operador new ejemplariza una clase mediante la asignacion de

memoria para el objeto nuevo de ese tipo. new necesita un soélo
argumento: una llamada al método constructor. Los métodos



constructores son métodos especiales proporcionados por cada clase
Java que son reponsables de la inicializacion de los nuevos objetos de
ese tipo. El operador new crea el objeto, el constructor lo inicializa.

Aqui tienes un ejemplo del uso del operador new para crear un objeto
Rectangle (Rectangle es una clase del paquete java.awt):

new Rectangl e(0, 0, 100, 200);

En el ejemplo, Rectangle(O, O, 100, 200) es una llamada al
constructor de la clase Rectangle.

El operador new devuelve una referencia al objeto recien creado. Esta
referencia puede ser asignada a una variable del tipo apropiado.

Rect angl e rect = new Rectangle(0, 0, 100, 200);

(Recuerda gue una clase escencialmente define un tipo de dato de
referencia. Por eso, Rectangle puede utilizarse como un tipo de dato en
los programas Java. El valor de cualquier variable cuyo tipo sea un tipo
de referencia, es una referencia (un puntero) al valor real o conjunto de
valores representado por la variable.

Inicializar un Objeto

Como mencioné anteriormente, las clases porporcionan métodos
constructores para incializar los nuevos objetos de ese tipo. Una clase
podria proporcionar multiples constructores para realizar diferentes tipos
de inicializacion en los nuevos objetos. Cuando veas la implementacion
de una clase, reconoceras los constructores porque tienen el mismo
nombre que la clase y no tienen tipo de retorno. Recuerda la creaccion
del objeto Date en el seccion inicial. El constructor utilizado no tenia
ningdn argumento:

Dat e()

Un constructor que no tiene ningdn argumento, como el mostrado arriba,
es conocido como constructor por defecto. Al igual que Date, la mayoria
de las clases tienen al menos un constructor, el constructor por defecto.

Si una clase tiene varios constructores, todos ellos tienen el mismo
nombre pero se deben diferenciar en el nimero o el tipo de sus
argmentos. Cada constructor inicializa el nuevo objeto de una forma
diferente. Junto al constructor por defecto, la clase Date proporciona otro
constructor que inicializa el nuevo objeto con un nuevo ano, mes y dia:

Dat e cunpl eafios = new Date(1963, 8, 30);

El compilador puede diferenciar los constructores a traveées del tipo y del
namero de sus argumentos.

Ozito


mailto:unozito@jazzfree.com

Utilizar Objetos

Una vez que se ha creado un objeto, probablemente querras hacer algo con él.
Supodn, por ejemplo, que después de crear un nuevo rectangulo, quieres moverlo a
una posicion diferente (es decir, el rectangulo es un objeto en un programa de
dibujo y el usuario quiere moverlo a otra posicion de la pagina).

La clase Rectangle proporciona dos formas equivalentes de mover el rectangulo:
1. Manipular directamente las variables x e y del objeto.
2. Llamar el método move().

La opcidon 2 se considera "mas orientada a objetos"” y mas segura porque se
manipulan las variables del objeto indirectamente a través de una capa protectora
de métodos, en vez de manejarlas directamente. Manipular directamente las
variables de un objeto se considera propenso a errores; se podria colocar el objeto
en un estado de inconsistencia. Sin embargo, una clase no podria (y no deberia)
hacer que sus variables estuvieran disponibles para la manipulacion directa por
otros objetos, si fuera posible que esas manipulaciones situaran el objeto en un
estado de inconsistencia. Java proporciona un mecanismo mediante el que las
clases puede restringir o permitir el acceso a sus variables y meétodos a otros
objetos de otros tipos.

Esta seccidon explica la llamada a métodos y la manipulacion de variables que se
han hecho accesibles a otras clases. Para aprender mas sobre el control de acceso
a miembros puedes ir Controlar el Acceso a Miembros de una Clase.

Las variables x e y de Rectangle son accesibles desde otras clases. Por eso
podemos asumir que la manipulacion directa de estas variables es segura.

Referenciar Variables de un Objeto

Primero, enfoquemos como inspeccionar y modificar la posicion del
rectangulo mediante la manipulacion directa de las variables x e y. La
siguiente seccidn mostrara como mover el rectangulo llamando al
meétodo move().

