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Guia practica de estudio 01:
Entorno y lenguaje de programacion

Objetivo:

Identificar y probar el entorno de ejecucién y el lenguaje de programacién orientado a
objetos a utilizar durante el curso.

Actividades:
e Probar los conceptos basicos del entorno y el lenguaje.

e Revisar la instalacion y configuraciéon del entorno de ejecucion.

e Realizar un programa en el lenguaje de programacion a utilizar usando el entorno
de ejecucién, utilizando la sintaxis bésica (notacién, palabras reservadas,
comentarios, etc.)

Introduccion

Para una mejor comprension de la programacién orientada a objetos, se deben practicar los
conceptos aprendidos en la teoria implementandolos en algtin lenguaje de programacion.

Lo primero que se debe hacer para comenzar a programar en un lenguaje es conocer sus
fundamentos y el entorno de ejecucion, asi como también las herramientas ttiles con las
que se cuenta para optimizar el desarrollo de programas.

Una vez que se han comprendido las bases del lenguaje, entorno y herramientas, se puede
proceder a crear un programa sencillo, realizando todos los pasos necesarios desde la
codificacién en el lenguaje hasta la ejecucién del mismo en el entorno.

Nota: Elegir un lenguaje para aprender programacion orientada a objetos es un tema de
discusion entre programadores profesionales, ya que no existe un criterio unanime
respecto a qué lenguaje es el ideal para aprender todos los conceptos necesarios. En estas
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guias se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién Java, sin embargo,
queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a objetos.

El entorno de ejecucion

La tecnologia Java es un lenguaje de programacién y una plataforma comercializada por
primera vez en 1995 por Sun Microsystems.

El lenguaje de programacion Java fue originalmente desarrollado por James
Gosling de Sun Microsystems (compafia que fue adquirida por Oracle) y publicado en 1995
como un componente fundamental de la plataforma Javade Sun Microsystems.
Su sintaxis deriva en gran medida de Cy C++, pero tiene menos utilidades de bajo
nivel que cualquiera de ellos. El lenguaje de programacion Java es un lenguaje de alto nivel,
orientado a objetos. El lenguaje es inusual porque los programas Java son tanto compilados
como interpretados.

La plataforma Java es una plataforma de software que se ejecuta sobre la base de varias
plataformas de hardware. Esta compuesto por la JVM (Java Virtual Machine) y la Interfaz
de Programacion de Aplicaciones Java o API (un amplio conjunto de componentes de
software listos para usar, que facilitan el desarrollo y despliegue de aplicaciones).
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Ademas de la API, toda implementacién completa de la plataforma Java incluye:

e Herramientas de desarrollo para compilar, ejecutar, supervisar, depurar y

documentar aplicaciones.

e Mecanismos estandar para desplegar aplicaciones para los usuarios.

e Kits de herramientas de interfaz de usuario que permiten crear interfaces graficas de

usuario (GUISs) sofisticadas.

» Bibliotecas de integracion que permiten que los programas accedan a bases de datos

y manipulen objetos remotos.

Programas Java
APlJava |

Plataformas de hardware

Maguina Virtual de Java d—

Plataforma
Java
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La Maquina Virtual Java (JVM)

Java se hizo independiente del sistema operativo afiadiendo un paso intermedio al proceso
de compilacién (traducir el codigo escrito en “Lenguaje entendible por humanos” a un
codigo en “Lenguaje Maquina” que entienden las maquinas):

Los programas Java no se ejecutan en nuestra maquina real (en nuestra computadora) sino
que Java simula una “maquina virtual” con su propio hardware y sistema operativo.

Entonces en Java el proceso es: del cédigo fuente, se pasa a un cédigo intermedio
denominado habitualmente “bytecode” entendible por la méquina virtual Java. Y es esta
maéquina virtual simulada, denominada Java Virtual Machine o JVM, la encargada de
interpretar el bytecode dando lugar a la ejecucion del programa.

Cédigo fuente Bytecode Cadigo maquina

{
DU dass testProductoEscalar
{

public static void main (String []
Args)l 5
CalculsdaraProductoEscalart t
DIOGESCT = new 6

()
System.out printin {"Caicuios con
CalculadoraProducioEscalart
o Sy COMPILADO
int[] arrayl = 2,5, -1, 6);
int [ armay2 ={3,1, -1, 2);
CalouladoraProducicE scaler2 ;
PIOJESC2 = naw =
CalouladoraProducioEscalar2()
CalculadoraProductog scalard
prodEscd = new
CakuladorsProducioEscalsry()
inum = 0;

JVM

Froa ot e s,
. S miPrimerProarama.class en tiempo real sobre Windows,
miPrimerPrograma java . rogr Mac,Linux, efc.

Esto permite que Java pueda ejecutarse en una mdquina con sistema operativo Unix,

Windows, Linux o cualquier otro, porque en realidad no va a ejecutarse en ninguno de los
sistemas operativos, sino en su propia maquina virtual que se instala cuando se instala Java.
El precio a pagar o desventaja de este esquema es que siempre que se quiera correr una
aplicacién Java se debe tener instalado el entorno de ejecucion de Java, es decir, su maquina
virtual.

Laboratorio de computacion salas Ay B
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Todo programa en Java estd organizado en clases, éstas se codifican en archivos de texto con
extension .java. Cada archivo de codigo fuente .java puede contener una o varias clases,
aunque lo normal es que haya un archivo por clase.

Cuando se compila un archivo .java se genera uno o varios archivos .class de c6digo binario
(bytecodes) que son independientes de la arquitectura. Esta independencia supone que los
bytecodes no pueden ser ejecutados directamente por ningtin sistema operativo.

Durante la fase de ejecucion es cuando los archivos .class se someten a un proceso de
interpretacién, consistente en traducir los bytecodes a cédigo ejecutable por el sistema
operativo. Esta operacion es realizada por la JVM.

[ )
w@
N )
PROGRAMADORES (* java) n

l

BYTECODE
(*.class)

& k <
i3y b 8D

USUARIOS UNIX

USUARIOS WINDOWS USUARIOS MAC

I ESQUEMA COMPILADO — INTERPRETADO JAVA I

Herramientas de desarrollo (JDK)
El Java Development Kit (JDK) proporciona el conjunto de herramientas basico para el
desarrollo de aplicaciones con Java estdndar. Se puede obtener de manera gratuita en

internet, descargandola desde el sitio de Oracle.

http:/ /www.oracle.com/technetwork /java/javase/downloads/index.html
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Product ! File Description File Size Download
Linux ARM 32 Hard Float ABI 7772 MB  jdk-Bu81-linux-arm32-vip-hfittargz
Linux ARM 64 Hard Float ABI 7469 MB  jdk-Budi-inux-armé4-vip-hiittargz
Linux 86 15474 MB  jdk-Bu81-linux-i586.rpm
Linux 86 174.92 MB  jdk-8u21-li i

Linux x64 152.74 MB  jdk-8u91-linux-x64.rpm
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Las instrucciones de instalacion en distintos sistemas operativos se encuentran disponibles
en el sitio:

http:/ /docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/ guides/install /install overview.html
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Programa en JAVA

Aunque atin no se tiene conocimiento del lenguaje, se puede crear un sencillo programa en
Java que imprima un saludo. Este programa tiene como fin conocer el procedimiento
general que se debe seguir para crear, compilar y ejecutar programas Java.

Codificacion

Utilizando cualquier editor de texto disponible en el sistema (Block de notas, notepad++,
gedit, vi, etc.) se captura el siguiente c6digo (teniendo en cuenta que Java es case sensitive, es
decir, sensible a maytsculas y mintsculas):

public class HolaMundo {
public static wvoid main(String[] args) {
System.out.println{"Hola Mundo");
¥

Después se guardar este programa en un archivo de texto llamado HolaMundo.java (el
nombre del archivo debe ser el mismo que el de la clase)

Compilacion

La compilacién de un archivo de cédigo fuente .java se realiza a través del comando javac
del JDK. Si se ha instalado y configurado correctamente el JDK, entonces javac podra ser
invocado desde el directorio en el que se encuentre el archivo HolaMundo.java creado.

11
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Tras ejecutar este comando, se generara un archivo HolaMundo.class.

| B Simbolo del sisterna — O %

D:\>javac HolaMundo.java

D:\>dir HolaMundo*.*
ET volumen de la unidad D es DATA
E1 numero de serie del volumen es: 9CD3-2B2F

Directorio de D:\

01/06/2016 06:24 p. m. 422 HolaMundo.class
01/06/2016 06:24 p. m. 113 HolaMundo.java
2 archivos 535 bytes
0 dirs 747,109,953,536 bytes libres

En caso de que existieran errores sintacticos en el cédigo fuente, el compilador informaré de
ello en la ventana de comandos y el archivo .class no se generaria.

Por ejemplo, si en el cédigo fuente escribimos system en vez de System, al intentar compilar
se tendria la salida:

. EX Simbolo del sistema - d >

D:\>javac HolaMundo.java _
HolaMundo.java:3: error: package system does not exist
system.out.printin("Hola Mundo");
M

1l error

D:\>_

12
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Ejecucién

Para ejecutar el programa (una vez compilado correctamente), se utiliza el comando java
seguido del nombre de la clase que contiene el método main(). En este caso sera HolaMundo
ya que es la tinica clase existente.

. BX Simbolo del sisterna - Od =

D:\>java HolaMundo
Hola Mundo

D:\>

La llamada al comando java insta a la mdquina virtual a buscar en la clase indicada un
método llamado main( ) y procede a su ejecucion. En caso que java no encuentre la clase ya
sea porque el JDK esté mal configurado o porque el nombre de la clase sea incorrecto, se
producira un error como el siguiente:

- BN Simbolo del sistema — O )

D:\>java holamundo .
Error: no se ha encontrado o cargado 1a clase principal holamundo

D:\>

Si el problema no es la configuracion ni el nombre de la clase, si no el formato del método
main( ) no es correcto, el programa compilard correctamente pero se producird un error al
ejecutar el programa con java.

| B simbolo del sistema = =] P

D:\>java HolaMundo ] o ]
Error: no se ha encontrado el método principal en la clase HolaMundo, defina el mét
odo principal del siguiente modo:\n public static void main(string[] args)\nde 1o

contrario, se debera ampliar una clase de aplicacién JavaFX javafx.application.App
Tication

D:\>

Este procedimiento para compilar y ejecutar la clase HolaMundo es el mismo para cualquier
programa en Java.

13
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Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Para desarrollar un producto de software solo es necesario un editor de texto plano para
capturar el cédigo fuente y el compilador o el intérprete (segtin sea el caso) para transformar
el lenguaje de alto nivel a lenguaje maquina. Sin embargo, también se puede hacer uso de
una aplicacién que contenga todas las herramientas en una interfaz, a este tipo de
aplicaciones se les conoce como entorno de desarrollo integrado.

Un entorno de desarrollo integrado o IDE (Integrated Development Environment) es una
aplicacion que facilita el desarrollo de aplicaciones en algtn lenguaje de programacion. De
manera general, un IDE es una interfaz grafica de usuario disefiada para ayudar a los
desarrolladores a construir aplicaciones de software proporcionando todas las herramientas
necesarias para la codificacién, compilacién, depuracion y ejecucion.

Los IDE para Java utilizan internamente las herramientas bésicas del JDK en la realizacion
de estas operaciones, sin embargo, el programador no tendra que hacer uso de la consola
para ejecutar estos comandos, dado que el entorno ofrece una forma alternativa de
utilizacién, basada en ments y barras de herramientas.

14
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| Members View
& MarsRoverViewerView(sincleFrameApplcation app, List <URL> ima
&) inkComponents()

© ishlextimageEnabled() : b
© isPreviouslmageEnabled()
© nextimage(): T
© previousimage()
© refreshimage()
© setextimageEnabled(:

n nextimageEnabled)

(]
© showAboutBox()
< >

& (0885 =

Source | Design

{HT

oL

87:44 | INs |

)

B0 ATFE P

S 0H L

for (int i = 0; i < busylcons.length; i++) {
busylcons[i] = resourceMap.getIcon(’Status ns(" + 1 + "]
busyIconTimer = new Timer (bui O getImagelcon (String argd) ImageIcon (
public veid actionPerfor () getInteger (String arg0) Integer
b Index = (husig z
nimat ionLabe 1 e D &

public final Icon getIcon(String arg0)
resourceMap.getIct
sonLabe . setIcon A convenience method that's shorthand for calling: getobject (key, Icon. |
setVisible (false class). This method relies on the Imagelcon ResourceConverter that's
regstered by this class. See getInageTcon  java. lang. String) for more
information. ‘

TaskMonitor taskMonitor = ne
taskNomitor . adaPropertyChang \

public void propertyChan(Parameters:
String propertyName | key - the name of the resource

equals Returns:

the Icon value of the resource named key

st

if (",

Resourcellap. LookupExcention - if an error occurs during lookup or g

busyIconlnde
busyIconTiner.start ()

Bar.setVisible (true) ;
Bar.setIndeterminate (true):
".equals (propertyName)) (
r.stop():

alabal sasTenniidlaTaasis

® MarsRoverViewer - NetBeans IDE 6.1 BOX

Ele Edt View Navigate Sowce Refactor Buld Run Profie Versoning Tools Window Help

A CE=)]
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En el mercado existen diversos tipos de IDE, cada uno con caracteristicas propias, empero,
una constante es que permiten manejar las etapas para generar un programa dependiendo
del tipo de lenguaje utilizado. La mecanica de utilizaciéon de estos programas es muy
similar, todos ellos se basan en el concepto de proyecto como conjunto de clases que forman

una aplicacion.
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Algunos de los IDE més populares para Java son:

Eclipse

] Java - IntroP0O/sre/DiaDeAdopciones,ava - Eclipse - O X
Bile Edit Source Refactor Navigate Search Project Bun Windew Help
5 - & w $-0-G%- &@ - § -5 s oy [Quick I 5 | 78 JavaBE @lJava @ PyDev C/Ce+ (@ Web
[# Package Explorer 12 = B || [J] Animaljava [4] Perrojava [3] Personajava | [1] RefugioAnimalesjava [4) DiaDeAdopciones jave &2 = B || B TeskList 2
e = 1 dmport java.utvil.ArrayList; ~ JrEs o x i
v & IntroPOO " - -
- @ st 3 public class DiaDeAdopciones {
A s oLl s e e o
8 (@ ,::‘mp;ja::ﬂ public static void main(String[] args) { @ Connect Mylyn b
o D donianes Persona adoptantel = new Personal): Connect to your task and ALM tools or
g peanesy adoptantel.nombre="Juanito Perez"; creste a local task.
[0) Mascotajova adoptantel.edad=18; =
[3] Pajaro java EF Outline 22 | =0

[1] Perrojava
[1] Personajava
3] RefugioAnimales.jay
= JRE System Library E
~ (& Pruebas

RefugicAnimales miRefu

vEER e & ¥
v (3, DizDeAdopciones
@ & main(String(]) : void

~ @ src o
v B jpits
1] HolaMundo java !
=, JRE System Library [1avaSE- || Problems 23 | @ Javadoc | [ Declaration| & Console # == 0
v {2 TravelGame Derrors, 18 warnings, 0 others
5 sre Description f Resource Path A
A System LBty B ~ (& Warnings (18 items)
& build & Element (center) is obsolete. Its use is discouraged in HTML5 docurents, indexhtmi [TravelGame/Web...
R & Invalid character used in text string (&). index.htmi /WEBARNkym/Web.
7 Walkeskit ¥ % Invalid location of tsa (o) indexhtml [TravelGame/Web... ¥
< > ||« >

Writable Smart Insert 15:31

NetBeans

Fie Edt View Mavigste Sowce Refactor Run Debug Profle Team Tooks tWindow Help

= e K ol TE D BR-O®- s @

Projects x| Files | Services 2 | [[8] templatettml x| (&) Sprint.java x|
;@ ScrumToys | souwce | Hstory -0 QSRR P %
-|IC3 web Pages —r T+ —
-+ I} Source Packages 52 BEntity —~
& <default package 53 BTable(name = "sprints”, unigueConstraints = @UnigueConstraint (columnNames = {"nam=",
] META-INF 54 ENamedQuer ies {{ENamedQuery (name = "sprint.countBylemelndProject”, gquery = "select cour
[ jef2.demo.scrum.model, entities 55 BNamedQuery (name = "sprint.new.countByNameindProject”, query = "sslect cpunt (s
- [#] abstractErtity java % puslic class Sprint extends ibstractEntity implements Serializable {
[ PersistentEntity.java 57
[ Project java 58 private static final long serialVersionUID = 1L:
[ sprintjava 59 @Colwan (nullable = false)
[ Sprinthameliniquenesstonstraint. java 60 private String name;
[&] SprinthameUniquensssConstraintyalidat L private String goals;
B Soyjava L 62 @Temporal {TemporalType . DATE)
B Taskjava 53 @Column (nawe = "starc dace”, nullable = false)
B Taskstatus jsva 64 private Date startDate;
@[ isf2.demo.scrum.web,contraller 2 ETemporal {TemporalType . DATE)
— e b w|| 68 @Column (name = “end dater)
< > 67 private Date endDate;
Navigator x =] 68 BColuwan (nawe = "iterstion_scope")
69 private int iterationScope;
Members view v
70 @Column (name = "gained story pointst)
B Sprint :: AbstractEntity : Serializable Al oy Sivek ik e
<& Sprink() 2l 92 @Tewporal |TemporalType . TIME)
€ Sprint(String name) 73 @Colwmn (name = "daily mesting time")
¢ Sprint(String name, Froject project) 74 private Date dEllyMEEE]nngmE?
© addStory(Story story) : boclzan 75 B0neToMany (mappedBy = "sprint”, casecade = CascadeType.ALL)
@ equalsfObiect obj) : boolean 7% private List<Story> stories:
© getDalyMestingTime() : Cate <l 77 @ManyToons
78 @JoinColumn (name = "project 1d") 7
< >
111 |ms
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jEdit

J& jEdit - HolaMundo.java - m] *

File Edit Search Markers Folding View Utiities Macros Plugins Help

NE®dE & 9 D0 & C HEI

Hz & @

A _@ E:.;}. @ @ O HolaMundo.java (DAngie\UNAMPOD) |'

E 1|package hola; L2

w | Commands Plugins Favorites 2

5| Pat: [co «| | 3fpublic class HolaMundo

& \

o 4

2 T =

E I.:_a Filter |~#] Tl o pupiic static | (String[] args) {

@ B roots: g Sy¥aTEem.out. do NEGN") ;

e 7
g ; il
ol =
-la Pt

4] [¥]

TR =
EAnacundas ’SYSTM @

& [E3) Archivos de programa o
= netpub [T|i|Press 3<TAB> to list built-in commands. B |
) [ntel Run built-in with --help argument to get a brief
= PerilLogs usage message. =
mw Program Files Run %help to view Console plugin online help.
& (B3 Program Files (x86) [
® E-- Errors generated by compilers and some other
- programs are listed
i:::?:_r hnologi — | for easy one-click access in the 'Plugins->Error |
= ‘echnologies |
4] I I v |ﬂ|'|Cunsule‘
1,1(0/131) (java,none,Cp1252)1Im r o WG [E2/206MB  07:27 PM

