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1. Introduccién

En este ensayo titulado “Principles of programming: Object Oriented Programming”
pretendo dar un recorrido a este paradigma de programacion actual que es
utilizado por miles de programadores a nivel mundial, y que se ha convertido en un
estandar en el desarrollo de aplicaciones tanto de escritorio, Web e Internet y
dispositivos moviles.

A lo largo del presente texto se ira describiendo el origen, evolucion, tendencias
actuales y ciertos patrones de disefio, asi como una vista aunque no muy profunda
si lo mas fiel posible a un lenguaje de programacion que ha revolucionado el
presente y porque no decirlo también, el futuro de la programacion actual, el
lenguaje Java.

¢Por qué Java?, en lo que va de mi corta pero interesante carrera profesional en
tecnologias de informacion he tenido contacto con un pequefio numero de
lenguajes, desde Pascal (del cual desarrollé el ensayo de Principles of
programming ), donde se tratd la programacién estructurada, dando una
mindscula exploracion a Delphi, lenguaje C y haciendo uso de herramientas
propietarias en las cuales he tenido mas experiencia y profundizacién como ser la
suite Microsoft Visual Studio 6.0 en el que comencé a dar mis primeros pasos con
este estilo de programacién de objetos y el cual en la actualidad sigo utilizando,
haciendo un cambio a la plataforma .Net y lo que se ha aplica actualmente el
concepto de framework' de desarrollo, existiendo varias tendencias o estilos;
aungque las herramientas antes mencionadas proveen de cierta facilidad vy
productividad al programador y desarrollador de aplicaciones, tienen la limitacion
de la plataforma y ser propietarias® y no en muchas universidades se encuentran
disponible para la ensefianza, es aqui donde entra Java.

Como se ira viendo, Java tiene la ventaja de ser multiplataforma y detallaré mas a
fondo estas caracteristicas en los siguientes apartados, y si uno como profesional
aplica para obtener un trabajo en el area de la programacion, es casi una
obligacion desde un punto de vista personal conocer y desempefiarse en ambas
plataformas y certificarse®, para ofrecer y brindarle mayores soluciones a la
empresa, organizacion o individuo que requiera de sus servicios.

También se pretende dar una pequefia critica a este estilo de programacion,
porque aunque todo tiene sus ventajas y desventajas, y como dije al principio, la
comunidad de desarrolladores es muy amplia, hay muchos de los cuales aun no
estan del todo conformes y prefieren todavia otros estilos y metodologias.

1 En desarrollo de software, un framework es definido como una estructura de apoyo en la cual otro proyecto de software
puede ser organizado y desarrollado.

2 El uso de herramientas propietarias, generalmente ligadas a tecnologias especificas bajo el control de determinadas
empresas, contribuye a lograr una fuerte dependencia del futuro profesional en las mismas.

3 Actualmente, certificarse es un requisito en el mercado tecnolégico. La competencia es cada vez mayor y debes estar
preparado para los cambios del mercado.
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Las préacticas y desarrollos se haran con el JRE 5.0 Update 6 y como IDE me he
decidido por Eclipse Project del cual también detallaré mas adelante.

Agradecer a Atlantic International University por brindarme la oportunidad de poder
mostrar mis conocimientos y adquirir y profundizar los nuevos que he elegido en
vista a un mejor crecimiento profesional.

2. Paradigma de la Programacion

Un paradigma es una forma de representar y manipular el conocimiento.
Representa un enfoque particular o filosofia para la construccion o ingenieria de
software. NO es mejor uno que otro sino que cada uno tiene sus ventajas y
desventajas. También hay situaciones donde un paradigma es mejor que otro.

Un paradigma provee (y determina) la vista que el programador tiene de la
ejecucion del programa. Por ejemplo, en un programa orientado a objetos, los
programadores pueden pensar en un programa como una coleccion de interaccion
de objetos, mientras en un programa funcional un programa puede ser pensado
como una secuencia de evaluaciones de funcion sin estado.

Tal como diferentes grupos en ingenieria de software abogan por las diferentes
metodologias, los distintos lenguajes de programacién abogan por los diferentes
paradigmas de programacion. Algunos lenguajes son disefiados para apoyar un
paradigma particular (Smalltalk’ y Java apoyan la programacion orientada a
objetos mientras Haskell® y Scheme® apoyan el paradigma de programacion
funcional), otros lenguajes de programacion apoyan multiples paradigmas.

Algunos ejemplos de paradigmas de programacion:

El paradigma imperativo es considerado el mas comun y esta representado, por
ejemplo, por el C’ o por BASIC®.

« El paradigma funcional esta representado por la familia de lenguajes LISP?,
en particular Scheme.
« El paradigma légico, un ejemplo es PROLOG™.

Si bien puede seleccionarse la forma pura de estos paradigmas al momento de
programar, en la préctica es habitual que se mezclen. Tal es el caso de lenguajes
como C++, Delphi o Visual Basic, los cuales combinan el paradigma imperativo
con el orientado a objetos.

Por ejemplo, C++ es disefilado para apoyar los elementos de programacion
procedural, programacion basada a objetos, programacion orientada a objetos, y
programacion genérica.

4-10 Lenguajes de programacion pertenecientes a distintos paradigmas.
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Uno puede escribir un programa puramente procedural en C ++, puede escribir un
Sin embargo, los disefiadores y programadores deciden como construir un
programa que usa aguellos elementos de un paradigma. programa puramente
orientado a objetos en C ++, 0 puede escribir un programa que contiene los
elementos de ambos paradigmas.

En estos estilos es donde entra la controversia por parte de muchos
programadores en cuanto a cual es mejor o cumple sus necesidades, y con la
evolucion de los lenguajes, van aplicandose nuevos paradigmas, por ejemplo el de
programacion orientada a aspectos, el cual es reciente y su intencién es permitir
una adecuada modularizacion y posibilitar una mejor separacion de conceptos.
Varias tecnologias con nombres diferentes se encaminan a la consecucion de los
mismos objetivos y asi, el término POA (Programacion Orientada a Aspectos) es
usado para referirse a varias tecnologias relacionadas.

Muchas veces nos encontramos, a la hora de programar, con problemas que no
podemos resolver de una manera adecuada con las técnicas habituales usadas en
la programacion procedural o en la programacion orientada a objetos. O que en
otro lenguaje se resuelven de forma mas sencilla y tratamos de evitar en la
mayoria de las veces varias lineas de codigo. Con éstas, nos vemos forzados a
tomar decisiones de disefio que repercuten de manera importante en el desarrollo
de la aplicaciébn y que nos alejan con frecuencia de otras posibilidades. Pero,
como se repite en este apartado, todo tiene sus ventajas y se hara un énfasis a la
programacion orientada a objetos y sus fortalezas.

Algunos disefiadores de lenguajes han dado por sentado que la programacion
orientada a objetos, de por si, no es adecuada para resolver de manera sencilla
todos los problemas de programacion, y hacen referencia al uso de lenguajes de
programacion multiparadigma.

La descripcion de los otros paradigmas se dejara para un futuro apartado.
3. Programacién orientada a objetos

Aunque existen distintas terminologias para nombrar los mismos conceptos y
caracteristicas importantes de la programacion orientada a objetos, abreviada
POO, es importante entender la mayoria de ellos tanto por quien la desconoce
como por aquel que la conoce.

Las computadoras, mas que maquinas, pueden considerarse como herramientas
qgue permiten ampliar la mente ("bicicletas para la mente", como se enorgullece de
decir Steve Jobs), ademas de un medio de expresion inherentemente diferente.
Como resultado, las herramientas empiezan a parecerse menos a maquinas y
mas a partes de nuestra mente, al igual que ocurre con otros medios de expresion
como la escritura, la pintura, la escultura, la animacién o la filmacion de peliculas.
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La programacion orientada a objetos (POO) es una parte de este movimiento
dirigido a utilizar las computadoras como si de un medio de expresion se tratara.

La programacion orientada a objetos asevera dar mayor flexibilidad, facilitando los
cambios a los programas y es ampliamente popular en la gran escala de
ingenieria de software. Ademas, los que proponen la POO argumentan que es
mas facil de aprender para quienes son nuevos en la programacion de
computadoras y que su abordaje a menudo es mas facil de desarrollar y mantener
prestandose asi mismo mas analisis directo, codificacidon y entendimiento de
situaciones complejas y procedimientos comparado a otros métodos de
programacion.

4. ¢;Qué es laPOO?

La programacion orientada a objetos es una evolucién logica de la programacion
estructurada, en la que el concepto de variables locales a un procedimiento o
funcién, que no son accesibles a otros procedimientos y funciones, se hace
extensible a los propios subprogramas que acceden a estas variables. Pero la
programacion orientada a objetos va mucho mas alla. En realidad, cambia la
concepcion de la metodologia de disefio de los programas.

En la programacion orientada a objetos, se definen objetos que conforman una
aplicacion. Estos objetos estan formados por una serie de caracteristicas y
operaciones que se pueden realizar sobre los mismos. Estos objetos no estan
aislados en la aplicacion, sino que se comunican entre ellos.

Los programadores que emplean lenguajes procedurales, escriben funciones y
después les pasan datos. Los programadores que emplean lenguajes orientados a
objetos definen objetos con datos y métodos y después envian mensajes a los
objetos diciendo que realicen esos métodos en si mismos.

4.1 Conceptos fundamentales
La programacion orientada a objetos hace énfasis en los siguientes conceptos:

e Abstraccion: Cada objeto en el sistema sirve como modelo de un "agente”
abstracto que puede realizar trabajo, informar y cambiar su estado, y
"comunicarse” con otros objetos en el sistema sin revelar como se
implementan estas caracteristicas. Los procesos, las funciones o los
métodos pueden también ser abstraidos y cuando los estan, una variedad
de técnicas son requeridas para ampliar una abstraccion. Es la habilidad de
un programa de ignorar los detalles de un objeto. Por ejemplo “Rin Tin Tin”
el perro puede ser tratado como perro la mayoria de las veces, menos
cuando es abstraido apropiadamente al nivel de canido (superclase de
perro) o carnivoro (superclase de canido) y asi sucesivamente.
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e Encapsulamiento: También llamada "ocultacién de la informacién”, esto
asegura que los objetos no pueden cambiar el estado interno de otros
objetos de maneras inesperadas; solamente los propios métodos internos
del objeto pueden acceder a su estado. Cada tipo de objeto expone una
interfaz a otros objetos que especifica como otros objetos pueden
interactuar con él. Algunos lenguajes relajan esto, permitiendo un acceso
directo a los datos internos del objeto de una manera controlada y limitando
el grado de abstraccion.

« Polimorfismo: Las referencias y las colecciones de objetos pueden
contener objetos de diferentes tipos, y la invocacion de un comportamiento
en una referencia producira el comportamiento correcto para el tipo real del
objeto referenciado. Cuando esto ocurre en "tiempo de ejecucién”, esta
Gltima caracteristica se llama asignacion tardia o asignacion dinamica.
Algunos lenguajes proporcionan medios mas estaticos (en "tiempo de
compilacién™) de polimorfismo, tales como las plantillas y la sobrecarga de
operadores de C++.

e Herencia: Organiza y facilita el polimorfismo y la encapsulacion permitiendo
a los objetos ser definidos y creados como tipos especializados de objetos
preexistentes. Estos pueden compartir (y extender) su comportamiento sin
tener que reimplementar su comportamiento. Esto suele hacerse
habitualmente agrupando los objetos en clases o Class y las clases en
arboles o enrejados que reflejan un comportamiento coman.

Cada uno de estos conceptos se ira detallando mas a fondo en los siguientes
apartados.

4.2 ¢Qué es un Objeto?

La respuesta a esta pregunta en términos ajenos a la programacién parece simple.
Un objeto es una persona, animal o cosa. Se distingue de otros objetos por tener
unas determinadas caracteristicas y “sirve” para algo, o dicho de otra forma, se
pueden realizar distintas operaciones con/sobre ese objeto.

Por ejemplo: Una casa es un objeto.

CARACTERISTICAS: Numero de pisos, altura total en metros, color de la
fachada, numero de ventanas, numero de puertas, ciudad, calle y nimero donde
esta ubicada, etc.

OPERACIONES: Construir, destruir, pintar fachada, modificar alguna de las
caracteristicas, como por ejemplo, abrir una nueva ventana, etc.