Para acceder a las variables de un objeto, sélo se tiene que afadir el
nombre de la variable al del objeto referenciado introduciendo un punto
en el medio ('.").

obj et oRef er enci ado. vari abl e

Supon que tienes un rectangulo llamado rect en tu programa. puedes
acceder a las variables x e y con rect.x y rect.y, respectivamente.
Ahora que ya tienes un nombre para las variables de rect, puedes
utilizar ese nombre en sentencias y expresiones Java como si fueran
nombres de variables "normales”. Asi, para mover el rectangulo a una
nueva posicion podrias escribir:



rect.x = 15; /'l canbia | a posicion x
rect.y = 37; /'l canmbia |la posicion vy

La clase Rectangle tiene otras dos variables--widthy height--que son
accesibles para objetos fuera de Rectangle. Se puede utilizar la misma
notacion con ellas: rect.width y rect.height. Entonces se puede
calcular el area del rectangulo utilizando esta sentencia:

area = rect.height * rect.w dth;

Cuando se accede a una variable a través de un objeto, se esta
refiriendo a las variables de un objeto particular. Si cubo fuera también
un rectangulo con una altura y anchura diferentes de rect, esta
instruccion:

area = cubo. height * cubo.w dth;

calcula el area de un rectangulo llamado cubo y dar& un resultado
diferente que la instruccion anterior (que calculaba el area de un
rectangulo llamado rect).

Observa que la primera parte del nombre de una variable de un objeto
(el objetoReferenciado en objetoReferenciado.variable) debe ser
una referencia a un objeto. Como se puede utilizar un nombre de
variable aqui, también se puede utilizar en cualquier expresiéon que
devuelva una referencia a un objeto. Recuerda que el operador new
devuelve una referencia a un objeto. Por eso, se puede utilizar el valor
devuelto por new para acceder a las variables del nuevo objeto:

hei ght = new Rect angl e(). hei ght;

Llamar a Métodos de un Objeto

Llamar a un método de un objeto es similar a obtener una variable del
objeto. Para llamar a un método del objeto, simplemente se afiade al
nombre del objeto referenciado el nombre del método, separados por un
punto ('."), y se proporcionan los argumentos del método entre
paréntesis. Si el método no necesita argumentos, se utilizan los
paréntesis vacios.

obj et oRef er enci ado. nonbr eMet odo( | i st aAr gunent 0s) ;
0
obj et oRef er enci ado. nonbr eMet odo() ;

Veamos gue significa esto en términos de movimiento del rectangulo.
Para mover rect a una nueva posicion utilizando el método move()
escribe esto:

rect.nove(15, 37);
Esta sentencia Java llama al método move() de rect con dos

parametros enteros, 15 y 37. Esta sentencia tiene el efecto de mover el
objeto rect igual que se hizo en las sentencias anteriores en las que se



moficaban directamente los valores x e y del objeto:

rect.x = 15;
rect.y = 37,

Si se quiere mover un rectangulo diferente, uno llamado cubo, la nueva
posicion se podria escribir:
cubo. nove( 244, 47);

Como se ha visto en estos ejemplos, las llamadas a métodos se hacen
directamente a un objeto especifico; el objeto especificado en la llamada
al método es el que responde a la instruccion.

Las llamadas a métodos también se conocen como mensajes. Como en la
vida real, los mensajes se deben dirigir a un receptor particular. Se
pueden obtener distintos resultados dependiendo del receptor de su
mensaje. En el ejemplo anterior, se ha enviado el mensaje move() al
objeto llamado rect para que éste mueva su posicion. Cuando se envia
el mensaje move() al objeto llamado cubo, el que se mueve es cubo.
Son resultados muy distintos.

Una llamada a un método es una expresion (puedes ver Expresiones
para mas informacion) y evalta a algun valor. El valor de una llamada a
un método es su valor de retorno, si tiene alguno. Normalmente se
asignara el valor de retorno de un método a una variable o se utilizara la
Ilamada al método dentro del ambito de otra expresion o sentencia.

El método move() no devuelve ningun valor (estd declarado como
void). Sin embargo, el método inside() de Rectangle si lo hace. Este
método toma dos coordendas X e y, y devuelte true si este punto esta
dentro del rectangulo. Se puede utilizar el método inside() para hacer
algo especial en algun punto, como decir la posicion del raton cuando
esta dentro del rectangulo:

I f (rect.inside(nouse.x, nouse.y)) {
)/ rat 6n dentro del rectéangulo
} else {
)/ rat 6n fuera del rectangul o

}

Recuerda que una llamada a un método es un mensaje al objeto
nombrado. En este caso, el objeto nombrado es rect. Entonces:

rect.inside(nouse. x, nouse.y)
le pregunta a rect si la posicion del cursor del raton se encuentra entre

las coordenadas mouse.X y mouse.y. Se podria obtener una respuesta
diferente si envia el mismo mensaje a cubo.