IntelliJ IDEA

> - [~fintellij ity] - IntelliJ IDEA (Minerva) 1U-143.1015.7
[ intellij-community [ platform 3 core-api  EJsrc Elcom [Ejintellj [Jlang [Jfolding @ LanguageFolding | WIDEAY (@
o2 v & | @ LanguageFolding java @ FoldingDescriptor java
v [C3core-api
v Elsre
v [EJcom.intellij
[ codelnsight
[E3 concurrency
[Ed core
@  CoreBundle
[E3 diagnostic
Edide uild ) {
EJinjected.editor o erEx)builder).buildFold oot, document
Ellang
v Elfolding
@ © CompositeFoldingBuilder
@ = CustomFoldingBuilder
© @ CustomFoldingProvider

© @ FoldingBuilder

@ & FoldingBuilderkx ) & builder.buildFoldRegions (ASTNode node, Document document)  FoldingDescriptor(]
2 i @ FoldingDescriptor. EMPTY FoldingDescriptor]

@ & FoldingDescriptor i ate

uageFolding() (

tNode ()
)

@ % LanguageFolding
» [Edinjection
© & ASTNode
© © CodeDocumentationAwareCorr
© = CodeDocumentationAwareCon

© & Commenter

@ © CompositeLanguage
© & CustomUncommenter
© © Dependentlanguage
@ & FCTSBackedLighterAST
© @ FileASTNode

@ © InjectableLanguage
@ © TokenTypeRemapper
@ % Language

[ Compilation completed successfully with varnings in 2m 21s 7ms (8 minutes ago) 90:55 LF: UTF-8¢ Git: masters %
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JBuilder

L4 JBuilder 9 - jopy/JBuilderd/samples/Welcome/src/com/borland/samples/welcome/WelcomeApp.java =B
Edit Search Vi Project Run Team Wizards Tools Window Help i . 250
EE-DABS[c-nBial 0 Mann(z-EHr-k-o-d-¢9 O
& &= (7 Welcome.jpx - (% 9 Welcome | x/*% WelcomeApp |
& welcome jox package con.borTand. sanples.welcone;
© @ <Project Source>
© @ com.borland.samples.welcome
@ welcome.html
24 WelcomeApp. java public class Welcomeapp {
#4 WelcomeFrame. java boolean packFrame = false;

import java.awt.*;
import javax.swing.UIManager;

// Construct the application
public Welcomefpp() {
WelcomeFrame frame = new WelcomeFrame();

//Pack frames that have useful preferred size info, e.g. from their layout|?
//Validate frames that have preset sizes
if (packFrame)

Trame.pack();

@ (@] Errors else
4 cannot resolve symbol: class Welco frame.validate();
4 cannot resolve symhol: class Welcon 4
©- (@] Imports // Center the frame
@ @ WelcomeApp 4 Dimension screenSize = Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();
S wWelcomeApp( 4 Dimension frameSize = frame.getSize();
% main(String(] args) if (frameSize.height > screenSize.height)
T packFrame frameSize.height = screenSize.height;

if (frameSize.width > screenSize.width)
frameSize.width = screenSize.width;
frame.setLocation((screenSize.width - frameSize.width) / 2, (screenSize.he

Trame.setVisible(true);

= >
WelcomeApp.iava [ Insert | 11 [ CUA ~[X'~
| source [ y
s, Oracle IDeveloper 11g Release 2 - MyFirstApplicationjws : MyProjectipr [
File Edit View Applicstion Refator Search Mavigste Build Run Versioning Tools Window Help
CGoEad 90 XER Q-0 & 4l a- b --BrE8€9EEPI Qe Seaich
(Baopicaton x| Bl x £ Bleseizova x | Elmtanmaliove x [Bloogavs x ®
= — =
& myFirstanplication [ -l| Qe Frd 248 ORBEE ARK A =n
= Projects B@av-E- b ‘this.name = name;
& Emyproeet = 13 this.age = age;
= [ Appication Sources 14 3
&1 myproject
 Dogeis A - -
B tntanmal java * 8 public String sayHowDoYouDo(String name) {
= myproject backing 17 return " woof " + name;
® Pageliava 18 3
(0 wes v
=13 web Content 18
& (1 wesINF J zol& public static void main(String(] args) {
(R Pece Flows 21 Dog myDog = new Dog() 7
i Applcaton Resources 2z for (int count = 0; count < 3; count+4) {
+| Recently Opened Fles

System.out.println(count + myDog.sayHowDoYouDo ("Kate")):
IS oogiavarS.. ® ([Dstak x ¥
| &3 main (Curent, Runnable)
Cizss Methad

}

= a public void setName(String name) {
this.name = name;
Dog v main(String(}]  far(int count = 0; count < 3; count4+]
Source Design Histary I]
[ =lnebugging: MyProject px -Log * |9 ZBreskponts * |ZhsmectDats * [@Data * | Hwatdies x =]
Q [=Hd|
Value Type 7
String[0]
Dog
0 int
# [ Static fields of Dog

Queda a juicio del programador elegir si utiliza un IDE o no y en caso de hacerlo, también
decidir cual de acuerdo a sus necesidades y gustos.
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Estructura general de un programa Java

Una de las principales caracteristicas de Java es que es un lenguaje totalmente orientado a
objetos. Como tal, todo programa Java debe estar escrito en una o varias clases, dentro de
las cuales se podra hacer uso del amplio conjunto de paquetes y clases predisefiadas.

Un programa en Java consta de una clase principal (que contiene el método main) y algunas
clases de usuario (las especificas de la aplicaciéon que se esta desarrollando) que son
utilizadas por el programa o clase principal.

La clase principal debe ser declarada con el modificador de acceso public y la palabra
reservada class, seguida del nombre de la clase iniciando con maytuscula.

Un archivo fuente (*.java) puede contener més de una clase, pero sélo una puede ser public.
El nombre del archivo fuente debe coincidir con el de la clase public (con la extension
.

java).

Ejemplo:

public class MiClase {
public static woid main(S5tring[] args) {
System.out.println("Esta es mi clase");
b

El nombre del archivo tiene que ser exactamente el mismo que el de la clase, en este caso
debe ser MiClase.java. Es importante que coincidan mayusculas y mintsculas ya que
MiClase.java y miclase.java serian clases diferentes para Java.

Normalmente, una aplicacion esta constituida por varios archivos *.class. Cada clase realiza
funciones particulares, permitiendo construir las aplicaciones con gran modularidad e
independencia entre clases. La aplicacion se ejecuta por medio del nombre de la clase que
contiene el método main( ) (sin la extensiéon *.class), invocando a la maquina virtual. Para el
ejemplo:
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B Simbolo del sistema — O %

D:\>java MiClase

Esta es mi clase

El método main

En la clase principal debe existir una funcién o método estatico llamado main cuyo formato
debe ser:

public static void main(String[ | args)
El método main debe cumplir las siguientes caracteristicas:

e Debe ser un método pubico (public).

e Debe ser un método estatico (static).

e No puede devolver ningan resultado (tipo de devolucién void).

e Debe declarar un arreglo de cadenas de caracteres en la lista de parametros o un
namero variable de argumentos).

El método main es el punto de arranque de un programa Java, cuando se invoca al comando
java desde la linea de comandos, la JVM busca en la clase indicada un método estatico
llamado main con el formato indicado.

Dentro del c6digo de main pueden crearse objetos de otras clases e invocar sus métodos. En
general, se puede incluir cualquier tipo de l6gica que respete la sintaxis y estructura de java.
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Guia practica de estudio 02:
Abstraccion / modelado

Objetivo:

Obtener las caracteristicas principales de un objeto a modelar, para plasmarlo en una clase
a través de atributos y métodos.

Actividades:

* Modelar un objeto, abstrayendo sus principales caracteristicas.
* Implementar la clase modelada.

Introduccion

La programacion orientada a objetos se basa en el hecho de que se debe dividir el programa,
no en tareas, si no en modelos de objetos fisicos o simulados. Si se escribe un programa en
un lenguaje orientado a objetos, se estd creando un modelo de alguna parte del mundo, esto
es, se expresa un programa como un conjunto de objetos que colaboran entre ellos para
realizar tareas.

Un objeto es, por tanto, la representacion en un programa de un concepto, y contiene toda
la informacién necesaria para abstraerlo: datos que describen sus atributos y operaciones
que pueden realizarse sobre los mismos.

Los objetos pueden agruparse en categorias y una clase describe (de un modo abstracto)
todos los objetos de un tipo o categoria determinada.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,

sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.

24
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Objeto

La idea fundamental de la programacién orientada a objetos y de los lenguajes que
implementan este paradigma de programacién es combinar (encapsular) en una dnica
unidad tanto los datos como las funciones que operan (manipulan) sobre los datos. Esta
unidad de programacién se denomina objeto.

Entonces, un objeto es una encapsulacién genérica de datos y de los procedimientos para
manipularlos. En otras palabras, un objeto no es mas que un conjunto de atributos (variables
o datos) y métodos (o funciones) relacionados entre si.

“ariables
(Estado)

Metodos
(Cormportarnienta)

Figura 1. Conceptualizacién de un objeto en POO.

El objeto es el centro de la programacién orientada a objetos. Un objeto es algo que se
visualiza, se utiliza y que juega un papel o un rol en el dominio del problema del programa.
La estructura interna y el comportamiento de un objeto, en consecuencia, no es prioritario
durante el modelado del problema.

Clase

En el mundo real existen varios objetos de un mismo tipo, o de una misma clase, por lo que
una clase equivale a la generalizacion de un tipo especifico de objetos. Asi, la clase es una
plantilla que define las variables y los métodos que son comunes para todos los objetos de
un cierto tipo.

Por lo tanto, una clase es la implementacién de un tipo abstracto de datos y describe no solo
los atributos (datos) de un objeto sino también sus operaciones (comportamiento).
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En Java para definir una clase se utiliza la palabra reservada class seguida del nombre de la
clase.

class NombreDeLaClase

Instancia

Una vez definida la clase se pueden crear objetos a partir de ésta, a este proceso se le conoce
como crear instancias de una clase o instanciar una clase. En este momento el sistema
reserva suficiente memoria para el objeto con todos sus atributos.

Una instancia es un elemento de una clase (un objeto). Cada uno de los objetos o instancias
tiene su propia copia de las variables definidas en la clase de la cual son instanciados y
comparten la misma implementacién de los métodos. Sin embargo, cada objeto asigna
valores a sus atributos y es totalmente independiente de los demas.

En Java para crear una instancia se utiliza el operador new seguido del nombre de la clase
y un par de paréntesis.

new NombreDeLaClase( );

Mensajes

Normalmente un tinico objeto por si solo no es muy ttil. Los objetos interacttan envidndose
mensajes unos a otros. Tras la recepciéon de un mensaje el objeto actuara.

La accion puede ser el envio de otros mensajes, el cambio de su estado, o la ejecucién de
cualquier otra tarea que se requiera que haga el objeto. Los objetos de un programa
interactian y se comunican entre ellos por medio de mensajes.
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Cuando un objeto A quiere que otro objeto B ejecute uno de sus métodos, el objeto A manda
un mensaje al objeto B.

Mensaje

QObjeto A

Objeto B

Figura 2. Mensajes entre objetos.

En ocasiones, el objeto que recibe el mensaje necesita mdas informacién para saber
exactamente lo que tiene que hacer. Esta informacion se pasa junto con el mensaje en forma
de parametro.

En Java para que un objeto ejecute algin método se utiliza el operador punto:

objeto.nombreDelMetodo( parametros );

Métodos

Los métodos especifican el comportamiento de la clase y sus instancias. En el momento de
la declaracién hay que indicar cudl es el tipo del parametro que devolvera el método o void
en caso de que no devuelva nada.

También se debe especificar el tipo y nombre de cada uno de los parametros o argumentos
del método entre paréntesis. Si un método no tiene parametros el paréntesis queda vacio
(no es necesario escribir void). Los parametros de los métodos son variables locales a los
métodos y existen sélo en el interior de estos.

Los argumentos pueden tener el mismo nombre que los atributos de la clase, de ser asi, los
argumentos “ocultan” a los atributos. Para acceder a los atributos en caso de ocultacién se
referencian a partir del objeto actual this.

En Java se declara un método de manera similar a las funciones en C:
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tipoDato nombreDelMetodo( tipoDato parametrol, tipoDato parametro2, ...)
Ejemplo:

Se crea una clase Punto para representar un punto en el espacio 2D, cuyos atributos sean las
coordenadas (X, y) y contiene un método que imprima los valores de dicha coordenada del
punto.
public class Punto {
int x,y;

public void imprimePunto() {
System.out.println("Punto [x=" + x + ", v="+ ¥y + "]"};
}

Posteriormente se crea una clase de prueba para interactuar con la clase Punto. Dentro de
esta clase se tiene un método main y se crean 2 instancias de la clase Punto. Una vez creadas
se da valor a sus atributos y se manda ejecutar su método.

public class PruebaPunto {

public static void main(String[] args) {
Punto p = new Punto();
p.x=5;
p.y=8;
p.imprimePunta();
Punto x = new Punto();
X.X=73;
X.x=2;
®.imprimePunto();

Métodos de clase (static)

También puede haber métodos que no acttien sobre objetos concretos a través del operador
punto. A estos métodos se les llama métodos de clase o static, estos pueden recibir
argumentos, pero no pueden utilizar la referencia this.

Un ejemplo tipico son los métodos matematicos de la clase java.lang.Math (sin( ), cos( ), exp(
), pow( ), etc.).
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Los métodos y variables de clase se crean anteponiendo la palabra static. Para llamarlos se
suele utilizar el nombre de la clase, en vez del nombre de un objeto de la clase.

Ejemplo:
public class Circulo {

static float PI = 3.14159f;
private float radio;

/

En otra clase se puede usar el método o variable:
System.out.printin(Circulo.PI);

Los atributos static tendran el mismo valor para todos los objetos que se creen de esa clase.
Es decir si se modifica el valor de un atributo static, el cambio afectard a todos los objetos de
esa clase.

Constructores

Un constructor es un método que tiene el mismo nombre que la clase y cuyo propésito es
inicializar los atributos de un nuevo objeto. Se ejecuta automéaticamente cuando se crea un
objeto o instancia de la clase.

Dependiendo del ntimero y tipos de los argumentos proporcionados se llama al constructor
correspondiente.

Si no se ha escrito un constructor en la clase, el compilador proporciona un constructor por
defecto, el cual no tiene parametros e inicializa los atributos a su valor por defecto.

Las reglas para los constructores son:

e El constructor tiene el mismo nombre que la clase.
e Puede tener cero o mas parametros.

e No devuelve ningtn valor (ni si quiera void).

e Toda clase debe tener al menos un constructor.
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Cuando se define un objeto se pasan los valores de los parametros al constructor utilizando
una sintaxis similar a una llamada normal a un método.
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Ejemplo:

Para la clase Punto se declara un constructor que reciba los valores de las coordenadas (x,

y) y dichos valores se le asignan a los atributos correspondientes (x, y).

public class Punto {
int x,y;

public Punto(int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;

h

public void imprimePunto() {
System.owt.println("Punto [x=" + x
¥

oyt y + "]);

Al hacer esto, dado que ya se cuenta con un constructor que recibe dos pardmetros, Java

deja de agregar el constructor por defecto (el constructor sin pardmetros) por lo cual la clase

de prueba ahora marcaré error.

public class PruebaPunto {

public static woid main(String[] args) {

Punto p = new. funtolls
p.x=5;

p.y=8;
p.imprimePunto();

w.y=23
®. imprimePunto();
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En este caso se pueden hacer dos cosas:

e Cambiar la creacion de las instancias para que ahora reciban los valores (x, y) desde
el momento de su creacion.

public class PruebaPunto {

public static wvoid main(String[] args) {
Punto p = new Punto(5, 8);
p.imprimePunto()};

Punto x = new Punto(7, 2);
3. imprimePunto();

e Agregar un constructor por defecto (sin pardmetros) el cual puede inicializar los
valores a un valor por defecto (que se desee) o bien puede estar sin implementaciéon
(codigo).

public class Punto {
int x,y;

public Punto(){

public Punto(int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;

}

public void imprimePunto() {
System.out.println("Punte [x=" + x +
}

"y y + T
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En este altimo caso, dado que se cuenta con 2 constructores distintos (diferenciados por el
namero y tipo de pardmetros) se tendrian disponibles las dos formas de crear instancias, ya
sea con los valores por defecto o pasandolos como pardmetros.

public class PruebaPunto {

public static void main(String[] args) {
Punto p = new Punto(5, B);
p.imprimePunto();

Punto x = new Punto();
X.x=7;

W.y=2;
¥.imprimePunto();

Destruccién de objetos (liberacion de memoria)

Como los objetos se asignan dindmicamente, cuando estos objetos se destruyen sera
necesarios verificar que la memoria ocupada por ellos ha quedado liberada para usos
posteriores. El procedimiento es distinto segtin el tipo de lenguaje utilizado. Por ejemplo,
en C++ los objetos asignados dindmicamente se deben liberar utilizando un operador delete
y en Java y C# se hace de modo automatico utilizando una técnica conocida como
recoleccion de basura (garbage collection).

Cuando no existe ninguna referencia a un objeto se supone que ese objeto ya no se necesita
y la memoria ocupada por ese objeto puede ser recuperada (liberada), entonces el sistema
se ocupa automaticamente de liberar la memoria.

Sin embargo, no se sabe exactamente cudndo se va a activar el garbage collector, si no falta
memoria es posible que no se llegue a activar en ningin momento. Por lo cual no es
conveniente confiar en él para la realizacién de otras tareas mas criticas.

Java no soporta destructores pero existe el método finalize( ) que es lo mas aproximado a un
destructor. Las tareas dentro de este método serdn realizadas cuando el objeto se destruya
y se active el garbage collector.
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UML

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un lenguaje
grafico que permite visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que

comprende el desarrollo de software.

Rumbaugh

>

Shlaer-Mellor — ~ 8

Gamma et. al.
Embly

Booch Jacobson
N P

~_— Meyer

=5 &

~— UML e ————— Harel

T

sy

'

\\, . o
/// ‘ Y Wirfs-Brock

Fusion

Figura 1. Representacion de los lenguajes que componen a UML.

Los diagramas UML permiten modelar aspectos conceptuales como procesos de negocios o
funcionalidades de un sistema, cumpliendo con los siguientes objetivos:

*  Visualizar: expresar de forma gréafica la solucién y/o flujo del proceso o sistema.

= Especificar: mostrar las caracteristicas del sistema.

= Construir: generar soluciones de software.

*  Documentar: especificar la solucién implementada.

UML esta compuesto por tres bloques generales de formas:

= Elementos: son representaciones de entes reales (usuarios) o abstractos (objetos,

acciones, clases, etc.).

= Relaciones: es la union e interaccion entre los diferentes elementos.
* Diagramas: muestra a todos los elementos con sus relaciones.
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Diagrama de clases

Un diagrama de clases permite modelar las caracteristicas de las clases que componen al
sistema. Dentro de cada clase se pueden visualizar los atributos y métodos que contiene la
clase. El conjunto de clases permite observar las relaciones que existen entre ellas dentro del
sistema.