Evidentemente, cada objeto puede definirse en funcion de multitud de
caracteristicas y se pueden realizar innumerables operaciones sobre él. Ya en
términos de programacién, sera mision del programador determinar qué
caracteristicas y que operaciones interesa mantener sobre un objeto. Por ejemplo,
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sobre el objeto casa puede no ser necesario conocer su ubicacion y por lo tanto,
dichas caracteristicas no formaran parte del objeto definido por el programador. Lo
mismo podria decirse sobre las operaciones.

Pensar en términos de objetos es muy parecido a cdmo lo hariamos en la vida
real. Por ejemplo vamos a pensar en un coche para tratar de modelizarlo en un
esquema de POO. Diriamos que el coche es el elemento principal que tiene una
serie de caracteristicas, como podrian ser el color, el modelo o la marca. Ademas
tiene una serie de funcionalidades asociadas, como pueden ser ponerse en
marcha, parar o aparcar.

En terminologia de programacion orientada a objetos, a las caracteristicas del
objeto se les denomina ATRIBUTOS y a las operaciones METODOS. Cada uno de
estos métodos es un procedimiento o una funcién perteneciente a un objeto.

TERMINOLOGIA INFORMAL TERMINOLOGIA FORMAL

CARACTERISTICAS ATRIBUTOS

OPERACIONES (PROCEDIMIENTOS |1y .
Y FUNCIONES) METODOS
Un objeto estd formado por una serie de caracteristicas o datos (atributos) y una
serie de operaciones (métodos). No puede concebirse Unicamente en funcién de
los datos o de las operaciones sino en su conjunto.

4.3 Abstraccion

Todos los lenguajes de programacion proporcionan abstracciones. Puede incluso
afirmarse que la complejidad de los problemas a resolver es directamente
proporcional a la clase (tipo) y calidad de las abstracciones a utilizar, entendiendo
por tipo "clase”, aguello que se desea abstraer. El lenguaje ensamblador es una
pequefia abstraccion de la maquina subyacente. Muchos de los lenguajes
denominados "imperativos" desarrollados a continuacion del antes mencionado
ensamblador (como Fortran, BASIC y C) eran abstracciones a su vez del lenguaje
citado. Estos lenguajes supusieron una gran mejora sobre el lenguaje
ensamblador, pero su abstraccion principal adn exigia pensar en términos de la
estructura del computador mas que en la del problema en si a resolver. El
programador que haga uso de estos lenguajes debe establecer una asociacién
entre el modelo de la maquina (dentro del "espacio de la solucién”, que es donde
se modela el problema, por ejemplo, un computador) y el modelo del problema
que de hecho trata de resolver (en el "espacio del problema", que es donde de
hecho el problema existe).
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La abstraccion consiste en aislar un elemento de su contexto o del resto de los
elementos que lo acompafan. El término se refiere al énfasis en el "¢ qué hace?"
mas que en el "¢cdmo lo hace?". El comun denominador en la evolucién de los
lenguajes de programacion, desde los clasicos o imperativos hasta los orientados
a objetos, ha sido el nivel de abstraccion del que cada uno de ellos hace uso.

Se sabe que los lenguajes de programacion son las herramientas mediante las
cuales los disefiadores de lenguajes pueden implementar los modelos abstractos.
La abstraccion ofrecida por los lenguajes de programacion se puede dividir en dos
categorias: abstraccion de datos (pertenecientes a los datos) y abstraccion de
control (perteneciente a las estructuras de control).

La abstraccion encarada desde el punto de vista de la programacién orientada a
objetos expresa las caracteristicas esenciales de un objeto, las mismas distinguen
al objeto de los deméas. Ademéas de distinguir entre los objetos provee limites
conceptuales. Entonces se puede decir que la encapsulacidon separa las
caracteristicas esenciales de las no dentro de un objeto. Si un objeto tiene mas
caracteristicas de las necesarias los mismos resultaran dificiles de usar, modificar,
construir y comprender.

La misma genera una ilusion de simplicidad dado a que minimiza la cantidad de
caracteristicas que definen a un objeto.

Y todo es un objeto. Hay que pensar en cualquier objeto como una variable:
almacena datos, permite que se le "hagan peticiones", pidiéndole que desempefie
por si mismo determinadas operaciones, etc. En teoria, puede acogerse cualquier
componente conceptual del problema a resolver (bien sean perros, edificios,
servicios, etc.) y representarlos como objetos dentro de un programa.

4.4 Métodos y mensajes

Un término que se utiliza mas frecuentemente en Java y POO es método, al ser
"una manera de hacer algo". Si se desea, es posible seguir pensando en
funciones. Verdaderamente solo hay una diferencia sintactica, pero de ahora en
adelante se usara el término "método" en lugar del término "funcion".

Los métodos son las operaciones que pueden realizarse sobre el objeto, que
normalmente estaran incorporados en forma de programas (codigo) que el objeto
es capaz de ejecutar y que también pone a disposicién de sus descendientes a
través de la herencia.

Las partes fundamentales de un método son su nombre, sus parametros, el tipo
de retorno y el cuerpo.

He aqui su forma bésica:
tipoRetorno nombreMetodo ( /* lista de parametros */) {
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/ * Cuerpo del método */

¥

El tipo de retorno es el tipo del valor que surge del método tras ser invocado. La
lista de parametros indica los tipos y nombres de las informaciones que es
necesario pasar a ese método. Cada método se identifica univocamente mediante
el nombre del método y la lista de parametros.

En Java los métodos pueden crearse como parte de una clase. Es posible que un
método pueda ser invocado s6lo por un objeto2, y ese objeto debe ser capaz de
llevar a cabo esa llamada al método. Si se invoca erroneamente a un método de
un objeto, se generara un error en tiempo de compilacion. Se invoca a un método
de un objeto escribiendo el nombre del objeto seguido de un punto y el nombre del
método con su lista de argumentos, como: nombreObjeto.nombreMetodo (argl,
arg2, arg3). Por ejemplo, si se tiene un método f ( ) que no recibe ningun
parametro y devuelve un dato de tipo int, y si se tiene un objeto a para el que
puede invocarse af (), es posible escribir:

intx =a.f();
El tipo del valor de retorno debe ser compatible con el tipo de x.
Este acto de invocar a un método suele denominarse envio de un mensaje a un
objeto. En el ejemplo de arriba, el mensaje es f ( ) y el objeto es a. La
programacion orientada a objetos suele resumirse como un simple "envio de
mensajes a objetos".

Un ejemplo claro seria el siguiente:

B Ejemplo de Clase Mamifero:

Datos Métodos
Color Desplazarse
Tamarfio Masticar
Peso Digerir
Cantidad de dientes Respirar
Cuadrapedo/bipedo Parpadear
Edad Dormir

Ahora veamos un ejemplo mas cercano a la informética: Una ventana. Clase
Ventana:
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Datos Métodos
Tipo de letra encabezado Minimizarse
Etiqueta de encabezado Maximizarse
Color de Fondo Cerrarse
Color de letra encabezado Abrirse

Como puede verse, en esencia la POO lo que nos permite es ampliar el tipo de
datos con los que se puede trabajar.

Todos los hombres comparten las caracteristicas de la clase hombre. Sin
embargo todos los hombres son distintos entre si, en estatura, pigmentacion, etc.
A cada uno de los hombres particulares se le llama “objetos de la clase
hombre”. Cada nifio que nace es una instanciacion de la clase hombre.

Entonces, los métodos los podemos considerar sinGnimos de comportamientos,
operaciones, procedimientos.

La aplicacion de los métodos dara distintos resultados dependiendo de los
valores con los que trabaje.

Para poder mandar mensajes a los objetos, necesitamos un operador, a este le
llamamos el operador de envio. Cada lenguaje puede tener el suyo, pero es
frecuente que se utilicen los dos puntos (') o el punto (") (En C++ es el punto
simple, igual que para referirnos a los elementos de los struct’s).

Asi, si queremos enviarle el mensaje Caminar al objeto Juan de la clase hombre,
escribiriamos lo siguiente:

hmrJuan.Caminar ()
e e +
R R +--—— Mensaje. Invoca 2] métcde de igual nombrel.
i ¢ e Operador de envio®.
I ey Okbjeto de la clase hombre hmrJuan.
Ftm————————————— El prefijoc hombre denocta su clase.

1. En algunos lenguaies 00F 3= pusedse hacer gus un mensaie
invogue un método con nombre distinto.

2. Como hemos comentado, cada lenguaje puede utilizar su propio
operador de envio.

El operador de envio hace que se ejecute la porcion del cédigo agrupada bajo el
nombre del método, y el método trabajara con los datos propios de la instancia de
la clase a la que se refiera.
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Referencias a si mismo

Un caso especial ocurre cuando estamos codificando un método de una clase y
tenemos que referirnos a un dato o un método del propio objeto; estamos creando
la clase, o por asi decirlo, dentro del objeto mismo.

Entonces, para referirse al propio objeto, en OOP se hace uso de el mismo, Si
mismo, self (en ingles). Self (algunos lenguajes utilizan “self’, pero lo mas comun
es que utilicen “this”*": asi lo hacen C++ y Java, por ejemplo.) en OOP se refiere al
propio objeto con el que se esta trabajando. Por lo tanto, si estamos escribiendo
un método de una clase y queremos enviar un mensaje al propio obijeto,

escribiriamos:
This.Ocultar ();

En este punto, puede parecer que un programa no e€s mas que un monton de
objetos con métodos que toman otros objetos como parametros y envian
mensajes a esos otros objetos. Esto es, sin duda, mucho de lo que esta curriendo,
pero en otros apartados se verd como hacer el trabajo de bajo nivel detallado,
tomando decisiones dentro de un método.

4.5 Encapsulado y ocultacién de la informacion: Clases

El concepto de clase, es simplemente una abstraccién que hacemos de nuestra
experiencia sensible. El ser humano tiende a agrupar seres o cosas —objetos- con
caracteristicas similares en grupos —clases-. Asi, aun cuando existen por ejemplo
multitud de vasos diferentes, podemos reconocer un vaso en cuanto lo vemos,
incluso aun cuando ese modelo concreto de vaso no lo hayamos visto nunca. El
concepto vaso es una abstraccion de nuestra experiencia sensible. Al igual que
ciertos ejemplos que pusimos en el apartado anterior.

Quizas el ejemplo mas claro para exponer esto lo tengamos en las taxonomias;
los bidlogos han dividido a todo ser (vivo o inerte) sobre la tierra en clases.

11 ver el apartado 12.5
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Clasificacion Taxondmica de los Vertebraclos

TIFD Yerebrados
CLASE Marniferog Teledsteros

ORDEN carnivoros Frimates

JH

FARILLA | Félidos ‘ ‘ Canidos ‘ | Hominidos |
GENERD | Felis ‘ ‘ Canis ‘ | Hormo |
ESPECIE | LED| ‘Tigris| ‘Familiaris‘ | Sapiens |

Ellos, llaman a cada una de estas parcelas reino, tipo, clase, especie, orden,
familia, género, etc.; sin embargo, nosotros a todas las llamaremos del mismo
modo: clase. Asi, hablaremos de la clase animal, clase vegetal y clase mineral, o
de la clase félidos y de las clases leo (ledn) y tigres (tigre).

Cada clase posee unas cualidades que la diferencian de las otras. Asi, por
ejemplo, los vegetales se diferencian de los minerales —entre otras muchas cosas-
en que los primeros son seres vivos y los minerales no. De los animales se
diferencian en que las plantas son capaces de sintetizar clorofila a partir de la luz
solar y los animales no.

Como vemos, el ser humano tiende, de un modo natural a clasificar los objetos del
mundo que le rodean en clases; son definiciones estructuralistas de la naturaleza
al estilo de la escuela francesa de Saussure™”.

Encapsulacion

Un método de una clase puede llamar a otros métodos de su misma clase y pude
cambiar los valores de los datos de su misma clase. Es esta la forma correcta de
hacerse: los datos de una clase solo deben ser alterados por los métodos de su
clase; y no de forma directa (que es como cambiamos los valores de las variables
en un programa). Esta es una regla de oro que no debe de olvidarse: todos los
datos de una clase son privados y se accede a ellos mediante métodos
publicos.

12 Ferdinand de Saussure. Lingista suizo, considerado el fundador de la lingliistica moderna.
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Segun los dos modos comentados, tomemos como ejemplo un objeto
perteneciente a la clase marco, modificaremos su dato nY1 (coordenada superior
izquierda) de dos modos distintos: directamente y mediante el método PonerY1 ().