Como se explicé anteriormente, el objetoReferenciado en la llamada al

método objetoReferenciado.meétodo() debe ser una referencia a un
objeto. Como se puede utilizar un nombre de variable aqui, también se
puede utilizar en cualquier expresion que devuelva una referencia a un
objeto. Recuerda que el operador new devuelve una referencia a un
objeto. Por eso, se puede utilizar el valor devuelto por new para acceder
a las variables del nuevo objeto:

new Rect angl e(0, 0, 100, 50).equal s(anot herRect)

La expresion new Rectangle(0O, O, 100, 50) evallua a una referencia a
un objeto que se refiere a un objeto Rectangle. Entonces, como veras, se
puede utilizar la notacio de punto ('.") para llamar al método equals()
del nuevo objeto Rectangle para determinar si el rectangulo nuevo es
igual al especificado en la lista de argumentos de equals().

Ozito


mailto:unozito@jazzfree.com

Eliminar Objetos no Utilizados

Muchos otros lenguajes orientados a objetos necesitan que se siga la pista de los
objetos que se han ceado y luego se destruyan cuando no se necesiten. Escribir
codigo para manejar la memoria de esta es forma es aburrido y propenso a
errores. Java permite ahorrarse esto, permitiéndo crear tantos objetos como se
quiera (solo limitados por los que el sistema pueda manejar) pero nunca tienen
que ser destruidos. El entorno de ejecucién Java borra los objetos cuando
determina que no se van autilizar mas. Este proceso es conocido como recoleccion
de basura.

Un objeto es elegible para la recoleccion de basura cuando no existen mas
referencias a ese objeto. Las referencias que se mantienen en una variable
desaparecen de forma natural cuando la variable sale de su ambito. O cuando se
borra explicitamente un objeto referencia mediante la seleccién de un valor cuyo
tipo de dato es una referencia a null.

Recolector de Basura

El entorno de ejecucion de Java tiene un recolector de basura que
periddicamente libera la memoria ocupada por los objetos que no se van
a necesitar mas. El recolector de basura de Java es un barredor de
marcas que escanea dinamicamente la memoria de Java buscando
objetos, marcando aquellos que han sido referenciados. Después de
investigar todos los posibles paths de los objetos, los que no estan
marcados (esto es, no han sido referenciados) se les conoce como
basura y son eliminados.

El colector de basura funciona en un thread (hilo) de baja prioridad y
funciona tanto sincrona como asincronamente dependiendo de la
situacion y del sistema en el que se esté ejecutando el entorno Java.

El recolector de basura se ejecuta sincronamente cuando el sistema
funciona fuera de memoria o0 en respuesta a una peticion de un
programa Java. Un programa Java le puede pedir al recolector de basura
que se ejecute en cualquier momento mediane una llamada a
System.gc().

Nota: Pedir que se ejecute el recolector de basura no garantiza que los
objetos sean recolectados.

En sistemas que permiten que el entorno de ejecucion Java note cuando
un thread a empezado a interrumpir a otro thread (como Windows
95/NT), el recolector de basura de Java funciona asincromamente
cuando el sistema estd ocupado. Tan pronto como otro thread se vuelva
activo, se pedira al recolector de basura que obtenga un estado
consistente y termine.



Finalizacion

Antes de que un objeto sea recolectado, el recolector de basura le da
una oportunidad para limpiarse él mismo mediante la llamada al método
finalize() del propio objeto. Este proceso es conocido como finalizacién.

Durante la finalizaciéon un objeto se podrian liberar los recursos del
sistema como son los ficheros, etc y liberar referencias en otros objetos
para hacerse elegible por la recoleccion de basura.

El método finalize() es un miembro de la clase java.lang.Object. Una
clase debe sobreescribir el método finalize() para realizar cualquier
finalizacion necesaria para los objetos de ese tipo.
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Declarar Clases

Ahora que ya sabemos como crear, utilizar y destruir objetos, es hora de aprender cémo escribir clases
de las que crear esos objetos.