En UML una clase se representa de manera grafica con 3 rectangulos dispuestos de manera
vertical uno debajo de otro. En el primero se anota el nombre de la clase, en el segundo los
atributos y en el tercero las operaciones, es decir:

Nombre de la clase

Operaciones

Figura 3. Diagrama de clase en UML.

Los diagramas de clase estan compuestos por 3 elementos basicos:
= C(Clase(s)

* Cardinalidad
= Relacion(es)
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Los diagramas de clase permiten visualizar un panorama general del sistema, asi como de

la comunicacidon que se requiere entre las diferentes clases.

ClaseD

atributoX
atributoY

metodoX()

ClaseB

atributol
atributo2

metodol()

[ |

atributo3 atributo4

metodo2() metodo3()

ClaseC

atributo

metodo()

ClaseA

atributo

102
*

metodo()

Figura 4. Diagrama de clases.
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Guia practica de estudio 03:
Fundamentos y sintaxis del lenguaje
Objetivo:
Implementar programas utilizando:

e Diversos tipos de datos.
e Expresiones (operadores, declaraciones, etc.)

Actividades:

e Utilizar diferentes tipos de datos en un lenguaje de programacion.
e Implementar expresiones entre diferentes tipos de datos.

Introduccion

Los lenguajes de programacion tienen elementos basicos que se utilizan como bloques
constructivos, asi como reglas para que esos elementos se combinen. Estas reglas se
denominan sintaxis del lenguaje. Solamente las instrucciones sintacticamente correctas
pueden ser interpretadas por la computadora. Los programas que contengan errores de
sintaxis son rechazados por la maquina.

La sintaxis de un lenguaje de programacion se define como el conjunto de reglas que deben

seguirse al escribir el cédigo fuente de los programas para considerarse como correctos para
ese lenguaje de programacion.
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Los elementos bésicos constructivos de un programa son:

e Palabras reservadas (propias de cada lenguaje).

e Identificadores (nombres de variables, nombres de funciones, nombre del programa,
etc.)

e Caracteres especiales (alfabeto, simbolos de operadores, delimitadores, comentarios,
etc.)

e Expresiones.

e Instrucciones.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,
sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.

Sintaxis basica

Una de las primeras cosas que hay que tener en cuenta es que Java es un lenguaje sensitivo
a mayutsculas/mindasculas. El compilador Java hace distincién entre maytsculas y
mintsculas, esta distincién no solo se aplica a palabras reservadas del lenguaje sino también
a nombres de variables y métodos.

La sintaxis de Java es muy parecida a la de C y C++, por ejemplo, las sentencias finalizan
con ‘;/, los bloques de instrucciones se delimitan con llaves { y }, etc. A continuacién, se
explican los puntos mas relevantes de la sintaxis de Java.

Comentarios

Los comentarios son muy dtiles para poder entender el cédigo utilizado, facilitando de ese
modo futuras revisiones y correcciones. Ademads, permite que cualquier persona distinta al
programador original pueda comprender el cédigo escrito de una forma mas rapida. Se
recomienda acostumbrarse a comentar el cédigo desarrollado. De esta forma se simplifica
también la tarea de estudio y revision posteriores.
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En Java existen tres tipos de comentarios:
* Comentarios de una sola linea.
// Esta es una linea comentada.
* Comentarios de bloques.
/* Aqui el comentario por bloque
y puede abarcar diferentes renglones %/
* Comentarios de documentacion (JavaDoc).
/** Los comentarios de documentacion se realizan de este modo */

Identificadores

En Java los identificadores comienzan por una letra del alfabeto inglés, un guion bajo _o el
simbolo de délar $, los siguientes caracteres del identificador pueden ser letras o digitos (0-
9). No se debe iniciar con un digito. No hay un limite en lo concerniente al namero de
caracteres que pueden tener los identificadores.

Las reglas del lenguaje respecto a los nombres de variables son muy amplias y permiten
mucha libertad al programador, pero es habitual seguir ciertas normas que facilitan la
lectura y el mantenimiento de los programas.
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En Java es habitual utilizar nombres con mintisculas, con las excepciones que se indican en

los puntos siguientes:

e Los nombres de clases e interfaces comienzan siempre por mayuscula. Ejemplos:

Geometria, Rectangulo, Dibujable, Graphics, Iterator.

e Cuando un nombre consta de varias palabras se declaran una a continuacién de otra,

poniendo con mayuscula la primera letra de la palabra que sigue (CammelCase).

Ejemplos: elMayor( ), VentanaCerrable, RectanguloGrafico, addWindowListener( ).

e Los nombres de objetos, métodos, variables miembro y variables locales de los

métodos, comienzan siempre por mintscula. Ejemplos: main( ), dibujar( ),

numRectangulos, x, y, 1.

e Los nombres de las variables finales, es decir de las constantes, se definen siempre

con mayusculas. Ejemplo: PI

Sin embargo, éstas no son las Gnicas normas para la nomenclatura en Java, también existen

las convenciones de c6digo, las cuales son importantes para los programadores dado que

mejoran la lectura del programa, permitiendo entender cédigo nuevo mucho maés

rdpidamente y mas a fondo.

Para que funcionen, todos los programadores deben seguir la convencién, por esta razén,

es muy importante generar el habito de aplicar convenciones y estandares de programacién

ya que de esta manera no solo se enfoca en las funcionalidades, sino que también se aporta

a la calidad de los desarrollos.

Las convenciones de cédigo o Java Code Conventions, pueden ser consultadas en el

siguiente enlace: http:/ /www.oracle.com/technetwork/java/codeconvtoc-136057.html
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Palabras reservadas

Las siguientes son palabras reservadas utilizadas por Java y no pueden ser

usadas como

identificadores.
abstract boolean break byte case catch
char class const continue default do
double else extends final finally float
for goto 1E implements import instanceof
int interface long native new package
private protected public return short static
strictfp super switch synchronized| this throw
throws transient try void volatile while
assert enum

También existen las literales reservadas null, true y false, las cuales tampoco pueden ser usadas

como identificadores.

Tipos de datos

En Java existen dos grupos de tipos de datos: tipos primitivos y tipos referencia.

Tipos de dato primitivos

Se llaman tipos primitivos a aquellos datos sencillos que contienen los tipos de informacién

maés habituales: valores booleanos, caracteres y valores numéricos enteros o de punto

flotante.
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Java dispone de ocho tipos primitivos:

Tipo

Definicion

boolean
char
byte
short
int

long
float
double

true o false

Caracter Unicode de 16 bits

Entero en complemento a dos con signo de 8 bits
Entero en complemento a dos con signo de 16 bits
Entero en complemento a dos con signo de 32 bits

Entero en complemento a dos con signo de 64 bits

Real en punto flotante segun la norma IEEE 754 de 32 bits

Real en punto flotante segiin la norma IEEE 754 de 64 bits

EnJava al contrario que en C o C++ el tamafio de los tipos primitivos no depende del sistema
operativo o de la arquitectura ya que en todas las arquitecturas y bajo todos los sistemas

operativos el tamafio en memoria es el mismo.

Es posible recubrir los tipos primitivos para tratarlos como cualquier otro objeto en Java.
Asi, por ejemplo, existe una clase envoltura del tipo primitivo int llamado Integer. La

utilidad de estas clases se explicara en otro momento.

Tipos de dato referencia

Los tipos de dato referencia representan datos compuestos o estructuras, es decir,
referencias a objetos. Estos tipos de dato almacenan las direcciones de memoria y no el valor
en si (similares a los apuntadores en C). Una referencia a un objeto es la direccion de un area

en memoria destinada a representar ese objeto.
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Entrada y salida de datos por consola

Una de las operaciones més habituales que tiene que realizar un programa es intercambiar
datos con el exterior. Para ello la API de java incluye una serie de clases que permiten
gestionar la entrada y salida de datos en un programa, independientemente de los
dispositivos utilizados para el envio/recepcion de datos.

Para el envio de datos al exterior se utiliza un flujo de datos de impresién o print stream.
Esto se logra usando la siguiente expresion:

System.out.println(“Mi mensaje”);

De manera analoga, para la recepcion o lectura de datos desde el exterior se utiliza un flujo
de datos de entrada o input stream. Para lectura de datos se utiliza la siguiente sintaxis:

Scanner sc = new Scanner(System.in);

String s = sc.next();  //Para cadenas

int x = sc.nextlnt();  //Para enteros

Para usar la clase Scanner se debe incluir al inicio del archivo la siguiente linea:
import java.util.Scanner;

Al finalizar su uso se debe cerrar el flujo utilizando el método close. Para este ejemplo:

sc.close();
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Operadores

Java es un lenguaje rico en operadores, los cuales son casi idénticos a los de C/C++.

Operadores aritméticos:

Son operadores binarios (requieren siempre dos operandos) que realizan las operaciones
aritméticas habituales: suma (+), resta (-), multiplicacién (*), division (/) y resto de la division

o moédulo (%).

Operadores de asignacion

Los operadores de asignacion permiten asignar un valor a una variable. El operador de
asignacion por excelencia es el operador igual (=). La forma general de las sentencias de
asignacion con este operador es:

variable = expression;

Java dispone de otros operadores de asignacion. Se trata de versiones abreviadas del
operador (=) que realizan operaciones “acumulativas” sobre una variable.

Operador Utilizacion Expresion equivalente
+= opl += op?2 opl = opl + op2
—— opl — op2 opl = opl — op2
* = opl *= opZ opl = opl * op2
= opl /= op?2 opl = opl / op?2
F= opl %= op? opl = opl % op?2

Operadores unarios

Los operadores més (+) y menos (-) unarios sirven para mantener o cambiar el signo de una
variable, constante o expresion numérica. Su uso en Java es el estandar de estos operadores.
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Operador instanceof

El operador instanceof permite saber si un objeto pertenece o no a una determinada clase.
Es un operador binario cuya forma general es:

objectName instanceof ClassName
Este operador devuelve true si el objeto pertenece a la clase o false en caso contrario.
Operador condicional

El operador condicional ?, tomado de C/C++, permite realizar bifurcaciones condicionales
sencillas. Su forma general es la siguiente:

booleanExpression ? res1 : res2

Donde se evaltia booleanExpression y se devuelve resl si el resultado es true y res2 si el
resultado es false. Es el tnico operador ternario (tres argumentos) de Java. Como todo
operador que devuelve un valor puede ser utilizado en una expresion.

Operadores incrementales

Java dispone del operador incremento (++) y decremento (--). El operador (++) incrementa
en una unidad la variable a la que se aplica, mientras que (--) la reduce en una unidad. Estos
operadores se pueden utilizar de dos formas:

e Precediendo a la variable (por ejemplo: ++i). En este caso primero se incrementa la
variable y luego se utiliza (ya incrementada) en la expresion en la que aparece.

e Siguiendo a la variable (por ejemplo: i++). En este caso primero se utiliza la variable
en la expresion (con el valor anterior) y luego se incrementa.

La actualizacion de contadores en ciclos for es una de las aplicaciones més frecuentes de
estos operadores.
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Operadores relacionales

Los operadores relacionales sirven para realizar comparaciones de igualdad, desigualdad
y relacién de menor o mayor. El resultado de estos operadores es siempre un valor boolean
(true o false) segtin se cumpla o no la relaciéon considerada.

Operador Utilizacién El resultado es true

> opl > op?2 si opl es mayor que op2

B opl >= op? st opl es mavor o 1igual que op2
< opl < op2 siopl es menor que op2

<= opl <= op2 si opl es menor o 1gual que op2
== opl == op2 siopl v op2 son iguales

= opl != op2 st opl v op2 son diferentes

Estos operadores se utilizan con mucha frecuencia en las estructuras de control.

Operadores logicos

Los operadores 16gicos se utilizan para construir expresiones légicas, combinando valores
l6gicos (true y/o false) o los resultados de los operadores relacionales.

Operador Nombre Utilizacion Resultado

&& AND opl && op2 true siopl v op2 son true. Si opl es false ya no se evalia op2
| ] OR opl || op2 true si opl u op2 son true. Si opl es true va no se evalua op2
! negacioén ! op true s1 op es false v false s1 op es true

& AND opl & op2 true si opl v op2 son true. Siempre se evaltia op?2

y OR opl | op2 true siopl v op2 son true. Siempre se evalta op2

Debe notarse que en ciertos casos el segundo operando no se evaltia porque ya no es
necesario (si ambos tienen que ser true y el primero es false, ya se sabe que la condicién de
que ambos sean true no se va a cumplir). Esto puede traer resultados no deseados y por eso
se han afiadido los operadores (&) y (|) que garantizan que los dos operandos se evaltan
siempre.
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Operador de concatenacion de cadenas de caracteres

El operador mas (+) se utiliza también para concatenar cadenas de caracteres. Por ejemplo,
para escribir una cantidad con un rétulo y valores puede utilizarse la sentencia:

System.out.printin("El total asciende a " + result + " unidades");

Donde el operador de concatenacién se utiliza dos veces para construir la cadena de
caracteres que se desea imprimir por medio del método println( ). La variable numérica
result es convertida automdticamente por Java en cadena de caracteres para poderla
concatenar. En otras ocasiones se deberd llamar explicitamente a un método para que realice
esta conversion.

Operadores a nivel de bits

Java dispone también de un conjunto de operadores que acttian a nivel de bits. Las
operaciones de bits se utilizan con frecuencia para definir sefiales o flags, esto es, variables
de tipo entero en las que cada uno de sus bits indica si una opcién estd activada o no.

Operador Utilizacion Resultado
>> opl >> op2 Desplaza los bits de opl a la derecha una distancia op2
<< opl << op2 Desplaza los bits de opl a la izquierda una distancia op2
>3 opl >>> op2 Desplaza los bits de opl a la derecha una distancia op2 (positiva)
& opl & op2 Operador AND a nivel de bits
| opl | op2 Operador OR a nivel de bits
A opl * op2 Operador XOR a nivel de bits (1 s1 s6lo uno de los operandos es 1)
~ ~op2 Operador complemento (invierte el valor de cada bit)
Operador | Utilizacion Equivalente a
&= opl &= op2 opl =opl & op2
= opl |= op2 opl =opl |op2
N= opl "= op2 opl =opl " op2
<<= opl <<= op2 opl =opl << op2
>>= opl >>= op2 opl =opl >>op2
= opl >>>=op2 opl =opl >>>op2
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Precedencia de operadores

El orden en que se realizan las operaciones es fundamental para determinar el resultado de
una expresion. La siguiente lista muestra el orden en que se ejecutan los distintos operadores
en una sentencia, de mayor a menor precedencia:

postfix operators []. (params) expr++ expr--
unary operators ++expr --expr texpr -expr ~ !
creation or cast new (type)expr
multiplicative */ %
additive +-
shift << >> >>>
relational < > <= >= instanceof
equality ===
bitwise AND &

N

bitwise exclusive OR
bitwise inclusive OR

|
logical AND &&
logical OR | |
conditional ?
assignment =+=-=%= /= %= &= = |= <<= >>=>>>=

En Java, todos los operadores binarios (excepto los operadores de asignacion) se evaltian de
izquierda a derecha. Los operadores de asignacion se evaltan de derecha a izquierda, lo
que significa que el valor de la derecha se copia sobre la variable de la izquierda.
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Guia practica de estudio 04:
Variables y arreglos

Objetivo:

Utilizar variables y arreglos con tipos de datos primitivos y con bibliotecas propias del
lenguaje.

Actividades:

* Crear variables con diferentes tipos de datos.
* Crear arreglos con diferentes tipos de datos.

Introduccion

Los tipos de datos hacen referencia al tipo de informacién que se trabaja, donde la unidad
minima de almacenamiento es el dato, también se puede considerar como el rango de
valores que puede tomar una variable durante la ejecucién del programa. Un tipo de datos
define un conjunto de valores y las operaciones sobre estos valores.

Casi todos los lenguajes de programaciéon explicitamente incluyen la notacién del tipo de
datos, aunque lenguajes diferentes pueden usar terminologias diferentes. La mayor parte
de los lenguajes de programaciéon permiten al programador definir tipos de datos
adicionales, normalmente combinando multiples elementos de otros tipos y definiendo las
operaciones del nuevo tipo de dato.

Los valores que pueden adquirir los tipos de datos se manipulan durante la ejecuciéon de
un programa a través de variables o arreglos.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,

sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.
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Variable

Una variable es un nombre que contiene un valor que puede cambiar a lo largo del
programa. De acuerdo con el tipo de informacién que contienen, en Java hay dos tipos
principales de variables:

1. Variables de tipos primitivos.
2. Variables de referencia.

Desde el punto de vista del papel o misién en el programa, las variables pueden ser:

e Variables miembro de una clase: Se definen en una clase, fuera de cualquier método;
pueden ser tipos primitivos o referencias.

e Variables locales: Se definen dentro de un método o, de forma mas general dentro
de cualquier bloque entre llaves { }. Se crean en el interior del bloque y se destruyen
al finalizar dicho bloque.

Una variable se define especificando el tipo de dato y el nombre de dicha variable. Las
variables pueden ser tanto de tipos primitivos como referencias a objetos de alguna clase
perteneciente al API de Java o creada por el usuario.

tipoDeDato nombreVariable;
Ejemplos:
int miVariable;
float area;
char letra;
String cadena;
MiClase prueba;

Si no se especifica un valor en su declaracion, las variables miembro primitivas se inicializan
a cero (salvo boolean y char, que se inicializan a false y '\ 0', respectivamente). Asi mismo,
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las variables miembro de tipo referencia son inicializadas por defecto a un valor especial:
null.

Es importante distinguir entre la referencia a un objeto y el objeto mismo. Una referencia es
una variable que indica dénde estd guardado un objeto en la memoria (a diferencia de
C/C++, Java no permite acceder al valor de la direccion, pues en este lenguaje se han
eliminado los apuntadores). Al declarar una referencia todavia no se encuentra
“apuntando” a ningtn objeto en particular (salvo que se cree explicitamente un nuevo
objeto en la declaracién), y por eso se le asigna el valor null.

Si se desea que esta referencia apunte a un nuevo objeto es necesario crear el objeto
utilizando el operador new. Este operador reserva espacio en la memoria para el objeto
(variables y funciones).

También es posible igualar la referencia declarada a otra referencia a un objeto existente
previamente.

Ejemplo:

MyClass unaRef;
unaRef = new MyClass();
MyClass sequndaRef = unaRef;

Un tipo particular de referencias son los arrays o arreglos, sean éstos de variables primitivas
(por ejemplo, de enteros) o de objetos. En la declaracion de una referencia de tipo array hay
que incluir los corchetes [ ].

Ejemplo:

int [ | vector;
vector = new int [10];
MyClass [ ] lista=new MyClass [5];

En Java todas las variables deben estar incluidas en alguna clase. En general las variables
declaradas dentro de llaves { }, es decir, dentro de un bloque, son visibles y existen dentro
de estas llaves. Por ejemplo las variables declaradas al principio de un método existen
mientras se ejecute el método; las variables declaradas dentro de un bloque if no seran
validas al finalizar las sentencias correspondientes a dicho if y las variables miembro de una
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clase (es decir declaradas entre las llaves { } de la clase pero fuera de cualquier método) son
validas mientras existe el objeto de la clase.