Cambio directo: oCajaGeneral.nY1 = 12,
Cambio mediante invocacion de método: oCajaGeneral.PonerY1 (12);

Es mas comodo el primer método, ya que hay que escribir menos para cambiar el
valor del dato y ademas, a la hora de construir la clase, no es necesario crear un
método para cambiar cada uno de los datos del objeto. Sin embargo, y como se
ha ido comentando, la OOP recomienda efusivamente que se utilice el segundo
procedimiento. La razon es bien simple: una clase debe ser una estructura
cerrada, no se debe poder acceder a ella si no es a través de los métodos
definidos para ella. Si hacemos nY1l publico (para que pueda ser accedido
directamente), estamos violando el principio de encapsulacion.

Encapsulacion es la caracteristica de la POO que hace que un objeto sea una
caja negra. Se le envia un mensaje al objeto y este responde ejecutando el
método apropiado.

Un método de una clase puede llamar a métodos de la misma clase.
Gracias a la encapsulacién una clase que ha sido programada y probada puede
usarse sin temor a que la programacion de otros objetos basados en dichas clases

tengan errores.

En lugar de considerar el programa como una enorme entidad, la encapsulacion
permite dividir un programa en componentes mas pequefos e independientes.

Cada componente es autbnomo y realiza su labor independientemente de los
demd&s componentes.

La encapsulacién mantiene esa independencia ocultando los detalles internos de
cada componente, mediante una interfaz externa.

Una interfaz lista los servicios proporcionados por un componente. La interfaz
actia como un contrato con el mundo exterior que define exactamente lo que una
entidad externa puede hacer con el objeto.

Una interfaz es un panel de control para el objeto. Al definir una interfaz puede
especificarse cuales métodos seran definidos como publicos, privados y
protegidos.

Los métodos publicos son aquellos que estan disponibles para todo aquel que
cree objetos basados en la clase.
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Los métodos privados son aquellos que solo son invocados por otros métodos de
la clase.

Cuando un comportamiento se desee poner a disposicién del mundo exterior,
debe tener acceso publico. Lo que se desee ocultar debe tener acceso
protegido o privado.

¢Porgué utilizar encapsulacion?

B Independencia: Se puede reutilizar el objeto en cualquier parte. Cuando se
encapsulan de forma apropiada los objetos, estos no estan limitados a un
programa en particular. Para utilizarlo solo hay que poner en accién su
interfaz.

B Transparencia: La encapsulacion le permite hacer cambios transparentes
al objeto, en tanto no se altere la interfaz.

B Autonomia: El uso de un objeto encapsulado no causard efectos
secundarios inesperados entre el objeto y el resto del programa. Puesto
que el objeto es autbnomo, no tendra ninguna interaccién con el programa
mas alla de lo establecido por la interfaz.

Gracias a la encapsulacién, una clase, cuando ha sido programada y probada
hasta comprobar que no tiene fallos, podemos usarla sin miedo a que al
programar otros objetos estos puedan interferir con los primeros produciendo
efectos colaterales indeseables que arruinen nuestro trabajo; esto también permite
depurar (eliminar errores de programacion) con suma facilidad, ya que si un objeto
falla, el error solo puede estar en esa clase y no en ninguna otra.

4.6 Modularidad

Un modulo puede definirse diversamente, pero generalmente debe ser un
componente de un sistema mas grande, y opera independientemente dentro de
las funciones de ese sistema con los otros componentes.

La modularidad es la propiedad que mide hasta que punto han estado
compuestos de partes separadas llamadas modulos. Los programas tienen
muchas relaciones mutuas directas entre cualquiera de dos partes aleatorias del
codigo del programa.

4.7 Polimorfismo

Se denomina polimorfismo a la capacidad del codigo de un programa para ser
utilizado con diferentes tipos de datos u objetos. También se puede aplicar a la
propiedad que poseen algunas operaciones de tener un comportamiento diferente
dependiendo del objeto (o tipo de dato) sobre el que se aplican.
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El concepto de polimorfismo se puede aplicar tanto a funciones como a tipos de
datos. Asi nacen los conceptos de funciones polimorficas y tipos polimorficos. Las
primeras son aquellas funciones que pueden evaluarse y/o ser aplicadas a
diferentes tipos de datos de forma indistinta; los tipos polimérficos, por su parte,
son aquellos tipos de datos que contienen al menos un elemento cuyo tipo no esta
especificado.

Se puede clasificar el polimorfismo en dos grandes clases:

e Polimorfismo dinamico (o polimorfismo ad hoc) es aquél en el que el
cadigo no incluye ningun tipo de especificacion sobre el tipo de datos sobre
el que se trabaja. Asi, puede ser utilizado a todo tipo de datos compatible.

e Polimorfismo estéatico (o polimorfismo paramétrico) es aquél en el que
los tipos a los que se aplica el polimorfismo deben ser explicitados y
declarados uno por uno antes de poder ser utilizados.

El polimorfismo dinamico unido a la herencia es lo que en ocasiones se conoce
como programacién genérica.

Pongamos por ejemplo las clase hombre, vaca y perro, si todos les damos la
orden —enviamos el mensaje- Come, cada uno de ellos sabe como hacerlo y
realizara este comportamiento a su modo.

Veamos otro ejemplo algo mas ilustrativo. Tomemos las clases barco, avion y
coche, todas ellas derivadas de la clase padre vehiculo; si les enviamos el
mensaje Desplazate, cada una de ellas sabe como hacerlo.

Realmente, y para ser exactos, los mensajes no se envian a las clases, sino a
todos o algunos de los objetos instaciados de las clases. Asi, por ejemplo,
podemos decirle a los objetos Juan Sebastidn el Cano y Kontiqui, de la clase
barco que se desplacen, con los que el resto de los objetos de esa clase
permaneceran inmoviles.

Del mismo modo, si tenemos en pantalla cinco recuadros (marcos) y tres textos,
podemos decirle a tres de los recuadros y a dos de los textos que cambien de
color y no decirselo a los demas objetos. Todos estos sabran como hacerlo
porque hemos redefinido para cada uno de ellos su método Pintarse que bien
podria estar en la clase padre Visual (conjunto de objetos que pueden visualizarse
en pantalla).

En programacion tradicional, debemos crear un nombre distinto para la accion de
pintarse, si se trata de un texto o de un marco; en POO el mismo nombre nos sirve
para todas las clases creadas si asi lo queremos, lo que suele ser habitual. El
mismo nombre suele usarse para realizar acciones similares en clases diferentes.
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Si enviamos el mensaje Imprimete a objetos de distintas clases, cada uno se
imprimir4 como le corresponda, ya que todos saben como hacerlo.

El polimorfismo facilita el trabajo, ya que gracias a él, el numero de nombre de
meétodos que tenemos que recordar disminuye ostensiblemente.

La mayor ventaja la obtendremos en métodos con igual nombre aplicados a las
clases que se encuentran proximas a la raiz del arbol de clases, ya que estos
métodos afectaran a todas las clases que de ellas se deriven.

4.8 Jerarquizacion: Herencia y Objetos compuestos
Herencia

Esta es la cualidad mas importante de un sistema POO, la que nos dara mayor
potencia y productividad, permitiéndonos ahorrar horas y horas de codificacién y
de depuracion de errores.

Seria mejor si pudiéramos hacer uso de una clase ya existente, clonarla, y
después hacer al "clon" las adiciones y modificaciones que sean necesarias.
Efectivamente, esto se logra mediante la herencia, con la excepcion de que si se
cambia la clase original (denominada la clase base, clase super o clase padre), el
"clon" modificado (denominado clase derivada, clase heredada, subclase o clase
hijo) también reflejaria esos cambios.

Puede haber mas de una clase derivada. Un tipo hace mas que definir los limites
de un conjunto de objetos; también tiene relaciones con otros tipos. Dos tipos
pueden tener caracteristicas y comportamientos en comuan, pero un tipo puede
contener mas caracteristicas que otro y también puede manipular mas mensajes
(o gestionarlos de manera distinta). La herencia expresa esta semejanza entre
tipos haciendo uso del concepto de tipos base y tipos derivados. Un tipo base
contiene todas las caracteristicas y comportamientos que comparten los tipos que
de él se derivan. A partir del tipo base, es posible derivar otros tipos para expresar
las distintas maneras de llevar a cabo esta idea.

Por ejemplo, una maquina de reciclaje de basura clasifica los desperdicios. El tipo
base es "basura", y cada desperdicio tiene su propio peso, valor, etc. y puede ser
fragmentado, derretido o descompuesto.

Asi, se derivan tipos de basura mas especificos que pueden tener caracteristicas
adicionales (una botella tiene un color), o0 comportamientos (el aluminio se puede
modelar, una lata de acero tiene capacidades magnéticas). Ademas, algunos
comportamientos pueden ser distintos (el valor del papel depende de su tipo y
condicion). El uso de la herencia permite construir una jerarquia de tipos que
expresa el problema que se trata de resolver en términos de los propios tipos.
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Un segundo ejemplo es el clasico de la "figura geométrica™ utilizada generalmente
en sistemas de disefio por computador 0 en simulaciones de juegos. El tipo base
es "figura" y cada una de ellas tiene un tamafo, color, posicion, etc. Cada figura
puede dibujarse, borrarse, moverse, colorearse, etc.

A partir de ésta, se pueden derivar (heredar) figuras especificas: circulos,
cuadrados, triangulos, etc., pudiendo tener cada uno de los cuales caracteristicas
y comportamientos adicionales. Algunos comportamientos pueden ser distintos,
como pudiera ser el calculo del area de los distintos tipos de figuras. La jerarquia
de tipos engloba tanto las similitudes como las diferencias entre las figuras.

dizujar)
borrar()
aatColior)
satColor])

Circulo i Cuadrado Trianguio

Otro ejemplo, la clase ledn que se comenta en la figura de la clasificacion
taxondmica en el apartado 4.5, hereda cualidades —métodos- de todas las clases
predecesoras —padres- y posee métodos propios, diferentes a los del resto de las
clases. Es decir, las clases van especializandose segun se avanza en el arbol
taxonomico. Cada vez que creamos una clase heredada de otra (la padre)
afladimos métodos a la clase padre o modificamos alguno de los métodos de la
clase padre.

Veamos que hereda la clase ledn de sus clases padre:

' Clase - Que hereda |

Vertebrados Espina dorsal
Mamiferos Se alimenta con leche materna
Carnivoros Al ser adultos se alimentan de carne

La clase ledn hereda todos los métodos de las clases padre y aflade métodos
nuevos que forman su clase distinguiéndola del resto de las clases: por ejemplo el
color de su piel.

Pongamos ahora un ejemplo algo mas informatico: supongamos que usted ha
construido una clase que le permite leer nUmeros enteros desde teclado con un
formato determinado, calcular su IVA y almacenarlos en un archivo. Si desea
poder hacer lo mismo con numeros reales (para que admitan decimales), solo
debera crear una nueva subclase para que herede de la clase padre todos sus
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métodos y redefinird solo el método de lectura de teclado. Esta nueva clase sabe
almacenar y mostrar los numeros con formato porque lo sabe su clase padre.

Las cualidades comunes que comparten distintas clases, pueden y deben
agruparse para formar una clase padre. Por ejemplo, usted podria derivar las
clases presupuesto y factura de la superclase pedidos, ya que estas clases
comparten caracteristicas comunes. De este modo, la clase padre poseeria los
métodos comunes a todas ellas y solo tendriamos que afiadir aquellos métodos
propios de cada una de las subclases, pudiendo reutilizar el codigo escrito en la
superclase desde cada una de las clases derivadas. Asi, si ensefiamos a la clase
padre a imprimirse, cada uno de los objetos de las clases inferiores sabran
automéaticamente y sin escribir ni una sola linea mas de codigo imprimirse.

Es asi, que la herencia es la cualidad mas importante de la POO ya que le permite
reutilizar todo el codigo escrito para las superclases re-escribiendo solo aquellas
diferencias que existan entre estas y las subclases.

Muchas veces las clases —especialmente aquellas que se encuentran proximas a
la raiz en el arbol de la jerarquia de clases- son abstractas. Es decir, solo existen
para proporcionar una base para la creaciéon de clases mas especificas, y por lo
tanto no puede instanciarse de ellas; son las clases virtuales.