Una clase es un proyecto o prototipo que se puede utilizar para crear muchos objetos. La implementaciéon
de una clase comprende dos componentes: la declaraciéon y el cuerpo de la clase:

Decl araci 6nDeLad ase {
Cuer poDeLad ase
}

La Declaracion de la Clase

Como minimo, la declaraciéon de una clase debe contener la palabra clave class y el nombre de
la clase que esta definiendo. Asi la declaracién mas sencilla de una clase se pareceria a esto:

cl ass NonbredeC ase {

}
Por ejemplo, esta clase declara una nueva clase llamada Numerolmaginario:
cl ass Nunerol magi nari o {

}

Los nombres de las clases deben ser un identificador legal de Java y, por convenciéon, deben
empezar por una letra mayuscula. Muchas veces, todo lo que se necesitara sera una
declaracion minima. Sin embargo, la declaracion de una clase puede decir mas cosas sobre la
clase. Mas especificamente, dentro de la declaracion de la clase se puede:

« declarar cual es la superclase de la clase.
. listar los interfaces implementados por la clase
« declarar si la clase es publica, abstracta o final

Declarar la Superclase de la Clase

En Java, todas las clases tienen una superclase. Si no se especifica una superclase para una
clase, se asume que es la clase Object (declarada en java.lang). Entonces la superclase de
Numerolmaginario es Object porque la declaracion no explicité ninguna otra clase. Para
obtener mas informacion sobre la clase Object, puede ver La clase Object.

Para especificar explicitamente la superclase de una clase, se debe poner la palabra clave
extends mas el nombre de la superclase entre el nombre de la clase que se ha creado y el
corchete abierto que abre el cuerpo de la clase, asi:

cl ass NonbredeC ase extends NonbredeSuper Cl ase {

}

Por ejemplo, supon que quieres que la superclase de Numerolmaginario sea la clase Number
en vez de la clase Object. Se podroéa escribir esto:

cl ass Numner ol magi nari o extends Nunber {

}

Esto declara explicitamente que la clase Number es la superclase de Numerolmaginario. (La
clase Number es parte del paquete java.lang y es la base para los enteros, los nimeros en
coma flotante y otros nimeros).

Declarar que Number es la superclase de Numerolmaginario declara implicitamente que
Numerolmaginario es una subclase de Number. Una subclase hereda las variables y los
métodos de su superclase.



Crear una subclase puede ser tan sencillo como incluir la clausula extends en su declaraciéon
de clase. Sin embargo, se tendran que hacer otras provisiones en su cédigo cuando se crea una
subclase, como sobreescribir métodos. Para obtener mas informacion sobre la creaccion de
subclases, puede ver Subclases, Superclases, y Herencia.

Listar los Interfaces Implementados por la Clase

Cuando se declara una clase, se puede especificar que interface, si lo hay, esta implementado
por la clase. Pero, ¢(Qué es un interface? Un interface declara un conjunto de métodos y
constantes sin especificar su implementacién para ningin método. Cuando una clase exige la
implementacién de un interface, debe proporcionar la implementacion para todos los métodos
declarados en el interface.

Para declarar que una clase implementa uno o mas interfaces, se debe utilizar la palabra clave
implements seguida por una lista de los interfaces implementados por la clase delimitada por
comas. Por ejemplo, imagina un interface llamado Aritmetico que define los métodos llamados
sumaJ(), resta(), etc... La clase Numerolmaginario puede declarar que implementa el
interface Aritmetico de esta forma:

cl ass Nunerol magi nari o extends Nunber inplenments Aritnetico {

}

se debe garantizar que propociona la implementacion para los métodos sumal(), resta() y
demas métodos declarados en el interface Aritmetico. Si en Numerolmaginario falta alguna
implementacion de los métodos definidos en Aritmetico, el compilador mostrara un mensaje de
error y no compilara el programa:
not hi ng. j ava: 5: class Nunerol magi nari o nust be declared abstract. It does not define
j ava. | ang. Nunber add(j ava.l ang. Nunber, java.lang. Nunber) frominterface Aritnetico.
cl ass Nunerol magi nari o extends Nunber inplenments Aritnetico {

N

Por convencién, la clausula implements sigue a la clausula extends si ésta existe.

Observa que las firmas de los métodos declarados en el interface Aritmetico deben
corresponder con las firmas de los métodos implementados en la clase Numerolmaginario.
Tienes mas informacion sobre como crear y utilizar interfaces en Crear y Utilizar Interfaces.

Clases Public, Abstract, y Final

Se puede utilizar uno de estos tres modificadores en una declaracion de clase para declarar que
esa clase es publica, abstracta o final. Los modificadores van delante de la palabra clave class
Yy son opcionales.