Constante

Una constante es una variable cuyo valor no puede ser modificado. Para definir una
constante en Java se utiliza la palabra reservada final, antes de la declaracion del tipo de
dato, de la siguiente manera:

final tipoDato nombreDeConstante = valor;
Ejemplo:
final double PI = 3.1416;

Arreglo

Un arreglo es un objeto en el que se puede almacenar un conjunto de datos de un mismo
tipo. Cada uno de los elementos del arreglo tiene asignado un indice numérico segtun su
posicion, siendo 0 el indice del primer elemento. Se declara de la siguiente manera:

tipoDeDato [ | nombreVariable; o tipoDeDato nombreVariable| |;

Como se puede apreciar, los corchetes pueden estar situados delante del nombre de la
variable o detras. Ejemplos:

int[]k; String [ ] p; char datos| |;

Los arreglos pueden declararse en los mismos lugares que las variables estdndar. Para
asignar un tamafio al arreglo se utiliza la expresion:

variableArreglo = new tipoDeDato[tamario];

También se puede asignar el tamafio al arreglo en la misma linea de declaracién de la
variable.
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int [ | k = new int[5];

Cuando un arreglo se dimensiona, todos sus elementos son inicializados explicitamente al
valor por defecto del tipo correspondiente.

Para declarar, dimensionar e inicializar un arreglo en una misma sentencia se indican los
valores del arreglo entre llaves y separados por comas. Ejemplo:

int [ | nums = {10, 20, 30, 40};
El acceso a los elementos de un arreglo se realiza utilizando la expresion:
variableArreglo[indice]

Donde indice representa la posicion a la que se quiere tener acceso y cuyo valor debe estar
entre 0y tamafio -1

Todos los objetos arreglo exponen un atributo publico llamado length que permite conocer
el tamafio al que ha sido dimensionado un arreglo.

Ejemplo:

int [ | nums = new int[10];
for(int i=0; i < nums.length; i++)
nums[i] =1 *2;

Los arreglos al igual que las variables, se pueden usar como argumentos, asi como también
pueden ser devueltos por un método o funcién.

En Java se puede utilizar una variante del ciclo for llamado for-each, para facilitar el
recorrido de arreglos y colecciones, recuperando su contenido y eliminando la necesidad de
usar una variable de control que sirva de indice. Su sintaxis es:

for(tipoDato variable: variableArreglo){
J/instrucciones

/
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Ejemplo:

int[] nums=1{4,6,30,15 };
for(int n : nums){

System.out.println(n);
/

En este caso, sin acceder de forma explicita a las posiciones del arreglo, cada una de estas es
copiada automéaticamente a la variable auxiliar n al principio de cada iteracion.

Los arreglos en Java también pueden tener méas de una dimension, al igual que en C/C++
para declarar un arreglo bidimensional ser tendrian que usar dos pares de corchetes y en
general para cada dimensién se usa un nuevo par de corchetes.

Ejemplo:
int [ ][ ] matriz;

Argumentos por linea de comandos

Es posible suministrar pardmetros al método main a través de la linea de comandos. Para
ello, los valores a pasar deberan especificarse a continuacién del nombre de la clase
separados por un espacio:

>> java NombreClase arg1 arg2 arg3

Los datos llegaran al método main en forma de un arreglo de cadenas de caracteres.

Ejemplo:

58




INGENIERI, Cddigo: MADO-21
;;:,,. i Manual de practicas del Version: 02
| ' Laboratorio de Modelos de Pagina 59/166
B ” programacion orientada a Seccién I1SO 8.3
Yogatl objetos Fechade | 1/ 4o junio de 2018
emision
Area/Departamento:

Facultad de Ingenieria

Laboratorio de computacion salas Ay B

La impresion de este documento es una copia no controlada

public class Ejemplo {

public static woid main(String
system.out.println(args[@]
system.out.println(args[1]
system.out.println(args[2]

e

i}
3
¥

args) {
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Se ejecuta utilizando la siguiente expresién en la linea de comandos:

BE¥ Simbolo del sistema — O %

E:'}:-java Ejemplo hola que tal

APl de JAVA

La API Java (Application Programming Interface) es una interfaz de programacion de
aplicaciones provista por los creadores del lenguaje, que da a los programadores los medios
para desarrollar aplicaciones Java.

Como el lenguaje Java es un lenguaje orientado a objetos, la API de Java provee de un
conjunto de clases utilitarias para efectuar toda clase de tareas necesarias dentro de un
programa. La API Java estd organizada en paquetes l6gicos, donde cada paquete contiene
un conjunto de clases relacionadas semanticamente.

La informacion completa del API de java se denomina especificacién y sirve para conocer
cualquier aspecto sobre las clases que contiene la API. Esta especificacion es de crucial
importancia para los programadores ya que en ella se pueden consultar los detalles de
alguna clase que se quiera utilizar y ya no seria necesario memorizar toda la informacién
relacionada.

La especificacion del API de java se encuentra en el sitio de Oracle:
http:/ /www.oracle.com/technetwork /java/api-141528.html.
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Manejo de cadenas

En Java las cadenas de caracteres no son un tipo de datos primitivo, sino que son objetos
pertenecientes a la clase String.

La clase String proporciona una amplia variedad de métodos que permiten realizar las
operaciones de manipulacién y tratamiento de cadenas de caracteres habituales en un
programa.

Para crear un objeto String podemos seguir el procedimiento general de creacién de objetos
en Java, utilizando el operador new. Ejemplo:

String s = new String(“Texto de prueba”);

Sin embargo, dada la amplia utilizacion de estos objetos en un programa, Java permite crear
y asignar un objeto String a una variable de la misma forma que se hace con los tipos de
datos primitivos. Entonces el ejemplo anterior es equivalente a:

String s = “Texto de prueba”;

Una vez creado el objeto y asignada la referencia al mismo a una variable, puede utilizarse
para acceder a los métodos definidos en la clase String (se pueden revisar en la
documentacién del API com java.lang.String). Los més usados son: length, equals, charAt,
substring, indexOf,replace, toUpperCase, toLowerCase, Split, entre otros.

Ejemplo:
s.length(); //Devuelve el tamaiio de la cadena
s.toUpperCase(); //Devuelve la cadena en mayiisculas
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Las variables de tipo String se pueden usar en una expresion que use el operador + para
concatenar cadenas. Ejemplo:

String s = “Hola”;
String t=s+ “ qué tal”;

En Java las cadenas de caracteres son objetos inmutables, esto significa que una vez que el
objeto se ha creado, no puede ser modificado.

Cuando escribimos una instrucciéon como la del ejemplo anterior, es facil intuir que la
variable s pasa a apuntar al objeto de texto “Hola que tal”. Aunque a raiz de la operacién de
concatenacion pueda parecer que el objeto “Hola” apuntado por la variable s ha sido
modificado en realidad no sucede esto, sino que al concatenarse “Hola” con “ que tal” se esta
creando un nuevo objeto de texto “Hola que tal” que pasa a ser referenciado por la variable
s. El objeto “Hola” deja de ser referenciado por dicha variable.

Java provee soporte especial para la concatenacién de cadenas con las clases StringBuilder
y StringBuffer. Un objeto StringBuilder es una secuencia de caracteres mutable, su
contenido y capacidad puede cambiar en cualquier momento. Ademas, a diferencia de los
Strings, los builders cuentan con una capacidad (capacity), la cantidad de espacios de
caracteres asignados. Esta es siempre mayor o igual que la longitud (length) y se expande
automaticamente para acomodarse a mas caracteres.

Los métodos principales de la clase StringBuilder son append e insert. Cada uno convierte
un dato en String y concatena o inserta los caracteres de dicho String al StringBuilder. El
método append agrega los caracteres al final mientras que insert los agrega en un punto
especifico.

Para hacer la misma concatenacién que el ejemplo con String, quedaria:
StringBuilder sb = new StringBuilder(“Hola”);

sb.append(" que tal");
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Wrappers

Los wrappers o clases envoltorio son clases disefiadas para ser un complemento de los tipos
primitivos. En efecto, los tipos primitivos son los tinicos elementos de Java que no son
objetos. Esto tiene algunas ventajas desde el punto de vista de la eficiencia, pero algunos
inconvenientes desde el punto de vista de la funcionalidad.

Por ejemplo, los tipos primitivos siempre se pasan como argumento a los métodos por valor,
mientras que los objetos se pasan por referencia. No hay forma de modificar en un método
un argumento de tipo primitivo y que esa modificacion se trasmita al entorno que hizo la
llamada.

Una forma de conseguir esto es utilizar un wrapper, esto es un objeto cuya variable miembro
es el tipo primitivo que se quiere modificar. Las clases wrapper también proporcionan
métodos para realizar otras tareas con los tipos primitivos, tales como conversién con
cadenas de caracteres en uno y otro sentido.

Existe una clase wrapper para cada uno de los tipos primitivos, las clases son: Byte, Short,
Character, Integer, Long, Float, Double y Boolean (obsérvese que los nombres empiezan por
mayuscula, siguiendo la nomenclatura tipica de Java). Todas estas clases se encuentran en
java.lang.

Todas las clases wrapper permiten crear un objeto de la clase a partir de tipo basico.
int k=23;
Integer num = new Integer(k);

A excepcion de Character, las clases wrapper también permiten crear objetos partiendo de
la representacion como cadena del dato.

String s = “4.65”;

Float ft = new Float(s);
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Para recuperar el valor a partir del objeto, las ocho clases wrapper proporcionan un método
con el formato xxxValue( ) que devuelve el dato encapsulado en el objeto donde xxx
representa el nombre del tipo en el que se quiere obtener el dato.

float dato = ft.floatValue( );
int n=num.intValue( );

Las clases numéricas proporcionan un método estatico parseXxx(String) que permite
convertir la representacién en forma de cadena de un numero en el correspondiente tipo
numérico donde xxx es el nombre del tipo al que se va a convertir la cadena de caracteres.

String s1 = “25, s2="89.27;
int n = Integer.parselnt(s1);

double d = Double.parseDouble(s2);

Auto boxing y unboxing

El autoboxing consiste en la encapsulaciéon automatica de un dato bésico en un objeto
wrapper mediante la utilizacién del operador de asignacion.

Por ejemplo:

intp=25;
Integer n = new Integer(p);

Equivale a:

intp=>5;
Integer n = p;
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Es decir, la creacién del objeto wrapper se produce implicitamente al asignar el dato

primitivo a la variable objeto. De la misma forma, para obtener el dato basico a partir del

objeto wrapper no serd necesario recurrir al método xxxValue( ), esto se realizara

implicitamente al utilizar la variable objeto en una expresién. A esto se le conoce como

autounboxing. Para el ejemplo anterior:

mta=n;
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Guia practica de estudio 05:
Estructuras de seleccion

Objetivo:

Implementar programas utilizando estructuras de selecciéon en un lenguaje orientado a
objetos.

Actividades:

= Conocer la sintaxis para declarar diversas estructuras de seleccion.
* Implementar el uso de estructuras de seleccién en un programa.

Introduccion

Los lenguajes de programacion tienen elementos basicos que se utilizan como bloques
constructivos, asi como reglas para que esos elementos se combinen. Estas reglas se
denominan sintaxis del lenguaje. Solamente las instrucciones sintacticamente correctas
pueden ser interpretadas por la computadora y los programas que contengan errores de
sintaxis son rechazados por la maquina.

La sintaxis de un lenguaje de programacién se define como el conjunto de reglas que deben
seguirse al escribir el c6digo fuente de los programas para considerarse como correctos para
ese lenguaje de programacion.

Las estructuras de control permiten modificar el flujo de ejecucion de las instrucciones de
un programa. Todas las estructuras de control tienen un tnico punto de entrada. Las
estructuras de control se pueden clasificar en: secuenciales, transferencia de control e
iterativas. Basicamente lo que varfa entre las estructuras de control de los diferentes
lenguajes es su sintaxis, cada lenguaje tiene una sintaxis propia para expresar la estructura.
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NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,
sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a

objetos.
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Estructuras de control

Las estructuras de programacién o estructuras de control permiten tomar decisiones o
realizar un proceso repetidas veces. En la mayoria de los lenguajes de programacion, este
tipo de estructuras son comunes en cuanto a concepto, aunque su sintaxis varia de un
lenguaje a otro. La sintaxis de Java coincide practicamente con la utilizada en C/C++, por
lo que para un programador que maneja estos lenguajes no representa ninguna dificultad
adicional.

Sentencias o expresiones

Una expresién es un conjunto de variables unidos por operadores. Son 6rdenes que se
envian a la computadora para que realice una tarea determinada. Una sentencia es una
expresion que acaba en punto y coma (;). Se permite incluir varias sentencias en una linea,
aunque lo habitual es utilizar una linea para cada sentencia.

Ejemplo:
i=0;,j=5x=i+j; //Linea compuesta de tres sentencias
Estructuras de seleccion

Las estructuras de seleccién o bifurcaciones permiten ejecutar una de entre varias acciones
en funcién del valor de una expresion légica o relacional. Se tratan de estructuras muy
importantes ya que son las encargadas de controlar el flujo de ejecucién de un programa.

Java posee las estructuras de seleccion: if-else, operador ternario y switch.
IF / IF-ELSE

Esta estructura permite ejecutar un conjunto de sentencias en funcién del valor que tenga la
expresion de comparacion (se ejecuta si la expresion de comparacién tiene valor true).
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Las sentencias incluidas en el else se ejecutan en el caso de no cumplirse la expresiéon de

comparacion (false). Tiene la forma siguiente:

if (boolean Expression) {
statementsl;

Jelse {

statements2;

/

public class IfElse {

public static void main (5tring [largs){

"] =" + (one-twa)*-1);

java.util.Random random = new java.util.Random();
int one = random.nextInt ()
int two = random.nextInt ()
System.ont.println{"Los nimeros generados son: ");
System.ont.println{"one: " + one);
System.ount.println{"two: " + twWo);
if ((one-two) < 0)

System.ocut.println("|" + one + " - " + £wWO +
else

System.ocut.println("|"™ + one + " - " + EWO +

"l =" + {one-twa));

Las llaves { } sirven para agrupar en un bloque las sentencias que se han de ejecutar, y no

son necesarias si s6lo hay una sentencia dentro del bloque if o else.

Si se desea introducir mas de una expresiéon de comparacion se usa if / else if. Si la primera
condicién no se cumple, se compara la segunda y asi sucesivamente. En el caso de que no
se cumpla ninguna de las comparaciones se ejecutan las sentencias correspondientes al else.
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if (booleanExpressionl) {
statementsl;

} else if (booleanExpression2) {

statements2;

} else if (booleanExpression3) {

statements3;
Jelse {
statements4;

/

public class IfElseAnidado {
public static void main (String [] args){

java.util.Random random = new java.util.Random() -

int one = random.nextInt():
if ({one <« 0)

one *= -1;
one %= 7;
System.out.println{"Cne = " + one);

if {one = 0 || one == &)

System.ont.println("Dia de descanso.™);

else if (one — 1)

System.out.princtln{"Inicio de =emana.");

else if (one = 5)

System.out.println{"Inicia el fin de =eman

else
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SWITCH

Se trata de una alternativa a la bifurcacion if /else if cuando se compara la misma expresion
con distintos valores.

Su forma general es la siguiente:

switch (expression) {

case valuel:
statementsl;
break;

case value2:
statements2;
break;

case value3:
statements3;
break;

case value4:
statements4,;
break;

case valueb:
statementsb;
break;

case valueb:
statements6;
break;

[default:

statements7;]
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Las caracteristicas mas relevantes de switch son las siguientes:

e Cada sentencia case corresponde con un tnico valor de expression. No se pueden

establecer rangos o condiciones, sino que se debe comparar con valores concretos de

tipo int (incluyendo a los que se pueden convertir a int como byte, char y short) y

enumeraciones.

e No puede haber dos etiquetas case con el mismo valor.

e Los valores que no estdn comprendidos en alguna sentencia case se pueden

gestionar en default, que es opcional.

e Enausencia de break, cuando se ejecuta una sentencia case se ejecutan también todas

las case que van a continuacion, hasta que se llega a un break o hasta que se termina

el switch.

public class Switch {
public static void maimpn (String [] args){

java.util.Random random = new java

int one = random.nextInt():

if {(one < 0}

one %= -1;

one %= 7;

System.ont.println("Cne = "

switch (one) {
case 0:
case &:

System.

break:;
case 1:

System.

break:
case 5:

System.

break:
default:

System.

break:;

.util.Random() ;

+ one):
out.println{"Dia de descanso.")
optb.println("Inicio de semana.™)
opt.println("Inicia el fin de semana.™)

opt.println ("Entre seman
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Operador ternario

El operador ternario es una estructura parecida a if-else, para cuando el bloque de cédigo

estd constituido por una sola instruccion. La sintaxis del operador ternario es la siguiente:

condicion_logica ? expresionl: expresion2

El operador ternario evaltia la condicién 16gica, si se cumple (true) se ejecuta la instruccién

que esta a la derecha del ? (expresionl); si no se cumple (false) se ejecuta la instruccién que

estd a la derecha de los : (expresion?2).

public class Ternario {

java.util.Random random = new java
int ene = random.nextInt():
one = one < 0 ? gne*-1: one;

one %= 7;

public static void maipn (String [] args){

.util.Random() ;

System.ount.println("Cne = " + one};

switch (one) {
case 0:
case &:
System. out.println{"Dia de
break;
case 1:

System.onb.println("Inicic de ser

break:;
case 5:

System.ont.println{("Inicia el

break:
default:

System.onb.println ("Entre semana.’

break:;
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ENUMERADOR

Los enumeradores son listas que permiten almacenar valores constantes. Todos los valores
que le pertenecen a un enumerador son estaticos y finales.

Para definir una enumeracién en java se utiliza la palabra reservada enum. La sintaxis es la
siguiente:

[modificadorAcceso] enum Nombre {
VALOR1, VALOR2, VALORS3, ...

}

Debido a que los elementos de las enumeraciones son estaticos, el acceso a los mismos se
realiza a través del nombre de la enumeracion, seguido de punto y después el nombre del
valor.

public enum Valores {
VALOR1, VALOR2, VALOR3

}

Valores valor = Valores.VALOR1;

Los nombres de las enumeraciones siguen la misma convencién que los nombres de las
clases, es decir, ocupan notacién Upper Camell Case. Asi mismo, como los valores son
constantes se escriben en maytscula.
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public class DiasSemana {

e

public enum Dia {

public void describirDia(Diaz diaElegido) {
switch (diaFElegido) {
case LUNES:
System.onk.println ("Inicio de semana."™);
break;
case VIERNES:

Syvstem.onk.println{"Inicia fin de semana."™);

break;

System.ouvut.println{"Dia de descanso.m):
break;

defaulc:
Syvstem.ont.println ("Entre semana.");
break;

public class PruebaDiasSemana {
public static void main(String[] args) {

DiasSemana dias = new DiasSemana():
System.cut.println ("LUNES"™) ;
dias.describirDia(DiasSemana.Dia.LUNES) ;
System.Du:.println[“ﬁii?iilii”
dias.describirDia (DiasSemana.Dia.MIERCOLES) ;
System.out.println ("VIERHNES™) ;
dia=s.describirDia (Dia=Semana.Dia. VIERNES) ;
System.su:.println[“iii;ii“]:
dias.describirDia(DiasS5emana.Dia.SABADC) ;
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Clases de utilerias

En Java existen algunas clases que sirven para apoyar el desarrollo de aplicaciones, dichas
clases tienen funcionalidades generales como por ejemplo calculos matematicos, fechas, etc.
Algunas de las clases mas tutiles son: Math, Date y Calendar.