Una subclase hereda de su superclase solo aquellos miembros visibles desde la
clase hija y por lo tanto solo puede redefinir estos.

Una subclase tiene forzosamente que redefinir aquellos métodos que han sido
definidos como abstractos en la clase padre o padres.

Es habitual que la herencia suscite un pequefio debate: ¢deberia la herencia
superponer solo las funciones de la clase base (sin afiadir nuevas funciones
miembro que no se encuentren en ésta)?. Esto significaria que el tipo derivado sea
exactamente el mismo tipo que el de la clase base, puesto que tendria
exactamente la misma interfaz. Consecuentemente, es posible sustituir un objeto
de la clase derivada por otro de la clase base. A esto se le puede considerar
sustitucion pura, y a menudo se le llama el principio de sustitucion. De cierta
forma, ésta es la manera ideal de tratar la herencia. Habitualmente, a la relacion
entre la clase base y sus derivadas que sigue esta filosofia se le denomina
relacion es-un, pues es posible decir que "un circulo es un poligono”. Una manera
de probar la herencia es determinar si es posible aplicar la relacién es-un a las
clases en liza, y tiene sentido.

Hay veces en las que es necesario afiadir nuevos elementos a la interfaz del tipo
derivado, extendiendo asi la interfaz y creando un nuevo tipo. Este puede ser
también sustituido por el tipo base, pero la sustitucion no es perfecta pues las
nuevas funciones no serian accesibles desde el tipo base. Esta relacion puede
describirse como la relacion es-como-un" el nuevo tipo tiene la interfaz del viejo
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pero ademas contiene otras funciones, asi que no se puede decir que sean
exactamente iguales. Considérese por ejemplo un acondicionador de aire.
Supongamos que una casa estd cableada y tiene las botoneras para refrescarla,
es decir, tiene una interfaz que permite controlar la temperatura. Imaginese que se
estropea el acondicionador de aire y se reemplaza por una bomba de calor que
puede tanto enfriar como calentar. La bomba de calor es-como-un acondicionador
de aire, pero puede hacer mas funciones. Dado que el sistema de control de la
casa estd disefiado exclusivamente para controlar el enfriado, se encuentra
restringido a la comunicacion con la parte "enfriadora” del nuevo objeto. Es
necesario extender la interfaz del nuevo objeto, y el sistema existente Unicamente
conoce la interfaz original.

Termostato Controla Sistema de eanfriado
bajarTemperatura () ?e_'nfri.-:-lr {}
Acondicionador de aire Bomba de Calor
anfriar () | enfriar ()
calentar ()

Por supuesto, una vez que uno ve este disefio, esta claro que la clase base
"sistema de enfriado" no es lo suficientemente general, y deberia renombrarse a
"sistema de control de temperatura" de manera que también pueda incluir
calentamiento -punto en el que el principio de sustitucién funcionara. Sin embargo,
este diagrama es un ejemplo de lo que puede ocurrir en el disefio y en el mundo
real.

Cuando se ve el principio de sustitucion es facil sentir que este principio (la
sustitucién pura) es la Unica manera de hacer las cosas, y de hecho, es bueno
para los disefios que funcionen asi. Pero hay veces que esta claro que hay que
afnadir nuevas funciones a la interfaz de la clase derivada.

4.9 Ligadura Dinamica
Laligadura en las llamadas a métodos

La conexion de una llamada a un método se denomina ligadura. Cuando se lleva a
cabo la ligadura antes de ejecutar el programa (por parte del compilador y el
montador, cuando lo hay) se denomina ligadura temprana. Puede que este
término parezca extrafio pues nunca ha sido una opcién con los lenguajes
procedurales. Los compiladores de C tienen un Unico modo de invocar a un
método utilizando la ligadura temprana.
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La solucién es la ligadura tardia, que implica que la correspondencia se da en
tiempo de ejecucion, basandose en el tipo de objeto. La ligadura tardia se
denomina también dinamica o en tiempo de ejecucion.

Cuando un lenguaje implementa la ligadura tardia, debe haber algun mecanismo
para determinar el tipo de objeto en tiempo de ejecucion e invocar al método
adecuado. Es decir, el compilador sigue sin saber el tipo de objeto, pero el
mecanismo de llamada a métodos averigua e invoca al cuerpo de método
correcto. EI mecanismo de la ligadura tardia varia de un lenguaje a otro, pero se
puede imaginar que es necesario instalar algun tipo de informacion en los objetos.

Toda ligadura de métodos en Java se basa en la ligadura tardia a menos que se
haya declarado un método como constante. Esto significa que ordinariamente no
es necesario tomar decisiones sobre si se dard la ligadura tardia, sino que esta
decision se tomara automaticamente.

5. Disefio tradicional vrs. Diseiio OO

Como hemos visto hasta ahora, el Disefio Orientado a Objetos ofrece muchas
alternativas para la resolucion de problemas al programador, y hemos mencionado
también los distintos paradigmas de programacion.

Ahora, repasemos puntos clave del disefio OO:

e El disefio OO se enfoca sobre objetos y clases basados en el mundo real.
e Hace un énfasis en el estado, comportamientos e interacciones de objetos
e Provee las siguientes ventajas:
o Desarrollo rapido de aplicaciones (RAD)
Aumenta la calidad
Provee un facil mantenimiento
Mejora la modificacion
Incrementa el reutilizamiento de software

O 00O

Pero como todo en este mundo, también tiene sus limitaciones e inconvenientes.
De las primeras no cabe ni hablar, porque aun cuando sea el sistema mas
apropiado del que se dispone para programar, todavia se enfrenta con ciertos
problemas de disefio.

El mayor inconveniente real proviene de un “error” de planteamiento; y como casi
siempre, estos son de mucha mayor dificultad a la hora de solucionarlos. El
problema, segun comenta uno de los mejores analistas de hoy en dia, Jeff
Duntemann®, en un articulo de la revista Dr. Dobbs™®, es que “la encapsulacion y
la herencia se hallan en esquinas opuestas de la casa”.

15 Escritor, Editor, Tecn6logo. Mas en www.duntemann.com
16 Dr. Dobbs Journal, mas en www.ddj.com
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Es decir, la encapsulacion choca frontalmente con la herencia, y sin embargo, son
dos piedras angulares de la POO.

Por un lado decimos que los objetos deben ser totalmente independientes y
autdonomos, y por otro, al heredar unas clases de otras, estamos dejando fuera de
un objeto perteneciente a una clase hija gran parte de la informacién que esta
necesita para poder comportarse.

Otro inconveniente que se puede observar es el que estriba en la imposibilidad de
utilizacion conjunta de objetos de distintos programadores.

Un ejemplo simple, supongamos que se monta un coche en un garaje, puede
comprar un carburador de cualquier marca y montarlo en un coche de otra marca,
unos asientos de uno y montarlos en la carroceria de otro; esto mismo puede
hacerse en POO.

Si Microsoft fabrica la clase Menu, que deriva de la clase Visual y Borland fabrica
la clase Ventana aunque también derive de la clase Visual, no puede conseguir
coger el menu de una y la ventana de la otra, a menos que todas las clases
superiores (en este caso solo una) sean exactamente iguales: tengan el mismo
nombre, contengan los mismos datos y los mismos métodos y en estos, todos los
parametros deben coincidir en orden y en tipo.

Este problema por ahora no tiene solucion, y lo peor es que no se vislumbra que la
tenga en un futuro préximo, ya que para ello seria necesario normalizar las clases
(al menos las mas habituales), pero si no nos ponemos de acuerdo para utilizar un
mismo HTML ¢, Como nos vamos a poner de acuerdo para esto?

Critica

Los taxonomias jerarquicas no coinciden a menudo con el mundo real y los
cambios del mundo real segun algunos criticos, y debe evitarse. Sin embargo,
muchos defensores de POO también hacen pensar en evitar las jerarquias y usar
las técnicas de POO en cambio como la composicion.

También, muchos sienten que POO corre lo opuesto a la filosofia de planeacion
correlativa y base de datos relacionales, mientras se vuelve a los arreglos de la
base de datos de navegacion de los afios sesenta. No esta claro que ésta es la
falta de POO, desde que la planeacién de bases de datos es fundamentalmente
basada en las diferentes premisas que la planeacion basada en objetos. En
cualquier caso, las bases de datos relacionales trazan a las asociaciones en los
modelos basados en objetos, y las diferencias parecen ser completamente
debidas a las diferencias en el enfoque.

Hay una historia de desinterpretacion de la relaciébn entre planear basado en
objetos y en la correlacion a lo que puede enturbiar este problema. Hay también,
variaciones en las opiniones sobre los papeles y definiciones de cada uno.
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La desigualdad de impedancia entre las bases de datos y POO se causa por la
diferencia de balanza entre funcionamientos realizados por los objetos y bases de
datos; las transacciones de la base de datos, la unidad méas pequefia de trabajo
realizada por las bases de datos, son mucho mas grandes que cualquier
funcionamiento proporcionado por los objetos de POO.

Mientras se exige que POO es buena para "aplicaciones grandes”, otros sienten
que deben reducirse las aplicaciones grandes en cambio a muchas aplicaciones
pequefas, como procedimientos manejados a eventos que " se alimentan" fuera
de una base de datos y armazones de interfaz de usuario basadas en
declaratorias de programacion.

Esta reconocido que POO necesariamente no quiere decir falta de complejidad.
6. Evolucion de los Lenguajes Orientados a Objetos

Los conceptos de la programacion orientada a objetos tienen origen en Simula 67,
un lenguaje disefiado para hacer simulaciones, creado por Ole-Johan Dahl y
Kristen Nygaard del Centro de Computo Noruego en Oslo. Segun se informa, la
historia es que trabajaban en simulaciones de naves, y fueron confundidos por la
explosion combinatoria de como las diversas cualidades de diversas naves podian
afectar unas a las otras. La idea ocurrio para agrupar los diversos tipos de naves
en diversas clases de objetos, siendo responsable cada clase de objetos de definir
sus propios datos y comportamientos. Fueron refinados mas tarde en Smalltalk,
que fue desarrollado en Simula en Xerox PARC(Palo Alto Research Center) pero
disefiado para ser un sistema completamente dinamico en el cual los objetos se
podrian crear y modificar "en marcha" en lugar de tener un sistema basado en
programas estaticos.

La programacion orientada a objetos tomd posicion como la metodologia de
programacion dominante a mediados de los afios ochenta, en gran parte debido a
la influencia de C++, una extension del lenguaje de programacion C. Su
dominacién fue consolidada gracias al auge de las Interfaces graficas de usuario
(GUI por sus siglas en ingles), para los cuales la programacién orientada a objetos
esta particularmente bien adaptada.

En el ETH de Zirich, Niklaus Wirth y sus colegas tuvieron también investigaciones
como tépicos de abstraccion de datos y programaciéon modular. El lenguaje
Modula-2 incluye ambos, y su disefio sucesor, Oberon incluye una aproximacion
distintiva a orientacidbn a objetos, clases y semejantes. El acercamiento es
diferente a Smalltalk, y muy diferente a C++.

Las caracteristicas de Orientacion a Objetos han sido afadidas a muchos
lenguajes existentes durante el tiempo, incluyendo Ada, BASIC, Lisp, Fortran,
Pascal, y otros. Agregando esos aspectos a lenguajes que no fueron inicialmente
disefiados para ello condujo a problemas con la compatibilidad y mantenimiento
de cddigo. Los lenguajes Orientados a Objetos “Puros”, por otra parte, carecian de
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aspectos que muchos programadores han venido dependiendo. Para cruzar esta
brecha, muchos intentos han sido hechos para crear nuevos lenguajes basados en
métodos Orientados a Objetos pero permitiendo algunos aspectos procedurales
en formas “seguras”.

El lenguaje Eiffel de Bertrand Meyer's'’ fue un temprano y moderadamente exitoso
lenguaje con esos objetivos.

En la década pasada Java ha emergido ampliamente en uso parcialmente por su
similitud a C y C++, pero quizas lo mas importante de su implementacion es el uso
de una maquina virtual que es proyectada a correr cédigo inalterado sobre muchas
plataformas distintas. Esta ultima caracteristica lo ha hecho muy atractivo en
amplias tiendas de desarrollo y ambientes heterogéneos.

La iniciativa de la plataforma .NET de Microsoft ha tenido un objetivo similar e
incluye/soporta varios nuevos lenguajes, o variantes de algunos viejos.