El modificador public declara que la clase puede ser utilizada por objetos que estén fuera del
paquete actual. Por defecto, una clase s6lo puede ser utiliza por otras clases del mismo
paquete en el que estan declaradas.

public class Numerol magi nari o extends Nunber inplenments Aritnetico {

}

Por convencion, cuando se utiliza la palabra public en una declaracion de clase debemos
asegurarnos de que es el primer item de la declaracion.

El modificador abstract declara que la clase es una clase abstracta. Una clase abstracta podria
contener métodos abstractos (métodos sin implementacion). Una clase abstracta esta disefiada
para ser una superclase y no puede ejemplarizarse. Para una discusion sobre las clases
abstractas y como escribirlas puedes ver Escribir Clases y Métodos Abstractos.

Utilizando el modificador final se puede declarar que una clase es final, que no puede tener
subclases. Existen (al menos) dos razones por las que se podria querer hacer esto: razones de
seguridad y razones de disefio. Para un mejor explicaion sobre las clases finales puedes ver



Escribir Clases y Métodos Finales.

Observa que no tiene sentido para una clase ser abstracta y final. En otras palabras, una clase
que contenga métodos no implementados no puede ser final. Intentar declarar una clase como
final y abstracta resultard en un error en tiempo de compilacion.

Sumario de la Daclaracion de una Clase

En suma, una declaracion de clase se pareceria a esto:
[ nodificadores ] class NonbredeC ase [ extends NonbredeSupercl ase |
[ inplenents Nonbredelnterface | {

}
Los puntos entre [ y ] son opcionales. Una declaracion de clase define los siguientes aspectos
de una clase:

« modificadores declaran si la clase es abstracta, publica o final.

« NombredeClase selecciona el nombre de la clase que esta declarando

« NombredeSuperClase es el nombre de la superclase de NombredeClase

« Nombredelnterface es una lista delimitada por comas de los interfaces implementados

por NombredeClase

De todos estos items, sélo la palabra clave class y el nombre de la clase son necesarios. Los
otros son opcionales. Si no se realiza ninguna declaraciéon explicita para los items opcionales, el
compilador Java asume ciertos valores por defecto (una subclase de Object no final, no publica,
no obstracta y que no implementa interfaces).
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El Cuerpo de la Clase

Anteriormente se vio una descripcion general de la implementacion de una clase:

Decl ar aci onde(d ase {
Cuer poded ase
}

La pagina anterior describe todos los componentes de la declaracion de una clase.
Esta pagina describe la estructura general y la organizacion del cuerpo de la clase.

El cuerpo de la clase compone la implementaciéon de la propia clase y contiene dos
secciones diferentes: la declaracion de varibles y la de métodos. Una variable
miembro de la clase representa un estado de la clase y sus métodos implemetan el
comportamiendo de la clase. Dentro del cuerpo de la clase se definen todas las
variables miembro y los métodos soportados por la clase.

Tipicamente, primero se declaran las variables miembro de la clase y luego se
porporciona las declaraciones e implementanciones de los métodos, aungue este
orden no es necesario.

Decl ar aci ondeC ase {

Decl ar aci onesdeVari abl esM enbr os
Decl ar aci onesdeMet odos

}

Aqui tienes una pequefa clase que declara tres variables miembro y un método:
class Ticket {
Fl oat precio;
String destino;
Dat e fechaSal i da;
void firma(Float forPrecio, String forDestino, Date forFecha) {
preci o = forPrecio;
destino = forDestino;
fechaSal i da = forFecha;

Para mas informacion sobre como declarar variables miembro, puedes ver Declarar
Variables Miembro. Y para obtener mas informacion sobre como implementar
métodos, puedes ver Implementar Métodos.

Ademas de las variables miembro y los métodos que se declaran explicitamente
dentro del cuerpo de la clase, una clase puede heredar algo de su superclase. Por
ejemplo, todas las clases del entorno Java son una descendencia (directa o
indirecta) de la clase Object. La clase Object define el estado basico y el
comportamieto que todos los objetos deben tener como habilidad para comparar
unos objetos con otros, para convertir una cadena, para esperar una condicion
variable, para notificar a otros objetos que una condicion variable ha cambiado,



etc... Asi, como descendentes de esta clase, todos los objetos del entorno Java
heredan sus comportamientos de la clase Object.
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Declarar Variables Miembro

Como minimo, una declaracion de variable miembro tiene dos componentes: el tipo de dato y el
nombre de la variable.

ti po nonbreVari abl e; /'l Declaraci 6n ninina de una variable menbro

Una declaracion minima de variable miembro es como la declaracién de variables que se escribe en
cualquier otro lugar de un programa Java, como las variables locales o parametros de métodos. El
siguiente codigo declara una variable miembro entera llamada unEntero dentro de la clase
ClaseEnteros.

cl ass Cl aseEnteros {
i nt unEntero;

)/ . défi ne | os métodos aqui

}

Observa que la declaracion de variables miembro aparece dentro de la implementacion del cuerpo
de la clase pero no dentro de un método. Este posicionamiento dentro del cuerpo de la clase
determina que una variable es una variable miembro.