Math

Esta clase proporciona métodos para la realizacion de las operaciones matematicas mas
habituales. Para utilizar sus métodos simplemente se utiliza el nombre de la clase Math
seguida del operador punto y el nombre del método a utilizar.

Ejemplo:
Math.pow(5, 2); //Eleva 5 a la potencia 2
Math.sqrt(25); //Obtiene la raiz cuadrada de 25
Math.PI; // Obtiene el valor aproximado de la constante PI
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Date y Calendar

En el paquete java.util se encuentran dos clases para el tratamiento basico de fechas: Date y
Calendar.

Un objeto Date representa una fecha y hora concretas con precision de un milisegundo. Esta
clase permite manipular una fecha y obtener informacién de la misma de una manera
sencilla.

Para crear un objeto de la clase Date con la fecha y hora actual se utiliza:

Date fecha = new Date( );

Usando el método toString( ) se obtiene la representacion en forma de cadena de la fecha:

System.out.println(fecha.toString());

A partir de la versién 1.1 se incorporé una nueva clase llamada Calendar que amplia las
posibilidades a la hora de trabajar con fechas, por tanto, es una clase que surgié para cubrir
las carencias de la clase Date en el tratamiento de las fechas. Para crear un objeto de
Calendar se usa la siguiente sintaxis:

Calendar calendario = Calendar.getInstance( );

Utilizando el método get( ) se puede recuperar cada uno de los campos que componen la
fecha, para ello este método acepta un numero entero indicando el campo que se quiere
obtener. La propia clase Calendar define una serie de constantes con los valores que
corresponden a cada uno de los campos que componen una fecha y hora.
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Ejemplo:

import java.text.SimpleDateFormat;
import java.util.Calendar;
import java.util.Date;

public class Fechas {

public static void main(String[] args) {
Date fecha = new Date();
System.out.println(fecha.toString());
SimpleDateFormat formateador =

new SimpleDateFormat("dd-MM-yyyy™);

System.out.println(formateador.format(fecha));

Calendar calendaric = Calendar.getInstance();

String miFecha =
miFecha +=
miFecha +=
miFecha += calendario.get(Calendar.YEAR)
System.out.println(miFecha);

"Hoy es dia ";

calendario.get(Calendar.DAY OF_MONTH) + " del mes ™;
calendario.get(Calendar .MONTH)+ 1 + "

de ";

A partir de la version Java 8, el manejo de las fechas y el tiempo ha cambiado en Java. Desde

esta version, se ha creado una nueva API para el manejo de fechas y tiempo en el paquete

java.time, que resuelve distintos problemas que se presentaban con el manejo de fechas y

tiempo en versiones anteriores.
Ejemplo:

LocalDate hoy =
System.out.println(hoy);

LocalDate.now();

System.out.println(hoy.plusWeeks(1));
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Guia practica de estudio 06:
Estructuras de repeticion

Objetivo:

Implementar programas utilizando estructuras de repeticion en un lenguaje orientado a
objetos.

Actividades:

= Conocer la sintaxis para declarar diversas estructuras de repeticion.
* Implementar el uso de estructuras de repeticién en un programa.

Introduccion

Los lenguajes de programacion tienen elementos basicos que se utilizan como bloques
constructivos, asi como reglas para que esos elementos se combinen. Estas reglas se
denominan sintaxis del lenguaje. Solamente las instrucciones sintacticamente correctas
pueden ser interpretadas por la computadora y los programas que contengan errores de
sintaxis son rechazados por la maquina.

La sintaxis de un lenguaje de programacién se define como el conjunto de reglas que deben
seguirse al escribir el c6digo fuente de los programas para considerarse como correctos para
ese lenguaje de programacion.

Las estructuras de control permiten modificar el flujo de ejecucion de las instrucciones de
un programa. Todas las estructuras de control tienen un tnico punto de entrada. Las
estructuras de control se pueden clasificar en: secuenciales, transferencia de control e
iterativas. Basicamente lo que varfa entre las estructuras de control de los diferentes
lenguajes es su sintaxis, cada lenguaje tiene una sintaxis propia para expresar la estructura.
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NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,
sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a

objetos.
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Estructuras de control

Las estructuras de programacién o estructuras de control permiten tomar decisiones o

realizar un proceso repetidas veces. En la mayoria de los lenguajes de programacion, este

tipo de estructuras son comunes en cuanto a concepto, aunque su sintaxis varia de un

lenguaje a otro. La sintaxis de Java coincide practicamente con la utilizada en C/C++, lo que

hace que para un programador de C/C++ no represente ninguna dificultad adicional.

Estructuras de repeticion

Las estructuras de repeticion, lazos, ciclos o bucles se utilizan para realizar un proceso
repetidas veces. El c6digo incluido entre las llaves { } (opcionales si el proceso repetitivo
consta de una sola linea), se ejecutara mientras se cumplan determinadas condiciones.

Hay que prestar especial atencién a los ciclos infinitos, hecho que ocurre cuando la

condicién de finalizar el ciclo no se llega a cumplir nunca. Se trata de un fallo muy tipico,

habitual sobre todo entre programadores poco experimentados.

WHILE

Las sentencias statements se ejecutan mientras booleanExpression sea true.

while (booleanExpression) {
statements;

/

public class While {
public static void main (String [largs){

java.util.Random random = new java.util.Random();
int number = random.nextInt();
System.onk.println ("number: " + number);
while (number > 0} {
number = random.nextInt();
System.onk.println ("number: " + number);
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DO-WHILE

Es similar al ciclo while pero con la particularidad de que el control esté al final del ciclo

(lo que hace que el ciclo se ejecute al menos una vez, independientemente de que la

condicién se cumpla o no). Una vez ejecutados los statements, se evalta la condicion: si

resulta true se vuelven a ejecutar las sentencias incluidas en el ciclo, mientras que si la

condicién se evalta a false finaliza el ciclo.

do{
statements
} while (booleanExpression);

public class DoWhile {

public static void main (5tring [largs){

java.util.Random random = new java.util.Random();

int number:;
do {
number = random.nextInt ()

System.ouf.println {"number: "

} while (number > 0):

FOR
La forma general del for es la siguiente:

for (initialization; booleanExpression; increment) {
statements;

/

+ number);

La sentencia o sentencias initialization se ejecutan al comienzo del for, e increment después

de statements. La booleanExpression se evalta al comienzo de cada iteracion; el ciclo

termina cuando la expresion de comparacién toma el valor false. Cualquiera de las tres

partes puede estar vacia. La initialization y el increment pueden tener varias expresiones

separadas por comas.

87




\NGENIERI4 Cédigo: MADO-21

. Manual de practicas del Version: 02
Laboratorio de Modelos de Pagina 88/166
programacion orientada a Seccion ISO 8.3

objetos Fechade | 1/ 4o junio de 2018
emision
Facultad de Ingenieria Area/Departamento:
Laboratorio de computacion salas Ay B

La impresion de este documento es una copia no controlada

public class Argumentos {
public static void main(String args[])({
if { args.length =— D )}{
System.onk.println ("ERROR!, al ejecutar el
System.onk.println ("t r
Syvstem.ont.println ("java Argumentos

for { int i = 0 ; i <« args.length ; i++ )} {
System.onk.println ("Parametro "™ 4+ {(i+l}) + ": " 4+ args[il]):;

BREAK 'y CONTINUE

La sentencia break es valida tanto para las bifurcaciones como para los ciclos. Hace que se
salga inmediatamente del ciclo o bloque que se est4 ejecutando, sin realizar la ejecucion del

resto de las sentencias.

public class Break {
public static void main (String [Jargs){
java.util.Random random = new java.util.Random{);
int number, limit = 5;
while ({limit > 0) {
number = random.nextInt () ;
System.onk.println ("number: " + number);
if (number < 0){
break;

limit--;

System.ont.println {"While done."};

"7

La sentencia continue se utiliza en los ciclos (no en bifurcaciones). Finaliza la iteracién “i
que en ese momento se esta ejecutando (no ejecuta el resto de sentencias que hubiera hasta
el final del bucle). Vuelve al comienzo del bucle y comienza la siguiente iteracién (i+1).
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pukblic clas=s Continume {

public static void maip (String [largs){

java.util.Random random = new java.util.Random():

int number, limit = 5;
do {

number = random.nextInt():

System.ont.println ("number:

if (number < 0){
continue;

limit—-;
} while (limit > Q);

System.ont.println ("While done.

" + number):

89




L e Cadigo: MADO-21
2 3 i Manual de practicas del Version: 02
‘Q!‘ Laboratorio de Modelos de Pagina 90/166
A / programacion orientada a Seccion ISO 8.3
p objetos Feerﬁ?s?o(:]e 14 de junio de 2018

Area/Departamento:

Facultad de Ingenieria Laboratorio de computacion salas Ay B

La impresion de este documento es una copia no controlada

Colecciones

Una coleccién es un objeto que almacena un conjunto de referencias a objetos, es decir, es
parecido a un arreglo de objetos. Sin embargo, a diferencia de los arreglos, las colecciones
son dinamicas, en el sentido de que no tienen un tamario fijo y permiten afiadir y eliminar
objetos en tiempo de ejecucion.

Java incluye un amplio conjunto de clases para la creacién y tratamiento de colecciones.
Todas ellas proporcionan una serie de métodos para realizar las operaciones basicas sobre
una coleccién, como son:

e Anadir objetos a la coleccion.

¢ Eliminar objetos de la coleccién.

e Obtener un objeto de la colecciéon
e Localizar un objeto en la coleccion.
e [terar a través de una coleccion.

Los principales tipos de colecciones que se encuentran por defecto en el API Java son:

Conjuntos

Un conjunto (Set) es una coleccién desordenada (no mantiene un orden de insercién) y no
permite elementos duplicados.

Clases de este tipo: HashSet, TreeSet, LinkedHashSet.
Listas

Una lista (List) es una coleccion ordenada (debido a que mantiene el orden de insercion)
pero permite elementos duplicados.

Clases de este tipo: ArrayList y LinkedList
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Mapas

Un mapa (Map también llamado arreglo asociativo) es un conjunto de elementos agrupados
con una llave y un valor: <llave, valor>

Donde las llaves no pueden ser repetidas y a cada valor le corresponde una llave. La
columna de valores si puede repetir elementos.

Clases de este tipo: HashMap, HashTable, TreeMap, LinkedHashMap.

Algunas de las clases mas usadas para manejo de colecciones son las siguientes (todas ellas
se encuentran en el paquete java.util):

ArraylList

Se basa en un arreglo redimensionable que aumenta su tamafio segin crece la coleccién de
elementos. Es la que mejor rendimiento tiene sobre la mayoria de situaciones. Para crear un
objeto ArrayList se utiliza la siguiente sintaxis:

ArrayList<TipoDato> nombreVariable = new ArrayList<TipoDato>();
Ejemplo:
ArrayList<Integer> arreglo = new ArrayList<Integer>();

En este caso se cre6 un ArrayList llamado arreglo, el cual podra contener elementos enteros
(Integer).

Una vez creado, se pueden usar los métodos de la clase ArrayList para realizar las
operaciones habituales con una coleccién, las mas usuales son:

e add(elemento) - Afhade un nuevo elemento al ArrayList y lo sitaa al final del mismo.

e add(indice, elemento) - Afiade un nuevo elemento al ArrayList en la posicién
especificada por indice, desplazando hacia delante el resto de los elementos de la
coleccion.

o get(indice) - Devuelve el elemento en la posicion indice.
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posiciones siguientes. Devuelve el elemento eliminado.
clear( ) - Elimina todos los elementos del ArrayList.

posicién o indice. En caso de que el elemento no se encuentre devuelve -

size( ) - Devuelve el nimero de elementos almacenados en el ArrayList.

Ejemplo:
import java.util.Arraylist;
public class Colecciones {
public static woid main(String[] args) {
ArraylList<Integer> arregloc = new ArraylList<Integer>();
arreglo.add(1);
arreglo.add(8);
arreglo.add(5);
arreglo.add{1l, 9);
System.out.println(“"Tamafic del array list " + arreglo.size());
System.out.println("Elemento en la posicion 3: " + arreglo.get(3});
for {Integer elemento : arreglo) {
System.out.println(elemento);
}
}
}
Hashtable

remove(indice) - Elimina el elemento del ArrayList recorriendo los elementos de las

indexOf(elemento) - Localiza en el ArrayList el elemento indicado devolviendo su

1.

La clase Hashtable representa un tipo de coleccién basada en claves, donde los elementos
almacenados en la misma (valores) no tienen asociado un indice numérico basado en su

posicién, sino una clave que lo identifica de forma tinica dentro de la coleccién
puede ser cualquier tipo de objeto.

. Una clave

La utilizacion de colecciones basadas en claves resulta ttil en aquellas aplicaciones en las
que se requiera realizar busquedas de objetos a partir de un dato que lo identifica. La

creacion de un objeto Hashtable se realiza de la siguiente manera:

Hashtable<TipoDatoClave, TipoDatoElemento> nombreVariable = new Hashtable<TipoDatoClave,

TipoDatoElemento>( );
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Ejemplo:
Hashtable<String, Integer> miHashTable = new Hashtable<String, Integer>( );

Los principales métodos de la clase Hashtable para manipular la coleccién son los
siguientes:

e put(clave, valor) - Afade a la coleccion el elemento valor, asignandole la clave
especificada. En caso de que exista esa clave en la coleccién el elemento se sustituye
por el nuevo valor.

e containsKey(clave) - Indica si la clave especificada existe o no en la coleccién.
Devuelve un boolean.

o get(clave) - Devuelve el valor que tiene asociado la clave que se indica. En caso de
que no exista ningtn elemento con esa clave asociada devuelve null.

e remove(clave) - Elimina de la coleccion el valor cuya clave se especifica. En caso de
que no exista ningtn elemento con esa clave no hard nada y devolvera null, si existe
eliminara el elemento y devolvera una referencia al mismo.

e size( ) - Devuelve el nimero de elementos almacenados en el Hashtable.

Ejemplo:

import java.util.Hashtable;
public class Colecciones {
public static void main(String[] args) {
Hashtable<String, Integer> miTabla = new Hashtable<5tring, Integer>();
miTabla.put("unc™, 1);
miTabla.put("dos",2);
miTabla.put(“cince™, 5);

System.out.println("Contiene a cuatre? " + miTabla.containsKey("cuatra™));

for (String clave : miTabla.keySet()) {
System.out.println(clave);
¥

for (Integer valor : miTabla.values()) {
System.out.println(valor);
I
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Al no estar basado en indices, un Hashtable no se puede recorrer totalmente usando el for
con una sola variable. Esto no significa que no se pueda iterar sobre un Hashtable, se puede
hacer a través de una enumeracion.

Los métodos proporcionados por la enumeraciéon (Enumeration) permiten recorrer una
coleccién de objetos asociada y acceder a cada uno de sus elementos.

Asi, para recorrer completamente el Hashtable, se obtienen sus claves usando el método
keys() y para cada una de las claves se obtiene su valor asociado usando get(clave).

Ejemplo:

import java.util.Enumeration;
import java.util.Hashtable;

public class Colecciones {
public static void main(String[] args) {

Hashtable<String, Integer> miTabla = new Hashtable<String, Integer>();
miTabla.put("uno”, 1);

miTabla.put("dos",2);

miTabla.put("cinco™, 5);

string clave;
Integer valor;
Enumeration<String> claves = miTabla.keys();
while(claves.hasMoreElements()){
clave = claves.nextElement();
valor = miTabla.get(clave);
System.out.println{"Clave : " + clave + "\tValor : " + valor);

}
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Guia practica de estudio 07:
Herencia (1ra parte)

Objetivo:

Implementar los conceptos de herencia en un lenguaje de programacion orientado a objetos.

Actividades:

* Implementar herencia en un lenguaje de programacioén orientado a objetos.
* Crear una jerarquia de clases.

Introduccion

En la programacién orientada a objetos, la herencia est4 en todos lados, de hecho, se podria
decir que es casi imposible escribir el mas pequefio de los programas sin utilizar herencia.
Todas las clases que se crean dentro de la mayorfa de los lenguajes de programacion
orientados a objetos heredan implicitamente de la clase Object y, por ende, se pueden
comportar como objetos (que es la base del paradigma).

La herencia permite crear nuevos objetos que asumen las propiedades de objetos existentes.
Una clase que es usada como base para heredarse es llamada stiper clase o clase base. Una
clase que hereda de una stper clase es llamada subclase o clase derivada. La clase derivada
hereda todas las propiedades y métodos visibles de la clase base y, ademas, puede agregar
propiedades y métodos propios.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,

sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.
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Herencia

La herencia es el proceso que implica la creacién de clases a partir de clases ya existentes,
permitiendo, ademads, agregar mas funcionalidades. Utilizando herencia la relacion
jerarquica queda establecida de manera implicita, partiendo de la clase més general (clase
base) a la clase més especifica (clase derivada).

Las dos razones mas comunes para utilizar herencia son:

= Para promover la reutilizacién de cédigo.
* Para usar polimorfismo.

Para heredar en Java se utiliza la palabra reservada extends al momento de definir la clase,
su sintaxis es la siguiente:

[modificadores] class NombreClaseDerivada extends NombreClaseBase

Los objetos de las clases derivadas (subclases) se crean (instancian) igual que los de la clase
base y pueden acceder tanto a atributos y métodos propios, asi como a los de la clase base.

Existen lenguajes de programaciéon que permiten heredar de mas de una clase, lo que se
conoce como multiherencia, sin embargo, Java solo soporta herencia simple.
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Ejemplo:

Dada la siguiente jerarquia de clases:

Empleado

-nombre: Cadena
-numEmpleado, -sueldo: Entero

aumentarSueldo(Entero)

|

-presupuesto:Entero

asignarPresupuesto(Entero)

Figura 1. Jerarquia de clases de Empleado y Gerente.
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Se crea la clase Empleado (clase base)

public class Empleado {
private S5tring nombre;
private int numEmpleado, sueldo;

public void setNombre (String nombre) {
this.nombre = nombre;

public String getNombre () {
return this.nombre;

public void setNumEmpleado (int numEmpleado) {
this.numEmpleado = numEmpleado;

public int getNumEmpleado () {
return this.numEmpleado;
public void setSunelde (int sueldo) {
if (sueldo >= 0) {
this.=sueldo = sueldo;

T

public int getSuneldo(){
return this.=zueldo;

public void ammentarSnelde (int porcentaje) {
sueldo += (int) {(sueldo * porcentaje / 100):

Y la clase Gerente (subclase)

public class Gerente extends Empleado {
private int presupuesto;
public void setPresupunesto (int presupuesto){
this.presupuesto = presupuesto;

public int getPresuopuesto() {
return this.presupuesto;

void asignarPresupuesto (int p) {
presupuesto = p;
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Se crea también una clase de PruebaEmpleado para validar el comportamiento de las clases

creadas y sus métodos.

public clas=s PruoebaEmpleado {
public static void main (S5tring [] args){
Gerente gerente = new Gerente();

gerente.setNombre ("Lui=s Aguilar™};
gerente.setHunEnpleado (E524) ;
gerente.=setS5ueldo (16000) ;

System.ount.println {("Nombre: ™

System.out.println [("NHG

System.ont.println {"Sueldo: "
gerente.aumentarSueldo (10) ;
System.ont.println {"Nuevo sueldo: ™

gerente.setPresupuesto (50000) ;

+ gerente.