Mas recientemente, un niumero de lenguajes ha surgido para ser primariamente
orientados a objetos aun compatibles con la metodologia procedural, tales como
Python y Ruby. Al lado de Java, probablemente el mas comercial lenguaje
orientado a objetos reciente es Visual Basic .NET y C# disefiados para la
plataforma .NET de Microsoft.

Tal como la programacion procedural lleva a refinamientos de técnicas como la
programacion estructurada, el software orientado a objetos moderno disefia
métodos que incluye refinamiento como el uso de disefio de patrones, disefio por
convenios, y lenguajes de modelado (tal es UML, usado en ingenieria de
software).

17 Bertrand Meyer, (nacido en Francia en 1950). Es uno de los primeros y vocales mas proponentes de la POO. Sus libros
sobre “Construccién de Software” son considerados los mejores trabajos presentes para la presentacién de POO.
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Para el aprendizaje

En el pasado, han existido muchas disputas como cual es el mejor lenguaje para
comenzar con la programacion orientada a objetos. Hay dos diferentes enfoques a
tomar cuando se comienza con este estilo de programacion. El primero es la idea
gue lo mejor es empezar con un lenguaje simple como Java, donde el aprendizaje
se enfoca sobre la orientacion a objetos y no es perturbado por semanticas
complejas del lenguaje. Aun asi, otra razén es que lo mejor es empezar con un
lenguaje mas complicado como C++, el cual soporta con mas precision todas las
estructuras y capacidades prescritas por el lenguaje de modelado unificado (UML),
aungue no hay un lenguaje conocido el cual esencialmente soporte totalmente las
capacidades de UML. En la version utilizada para el entorno de desarrollo Eclipse
para este ensayo esta instalado la version Eclipse UML 3.10 Free Edition de
Omondo.

7. Lenguajes orientados a objetos

Entre los lenguajes orientados a objetos destacan los siguientes:

o Smalltalk

e Objective-C
. C++

e Ada95

e Java

e Ocaml

e Python

« Delphi

e Lexico (en castellano)
o C#

« Eiffel

e Ruby

e ActionScript
e Visual Basic

e PHP
« PowerBuilder
e Clarion

Estos lenguajes de programacién son muy avanzados en orientacion a objetos.

Al igual que C++ otros lenguajes, como OOCOBOL, OOLISP, OOPROLOG vy
Object REXX, han sido creados afadiendo extensiones orientadas a objetos a un
lenguaje de programacion clasico.

Un nuevo paso en la abstraccion de paradigmas de programacion es la
Programacion Orientada a Aspectos (POA). Aunque es todavia una metodologia
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en estado de maduracion, cada vez atrae a mas investigadores e incluso
proyectos comerciales en todo el mundo.

8. Java
8.1¢Qué es Java?

Java es un lenguaje de desarrollo de propdésito general, y como tal es valido para
realizar todo tipo de aplicaciones profesionales.

Entonces, ¢es simplemente otro lenguaje mas? Definitivamente no. Incluye una
combinacion de caracteristicas que lo hacen unico y esta siendo adoptado por
multitud de fabricantes como herramienta basica para el desarrollo de aplicaciones
comerciales de gran repercusion.

¢ Qué lo hace distinto de los demés lenguajes?

Una de las caracteristicas mas importantes es que los programas “ejecutables”,
creados por el compilador de Java, son independientes de la arquitectura. Se
ejecutan indistintamente en una gran variedad de equipos con diferentes
microprocesadores y sistemas operativos.

e De momento, es publico. Puede conseguirse un JDK (Java Developer's Kit) o
Kit de desarrollo de aplicaciones Java gratis. No se sabe si en un futuro seguira
siéndolo.

e Permite escribir Applets (pequefios programas que se insertan en una pagina
HTML) y se ejecutan en el ordenador local.

e Se pueden escribir aplicaciones para intrarredes, aplicaciones cliente/servidor,
aplicaciones distribuidas en redes locales y en Internet.

e Es facil de aprender y esta bien estructurado.

e Las aplicaciones son fiables. Puede controlarse su seguridad frente al acceso a
recursos del sistema y es capaz de gestionar permisos y criptografia. También,
segun Sun, la seguridad frente a virus a través de redes locales e Internet esta
garantizada. Aunque al igual que ha ocurrido con otras tecnologias y
aplicaciones, se han descubierto, y posteriormente subsanado, “agujeros” en la
seguridad de Java.

¢, Qué se puede programar con Java?

Si tenia preconcebida la idea de que con Java so6lo se programan applets para

paginas Web, esta completamente equivocado. Ya que Java es un lenguaje de

propésito general, puede programarse en él cualquier cosa:

e Aplicaciones independientes. Como con cualquier otro lenguaje de propdésito
general.

e Applets. Pequefas aplicaciones que se ejecutan en un documento HTML,
siempre y cuando el navegador soporte Java, como ocurre con los
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navegadores HotJava y las ultimas versiones de Netscape y el explorador de
Internet de Microsoft.

Para todo aquel que no conozca la programacién orientada a objetos, este
lenguaje es ideal para aprender todos sus conceptos, ya que en cada paso de su
aprendizaje se va comprobando que las cosas se hacen en la forma natural de
hacerlas, sin sorpresas ni comportamientos extrafios de los programas. A medida
gue se va aprendiendo, se va fomentando en el programador, y sin esfuerzo, un
buen estilo de programacion orientada a objetos. En realidad, no puede ser de otra
forma, ya que Java impide “hacer cosas extrafias” y, ademas, no permite
“abandonar” la programacion orientada a objetos, como ocurre con otros lenguajes
de programacién. Esto es bastante conveniente, de lo contrario, un programador
que esta aprendiendo puede sentir la tentacion de “volver” a lo que conoce (la
programacion tradicional).

8.2 Breve Historia de Java

El lenguaje Java™ fue creado por Sun Microsystems Inc. en un proceso por
etapas que arranca en 1990, afo en el que Sun cred un grupo de trabajo, liderado
por James Gosling, para desarrollar un sistema para controlar electrodomésticos e
incluso PDAs o Asistentes Personales (pequefios ordenadores) que, ademas,
permitiera la conexion a redes de ordenadores. Se pretendia crear un hardware
polivalente, con un Sistema Operativo eficiente (SunOS) y un lenguaje de
desarrollo denominado Oak (roble), el precursor de Java. El proyecto finaliz6 en
1992 y resultdé un completo fracaso debido al excesivo coste del producto, con
relacion a alternativas similares, tras lo cual el grupo se disolvio.

Por entonces aparece Mosaic y la World Wide Web. Después de la disolucion del
grupo de trabajo, unicamente quedaba del proyecto el lenguaje Oak. Gracias a
una acertada decision de distribuir libremente el lenguaje por la Red de Redes vy al
auge Yy la facilidad de acceso a Internet, propiciado por la WWW, el lenguaje se
popularizé y se consiguié que una gran cantidad de programadores lo depurasen y
terminasen de perfilar la forma y usos del mismo. A partir de este momento, el
lenguaje se difunde a una velocidad vertiginosa, afiadiéndosele numerosas clases
y funcionalidad para TCP/IP. El nombre del lenguaje tuvo que ser cambiado ya
gue existia otro llamado Oak. El nombre “Java” surgié en una de las sesiones de
“brainstorming” celebradas por el equipo de desarrollo del lenguaje. Buscaban un
nombre que evocara la esencia de la tecnologia (viveza, animacion, rapidez,
interactividad...). Java fue elegido de entre muchisimas propuestas. No es un
acronimo, sino Unicamente algo humeante, caliente y que a muchos
programadores les gusta beber en grandes cantidades: una taza de café (Java en
argot Inglés americano). De esta forma, Sun lanzé las primeras versiones de Java
a principios de 1995.

Desde entonces, Sun ha sabido manejar inteligentemente el éxito obtenido por su
lenguaje, concediéndose licencias a cualquiera sin ningun problema, fomentando
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su uso entre la comunidad informatica y extendiendo las especificaciones y
funcionalidad del lenguaje.

8.3 Caracteristicas de Java

e Es intrinsecamente orientado a objetos.

e Funciona perfectamente en red.

e Aprovecha caracteristicas de la mayoria de los lenguajes modernos evitando
sus inconvenientes. En particular los del C++.

e Tiene una gran funcionalidad gracias a sus librerias (clases).

¢ NO tiene punteros manejables por el programador, aunque los maneja interna
y transparentemente.

¢ EIl manejo de la memoria no es un problema, la gestiona el propio lenguaje y
no el programador.

e Genera aplicaciones con pocos errores posibles.

e Incorpora Multi-Threading (para permitir la ejecucion de tareas concurrentes
dentro de un mismo programa).

El lenguaje Java puede considerarse como una evolucion del C++. La sintaxis es
parecida a la de este lenguaje, por lo que se hace referencia a dicho lenguaje. A
pesar de que puede considerarse como una evolucion del C++ no acarrea los
inconvenientes del mismo, ya que Java fue disefiado “partiendo de cero”, es decir,
un lenguaje “puro” y no necesitaba ser compatible con versiones anteriores de
ningun lenguaje como ocurre con C++y C.

Gracias a que fue disefiado “partiendo de cero” ha conseguido convertirse en un
lenguaje orientado a objetos puro, limpio y practico. No permite programar
mediante otra técnica que no sea la programacion orientada a objetos y, una vez
superado el aprendizaje de la programacion orientada a objetos, es realmente
sencillo aprender Java.

¢El lenguaje es Compilado o Interpretado? Ni una cosa ni la otra. Aunque
estrictamente hablando es interpretado, necesita de un proceso previo de
compilacién. Una vez “compilado” el programa, se crea un archivo que almacena
lo que se denomina bytecodes o j_code (seudo codigo practicamente al nivel de
cédigo maquina). Para ejecutarlo, es necesario un “intérprete”, la JVM (Java
Virtual Machine) maquina virtual Java. De esta forma, es posible compilar el
programa en una estaciéon UNIX y ejecutarlo en otra con Windows utilizando la
maquina virtual Java para Windows. Esta JVM se encarga de leer los bytecodes y
traducirlos a instrucciones ejecutables directamente en un determinado
microprocesador, de una forma bastante eficiente.

Que el programa deba ser “interpretado” no hace que sea poco eficiente en cuanto
a velocidad, ya que la interpretacion se hace practicamente al nivel de codigo
maquina. Por ejemplo, es mucho mas rapido que cualquier otro programa
interpretado como por ejemplo Visual Basic, aunque es mas lento que el mismo
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programa escrito en C++. Esta deficiencia en cuanto a la velocidad, puede ser
aminorada por los compiladores Just-In-Time (JIT). Un compilador JIT transforma
los bytecodes de un programa o un applet en cédigo nativo de la plataforma donde
se ejecuta, por lo que es mas rapido. Suelen ser incorporados por los
navegadores, como Netscape o Internet Explorer.

Editor
Programa fuente Programa.java
Compilacion

=~ (Javac)

ByteCode Programa.class

Interpretacion  por
laJVM (Java)

Codigo maquina

El lenguaje Java es robusto. Las aplicaciones creadas en este lenguaje son
susceptibles de contener pocos errores, principalmente porque la gestion de
memoria y punteros es realizada por el propio lenguaje y no por el programador.
Bien es sabido que la mayoria de los errores en las aplicaciones vienen
producidos por fallos en la gestion de punteros o la asignacion y liberacion de
memoria. Ademas, el lenguaje contiene estructuras para la deteccion de
excepciones (errores de ejecucidon previstos) y permite obligar al programador a
escribir cdédigo fiable mediante la declaracion de excepciones posibles para una
determinada clase reutilizable.

La Maquina Virtual Java (JVM)

La maquina virtual Java es la idea revolucionaria™® del lenguaje. Es la entidad que
proporciona la independencia de plataforma para los programas Java “compilados”
en byte-code.

18 Otros sistemas en el pasado, como por ejemplo el Pascal UCSD compilaban a un codigo intermedio (p-code) que luego
era interpretado al ejecutar el programa.
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Programa fuente Fjava

Compilacién
- (Javac)

Clasel.class
ByteCode Clase2.class
ClaseN.class

JVM para la JVM para la JVM para la
magquina 1 maquina 2 maquina 3

Cadigo maquina Codigo maquina Cadigo maquina
1 2 3

Un mismo programa fuente compilado en distintas plataformas o sistemas
operativos, genera el mismo archivo en byte-code. Esto es logico, ya que se
supone que el compilador de Java traduce el archivo fuente a cédigo ejecutable
por una maquina que unicamente existe en forma virtual (aunque se trabaja en la
construccion de microprocesadores que ejecuten directamente el byte-code).