Al igual que otras variables en Java, las variables miembro deben tener un tipo. Un tipo de variable
determina los valores que pueden ser asignados a las variables y las operaciones que se pueden
realizar con ellas. Ya deberias estar familiarizado con los tipos de datos en Java mediante la lectura
de la leccion anterior: Variables y Tipos de Datos.

Un nombre de una variable miembro puede ser cualquier identificador legal de Java y por
convencién empieza con una letra minuscula (los nombres de clase tipicamente empiezan con una
letra mayuscula). No se puede declarar mas de una variable con el mismo nombre en la misma
clase. Por ejemplo, el siguiente cédigo es legal:

class C aseEnteros {
i nt unEntero;
int unEntero() { /1 un método con el msno nonbre que una vari abl e

}

Junto con el nombre y el tipo, se pueden especificar varios atributos para las variables miembro
cuando se las declara: incluyendo si los objetos pueden acceder a la variable, si la variable es una
variable de clase o una variable de ejemplar, y si la variable es una constante.

Una declaracion de variable se podria parecer a esto:
[ especi fi cadordeAcceso] [static] [final] [transient] [volatile] tipo nonbredeVaraible

Los puntos entre [ y ] son opcionales. Lo items en negrita se deben reemplazar por palabras clave o
por nombres.

Una declaracion de variable miembro define los siguientes aspectos de la variable:

« especificadordeAcceso define si otras clases tienen acceso a la variable. Se puede controlar
el acceso a los métodos utilizando los mismos especificadores, por eso Controlar el Acceso a
Variables Miembro de una Clase cubre cdmo se puede controlar el acceso a las variables
miembro o los métodos.

« static indica que la variable es una variable miembro de la clase en oposicidon a una variable
miembro del ejemplar. Se puede utilizar static para declarar métodos de clase. Miembros de
Clase y de Ejemplar explica la declaracion de variables de clase y de ejemplar y escribir
métodos de ejemplar o de clase.

« final indica que la variable es una constante




« transient la variable no es una parte persistente del estado del objeto
« Vvolatile significa que la variable es modificada de forma asincrona.
La explicacion de las variables final, transient, y volatile viene ahora:

Declarar Constantes

Para crear una variable miembro constante en Java se debe utilizar la palabra clave final
en su declaraciéon de variable. La siguiente declaracion define una constante llamada
AVOGADRO cuyo valor es el numero de Avogadro (6.023 x 10™23) y no puede ser
cambiado:
cl ass Avo {

final doubl e AVOGADRO = 6. 023e23;
}

Por convencion, los nombres de los valores constantes se escriben completamene en
mayusculas. Si un programa intenta cambiar una variable, el compilador muestra un
mensaje de error similar al siguiente, y rehusa a compilar su programa.

AvogadroTest.java:5: Can't assign a value to a final variable: AVOGADRO
Declarar Variables Transitorias

Por defecto, las variables miembro son una parte persistente del estado de un objeto, Las
variables que forman parte persistente del estado del objeto debe guardarse cuando el
objeto se archiva. Se puede utilizar la palabra clave transient para indicar a la maquina
virtual Java que la variable indicada no no es una parte persistente del objeto.

Al igual que otros modificadors de variables en el sistema Java, se puede utilizar
transient en una clase o declaracion de variable de ejemplar como esta:

cl ass Transi ent Exanpl e {
transi ent int hobo;

}

Este ejemplo declara una variable entera llamda hobo que no es una parte persistente del
estado de la claseTransientExample.

Declarar Variables Volatiles

Si una clase contiene una variable miembro que es modificada de forma asincrona,
mediante la ejecucion de threads concurrentes, se puede utilizar la palabra clave volatile
de Java para notificar esto al sistema Java.