+ gerente.

getNombre () ) ;
' + gerente.getNunEmpleado () )
getSueldo());

+ gerente.getSueldo()):;

System.cut.println ("Presupusesto: " 4+ gerente.getPresupuesto());
gerente.asignarPresupuesto (65000) ;
System.out.println ("Nuevo presupuesto: " + gerente.getPresupuesto{});

Relaciones IS-A y HAS-A

La relacién IS-A (es un) se basa en la herencia y permite afirmar que un objeto es de un tipo

(clase) en especifico. Por ejemplo:

public class Animal { }
public class Caballo extends Animal { }
public class Purasangre extends Caballo { }

Dada la jerarquia de clases anterior se puede afirmar que:

Caballo hereda de Animal, lo que significa que Caballo IS-A (es un) Animal.
Purasangre hereda de Caballo, lo que significa que Purasangre IS-A (es un)

Caballo.
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La relaciéon HAS-A (tiene un) es un concepto que tiene que ver con la Abstraccion y el
modelado, el cual se conoce como composicion. Se basa en el uso mas que en la herencia, es
decir, una clase X HAS-A Y si el cédigo en la clase X tiene como atributo una referencia de
la clase Y, por ejemplo:

public class Animal { }

public class Caballo extends Animal {
private SillaMontar miSilla;

Dada la jerarquia de clases anterior se puede afirmar que:

Un Caballo HAS-A (tiene una) SillaMontar, debido a que cada instancia de
Caballo tendra una referencia hacia una SillaMontar.

Clase Object

En Java todas las clases que se crean son una subclase de la clase Object (excepto, por
supuesto, Object), es decir, cualquier clase que se escriba o que se use hereda de Object. Los
métodos clone, equals, hashCode, notify, toString, wait y otros son declarados dentro de la clase
Object y, por ende, todas las clases los poseen (los heredan).

Por otro lado, el operador instanceof es utilizado para verificar si la referencia de un objeto
es de un tipo (clase) especifico.
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Ejemplo:

public class Instancias{
public static woid main (String [] args){
Gerente gerente = new Gerente();
// Instanceof permite validar si un objeto
// es de un tipo especifico
if (gerente instanceof Gerente){
system.out.println("Instancia de Gerente.");
}
// Como Gerente hereda de Empleado también es de tipo Empleado
if (gerente instanceof Empleado){
system.out.println(”Instancia de Empleado.");
¥
// Se verifica que cualquier objeto es una instancia de Object
if (gerente instanceof Object){
System.out.println("Instancia de Object.”);
}

¥
Sobrescritura (overridding)

Como ya se menciond, cuando una clase B hereda de otra A, la clase B puede acceder a todos
los atributos y métodos visibles de la clase A, sin embargo, ;qué pasa cuando el
comportamiento de un método no es el adecuado o es parcialmente adecuado? La
sobrescritura se refiere a la habilidad de redefinir el comportamiento de un método
especifico en una subclase, generando asi un comportamiento acorde a las necesidades de
cada clase.

El método toString es definido dentro de la clase Object. Este método es utilizado para
mostrar informacién de un objeto. Por ejemplo, la clase Empleado posee los atributos nombre,
numEmpleado y sueldo, los cuales se desean mostrar al momento de imprimir un objeto de
esta clase, sin embargo, como el método toString esta definido en la clase Object y ésta no
conoce los atributos de Empleado, dichos atributos no se van a imprimir. Por lo tanto, para
mostrar la informacién deseada es necesario sobrescribir el método.

Un método sobrescrito en una clase derivada debe seguir las siguientes reglas:
e Debe tener el mismo nombre.
e Debe tener el mismo tipo y nimero de parametros.
e Eltipo de nivel de acceso debe ser igual o mas accesible.
e Elvalor de retorno debe ser del mismo tipo o un subtipo.
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Por lo tanto, la sobrescritura solo tiene sentido en la herencia, es decir, no es posible
sobrescribir un método dentro de la misma clase porque el compilador detectaria que
existen dos métodos que se llaman igual y reciben el mismo namero y tipo de parametros.

Ejemplo:

public cla=s=s Empleado {
private 5tring nombre;

private int nunEmpleado, sueldo;

public woid setMNombre (S5tring nombre) {
this.nombre = nombre;

public String getNombre () {
return this.nombre;

public wvoid setNumEmpleado (int nunEmpleado) {
this.nunEnpleado = nunEmpleado;

public int getNumEmpleado () {

return this.nunEmpleado;

public wvoid setSuneldo(int sueldo) {
if (sueldo >= 0) {
this.sueldo = sueldo;

public int getSueldo(){
return this.sueldo;

public wvoid ammentarSoeldo (int porcentaje) {
sueldo += (int) (sueldo * porcentaie / 100);

public String toString () {
return "MNombre: " + this.nombre +

~o: " 4+ this.nunEmpleado +

in: ™ + this.sueldo;
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public class Gerente extends Empleado {

private int presupusesto;

public void setPresupnesto (int presupuesto) {

this.presupuesto = presupuesto;

public int getPresupuesto() {
return this.presupuesto;

void asignarPresupunesto(int p)

presupuesto =

public String toString(){
return super.toString() +

{

supuesto: ™ + this.presupuesto;

public clas=s ProebaEmpleado |

public static wvoid main (5tring [] args){
Gerente gerente = new Gerente():
gerente.setNombre ("Lui=s Aguilar™);

gerente.setNunEnpleado (B524)
gerente.setS5ueldo (16000) ;

v

gerente.setPresupuesto (50000) ;

System.out.println(gerente);

Cuando se imprime el objeto gerente, implicitamente se manda llamar el método toString,

como éste fue sobrescrito por la clase Empleado, esa informacién es la que se muestra. Sin

embargo, para la clase Gerente el método es parcialmente correcto, ya que falta imprimir el

atributo presupuesto propio de Gerente, por tanto, es necesario volver a sobrescribir el

método toString para agregar dicho atributo.
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Guia practica de estudio 08:
Herencia (2da parte)

Objetivo:

Implementar programas que permitan crear objetos con diferentes valores iniciales a lo
largo de una jerarquia de clases.

Actividades:

e Crear constructores sobrecargados.
e Implementar constructores en clases derivadas que utilicen los constructores
definidos en la clase base.

Introduccion

Un constructor es un método que tiene como propésito inicializar los atributos de un nuevo
objeto. Se ejecuta automaticamente cuando se crea un objeto o instancia de la clase.

Los constructores son métodos especiales que s6lo existen cuando se crea un objeto, por lo
tanto, dentro de los métodos de la clase no se pueden invocar. Dependiendo del ntimero y
tipos de los argumentos proporcionados se ejecutara al constructor correspondiente.

Si no se ha escrito un constructor en la clase, el compilador proporciona un constructor por
defecto, el cual no tiene parametros e inicializa los atributos a su valor por defecto.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,
sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.
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Constructores

Un método constructor permite reservar en memoria los atributos y métodos definidos en
la clase. Las reglas para crear métodos constructores son:

e El constructor debe tener el mismo nombre que la clase.
e Puede tener cero o mas parametros.

e No devuelve ningtn valor (ni si quiera void).

e Toda clase debe tener al menos un constructor.

Cuando se define un objeto se pasan los valores de los parametros al constructor utilizando
una sintaxis similar a una llamada normal a un método.

Ejemplo:

Para la clase Punto se declara un constructor que reciba los valores de las coordenadas (x,
y) y dichos valores se le asignan a los atributos miembro correspondientes.

public class Punto {
int x,y;
public Punto(int x, int y) {
this.x = x;
this.y = y;

}

public void imprimePunto() {
System.ouwt.println("Punto [x=" + x + ", y="+ vy + "]1");
¥

Cuando se definen constructores de manera explicita, en el ejemplo se crea el constructor
que recibe dos pardmetros, Java deja de agregar el constructor por defecto (el constructor
sin parametros) por lo cual si se intenta invocar al constructor por defecto, el compilador
marcara error:
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public class PruebaPunto {

public static woid main(String[] args) {

Punto p = new. funtolls
p.x=5;

p.y=8;
p.imprimePunto();

w.y=23
®. imprimePunto();

En este caso se pueden hacer dos cosas:

e Cambiar la creacion de las instancias para que ahora se envien los valores (x, y) desde

el momento de su creacién.

public class PruebaPunto {

public static wvoid main(String[] args) {
Punto p = new Punto(S5, 8);

p.imprimePunto()};

Punto x = new Punto(7, 2);

3. imprimePunto();

e Agregar un constructor por defecto (sin pardmetros) el cual puede inicializar los

valores a un valor por defecto (o al valor que se desee) o bien puede estar sin

implementacion (codigo).
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public class Punto {
int x,y;
public Punto(){

h

public Punto(int x, int y) {
this.x = x3
this.y = y;

h

public void imprimePunto() {

System.out.println{"Punto [x=" + x + ", yv="+ v + "]");

}

En este altimo caso, dado que se cuenta con 2 constructores distintos (diferenciados por el

namero y tipo de pardmetros) se tendrian disponibles las dos formas de crear instancias, ya

sea con los valores por defecto o pasandolos como
sobrecargados.

public class PruebaPunto {

parametros, es decir, constructores

public static void main(String[] args) {

Punto p = new Punto(s,
p.imprimePunto();

Punto x = new Punto();
X.x=7;

W.y=2;
¥.imprimePunto();

B);
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Constructores en la herencia

Como ya se menciond, un constructor es un método que tiene el mismo nombre que la clase,
que no define un valor de retorno y cuyo propésito es inicializar los atributos de un nuevo
objeto. Se ejecuta automaticamente cuando se crea un objeto o instancia de la clase.

Cuando se crea un objeto de una clase derivada, implicitamente se crea un objeto de la clase
base, el objeto de la stiper clase se inicializa con el constructor por defecto aunque se puede
invocar a cualquier constructor.

Por tanto, cuando se crea un objeto de una clase base, sin importar el constructor utilizado,
se produce una llamada implicita al constructor sin argumentos de la clase base. Sin
embargo, si se quiere utilizar constructores sobrecargados es necesario invocarlos
explicitamente.

Como se mencion6 anteriormente, los constructores son métodos especiales que s6lo existen
cuando se crea un objeto y no pueden ser invocados dentro de los métodos de la clase. Sin
embargo, durante la creacion de los objetos, todos los constructores existen, de tal manera
que entre constructores si se pueden invocar (ya sea constructores de la misma clase, con la
palabra reservada this, o de la clase base, con la palabra reservada super).

Asimismo, dentro de un constructor se puede acceder a los elementos (atributos o métodos)

de la clase derivada a través de la palabra reservada this, o acceder a los elementos de la
clase base a través de la palabra reservada super.
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Ejemplo

public class Empleado {

private 5tring nombre;

private int numEmpleado,

public Empleado
this.nombre

this.sueldo

thisz.numEmnpl

=zueldo;

(String nombre, int
= nombre;
= szueldo;
eado = numEmnpleado;

sueldo, int numEmpleado) {

public void setNombre (String nombre) {

this.nombre

= nonbre;

public String getNombre () {

return this.

nombre;

public void setNumEmpleado (int numEmnpleado) {
this.numEnpleado = numEmpleado;

public int getNumEmpleado () {

return this.

numEnpleadao;

public wvoid setSueldo(int sueldo) {
if (sueldo >= 0) {
this.sueldo = sueldo;

public int getSueldo () {

return this.

sueldso;

public void awmentarSoeldo (int porcentaje) {

sueldo += (int) (sueldo * porcentajes / 100);

@0verride

public S5tring toString () {

return "Nombre:

" + this.nombre

5: " + this.sueldso;

+

~o: " 4+ this.nunEmpleado +

114




\NGENIERI4 COdIgO MADO-21
g A i Manual de practicas del Version: 02
!‘ Laboratorio de Modelos de Pagina 115/166
B W programacion orientada a Seccion 1ISO 8.3
p A objetos Fechade | 44 ge junio de 2018
emision
Area/Departamento:

Facultad de Ingenieria

La impresion de este documento es una copia no controlada

public class Gerente extends Empleado {
private int presupuesto;
public Gerente (String nombre, int sueldo,
int numEmpleado, int presupuesto) |
super (nombre, sueldo, numEmpleado) ;
this.presupuesto = presupuesto;

public void setPresupunesto(int presupuesto){
this.presupuesto = presupuesto;

public int getPresupuesto(){

return this.presupuesto;

void asignarPresupuesto(int p) |

Presupuesto = pr

@0verride
public String toString(){
return super.toString() +
" + this.presupuesto;

Como se puede observar en el ejemplo anterior, el constructor de la clase Gerente invoca
directamente al constructor de la clase Empleado mediante la palabra reservada super,
pasando como argumentos nombre, sueldo y numEmpleado.

La llamada a otros constructores debe ser la primera sentencia dentro del constructor, por

lo tanto, solo es posible hacer una llamada a otros constructores dentro del método
constructor, es decir, o se utiliza super (para acceder a un constructor de la clase base) o se
utiliza this (para acceder a un constructor de la subclase).

public class ProebaEmpleado {
public static wvoid main (String [] args){

Gerente gerente = new Gerente ("Luis Aguilar™, 16000, 8524, 5S0000);

System.ocut.println {gerente);

En el ejemplo de la clase Gerente, debido a que el método toString de la clase Empleado
muestra los atributos deseados, se invoca explicitamente y se concatena el atributo
presupuesto. Por eso, el objeto gerente creado en la clase PruebaEmpleado muestra toda la
informacion del gerente.
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Sobrecarga (overloading) vs Sobrescritura (overridding)

Una de las cosas que mas confunden a los programadores novatos son las diferencias entre
los conceptos de sobrecarga y sobrescritura.

La sobrescritura es un concepto que tiene sentido en la herencia y se refiere al hecho de
volver a definir un método heredado.

La sobrecarga solo tiene sentido en la clase misma y se refiere a la posibilidad de definir
varios métodos con el mismo nombre, pero con diferentes tipos y niimero de parametros.

Destruccién de objetos (liberacién de memoria)

Como los objetos se asignan dindmicamente, cuando estos objetos se destruyen sera
necesarios verificar que la memoria ocupada por ellos ha quedado liberada para usos
posteriores. El procedimiento es distinto segtin el tipo de lenguaje utilizado. Por ejemplo,
en C++ los objetos asignados dindmicamente se deben liberar utilizando un operador delete
y en Java y C# se hace de modo automatico utilizando una técnica conocida como
recoleccion de basura (garbage collection).

Cuando no existe ninguna referencia a un objeto se supone que ese objeto ya no se necesita
y la memoria ocupada por ese objeto puede ser recuperada (liberada), entonces el sistema
se ocupa automaticamente de liberar la memoria.

Sin embargo, no se sabe exactamente cudndo se va a activar el garbage collector, si no falta
memoria es posible que no se llegue a activar en ningin momento. Por lo cual no es
conveniente confiar en él para la realizacién de otras tareas mas criticas.

Java no soporta destructores pero existe el método finalize( ) que es lo mas aproximado a un
destructor. Las tareas dentro de este método serdn realizadas cuando el objeto se destruya
y se active el garbage collector.
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Guia practica de estudio 09:
Encapsulamiento (1ra parte)

Objetivo:

Aplicar el concepto encapsulamiento para proteger la informacién y ocultar la
implementacion.

Actividades:

* Implementar el concepto de encapsulamiento en datos miembro.
* Implementar el concepto de encapsulamiento en métodos miembro.

Introduccion

El encapsulamiento sucede cuando algo es envuelto en una capa protectora. Cuando el
encapsulamiento se aplica a los objetos, significa que los datos miembro estan protegidos,
“ocultos” dentro del objeto. Con los datos ocultos, jcomo puede el resto del programa
acceder a ellos? (El acceso a los datos de un objeto se refiere a leerlos o modificarlos.) El resto
del programa no puede acceder de manera directa a los datos de un objeto; lo tiene que
hacer con ayuda de los métodos del objeto.

En el supuesto de que los métodos de un objeto estén bien escritos, éstos aseguran que se
pueda acceder a los datos de manera adecuada. Al hecho de empaquetar o proteger los datos
o atributos con los métodos se denomina encapsulamiento.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,

sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.
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Encapsulamiento

La encapsulacion o encapsulamiento significa reunir en una cierta estructura a todos los
elementos que en un cierto nivel de abstraccién se pueden considerar pertenecientes a una
misma entidad, y es el proceso de agrupamiento de datos y operaciones relacionadas bajo
una misma unidad de programacion, lo que permite aumentar la cohesiéon de los
componentes del sistema.

El encapsulamiento oculta lo que hace un objeto de lo que hacen otros objetos y del mundo
exterior por lo que se denomina también ocultacién de datos. Un objeto tiene que presentar
“una cara” al mundo exterior de modo que se puedan iniciar sus operaciones.

Por ejemplo, la televisién tiene un conjunto de botones para encender, apagar y cambiar
canal. Una lavadora tiene un conjunto de mandos e indicadores que establecen la
temperatura, el nivel de agua, etc. Los botones de la television y la lavadora constituyen la
comunicaciéon con el mundo interior, es decir son las interfaces.

La interfaz de una clase representa un “contrato” de prestacion de servicios entre ella y los
demas componentes del sistema. De este modo, los clientes solo necesitan conocer los
servicios que este ofrece y no como estan implementados internamente.

Por consiguiente, se puede modificar la implementacion de una clase sin afectar a las
restantes relacionadas con ella.

Reglas de visibilidad

Las reglas de visibilidad complementan o refinan el concepto de encapsulamiento. Los
diferentes niveles de visibilidad dependen del lenguaje de programaciéon con el que se
trabaje. Estos niveles de visibilidad son:

e El nivel mas fuerte se denomina nivel “privado”; la seccién privada de una clase es

totalmente invisible para otras clases, solo miembros de la misma clase pueden
acceder a atributos localizados en la seccién privada.
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e Es posible aliviar el nivel de ocultamiento situando algunos atributos en la seccién
“protegida” de la clase. Estos atributos son visibles tanto para la misma clase como
para las clases derivadas de la clase. Para las clases restantes permanecen invisibles.

e Elnivel més débil se obtiene situando los atributos en la seccién “ptblica” de la clase
con lo cual se hacen visibles a todas las clases.

Los atributos privados estan contenidos en el interior de la clase, ocultos a cualquier otra
clase. Debido a que los atributos estan encapsulados dentro de una clase, se necesitara
definir cudles son las clases que tienen acceso a visualizar y modificar el valor de los
atributos. Esta caracteristica se conoce como visibilidad de los atributos. En general se
recomienda visibilidad privada o protegida para los atributos.

Modificadores de acceso

Los modificadores de acceso se utilizan para definir la visibilidad de los miembros de una
clase (atributos y métodos) y de la propia clase. En Java existen tres modificadores de acceso:

e public
e protected

e private

Sin embargo, existen cuatro niveles de acceso. Cuando no se especifica ninguno de los tres
modificadores anteriores se tiene el nivel de acceso por defecto, que es el nivel de paquete.