Evidentemente, si un mismo programa en byte-code puede ser ejecutado en
distintas plataformas es porque existe un traductor de ese byte-code a codigo
nativo de la maquina sobre la que se ejecuta. Esta tarea es realizada por la JVM.

Existe una version distinta de esta JVM para cada plataforma. Esta JVM se carga
en memoria y va traduciendo “al vuelo”, los byte-codes a codigo maquina. La JVM
no ocupa mucho espacio en memoria, piénsese que fue disefiada para poder
ejecutarse sobre pequerios electrodomésticos como teléfonos, televisores, etc.

8.4Novedades en la version 1.5

1. Introduccién

En este documento se resumen las principales novedades que ofrece la version
1.5 de Java, separandolas en diferentes éareas. Para una explicacion mas

detallada, consultar la pagina de Sun:

http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/relnotes/features.html
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2. Novedades en la maquina virtual

Autoajuste de memoria mejorado

La capacidad de autoajustar la cantidad de memoria necesaria (pila, recolector de
basura, etc.) se ve mejorada en esta version.

Compartir clases

Al instalar la maquina virtual, se cargan en memoria un conjunto de clases del
sistema, en forma de representacion interna, de forma que las siguientes llamadas
a la maquina virtual ya encuentren estas clases mapeadas en memoria, y se
permita que los datos de estas clases se compartan entre multiples procesos
dentro de la JVM.

Ajuste del recolector de basura

Relacionado con el autoajuste de memoria, el recolector de basura también se
autoadapta a las necesidades de memoria de la aplicacion, para evitar que el
usuario tenga que ajustar su tamafio y caracteristicas desde linea de comandos.

Tratamiento de errores fatales

El mecanismo de listado de errores fatales se ha mejorado de forma que se
obtengan mejores diagnésticos a partir de las salidas generadas por dichos
errores.

3. Novedades en el lenguaje
Tipos de datos parametrizados (generics)

Esta mejora permite tener colecciones de tipos concretos de datos, lo que permite
asegurar que los datos que se van a almacenar van a ser compatibles con un
determinado tipo o tipos. Por ejemplo, podemos crear un Vector que soélo
almacene Strings, o una HashMap que tome como claves Integers y como valores
Vectors. Ademas, con esto nos ahorramos las conversiones cast al tipo que
deseemos, puesto que la coleccion ya se asume que sera de dicho tipo.

Ejemplo

// Vector de cadenas

Vector<String> v = new Vector<String>();

v.addElement("'Hola™);

String s = v.getElementAt(0);

v.addElement(new Integer(20)); // Daria error!!

// HashMap con claves enteras y valores de vectores
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HashMap<Integer, Vector> hm = new HashMap<Integer, Vector>();
hm_put(l, v);
Vector v2 = hm.get(1);

Autoboxing

Esta nueva caracteristica evita al programador tener que establecer
correspondencias manuales entre los tipos simples (int, double, etc.) y sus
correspondientes wrappers o tipos complejos (Integer, Double, etc.). Podremos
utilizar un int donde se espere un objeto complejo (Integer), y viceversa.

Ejemplo

Vector<Integer> v = new Vector<Integer>();
v.addElement(30);

Integer n = v.getElementAt(0);

n = n+l;

Mejoras en Ciclos

Se mejoran las posibilidades de recorrer colecciones y arrays, previniendo indices
fuera de rango, y pudiendo recorrer colecciones sin necesidad de acceder a sus
iteradores (Iterator).

Ejemplo

// Recorre e imprime todos los elementos de un array
int[] arraylnt = {1, 20, 30, 2, 3, 5};
for(int elemento: arraylnt)

System.out.printin (elemento);

// Recorre e imprime todos los elementos de un Vector
Vector<String> v = new Vector<String>();
for(String cadena: v)

System.out.println (cadena);

Tipo enum

El tipo enum que se introduce permite definir un conjunto de posibles valores o
estados, que luego podremos utilizar donde queramos:

Ejemplo

// Define una lista de 3 valores y luego comprueba en un switch
// cual es el valor que tiene un objeto de ese tipo

enum EstadoCivil {soltero, casado, divorciado};

EstadoCivil ec = EstadoCivil._casado;

ec = EstadoCivil.soltero;

switch(ec)

{
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case soltero: System.out.println(’'Es soltero™);

break;

case casado: System.out.printIn(*'Es casado™);
break;

case divorciado:System.out.printIn("'Es divorciado'™);
break;

}

Imports estaticos

Los imports estaticos permiten importar los elementos estaticos de una clase, de
forma que para referenciarlos no tengamos que poner siempre como prefijo el
nombre de la clase. Por ejemplo, podemos utilizar las constantes de color de la
clase java.awt.Color, o bien los métodos matematicos de la case Math.

Ejemplo

import static java.awt.Color;
import static java.lang.Math;

public class...
{
" JLabel Ibl = new JlLabelQ);

Ibl .setBackground(white); // Antes seria
Color.white

B double raiz = sqrt(1252.2); // Antes seria
Math.sqrt(...)
}

Argumentos variables

Ahora Java permite pasar un numero variable de argumentos a una funcion (como
sucede con funciones como printf en C). Esto se consigue mediante la expresion
"..." a partir del momento en que queramos tener un numero variable de
argumentos.

Ejemplo

// Funcion que tiene un parametro String obligatorio
// y n parametros int opcionales

public void miFunc(String param, Int... args)

{
// Una forma de procesar n parametros variables
for (int argumento: args)

{
}
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}

ﬁiﬁunc("Hola", 1, 20, 30, 2);
miFunc(""Adios™);

Metainformacién

Se tiene la posibilidad de afadir ciertas anotaciones en campos, métodos, clases y
otros elementos, que permitan a las herramientas de desarrollo o de despliegue
leerlas y realizar ciertas tareas. Por ejemplo, generar archivos fuentes, archivos
XML, o un Stub de métodos para utilizar remotamente con RMI.

Un ejemplo mas claro lo tenemos en las anotaciones que ya se utilizan para la
herramienta Javadoc. Las marcas @deprecated no afectan al comportamiento de
los métodos que las llevan, pero previenen al compilador para que muestre una
advertencia indicando que el método que se utiliza esta desaconsejado. También
se tienen otras marcas @param, @return, @see, etc., que utiliza Javadoc para
generar las paginas de documentacion y las relaciones entre ellas.

Ejemplo
// Definicién de una interfaz mediante metainformacion

public @interface Milnterfaz

{

int metodol();
String metodo2();

}

4. Novedades en librerias principales

Red
Se han afiadido cambios y mejoras para el trabajo en red, como:

e Soporte para IPv6 en Windows XP y 2003

o Establecimiento de timeouts para conectar y leer

e API para lanzar aplicaciones RMI a través de inetd

e La clase InetAddress permite testear si una URL es alcanzable (utilidad
ping)

« Otras mejoras en el tratamiento de cookies, servidores proxy, tratamiento
de URLSs, etc.
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Seguridad

Hay bastantes mejoras en seguridad. Se da soporte a mas estandares de
seguridad (SASL, OCSP, TSP, etc.), hay mejoras en la escalabilidad a través de
SSLENgine, en criptografia, etc.

Internacionalizacién

Mediante la internacionalizacion podemos construir una aplicacion que se adapte
a varios idiomas, formatos monetarios, de fecha, etc., sin tener que reprogramarla.
En este aspecto, se afiaden mejoras en la version 1.5, relacionadas con:

e La gestion de juegos de caracteres se basa en el formato Unicode 4.0, lo
que afecta a las clases Character y String, entre otras.

e La clase DecimalFormat se ha modificado para poder procesar elementos
de tipo BigDecimal o Biginteger sin perder precision

e Se han afadido nuevos Locales soportados, como el viethamita.

Formateador

La clase Formatter permite dar formato (justificacion y alineamiento, formatos
numeéricos, de fecha, etc.) a las cadenas y otros tipos de datos, siguiendo un estilo
parecido al printf de C. También se permite mediante la interfaz Formattable dar
formatos (limitados) a tipos creados por el usuario.

Ejemplo

// Uso de formatter para construir cadenas formateadas
StringBuilder sb = new StringBuilder();

Formatter ¥ = new Formatter(sb, Locale.US);

f.format("'Hola, %1$2s, esta es tu visita numero %2$d", '‘Pepe",
20);

// Resultaria: "Hola, Pepe, esta es tu visita numero 20"

// También se tienen unos métodos predefinidos en ciertas clases
System.out.format('Hola, %1$2s, esta es tu visita numero %2%d",
"Pepe', 20);

System.err.printf(""Hola, %1$2s, esta es tu visita numero %2%d",
"Pepe', 20);

String s = String.format("'Hola, %1%$2s', "Pepe'™);

Escaneador

La clase Scanner permite parsear un flujo de entrada (archivo, cadena de texto,
stream de datos, etc.), y extraer tokens siguiendo un determinado patrén o tipo de
datos. También se permite trabajar con expresiones regulares para indicar qué
patrones se deben buscar.
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Ejemplo

// Lectura de enteros de la entrada estandar
Scanner sc = Scanner.create(System.in);
int n = sc.nextint();

// Lectura de todos los doubles de un archivo
Scanner sc = Scanner.create(new File("miFich.txt™));
while (sc.hasNextDouble())

double d = sc.nextDouble();

// Uso de otros delimitadores

String s = "Esto hola es hola 1 hola ejemplo™;

Scanner sc = Scanner.create(s)-useDelimiter(""\\s*hola\\s*");
System._out.printIn(sc.next());
System.out.printIn(sc.next());
System.out.printin(sc.next());

// Sacaria Esto \n es \n 1

Arquitectura de JavaBeans

La arquitectura de JavaBeans se encuentra dentro del paquete java.beans. Se ha
afiadido una nueva clase, IndexedPropertyChangeEvent, subclase de
PropertyChangeEvent, para dar soporte a eventos que respondan a cambios en
propiedades indexadas (propiedades que utilicen un indice para identificar la parte
del bean que haya cambiado). También se han afladido mejoras a la hora de crear
editores de propiedades de beans (PropertyEditor), como el método
createPropertyEditor(...), 'y  constructores  publicos para la clase
PropertyEditorSupport.

Arquitectura de colecciones

Como se ha comentado antes, las colecciones (estructura que contiene clases e
interfaces como Collection, Vector, ArrayList, etc.) dan soporte a nuevas
caracteristicas del lenguaje, como el autoboxing, mejoras en los Ciclos (for) , y el
uso de generics. Ademas, se han afadido interfaces nuevos, como Queue,
BlockingQueue y ConcurrentMap, con algunas implementaciones concretas de
dichas interfaces. Ademas, se tienen nuevas implementaciones de List, Set y Map.

Manipulacion de bits

Los wrappers de tipos simples (es decir, clases como Integer, Long, Double, Char)
soportan operaciones de bits, como highestOneBit, lowestOneBit, rotateLeft,
rotateRight, reverse, etc.

Elementos matematicos

El paquete java.math también ha sufrido modificaciones, como la adicion en la
clase BigDecimal de soporte para calculo en coma flotante de precision fija.
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Clases como Math o StrictMath ademas incluyen soporte para senos y cosenos
hiperbdlicos, raices cubicas o logaritmos en base 10. Por dltimo, también se da
soporte al uso de numeros hexadecimales con coma flotante.

Serializacion

Ademas de corregir errores previos en la serializacion, se da soporte para
serializar el nuevo tipo enum, aunque la forma de serializarlo difiere ligeramente
de los tipos tradicionales.

Hilos

Se han afadido los paquetes java.util.concurrent, java.util.concurrent.atomic y
java.util.concurrent.locks, que permiten crear diversas infraestructuras de hilos,
como pooling de hilos o colas de bloqueos, liberando al programador de tener que
controlar todas estas estructuras "a mano". En definitiva, se da soporte para
automatizar la programacién concurrente.

Ademas, a la clase Thread se le han afiadido los métodos getStackTrace y
getAllStackTraces para obtener la traza de los hilos en un momento dado.

Monitorizacion y gestion

Se tienen mejoras en el control o la monitorizacion tanto de las aplicaciones Java
como de la maquina virtual (JVM), a través de la API de JMX.