La siguiente declaracion de variable es un ejemplo de como declarar que una variable va a
ser modificada de forma asincrona por threads concurrentes:
class Vol ati |l eExanpl e {

vol atil e int contador;
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Implementacion de Métodos

Similarmente a la implementacion de una clase, la implementacién de un método consiste en dos
partes, la declaracion y el cuerpo del método.

decl ar aci 6ndeMét odo {
cuer podeMét odo
}

La Declaracion de Método

Una declaracion de método proporciona mucha informacion sobre el método al
compilador, al sistema en tiempo de ejecucion y a otras clases y objetos. Junto con el
nombre del método, la declaracién lleva informacién como el tipo de retorno del
meétodo, el numero y el tipo de los argumentos necesarios, y qué otras clases y objetos
pueden llamar al método.

Los unicos elementos necesarios una declaracion de método son el nombre y el tipo de
retorno del método. Por ejemplo, el codigo siguiente declara un método llamado
estaVacio() en la clase Pila que devuelve un valor booleano (true o false):

class Pila {

bool ean estaVaci o() {

}
}

Devolver un Valor desde un Método

Java necesita que un metodo declare el tipo de dato del valor que devuelve. Si un
método no devuelve ningun valor, debe ser declarado para devolver void (nulo).

Los métodos pueden devolver tipos de datos primitivos o tipos de datos de referencia. El
método estaVacio() de la clase Pila devuelve un tipo de dato primitivo, un valor
booleano:
class Pila {

static final int PILA VACIA = -1,

bj ect[] stackel enents;

I nt topel ement = PILA VAC A;

bool ean estaVaci o() {

I f (topel ement == PILA VAC A
return true;
el se
return false;
}
}
Sin embargo, el método pop de la clase PILA devuelve un tipo de dato de referencia: un
objeto.

class Pila {
static final int PILA VACIA = -1;
bj ect[] stackel enents;
I nt topel ement = PILA VAC A



Obj ect pop() {
i f (topelenent == PILA VAC A)
return nul | ;
el se {
return stackel enents[topel enent--];
}

}

Los métodos utilizan el operador return para devolver un valor. Todo método que no
sea declarado como void debe contener una sentencia return.

El tipo de dato del valor devuelto por la sentencia return debe corresponder con el tipo
de dato que el método tiene que devolver; no se puede devolver un objeto desde un
metodo que fue declarado para devolver un entero.

Cuando se devuelva un objeto, el tipo de dato del objeto devuelto debe ser una
subclase o la clase exacta indicada. Cuando se devuelva un tipo interface, el objeto
retornado debe implementar el interface especificado.

Un Nombre de Método

Un nombre de método puede ser cualquier indentificador legal en Java. Existen tres
casos especiales a tener en cuenta con los nombres de métodos:

1. Java soporta la sobrecarga de métodos, por eso varios métodos pueden compartir
el mismo nombre. Por ejemplo, supon que se ha escrito una clase que puede
proporcionar varios tipos de datos (cadenas, enteros, etc...) en un area de dibujo.
Se podria escribir un método que supiera como tratar a cada tipo de dato. En otros
lenguajes, se tendria que pensar un nombre distinto para cada uno de los
métodos. dibujaCadena(), dibujaEntero, etc... En Java, se puede utilizar el
mismo nombre para todos los métodos pasandole un tipo de parametro diferente a
cada uno de los métodos. Entonces en la clase de dibujo, se podran declarar tres
métodos llamados draw<() y que cada uno aceptara un tipo de pardmetro
diferente:
cl ass Di buj odeDat os {

void drawm(String s) {

}
void draw(int i) {

}
void draw(float f) {

}
}

Nota: La informacion que hay dentro de los paréntesis de la declaracion son los
argumentos del método. Los argumentos se cubren en la siguiente pagina: Pasar
Informacion a un Método.

Los métodos son diferenciados por el compilador basandose en el niumero y tipo de
sus argumentos. Asi draw(String s)y draw(int i) son métodos distintos y unicos.
No se puede declarar un método con la misma firma: draw(String s)y
draw(String t) son idénticos y daran un error del compilador.

Habras observado que los métodos sobrecargados deben devolver el mismo tipo de



dato, por eso void draw(String s) y int draw(String t) declarados en la misma
clase produciran un error en tiempo de compilacion.

2. Todo método cuyo nombre sea igual que el de su clase es un constructor y tiene
una tarea especial que realizar. Los constructores se utilizan para inicializar un
objeto nuevo del tipo de la clase. Los constructores so6lo pueden ser llamados con
el operador new. Para aprender cOmo escribir un constructor, puedes ver Escribir

un Método Constructor.

3. Una clase puede sobreescribir un método de sus superclases. El método que
sobreescribe debe tener el mismo, nombre, tipo de retorno y lista de parametros
que el método al que ha sobreescrito. Sobreescribir Métodos te ensefiard como

sobreescribir los métodos de una superclase.