La sintaxis para los modificadores de acceso es simplemente anteponerlos a la declaracién
de atributos y métodos.

Modificador tipoDato nombreVariable;
Modificador tipoDato nombreMetodo(pardmetros...)
Ejemplo:

private String nombre;
public int operacion(int a, int b){
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A continuacion se muestra el acceso permitido para cada modificador.

public

Desde la misma Clase s sl sl sl [ protected

Desde cualguier Clase

del mismo Paguete Sl Sl Sl NO

Desde una SubClase del

mismo Paguete Si Sl Si NO s |

Desde una SubClase Sl, através

fuera del mismo dels BT cumptee

Paguete 51 herencia NO NO 5 [£5] 550 cumpschage snt suscmnes
Desde cualquier Clase = — MI’;"
fuera del Paquete Sl MNO NO NO

Un principio fundamental en la programacién orientada a objetos es la ocultacion de la
informacién, que significa que determinados datos del interior de una clase no pueden ser
accedidos por funciones externas a la clase, esto sugiere que solamente la informacién sobre
lo que puede hacer una clase debe estar visible desde el exterior, pero no cémo lo hace. Esto
tiene una gran ventaja: si ninguna otra clase conoce cémo estd almacenada la informacién
entonces se puede cambiar facilmente la forma de almacenarla sin afectar otras clases.

Acceso a miembros

Se puede reforzar la separaciéon del qué hacer del cémo hacerlo, declarando los campos
como privados y usando un método de acceso para acceder a ellos.

Los métodos de acceso son el medio de acceder a los atributos privados del objeto. Son
métodos publicos del objeto y pueden ser:

e Métodos modificadores: llamamos métodos modificadores a aquellos métodos que
dan lugar a un cambio en el valor de uno o varios de los atributos del objeto.

e Métodos consultores u observadores: son métodos que devuelven informacién
sobre el contenido de los atributos del objeto sin modificar los valores de estos
atributos.
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Cuando se crea una clase es frecuente que lo primero que se haga sea establecer métodos
para consultar sus atributos y estos métodos suelen ir precedidos del prefijo get
(getNombre, getValor, etc.) por lo que muchas veces se alude coloquialmente a ellos como
“métodos get” o “getters”. Los métodos get son un tipo de métodos consultores, porque
solo consultan y devuelven el valor de los atributos de un objeto.

Se suele proceder de igual forma con métodos que permitan establecer los valores de los
atributos. Estos métodos suelen ir precedidos del prefijo set (setNombre, setValor, etc.) por

lo que muchas veces se alude coloquialmente a ellos como “métodos set” o “setters”. Los

métodos set son un tipo de métodos modificadores, porque cambian el valor de los

atributos de un objeto.

Ejemplo:

Circulo

Pl: REAL
-radio: REAL

getRadio(): REAL
setRadio(REAL)
perimetro()
area()
toString(): CADENA
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public class Circulo { public class PruebaFiguras {
static float PI = 3.14159F; publi; staticlvoid ma%n(String[] args) {
private float radio; Circulo cir=new Circulo();

cir.setRadio(7.2f);

public float getRadio() { System.out.println("El area es " + cir.area());

return radio;

}

public void setRadio(float radic) {
this.radio = radio;

public float perimetro(){
return 2 * PT * radio;

}
public fleoat area(){

return PI * radio * radio;
h

public String toString() {
return "Circule [radio=" + radio + "]";
}

Parece ser que proporcionar herramientas para establecer y obtener es esencialmente lo
mismo que hacer las variables de instancia public. Si una variable de instancia se declara
como public, cualquier método que tenga una referencia a un objeto que contenga esta
variable de instancia podra leer o escribir en ella. Si una variable de instancia se declara
como private, un método set public evidentemente permite a otros métodos el acceso a la
variable, pero el método set puede controlar la manera en que el cliente puede tener acceso
a la variable.

Para el mismo ejemplo, se puede validar que el radio que se le asigna a un circulo nunca sea
negativo modificando su método setter:

public void setRadio(float radic) {
if(radio < @){
radio = 8;

}

this.radio = radio;

Entonces, aunque los métodos set y get proporcionan acceso a los datos privados, el
programador restringe su acceso mediante la implementacién de los métodos.
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Composicion

Una clase puede definir como datos miembro a objetos de otras clases. A dicha capacidad
se le conoce como composicién o como relacién “tiene un” (has a).

El concepto de composicién no fue creado para la programacion; suele usarse a menudo
para objetos complejos en el mundo real. Toda criatura viviente y la mayor parte de los
productos manufacturados estan constituidos por partes. A menudo, cada parte es un
subsistema que estd integrado por su propio conjunto de sub-partes. Junto, todo el sistema
forma una jerarquia de composicion.

Por ejemplo, el cuerpo humano estd compuesto por varios érganos: cerebro, corazon,
estdbmago, huesos, musculos, etc. A su vez, cada uno de estos 6rganos estd compuesto por
muchas células, y cada una de estas células estd compuesta por muchos organulos, como el
nucleo (el “cerebro” de una célula) y las mitocondrias (los “musculos” de una célula). Cada
organulo esta compuesto por muchas moléculas. Y finalmente, cada molécula organica esta
compuesta por muchos atomos.

En una jerarquia de composicién (asi como en una jerarquia de agregacion), la relacion entre
una clase contenedora y una de sus clases parte se denomina relacién tiene-un. Por ejemplo,
cada cuerpo humano tiene un cerebro y tiene un corazén.

La composicién es una forma de reutilizacién de software, en donde una clase tiene como
miembros referencias a objetos de otras clases.

Ejemplo:

Fersens “

-nombre: CADENA -dia: ENTERO
-apellido: CADENA > -m?s: ENTERO
-fNacimiento: Fecha -anio: ENTERO

+Persona() +Fecha()
+Persona(CADENA, CADENA, Fecha) +Fecha(ENTERO, ENTERO, ENTERO)
+getNombre(): CADENA +getDia(): ENTERO
+setNombre(CADENA) +setDia(ENTERO)

+getApellido(): CADENA +getMes(): ENTERO

+setApellido(CADENA) +setMes(ENTERO)
+getFecha(): Fecha +getAnio(): ENTERO
+setFecha(Fecha) +setAnio(ENTERO)
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public class Fecha {
private int dia;
private int mes;
private int anio;

public Fecha() {

public Fecha(int dia, int mes, int anioc) {
setDia(dia);
setMes(mes);
setAnio(anic);

public int getDia() {
return dia;

public wvoid setDia(int dia) {
if(dia > @ && dia < 32){
this.dia = dia;
} else {
System.out.println("Dia no valido");
}

public int getMes() {
return mes;

public void setMes(int mes) {
if{mes>@® && mes ¢ 13){
this.mes = mes;
} else {
system.out.println("Mes no valido");
h

public int getAnio() {
return anioc;

public void setAnio(int anio) {
if{anio»@){
this.anio = anio;
} else {
system.out.println("El afic no puede ser negative™};
}
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public class Persona {
private String nombre;
private String apellido;
private Fecha fNacimiento;

public Persona() {
}

public Persona(String nombre, String apellido, Fecha fNacimiento) {

this.nombre = nombre;
this.apellido = apellido;
this.fNacimiento = fNacimiento;
}
public String getNombre() {
return nombre;

public void setNombre(String nombre) {
this.nombre = nombre;
¥

public String getApellido() {
return apellido;

public void setfpellido(String apellido) {
this.apellido = apellido;

public Fecha getFNacimiento() {
return TNacimiento;

public void setFMacimiento(Fecha fNacimiento) {
this.fNacimiento = fNacimiento;
¥

public class PruebaPersona {

public static void main(String[] args) {
Persona perl = mew Persona();
Fecha nac = new Fecha();
perl.setNombre("Juan");
perl.setApellido("Perez");
nac.setDia(l15);
nac.setMes(8);
nac.setAnio(1958);
perl.setFNacimiento(nac);

System.out.println{"Nombre : " 4+ perl.getNombre()};
System.out.println("Apellido : ™ + perl.getApellido());
System.out.println("Fecha Nacimiente : ™ + perl.getFNacimiento().getDia() +

"/"+perl.getFNacimiento().getMes()+"/"+perl.getFNacimiento().getAnio());
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Sin embargo, se pueden modificar las clases para que no tenga que instanciarse la clase
Fecha fuera de la clase Persona, quedando asi un mejor disefio de clases.

-nombre: CADENA -dia: ENTERO
-apellido: CADENA > -mc.es: ENTERO
-fNacimiento: Fecha -anio: ENTERO
+Fecha()
pacisonsl) +Fecha(ENTERO, ENTERO, ENTERO)
+getDia(): ENTERO
+setDia(ENTERO)
+getMes(): ENTERO
+setMes(ENTERO)
+getAnio(): ENTERO
+setAnio(ENTERO)
+toString(): CADENA

+Persona(CADENA, CADENA, Fecha)
+getNombre(): CADENA
+setNombre(CADENA)
+getApellido(): CADENA
+setApellido(CADENA)
+getFecha(): Fecha
+setFecha(Fecha)
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public class Fecha {
private int dia;
private int mes;
private int anio;

public Fecha() {

public Fecha(int dia, imt mes, int anio) {
setDia(dia);
setMes(mes);
setAnio(anic);

public int getDia() {
return dia;

public woid setDia(int dia) {
if(dia > @ &% dia < 32)}{
this.dia = dia;
} else {
System.out.println{"Dia no valido");
}
¥

public int getMes() {
return mes;

public woid setMes(int mes) {
if(mes>@ &% mes < 13){
this.mes = mes;
} else {
System.out.println{"Mes no valido");
¥
h

public int getfniof) {
return anioc;

public woid setAnio(int anio) {
if(anio»@){
this.anio = anio;
} else {
system.out.println("El afic no puede ser negativo");
h

¥
public String toString() {

return dia + "/" + mes + "/" + anio;
}
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public class Persona {
private String nombre;
private String apellido;
private Fecha fNacimiento;

public Persona() {
fNacimiento = mew Fecha();
h

public Persona(String nombre,
this.nombre = nombre;
this.apellido = apellido;
fNacimiento.setDia(fDia);
tNacimiento.setMes(fMes);
fNacimiento.setAnio(fanic)

public String getNombre() {
return nombre;

string apellido, int fDia, int fMes, int fAnio) {

Fl

public void setMombre(5tring nombre) {

this.nombre = nombre;

h
public String getApellido() {
return apellido;

public void setApellido(String apellido) {

this.apellido = apellido;

public void setFMacimiento(int dia, int mes, imt anio){

fNacimiento.setDia(dia);
fNacimiento.setMes(mes);
fNacimiento.setAnio(anio);

public Fecha getFNacimiento(){

return TNacimiento;

}

public class PruebaPersona {

public static void main(String[] args) {
Persona perl = new Persona();

perl.setNombre("Juan™);
perl.setApellido("Perez
perl.setFNacimiento(15,

System.out.println("Nombre :

T
8, 195@8);
" + perl.getNombre()};

System.out.println("apellido : " + perl.getfpellido()};

"we

System.out.println("Fecha Nacimiento :

+ perl.getFNacimiento());
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Guia practica de estudio 10:
Polimorfismo (1ra parte)

Objetivo:

Implementar el concepto de polimorfismo en un lenguaje de programacion orientado a
objetos.

Actividades:

* Crear una jerarquia de clases.
* Crear una referencia de la clase base méas general.
* Crear instancias de diferentes clases derivadas.

Introduccion

El término polimorfismo es constantemente referido como uno de los pilares de la
programaciéon orientada a objetos (junto con la Abstraccién, el Encapsulamiento y la
Herencia).

El término polimorfismo es una palabra de origen griego que significa muchas formas. En
la programacién orientada a objetos se refiere a la propiedad por la que es posible enviar
mensajes sintacticamente iguales a objetos de tipos distintos.

El polimorfismo consiste en conseguir que un objeto de una clase se comporte como un
objeto de cualquiera de sus subclases. Se puede aplicar tanto a métodos como a tipos de
datos. Los métodos pueden evaluar y ser aplicados a diferentes tipos de datos de manera
indistinta. Los tipos polimorficos son tipos de datos que contienen al menos un elemento
cuyo tipo no esta especificado.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,
sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.
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Polimorfismo

Polimorfismo se refiere a la habilidad de tener diferentes formas. El término IS-A se refiere
a la pertenencia de un objeto con un tipo, es decir, si se crea una instancia de tipo A, se dice
que el objeto creado es un A.

El polimorfismo se puede clasificar en dos grandes grupos:

* Polimorfismo dindmico (o paramétrico): es aquel en el que no se especifica el tipo
de datos sobre el que se trabaja y, por ende, se puede utilizar todo tipo de datos
compatible. Este tipo de polimorfismo también se conoce como programacion
genérica.

* Polimorfismo estético (0 ad hoc): es aquel en el que los tipos de datos que se pueden
utilizar deben ser especificados de manera explicita antes de ser utilizados.

En Java, cualquier objeto que pueda comportarse como mds de un IS-A (es un) puede ser
considerado polimérfico. Por lo tanto, todos los objetos en Java pueden ser considerados
polimérficos porque todos se pueden comportar como objetos de su propio tipo y como
objetos de la clase Object.

Por otro lado, debido a que la Gnica manera de acceder a un objeto durante su tiempo de
vida es a través de su referencia, existen algunos puntos clave que se deben recordar sobre
las mismas:

* Una referencia puede ser solo de un tipo y, una vez declarado, el tipo no puede ser
cambiado.

* Unareferencia es una variable, por lo tanto, ésta puede ser reasignada a otros objetos
(a menos que la referencia sea declarada como final).

* Eltipo de unareferencia determina los métodos que pueden ser invocados del objeto
al que referencia, es decir, solo se pueden ejecutar los métodos definidos en el tipo
de la referencia.

* A una referencia se le puede asignar cualquier objeto que sea del mismo tipo con el
que fue declarada la referencia o de algtin subtipo (Polimorfismo).
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Dada la siguiente jerarquia de clases:

+area()
+perimetro()

Triangulo Cuadrilatero

-a, -B, -y: entero -a, -B: entero
-a, -b, -c = flotante -a, -b = flotante
-base, -alt = flotante -base, -alt = flotante

+setBase(flotante) +setBase(flotante)
+setAlt(flotante) +setAlt(flotante)

Figura 1. Jerarquia de clases

Su codificacién seria la siguiente:

public class Poligono {
public double area(){
return @d;

}

public double perimetro(){
return 0d;

}

public String toString(){
return "Poligono";

b
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public class Cuadrilatero extends Poligono {
private int alfa, beta;
private float a, b;
private float base, altura;

@Override

public String toString(){
return "Cuadrilatero";

b

public Boolean tieneLadosParalelos(){
return true;

b

public class Triangulo extends Poligono {
float sideA, sideB, sideC;

@Override

public String toString(){
return “Tridn '

}

0™3
O »

public Boolean tieneLadosParalelos(){

return false;

¥

La jerarquia de clases anterior se puede probar a través de la siguiente clase:

public class PruebaFigurasGeometricas {

public static void main (String [] args){
Poligono poligono = new Poligono();

Object objeto = poligono;
System.out.println(objeto);

poligono = new Triangulo();

System.out.printin(poligono);

poligono = new Cuadrilatero();

System.out.println(poligono);
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Cast o moldeo de objetos

Es posible convertir un objeto de un tipo més general a uno més especifico mientras exista
una relacion de herencia a través de un cast o moldeo. La tnica restriccion es que el objeto
sea de un tipo mas especifico.

Para validar si el objeto al que apunta la referencia es de un tipo en especifico se utiliza la
palabra reservada instanceof de la siguiente manera:

ref instanceof Triangulo

En este caso se verifica si la referencia ref esta apuntando en el heap a un objeto del tipo
Triangulo. La validacion anterior devuelve verdadero o falso.

Existen dos tipos de cast, el cast hacia arriba (up-casting) y el cast hacia abajo (down-
casting). El up-casting es explicito, es decir, no es obligatorio indicar a qué tipo de dato se
quiere convertir el objeto, se infiere a partir de la referencia. Por otra parte, el down-casting
debe ser implicito, es decir, se debe indicar a qué tipo se quiere moldear el objeto.

Por ejemplo, para la jerarquia de clases de Poligono, Tridangulo y Cuadrilatero se tiene:

Poligono
/ \
Triangulo Cuadrilatero

A una referencia tipo Poligono se puede asignar una instancia de Poligono, de Tridngulo o
de Cuadrilétero sin necesidad de hacer un casting explicito, es decir:

Poligono p = new Poligono();

Poligono fig = new Triangulo();
Poligono pol = new Cuadrilatero();
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Sin embargo, a partir de estas referencias creadas, para recuperar los objetos se debe asignar
la referencia tipo poligono a una referencia mas especifica, realizando un cast de manera

explicita, es decir:

Triangulo t = (Triangulo) fig;

Cuadrilatero ¢ = (Cuadrilatero) pol;

public class PruebaFigurasGeometricas {
public static void main (String
System.out.println("\nPoligono p
Poligono p = new Triangulo();
System.out.println(p.toString());
if (p instanceof Triangulo){

System.out.println("\nTria
Triangulo t (Triangulo)p;

[1 args){

)p\n"');

System.out.println(t.tieneLadosParalelos());

b

System.out.println("\np = new

p = new Cuadrilatero();
System.out.println(p.toString());

if (p instanceof Cuadrilatero){

System.out.printin("\nCuadri

s\n"])

ero q (Cuadrilatero)p\n");

Cuadrilatero q = (Cuadrilatero)p;
System.out.println(qg.tieneLadosParalelos());

Polimorfismo en métodos
Un método puede recibir cualquier tipo y nimero de datos como pardmetros y puede

devolver cualquier tipo de dato. A este concepto se le conoce también como polimorfismo
en métodos.
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Cuando el pardmetro definido es una referencia a una clase, el método es capaz de recibir
un objeto de ese tipo o de cualquier subtipo de esa clase. Cuando el valor de retorno
definido es una referencia a una clase, el método es capaz de devolver un objeto de ese tipo
o de cualquier subtipo de esa clase.

public class PolimorfismoMetodos {
public static void main (String [] args){

Poligono figl = crearFigura(l);
Poligono fig2 = crearFigura(2);
Poligono fig3 = crearFigura(3);
imprimirTipoPoligono(fig3);
imprimirTipoPoligono(fig2);
imprimirTipoPoligono(figl);

public static Poligono crearFigura(int id){
Poligono pol = null;
switch(id) {
case 1:
pol = new Poligono();
break;
case 2:
pol = new Triangulo();
break;
case 3:
pol = new Cuadrilatero();
break;
}
return pol;
¥

public static void ImprimirTipoPoligono(Poligono p){
if (p instanceof Triangulo){
System.out.println("p es una instancia de Tridngulo");
} else {
if (p instanceof Cuadrilatero){
System.out.println("p « ina instancia de Cuadrilatero");
} else {
System.out.println("p « ina instancia de Poligono");
y
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Guia practica de estudio 11:
Polimorfismo (2da parte)
Objetivo:

Implementar el concepto de polimorfismo desde un nivel muy general y hasta un nivel muy
especifico en un lenguaje de programacién orientado a objetos.