5. Novedades en librerias adicionales

RMI
Se tienen dos mejoras fundamentales en RMI:

o Generacion dinamica de Stubs: se generan en tiempo de ejecucion, sin
necesidad de utilizar rmic previamente. Sélo tendremos que utilizarlo para
generar Stubs para clientes que funcionen con versiones anteriores de
Java.

e Lanzamiento de rmid o un servidor RMI Java desde inetd/xinetd.

JDBC

En Java 1.4 se introdujo la interfaz RowSet, que permitia pasar datos entre
componentes. En Java 1.5 se han desarrollado 5 implementaciones de dicha
interfaz, para cubrir 5 posibles casos de uso:

o JdbcRowSet: para encapsular un ResultSet o un driver que utilice
tecnologia JDBC
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e CachedRowSet: desconecta de la fuente de datos vy trabaja
independientemente, salvo cuando esté obteniendo datos de dicha fuente o
volcando datos en ella.

o FilteredRowSet: hereda de la anterior, y se utliza para obtener un
subconjunto de datos

o JoinRowSet: hereda de CachedRowSet y se emplea para unir multiples
objetos RowSet.

« WebRowSet: hereda de CachedRowSet para procesar datos XML.

« Mejoras en la clase javax.naming.NameClassPair para poder acceder al
nombre completo del servicio de directorio.

e Soporte para controles estandar de LDAP

e Soporte para manipular nombres de LDAP

6. Novedades en la interfaz de usuario

Internacionalizacion

Para permitir renderizar texto multilingtie utilizando fuentes légicas, se tienen en
cuenta tanto las fuentes del cliente como las del locale que tengamos instalado.
Ademas, AWT utiliza APIs Unicode en Windows 2000 y XP, con lo que se puede
manejar texto sin estar limitado a la configuracion de locale de Windows.

Java Sound

Para el tratamiento del sonido desde Java, se tienen también los siguientes
cambios, principalmente:

e Se permite el acceso a puertos en todas las plataformas
e También esta disponible la entrada/salida MIDI

Java 2D

e Se cachean en memoria todas las imégenes construidas a partir de
Bufferedimage

« Métodos para controlar la aceleracion hardware en imagenes

e Afadido soporte para aceleracion hardware con OpenGL en Solaris y Linux.

o Creacion de fuentes a partir de archivos y flujos de entrada

e Se ha mejorado la renderizacion de texto.

Flujos de imagenes

Se permite, ademas de los formatos de imagenes ya soportados (PNG, JPG, etc.),
leer y escribir imagenes BMP y WBMP.
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AWT

Las novedades mas significativas son:

Swing

La clase Mouselnfo almacena informacién sobre la posicion del ratén en el
escritorio

Se tienen nuevos métodos en la clase Window para especificar la posicion
para las nuevas ventanas que se creen. También se tienen métodos para
asegurar que una ventana permanezca siempre en primer lugar (aunque
esta caracteristica no funciona bien en algunas versiones de Solaris 0
Linux)

Nuevos métodos para acceder y notificar sobre el contenido del
portapapeles.

Se han corregido errores existentes en los layout managers: GridBagLayout
y FlowLayout.

Cambios y correcciones en eventos de teclado (nuevos mapeos de teclas,
redefinicibn de métodos, etc.), y de accién (correcciones en cuanto al uso
de Enter como evento de accion).

Entre otras, se tienen las novedades:

Se proporcionan nuevos look & feels (uno de ellos, Synth, es skinnable, es
decir, se puede personalizar el skin que muestra)

Se afade soporte para imprimir JTables.

Se permite definir menuds contextuales (popup menus) en componentes,
para que muestren las opciones que queramos. Para ello se tiene la clase
JPopupMenu.

Se han afiadido mejoras en JTextArea para facilitar el scroll por su
contenido, y la actualizacion cuando se modifique su texto.

Podremos utilizar el método JFrame.add(...), en lugar de
JFrame.getContentPane().add(...)

// Antes
JFrame f = new JFrame();

L

-getContentPane() .add(new JButton('Hola™));

// Ahora
JFrame f = new JFrame();
f_add(new JButton('Hola™));
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7. Novedades en despliegue de aplicaciones

Despliegue general

Se tienen, entre otras, las siguientes novedades en cuanto a despliegue de
aplicaciones:

Se ha unido gran parte de la funcionalidad entre el Java Plug-in y Java Web
Start, de modo que ahora tienen un Java Control Panel comun para ambos
Las aplicaciones desplegadas se pueden configurar mediante un archivo de
configuracion, que puede ser accedido a través de una URL, y establecer
ciertos parametros de la aplicacion.

El formato de compresion Pack200 permite tener archivos JAR ultra-
comprimidos (hasta 1/8 de su tamafo original), reduciendo los tiempos de
descarga, o de despliegue mediante Java Web Start.

Inclusion de marcas de tiempo (timestamps) en los archivos JAR firmados,
de forma que se sabe cuando se concedio6 el certificado para el archivo, y
se previene asi el uso de JARs cuyo permiso ya caduco.

Java Web Start

Hay también cambios especificos de Java Web Start, como son:

Supresion del Application Manager, cuya mayor funcionalidad se ha
encapsulado dentro del nuevo Java Control Panel, y el INLP Cache Viewer,
una nueva herramienta que permite gestionar las aplicaciones
descargadas.

Supersion del Developer Bundle, ya que Java Web Start esta
completamente integrado con JRE y SDK, y los elementos que contenia
dicho bundle ahora estan integrados en Java.

Se tiene una caché de sistema, de forma que el administrador del sistema
puede cargar al inicio programas en la caché de sistema, de forma que
sean compartidas y accesibles por multiples usuarios.

Hay también una facilidad de importacion, de forma que se facilita la
instalacién desde CDs, donde el cddigo se carga primero desde un lugar y
luego se actualiza desde otro. También permite preinstalar aplicaciones y
librerias en caché, sin ejecutarlas.

8. Novedades en herramientas

JPDA

JPDA es un conjunto de interfaces utilizadas para depurar en entornos y sistemas
de desarrollo. En la version 1.5 se tienen nuevas mejoras y funcionalidades de
esta herramienta. Muchas de estas nuevas funcionalidades se han afiadido para
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adaptar las nuevas caracteristicas de la version 1.5 de Java, como los argumentos
variables, imports estaticos, etc.

JVMTI

JVMTI (Java Virtual Machine Tool Interface) es una nueva interfaz de
programacion nativa para utilizar en herramientas de desarrollo y monitorizacion.
Forma parte de las interfaces contenidas en JPDA para depuracion. Permite
chequear el estado y controlar la ejecucion de una aplicacion.

Compilador (javac)

Se han afiadido algunas caracteristicas a la hora de utilizar el compilador, como
son los pardmetros:

o - source 1.5: habilita las nuevas caracteristicas de la version 1.5 de Java,
para ser tenidas en cuenta por el compilador. Lleva implicito también un
parametro -target 1.5

o -target 1.5: permite al compilador utilizar caracteristicas especificas de Java
1.5 en las librerias y la maquina virtual.

o -Xlint: permite producir warnings sobre cédigo que, aunque es correcto,
puede ser problematico debido a su construccion.

Herramienta javadoc

Se tienen nuevas funcionalidades en la herramienta javadoc. Como en otros
elementos, muchos de los cambios dan soporte a caracteristicas nuevas de Java
1.5 (generics, tipo enum, etc.). Se tienen también marcas nuevas, como
regression para indicar funcionalidades que se desaconsejaron en versiones
anteriores, pero que han sido corregidas en la nueva. También se da soporte a
anotaciones para generar metainformacion que utilizar en otros programas.

8.5El Entorno de Desarrollo de Java

La herramienta basica para empezar a desarrollar aplicaciones o applets en Java
es el JDK (Java Developer's Kit) o Kit de Desarrollo Java, que consiste,
basicamente, en un compilador y un intérprete (JVM) para la linea de comandos.
No dispone de un entorno de desarrollo integrado (IDE), pero este puede ser
descargado de varias fuentes en Internet (Netbeans, Eclipse en mi caso, etc.)
suficiente para aprender el lenguaje y desarrollar pequefias aplicaciones.

¢,Donde conseguirlo?

El Kit de desarrollo puede obtenerse en las direcciones siguientes:
- http://www.sun.com
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- http://www.javasoft.com

El entorno para Windows9x/NT esta formado por un archivo ejecutable que realiza
la instalacion, creando toda la estructura de directorios. El kit contiene
basicamente:

- El compilador: javac.exe

- El depurador: jdb.exe

- El intérprete: java.exe y javaw.exe

- El visualizador de applets: appletviewer.exe

- El generador de documentacion: javadoc.exe

- Un desensamblador de clases: javap.exe

- El generador de archivos fuentes y de cabecera (.c y .h) para clases

nativas en C: javah.exe
8.6Herramientas para trabajar en Java

Existen distintas “ediciones” de Java para el desarrollo de aplicaciones en distintos
ambitos:

e Aplicaciones de propésito general (J2SE)

e Aplicaciones de gestion en entornos empresariales (J2EE)

e Aplicaciones para teléfonos moviles, PDAs y otros dispositivos electrénicos que
permitan aplicaciones empotradas (J2ME)

Servers & Sarvers & High-end PDAs  Mohkile Smart
entergrise persanal TV set-top boxes phones & cards
computers computers Embedded devices entry-leval

PDAs
Ogtional
Fackagus
Optisnal
Paokagas B .
Optienal
Fasheges

Java 2 Javas 2 Persenal Profile
Platform, Platfarm,

Enterpriss| Standard Tl S
Edition Editien L Sackag
(J2EE} [J28E} e —

CDC

La mas utilizada es sin duda la edicion estandar (J2SE).

J2SE incluye bibliotecas muy extensas y completas, que permiten la
implementacion de casi cualquier tipo de aplicacion:

e Seguridad

e EEDDs
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Componentes (JavaBeans)
Internacionalizacion

E/S

XML

Redes y acceso a Internet

Programacion distribuida (RMI, CORBA)
Matematica de precision arbitraria

Sonido

Interfaz de usuario (AWT, SWING)
Gréficos 2D

Manipulacién, carga y descarga de imagenes
Impresion

Acceso a bases de datos (JDBC)

Gestion de preferencias y configuraciones

Varias de estas caracteristicas se verifican en la seccidon de novedades, apartado
8.4.

Entonces, en los entornos de desarrollo podemos encontrar:

NetBeans. Entorno integrado de desarrollo Java de Sun, realizado integramente
en Java (y por tanto multiplataforma). Consume bastantes recursos. Permite
disefiar ventanas, escribir codigo, compilar, ejecutar etc. Requiere un JDK
instalado. Puede obtenerse gratuitamente de www.netbeans.org

Borland JBuilder. Excelente entorno integrado de desarrollo Java de Borland. Al
igual que Netbeans, también esta realizado integramente en Java. Existen
versiones limitadas que pueden bajarse de www.borland.com.
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Microsoft Visual J++. Uno de los mas populares, aunque las aplicaciones
obtenidas pueden presentar problemas de compatibilidad con el SDK oficial de
Java, por el uso de librerias especificas de Microsoft. Permite construir
aplicaciones Java dentro de la plataforma .NET.

B B8 P e e [k ke B
ol sl P T L] ] P
e | ®

. T L mEE

Otros IDE son Eclipse, el cual se detallara en el apartado 15, IBM WebSphere,
Oracle JDeveloper, etc.

Java vrs otros lenguajes OO

Java C# C++ Eiffel Smalltalk
Afio Aparicion 19495 2000 1985 1985 1970
Sintaxis ins. C++ ins. Java ins. C ins. Pascal original
Difusion Amplia Amplia Amplia Limitada Limitada
Libreria de clases Muy Amplia Muy Amplia Escasa Amplia Amplia
Recolector basura Si Si Mo Si Si
Manejo objetos Dinamico Dinamico Est.fDin. Est.fDin. Dinamico
Tipo ejecutable Bytecode IL Code binario binario Byte codes
Ejecucion mediante JVM mediante CLR directa directa mediante SVM
Velocidad ejecutable media media muy alta alta baja
Soporte excepciones Si Si ] Si Si
Herencia miltiple No No Si Si Mo
Soporte operadores Muy Limitado Limitado Si Bi Mo
Soporte plantillas No No S Si Mo

9. Tipos de datos, variables y matrices

9.1 Tipos de datos

En Java existen dos tipos principales de datos:
1) Tipos de datos simples.
2) Referencias a objetos.