Caractersiticas Avanzadas de la Declaracion de Métodos

Junto con los dos elementos necesarios, una declaracion de método puede contener
otros elementos. Estos elementos declaran los argumentos aceptados por el método, si
el método es un método de clase, etc...

Juntandolo todo, una declaracién de método se pareceria a esto:
[ especi fi cadordeAcceso] [static] [abstract] [final] [native] [synchronized]
ti podeRet orno nonbredel Mt odo ([l i stadeparanetros]) [throws |istadeExcepci ones]

Cada uno de estos elementos de una declaracion se cubre en alguna parte de este
tutorial.
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Pasar Informacion a un Método.

Cuando se escribe un método, se declara el numero y tipo de los argumentos requeridos por ese
método. Esto se hace en la firma del método. Por ejemplo, el siguiente método calcula el pago
mensual de una hipoteca basandose en la cantidad prestada, el interés, la duracion de la hipoteca
(numero de meses) y el valor futuro de la hipoteca (presumiblemente el valor futuro sea cero,
porque al final de la hipoteca, ya la habras pagado):

doubl e hi pot eca(doubl e canti dad, double interes, double valorFinal, int nunPeriodos)

{

double |, parciall, denom nador, respuesta;

| = interes / 100.0;

parciall = Math.pow((1 + 1), (0.0 - nunPeri odos));

denom nador = (1 - parciall) / I;

respuestar = ((-1 * cantidad) / denom nador) - ((valorFinal * parciall) /
denom nador) ;

return respuest a;
}

Este método toma cuatro argumentos: la cantidad prestada, el interés, el valor futuro y el niumero
de meses. Los tres primeros son numeros de coma flotante de doble precision y el cuarto es un
entero.

Al igual que este método, el conjunto de argumentos de cualquier método es una lista de
declaraciones de varibales delimitadas por comas donde cada declaracion de varibale es un par
tipo/nombre:

ti po nonbre

Como has podido ver en el ejemplo anterior, sdlo tienes que utilizar el nombre del argumento para
referirte al valor del argumento.

Tipos de Argumentos

En Java, se puede pasar como argumento a un método cualquier tipo de dato valido en
Java. Esto incluye tipos primitivos, como enteros, dobles, etc.. y tipos de referencia como
arrays, objetos, etc...

Aqui tienes un ejemplo de un constructor que acepta una array como argumento. En este
ejemplo el constructor inicializa un objeto Polygon a partir de una lista de puntos (Point es
una clase del paquete java.awt que representa una coordenada xy):

Pol ygon pol ygonFrom(Point[] |istadePuntos) {

}

Al contrario que en otros lenguajes, no se puede pasar un método a un método Java. Pero
si se podria pasar un objeto a un método y luego llamar a los métodos del objeto.

Nombres de Argumentos

Cuando se declara un argumento para un método Java, se proporciona el nombre para ese
argumento. Este nombre es utilizado dento del cuerpo del método para referise al valor
del argumento.

Un argumento de un método puede tener el mismo nombre que una variable de la clase.
En este caso, se dice que el argumento oculta a la variable miembro. Normalmente los
argumentos que ocultan una variable miembro se utilizan en los constructores para
inicializar una clase. Por ejemplo, observa la clase Circle y su constructor:



class Grcle {
int x, y, radius;
public Crcle(int x, int y, int radius) {

}
}

La clase Circle tiene tres variables miembro X, y y radius. Ademiias, el constructor de la
clase Circle acepta tres argumentos cada uno de los cuales comparte el nombre con la
variable miembro para la que el argumento proporciona un valor inicial.

Los nombres de argumentos ocultan los nombres de las variables miembro. Por eso
utilizar X, y o radius dentro del cuerpo de la funcién, se refiere a los argumentos, no a las
variables miembro. Para acceder a las varibales miembro, se debe referenciarlas a través
de this--el objeto actual.

class Grcle {
int x, y, radius;
public Crcle(int x, int y, int radius) {
this.x = x;
this.y =vy;
this.radius = radi us;

}

Los nombres de los argumentos de un método no pueden ser el mismo que el de otros
argumentos del mismo método, el nombre de cualquier variable local del método o el
nombre de cualquier parametro a una clausula catch() dentro del mismo método.

Paso por Valor

En los métodos Java, los argumentos son pasados por valor. Cuando se le llama, el
meétodo recibe el valor de la variable pasada. Cuando el argumento es de un tipo pr