Actividades:

= Crear una jerarquia de clases desde un nivel muy abstracto hasta un nivel muy
especifico.

* Crear una referencia de la clase base mas general.

* Crear instancias de diferentes clases derivadas.

Introduccion

Una jerarquia de clases determina la relacién que existe entre clases, determinando diversos
niveles dentro de la estructura. La relaciéon que existe entre las clases se puede modelar
utilizando una estructura de datos no lineal tipo grafo, separados por niveles, donde los
nodos en el nivel mas alto representan los elementos mas generales o abstractos y los nodos
en el nivel mas bajo representan los elementos més especificos.

Las clases mas generales (las del nivel més alto) tienen por objeto determinar un
comportamiento estandar para toda la jerarquia de clases. Por otro lado, las clases mas
especificas (las del nivel més bajo) determinan el Gltimo eslabén de la jerarquia, lo que
implica que la jerarquia ya no puede hacerse mas especializada y, por ende, ha llegado a su
fin.

Cada lenguaje de programacion modela de manera diferente el elemento mas especifico y

el elemento més general, pero estos conceptos son soportados por la mayoria de los
lenguajes.
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NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,
sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.

Clases abstractas

Las clases abstractas sirven como modelo para la creacién de otras clases (clases derivadas),
es decir, definen las clases mds generales de la jerarquia de clases.

Una clase abstracta permite definir la existencia de métodos, pero no su implementacion, es
decir, permite identificar métodos comunes para la toda jerarquia de clase sin especificar
como se deben realizar las acciones de dichos métodos.

Las caracteristicas principales de las clases abstractas son:

* Pueden definir métodos abstractos y métodos concretos (con o sin implementacién).
* Pueden definir atributos.
* Pueden heredar de otras clases.

Una clase abstracta se declara simplemente con el modificador abstract, adicionalmente, se
puede usar un modificador de acceso. La sintaxis de una clase abstracta es la siguiente:

[modificadores] abstract class NombreClase {
[modificadores] abstract float metodo();

Un método abstracto se declara de utilizando el modificador abstract, pero no se define una
implementacion, es decir, sélo se define la firma de la funcién que deben respetar todas las
clases que sobrescriban dicho método.

La clase que herede de una clase abstracta debe declarar e implementar el comportamiento

de los métodos abstractos (a menos que ésta, la que hereda, sea abstracta). De no declararse
(implicitamente), el compilador generard un error indicando que no se han implementado
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todos los métodos abstractos y que, o bien se implementen, o bien se declare la clase como

abstracta.

Dada la siguiente jerarquia de clases:

Poligono

Triangulo

La implementacién de la clase Poligono define la base de todas las clases que deriven de
ella, porque todas heredan de ella. Por lo tanto, es un buen lugar para definir la existencia

de métodos que se deseen tengan todas las clases derivadas, en este caso, area y perimetro.

public abstract class Poligono {

public abstract double areal();

public abstract double perimetro();

@Override

public String toS

return

b

tring(){
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public class Triangulo extends Poligono {
protected float base, altura, ladoA, ladoB, ladoC;

public Triangulo() {}

public Triangulo(float base, float altura,
float ladoA, float ladoB, float ladoC) {

this.base = base;
this.altura = altura;

this. ladoA = ladoA;
this.ladoB = ladoB;
this.ladoC = ladoC;

b

public Boolean tienelLadosParalelos(){

return false;

by

@Override
public double area() {
return (base x altura)/2;

b

@Override
public double perimetro() {
return ladoA + ladoB + ladoC

b

@Override
public String toString(){
return "Triangulo";

b

.
'

Cuando se crean objetos, la parte izquierda de la ecuacién se conoce como referencia. Es

posible crear referencias de una clase abstracta:

Poligono figura;

Sin embargo, una clase abstracta no se puede instanciar, es decir, no se pueden crear objetos

de una clase abstracta, la siguiente linea de cédigo generaria un error en tiempo de

compilacion:

Poligono figura = new Poligono();
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El que una clase abstracta no se pueda instanciar es coherente con la definicién, dado que

este tipo de clases no tiene completa su implementacién y encaja bien con la idea de que un

ente abstracto no puede materializarse. Sin embargo, una referencia abstracta si puede

contener un objeto concreto, es decir:

Poligono figura = new Triangulo();

Ejemplo:

public abstract class Poligono {
public abstract double area();

public abstract double perimetro();

@Override

public String toString(){
return "Poligono";

b
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public class Triangulo extends Poligono {

protected float base, altura, ladoA, ladoB, ladoC;

public Triangulo() {}

public Triangulo(float base, float altura,
float ladoA, float ladoB, float ladoC) {
this.base = base;
this.altura = altura;

this.ladoA = ladoA;
this.ladoB = ladoB;
this.ladoC = ladoC;

}

public Boolean tieneLadosParalelos(){
return false;

}

@Override
public double area() {
return (base * altura)/2;

}

@Override
public double perimetro() {
return ladoA + ladoB + ladoC;

}

@Override
public String toString(){
return "Triangulo";

}

public class Cuadrilatero extends Poligono {

protected float ladoA, ladoB;
protected float base, altura;

public Cuadrilatero() {}

public Cuadrilatero(float base, float altura,
float ladoA, float ladoB) {
this.base = base;
this.altura = altura;
this. ladoA ladoA;
this. ladoB ladoB;

}

public Boolean tieneLadosParalelos(){
return true;

}

@Override
public double area() {
return base * altura;

b

@Override
public double perimetro() {
return ladoA + ladoB;

}

@Override
public String toString(){
return "Cuadrilatero";

}

public class PruebaFigurasGeometricas {
public static void main (String [] args){

Poligono poligono;

poligono = new Triangulo();

System.out.printin(poligono.area());
poligono = new Cuadrilatero(2, 4, 2, 4);
System.out.println(poligono.area());
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Clase final

Una clase que representa el final de la jerarquia de clases, es decir, es un elemento
suficientemente especifico que no necesita modificarse. Cuando esto ocurre el
funcionamiento de la clase se puede proteger evitando ser modificada por otras clases.

En java para evitar que una clase pueda ser modificada se agrega la palabra reservada final
a la declaracion de la misma, consiguiendo que ésta no pueda ser heredada y, por ende,
modificada.

public final class TrianguloIsosceles extends Triangulo {
@0verride
public double perimetro(){
return 3 x ladoA;

}

cannot inherit from final Triangulolsosceles

(Alt-Enter shows hints)
class HeredaTriangulolsosceles extends TrianguloIsosceles {
}
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Interfaces

De igual manera, debido a que una interfaz es una clase abstracta pura (todos los métodos
son abstractos).

Para crear una interfaz, se utiliza la palabra reservada interface en lugar de la palabra
reservada class. La interfaz puede definirse publica o sin modificador de acceso, y tiene el
mismo significado que para las clases. La sintaxis general para declarar una interfaz es la
siguiente:

interface Nombrelnterfaz {
tipoRetorno nombreMetodo([Parametros]);
Todos los métodos que declara una interfaz son siempre publicos y abstractos. Una interfaz
puede contener atributos, pero estos son siempre publicos, estaticos y finales.
Las interfaces son implementadas por las clases. Del mismo modo que con las clases
abstractas, la clase que implemente una o varias interfaces, estd obligada a darle un
comportamiento a los métodos que defina la(s) interfaz(ces). La sintaxis para que una clase
pueda implementar una interfaz es la siguiente:
class NombreClase implements Nombrelnterfaz {
// definicién de los métodos que define la interfaz
Al igual que con las clases abstractas, es posible crear referencias de una interfaz:

InstrumentoMusical instrumento;

Sin embargo, no se puede instanciar, es decir:

InstrumentoMusical instrumento = new InstrumentoMusical();
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Lo que si se puede hacer, como en las clases abstractas, es crear una referencia abstracta que
contenga un objeto concreto, es decir:

InstrumentoMusical instrumento = new Flauta();

Ejemplo:

public interface InstrumentoMusical {
void tocar();

void afinar();

String tipoInstrumento();

public class InstrumentoViento extends Object implements InstrumentoMusical {

@Override
public void tocar() {
System.out.println("Tocando un instrumento de viento");

}

@Override
public void afinar() {

System.out.println("Afinando un instrumento de viento");
}

@Override
public String tipoInstrumento() {
return "Instrumento de viento";

}
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public class Flauta extends InstrumentoViento {

@Override

public String tipoInstrumento() {
return "Flauta";

}

public class PruebaInstrumento {
public static void main (String [] args) {

InstrumentoMusical instrumento;

instrumento = new Flauta();
instrumento.tocar();
System.out.println(instrumento.tipoInstrumento());
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Guia practica de estudio 12:
Encapsulamiento (2da parte)
Objetivo:

Aplicar el concepto encapsulamiento para proteger la informacién dentro de una
organizacion de clases.

Actividades:

= Agrupar clases en paquetes.
* Importar clases de diversos paquetes.

Introduccion

Las clases de las bibliotecas estindar del lenguaje estan organizadas en jerarquias de
paquetes. Esta organizacion en jerarquias ayuda a que las personas encuentren clases
particulares que requieren utilizar de manera facil.

Estd bien que varias clases tengan el mismo nombre si estan en paquetes distintos. Asi,
encapsular grupos pequefios de clases en paquetes individuales segtn su funcionalidad
permite reusar el nombre de una clase dada en diversos contextos.

NOTA: En esta guia se tomara como caso de estudio el lenguaje de programacién JAVA,

sin embargo, queda a criterio del profesor el uso de éste u otro lenguaje orientado a
objetos.
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Paquetes

Un paquete o package es una agrupacion de clases. La API de Java cuenta con muchos

paquetes que contienen clases agrupadas bajo un mismo propésito. Dado que la biblioteca

de Java contiene miles de clases, es necesaria alguna estructura en la organizacion de la

biblioteca para facilitar el trabajo con este enorme ntiimero de clases.

Java utiliza paquetes para acomodar las clases de la biblioteca en grupos que permanecen

juntos. Las clases del API estdn organizadas en jerarquias de paquetes. Esta organizacion

en jerarquias ayuda a encontrar clases particulares de forma eficiente.

A continuacion, se muestra parte de la jerarquia de paquetes de la API de Java.

‘ Jjava.applet ‘ ‘ java.awt |

java.io

javalang

Jjava.text

Jjava.util ‘

‘ Jjava.awt.event ‘ ‘ java.awt.image

‘ java.awt.geom

javax

| javax.imageio

‘ javax.swing

‘ javax.swing border

‘ javax.swing.event | ‘ javax.swing.filechooser

Los paquetes se utilizan con las finalidades siguientes:

e Para agrupar clases relacionadas.

e Para evitar conflictos de nombres. En caso de conflicto de nombres entre clases el

compilador obliga a diferenciarlos usando su nombre calificado.

e Para ayudar en el control de la accesibilidad de clases y miembros.

El nombre completo o nombre calificado (Fully Qualified Name) de una clase debe ser
tnico y esta formado por el nombre de la clase precedido por los nombres de los sub-

paquetes en donde se encuentra hasta llegar al paquete principal, separados por puntos.
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Ejemplo:

java.util. Random es el Fully Qualified Name de la clase Random que se encuentra en el
paquete java.util

Importar paquetes

Las clases de Java que se almacenan en la biblioteca de clases, no estan disponibles
automaticamente para su uso. Para poder disponer de alguna de estas clases, se debe indicar
en el c6digo que se va usar una clase de la biblioteca usando su fully qualfied name.

Ejemplo:

public class PruebaPagquetes {

public static void main(String[] args) {
java.util.Random rnd = new java.util.Random();
System.out.println{rnd.nextInt(1ee));

Para hacer que las clases en un paquete particular estén disponibles para el programa que
se estd escribiendo, es necesario importar ese paquete, esto permite abreviar los nombres de
las clases, variables y métodos, evitando el tener que escribir continuamente el nombre
completo de la clase.

La sentencia import tiene la forma general:
import fullyQualifiedName;

Estas sentencias deben ir antes de la declaracion de la clase. Ejemplo:

import java.util.Random;
public class PruebaPaquetes {
public static woid main(String[] args) {
Random rnd = new Random();

System.out.println(rnd.nextInt(18a));
h
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Java también permite importar paquetes completos con sentencias de la forma
import nombreDePaquete.*;

Por ejemplo, la siguiente sentencia importaria todas las clases del paquete java.util:

import java.util.*;

El importar un paquete no hace que se carguen todas las clases del paquete, sino que sélo
se cargaran las clases public del paquete.

Al importar un paquete no se importan los sub-paquetes. Estos deben ser importados
explicitamente, pues en realidad son paquetes distintos. Por ejemplo, al importar java.awt
no se importa java.awt.event.

Algunas clases se usan tan frecuentemente que casi todas las clases debieran importarlas.
Estas clases se han ubicado en el paquete javalang y este paquete se importa
automaticamente dentro de cada clase. La clase String es un ejemplo de una clase ubicada
en java.lang.

Paquetes propios

El lenguaje Java permite crear sus propios paquetes para organizar clases definidas por el
programador en jerarquias de paquetes.

Para que una clase pase a formar parte de un paquete hay que introducir en ella la sentencia:
package nombreDel Paguete;

La cual debe ser la primera sentencia del archivo sin contar comentarios y lineas en blanco.

Los nombres de los paquetes se suelen escribir con mintsculas, para distinguirlos de las
clases, que empiezan por mayuscula. El nombre de un paquete puede constar de varios
nombres unidos por puntos.
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Todas las clases que forman parte de un paquete deben estar en el mismo directorio. Los
nombres compuestos de los paquetes estan relacionados con la jerarquia de directorios en
que se guardan las clases. Es recomendable que los nombres de las clases sean tnicos en
toda la biblioteca. Es el nombre del paquete lo que permite obtener esta caracteristica. Una
forma de conseguirlo es incluir el nombre del dominio.

Por ejemplo, la clase:
mx.unam.fi.poo.MiClase.class
Deberia estar en:
CLASSPATH \mx\ unam\ fi\ poo\ MiClase.class
Ejemplo:
package mx.unam.fi.poo;
public class MiClase {

public static wvoid main(String[] args) {
System.out.println("Clase empaquetada”);
h

Compilacién y ejecucion de clases en paquetes

Se puede solicitar al compilador de Java que coloque en forma automatica el archivo
compilado .class en la ruta destino correspondiente. Para hacer lo anterior, debe invocar al
compilador desde linea de comandos con la opcién -d, como sigue:

javac -d rutaOrigen archivoFuente

El nombre de ruta completo del directorio que obtiene el cédigo compilado es
rutaOrigen/rutaDel Paquete.
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Si el directorio destino ya existe, entonces el archivo generado .class va a ese directorio. Si
el directorio destino no existe, el compilador crea en forma automatica el directorio
requerido y luego inserta ahi el archivo generado .class. Por tanto, no es necesario crear
explicitamente la estructura de directorios, se puede dejar que el compilador lo haga.

Ejemplo:

Se desea poner la clase HolaMundo en un paquete llamado hola, para tal efecto, se modifica
el codigo fuente de la siguiente manera:

package hola;
public class HolaMundo {
public static wvoid main(String[] args) {
System.owut.println{"Hola Mundo"};

}

Para que se genere el archivo HolaMundo.class dentro del directorio hola, se compila con
la opcién -d y la ruta origen seria el directorio actual, es decir punto ( . ):

D:\>dir hola*
ET volumen de 1la unidad D es DATA
E1 numero de serie del volumen es: 9CD3-2B2F

Directorio de D:\

21/06/2016 09:43 p. m. 130 HolaMundo
1 archivos 130 bytes
0 dirs 741,121,339,392 bytes Tibres

D:\>javac -d . HolaMundo.java

\>dir hola* .

El volumen de la unidad D_es DATA

E1 numero de serie del volumen es: 9CD3-2B2F

Directorio de D:\

21/06/2016 09:47 p. m. <DIR> hola
21/06/2016 09:43 p. m. 130 HolaMundo

1 archivos 130 bytes
1 dirs 741,121,339,392 bytes libres
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En este caso se gener6 un directorio llamado hola, dentro del cual se gener6 el archivo
HolaMundo.class correspondiente a la clase compilada.
D:\>dir hola

E1 volumen de Tla unidad D_es DATA
E1 numero de serie del volumen es: 9CD3-2B2F

Directorio de D:\hola

21/06/2016 09:47 p. m, <DIR>
09:47 p. m. <DIR> .
09:47 p. m. 427 HolaMundo.class
1 archivos 427 bytes
2 dirs 741,121,339,392 bytes libres

Para poder ejecutar correctamente esta nueva clase compilada, se debe hacer usando su
Fully Qualified Name desde la ruta origen, ya que si solo se invoca el intérprete java con
el nombre de la clase la ejecucion fallara dado que no reconoce la clase.

D:\>java HolaMundo

Error: no se ha encontrado o cargado 1a clase principal HolaMundo

D:\>java hola.HolaMundo
Hola Mundo

D:\>
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Encapsulamiento con paquetes

Como se menciond en la practica anterior, el nivel de acceso por defecto cuando no se

especifica alguno es el de paquete, esto es, los atributos que no tienen asignado un nivel de
acceso solo pueden ser accedidos por clases que se encuentran dentro del mismo paquete.

Por otro lado, el nivel de acceso protegido (protected) permite que un elemento sea accedido

fuera del paquete mientras exista una relacion de herencia entre la clase que contiene al

elemento y la clase que lo intenta acceder. A esto se le conoce como encapsulamiento en

paquetes, ya que también se puede proteger la informacién negando el acceso a los datos

segln se requiera.

Ejemplo

Dada la siguiente disposicion de clases:

# uno: Entero
dos: Entero

I

La clase A se encuentra dentro del paquete paquete.abecedario y tiene dos atributos, uno

protegido y otro de paquete (sin modificador).
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package paquete.abecedario;

public class A {
protected int uno;
int dos;

La clase Alfa se encuentra dentro del paquete paquete.abecedario y hereda de A. Por el
hecho de heredar tiene acceso al atributo protegido (uno), pero no al atributo de paquete

(dos).

package paquete.alfabeto;
import paquete.abecedario.A;

public class Alfa extends A {
public static void main(String[] args) {
Alfa alfa = new Alfa();
System.out.println(alfa.uno);

System.out.printin(alfa.dos):
}
Al compilar la clase se genera la siguiente salida:

paquete/alfabeto/Alfa.java:16: error: dos is not public in A; cannot be accessed from outside package
System.out.println(alfa.dos);
A

1 error
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La clase Beta se encuentra dentro del paquete paquete.abecedario (igual que Alfa), pero no

hereda de nadie, por lo tanto, no tiene acceso a ninguna de las variables de A, ya que solo

podria acceder a variables puablicas de A.
package paquete.alfabeto;

public class Beta {

public static void main(String[] args) {

Beta beta = new Beta()

.
’

System.out.printin(beta.uno);
System.out.println(beta.dos);

Al compilar la clase se genera la siguiente salida:

paquete/alfabeto/Beta.java:12: error
System.out.println(beta.uno)

A

symbol: variable uno

: cannot find symbol

.
!

location: variable beta of type Beta

paquete/alfabeto/Beta.java:13: error

: cannot find symbol

System.out.println(beta.dos);

A

symbol: variable dos

location: variable beta of type Beta

2 errors
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