Los tipos de datos simples son aquellos que pueden utilizarse directamente en un
programa, sin necesidad del uso de clases (POO). Estos tipos son:
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byte
float

short
double

int

long
boolean

char

El segundo tipo esta formado por todos los demas. Se les llama referencias
porque en realidad lo que se almacena en los mismos son punteros a zonas de
memoria donde se encuentran almacenadas las estructuras de datos que los
soportan. Dentro de este grupo se encuentran las clases (objetos) y también se
incluyen las interfaces, los vectores y los Strings.

Pueden realizarse conversiones entre los distintos tipos de datos (incluso entre
simples y referenciales), bien de forma implicita o de forma explicita.

9.2 Tipos de datos simples

Los tipos de datos simples soportados por Java son los siguientes:

TIPO Descripcion Formato | long. Rango
byte byte Cc-2 1 byte -128 ... 127
short entero corto C-2 2 bytes - 32.768 ... 32.767
. -2.147.483.648 ...
: . %) 4
int entero C-2 4 bytes 3 147 483 647
long entero largo C-2 8 bytes | 9.223.372.036.854.775.808..
9.223.372.036.854.775.807
real en coma
float flotante de s.p. | [EEE 754 | 32 bits +3.4%107° ... £34*10°
real en coma : iy 308 i1 308
?5 z -+ 'k + J.-.:.
double flotante de d.p. IEEE 754 | 64 bits =1.7%107 ... £1.7%10
char caracter Unicode | 2 bytes 0... 65535
boolean | logico 1 bit true / false

C-2 = Complemento a dos.

No existen mas datos simples en Java. Incluso éstos que se enumeran son
(java.lang.Integer,

envueltos

por

clases

" s.p. = Simple Precision / d.p. = Doble Precision

equivalentes

java.lang.Double,

java.lang.Byte, etc.), que pueden tratarlos como si fueran objetos en lugar de
datos simples.

A diferencia de otros lenguajes de programacion como el C, en Java los tipos de
datos simples no dependen de la plataforma ni del sistema operativo. Un entero de
tipo int siempre tendra 4 bytes, por lo que no tendremos sorpresas al migrar un
programa de un sistema operativo a otro. Es mas, ni siquiera hay que volverlo a
compilar.

Eso si, Java no realiza una comprobacion de los rangos. Por ejemplo: si a una
variable de tipo short con el valor 32.767 se le suma 1, el resultado sera
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-32.768 y no se producird ningun error de ejecucion.

Nota: A diferencia de otros lenguajes de programacion, los Strings en Java no son
un tipo simple de datos sino un objeto. Los valores de tipo String van entre
comillas dobles (“Hola”), mientras que los de tipo char van entre comillas simples
(‘K’).

Los valores que pueden asignarse a variables y que pueden ser utilizados en
expresiones directamente reciben el nombre de literales.

9.3 Tipos de datos referenciales

El resto de tipos de datos que no son simples, son considerados referenciales.
Estos tipos son basicamente las clases, en las que se basa la programacion
orientada a objetos.

Al declarar un objeto perteneciente a una determinada clase, se esta reservando
una zona de memoria® donde se almacenaran los atributos y otros datos
pertenecientes a dicho objeto. Lo que se almacena en el objeto en si, es un
puntero (referencia) a dicha zona de memoria.

Dentro de estos tipos pueden considerarse las interfaces, los Strings y los
vectores, que son unas clases un tanto especiales, y que se veran en detalle
posteriormente.

Existe un tipo referencial especial nominado por la palabra reservada null que
puede ser asignado a cualquier variable de cualquier clase y que indica que el
puntero no tiene referencia a ninguna zona de memoria (el objeto no esta
inicializado).

Ademas, todos los tipos de datos simples vistos en el punto anterior pueden ser
declarados como referenciales (objetos), ya que existen clases que los engloban.

Estas clases son:

19 En realidad, el momento en el que se realiza la reserva fisica del espacio de memoria es cuando se instancia el objeto
realizando la llamada a su constructor, y no en el momento de la declaracion.
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Tipo de datos simple Clase equivalente

byte java.lang.Byte

short java.lang.Short

int java.lang.Integer
[uug java.lang.Long

float java.lang.Float
double java.lang.Donble
char jave.lang.Character
boolean java.lang.Boclean

Clases que Engloban datos simples

9.4 Identificadores y variables

Los identificadores son los nombres que se les da a las variables, clases,
interfaces, atributos y métodos de un programa.

Reglas para la creacion de identificadores:
1. Java hace distincion entre mayusculas y minusculas, por lo tanto, nombres o
identificadores como varl, Varl y VAR1 son distintos.

2. Pueden estar formados por cualquiera de los caracteres del cédigo Unicode, por
lo tanto, se pueden declarar variables con el nombre: afioDeCreacion, raim, etc.
(se acabo la época de los nombres de variable como ano_de_creacion), aunque
eso si, el primer caracter no puede ser un digito numérico y no pueden utilizarse
espacios en blanco ni simbolos coincidentes con operadores.

3. La longitud méxima de los identificadores es practicamente ilimitada.

4. No puede ser una palabra reservada del lenguaje ni los valores l6gicos true o
false.

5. No pueden ser iguales a otro identificador declarado en el mismo ambito.

6. Por convenio, los nombres de las variables y los métodos deberian empezar por
una letra mindscula y los de las clases por mayuscula.

Ademas, si el identificador esta formado por varias palabras la primera se escribe
en mindasculas (excepto para las clases) y el resto de palabras se hace empezar
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por mayuscula (por ejemplo: afioDeCreacion). Estas reglas no son obligatorias,
pero son convenientes ya que ayudan al proceso de codificacién de un programa,
asi como a su legibilidad. Es mas sencillo distinguir entre clases y métodos o
variables.

Ejemplos validos

aficDeNacimiento?

otra_variable
NombreDeUnaVariableMuyLargoNolmporta
BotonPulsacion

Ejemplos NO vilidos Razdn

Jvalores {nfiimero como primer caracter)
Diad&mes &
Doz mas {espacio)

Dos-valores -
Ya que el lenguaje permite identificadores todo lo largos que se desee, es
aconsejable crearlos de forma que tengan sentido y faciliten su interpretacion. El
nombre ideal para un identificador es aquel que no se excede en longitud (lo mas
corto posible) siempre que califique claramente el concepto que intenta
representar. Siempre dentro de unos limites; por ejemplo, no seria muy adecuado
utilizar un identificador de un indice de un Ciclo como indiceDeTalCiclo en lugar
de simplemente i.

Hay que evitar identificadores como al, a2, a3, a4, val, xc32, xc21, xsda, ... y en
general todos aquellos identificadores que no “signifiquen” nada.

Declaracién de variables

La declaracion de una variable se realiza de la misma forma que en C. Siempre
contiene el nombre (identificador de la variable) y el tipo de dato al que pertenece.
El &mbito de la variable depende de la localizacion en el programa donde es
declarada.

Ejemplo:

int x;
Las variables pueden ser inicializadas en el momento de su declaracion, siempre
gue el valor que se les asigne coincida con el tipo de dato de la variable.

Ejemplo:
intx =0;
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Ambito de una variable

El @mbito de una variable es la porcion de programa donde dicha variable es
visible para el cédigo del programa y, por tanto, referenciable.

El &mbito de una variable depende del lugar del programa donde es declarada,
pudiendo pertenecer a cuatro categorias distintas.

- Variable local.

- Atributo.

- Pardmetro de un método.

- Parametro de un tratador de excepciones.

Como puede observarse, NO existen las variables globales. Esto no es un
“defecto” del lenguaje sino todo lo contrario. La utilizacion de variables globales
resulta peligrosa, ya que puede ser modificada en cualquier parte del programa y
por cualquier procedimiento.

Ademas, a la hora de utilizarlas hay que buscar donde estan declaradas para
conocerlas y donde son modificadas para evitar sorpresas en los valores que
pueden contener.

Los ambitos de las variables u objetos en Java siguen los criterios “clasicos”, al
igual que en la mayoria de los lenguajes de programacion como Pascal, C++, etc.
No existen sorpresas.

Si una variable no ha sido inicializada, tiene un valor asignado por defecto. Este
valor es, para las variables de tipo referencial (objetos), el valor null. Para las
variables de tipo numérico, el valor por defecto es cero (0), las variables de tipo
char, el valor \u0000’ y las variables de tipo boolean, el valor false.

Variables locales

Una variable local se declara dentro del cuerpo de un método de una clase y es
visible anicamente dentro de dicho método.

Se puede declarar en cualquier lugar del cuerpo, incluso después de instrucciones
ejecutables, aunque es una buena costumbre declararlas justo al principio.

También pueden declararse variables dentro de un bloque patentizado por llaves
{...}. En ese caso, solo seran “visibles” dentro de dicho bloque.

class Caracter {
char ch;
public Caracter(char c) {
ch=c;

public void repetir(int num) {
int i;
for (i=0;i<num;i++)
System.out.printin(ch);
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class Ejl {
public static void main(String argumentos[]) {
Caracter caracter;
caracter = new Caracter("H");
caracter.repetir(20);
}

¥

En este ejemplo existe una variable local: int i; definida en el método repetir
de la clase caracter, por lo tanto, Unicamente es visible dentro del método
repetir.

También existe una variable local en el método main. En este caso, la variable local
es un objeto:

Caracter caracter; -> que sOlo sera visible dentro del método en el que esta
declarada (main).

Es importante hacer notar que una declaracibn como la anterior le indica al
compilador el tipo de la variable caracter pero no crea un objeto. El operador que
crea el objeto es new, que necesita como Unico parametro el nombre del
constructor (que sera el procedimiento que asigna valor a ese objeto recién
instanciado).

Cuando se pretende declarar multiples variables del mismo tipo pueden
declararse, en forma de lista, separadas por comas:

Ejemplo:
int x,y,z;

- Declara tres variables X, y, z de tipo entero.
- Podrian haberse inicializado en su declaracion de la forma:

int x=0,y=0,z=3;

No es necesario que se declaren al principio del método. Puede hacerse en

cualquier lugar del mismo, incluso de la siguiente forma:
public void repetir(int num) {

for (int i=0;i<num;i++)

System.out.printin(ch);
}

En el caso de las variables locales, éstas no se inicializan con un valor por
defecto, como se ha comentado en el punto anterior, Sino que es necesario
asignarles algun valor antes de poder utilizarlas en cualquier instruccion, de lo
contrario el compilador genera un error, de tal forma que es imposible hacer uso
de una variable local no inicializada sin que se percate de ello el compilador.

Las variables locales pueden ser antecedidas por la palabra reservada final. En
ese caso, soOlo permiten que se les asigne un valor una Unica vez.
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Ejemplo:
final int x=0;

No permitird que a x se le asigne ningun otro valor. Siempre contendré O.

No es necesario que el valor se le asigne en el momento de la declaracion, podria
haberse inicializado en cualquier otro lugar, pero una sola vez:

Ejemplo:
final int x;

X=y+2;
Después de la asignacion x=y+2, no se permitira asignar ningun otro valor a x.

Atributos

Los atributos de una clase son las caracteristicas que se van a tener en cuenta
sobre un objeto y por lo tanto su ambito esta circunscrito, en principio, dentro de la
clase a la cual caracterizan. Se declaran de la misma forma que las variables
locales pero, ademas, pueden tener algunos modificadores que afectan al ambito
de los mismos.

En el ejemplo anterior, ch es un atributo de la clase Caracter y por lo tanto es
“manipulable” en cualquier método de dicha clase, como de hecho ocurre en los
método repetir () y Caracter ().

Para acceder a un atributo de un objeto desde algin método perteneciente a otra
clase u objeto se antepone el nombre del objeto y un punto al nombre de dicho
atributo. Por ejemplo:

caracter.ch
Con los nombres de los métodos se hace lo mismo.

Ejemplo:
caracter.repetir(20);

Parametros de un método
Los parametros se declaran en la cabecera del método de la siguiente forma:
[Modificadores_de_método] Tipo_devuelto Nombre_de _método (lista_de_parametros)

{
}

La lista_de_pardmetros consiste en una serie de variables, separadas por comas y
declarando el tipo al que pertenecen.

Ejemplo:
public static void miMétodo(int v1, int v2, float v3, String
v4, ClaseObjeto v5);



Atlantic International University [’?:VA I U

A New Age for Distance Learning

Arlanrid TRrepnatisikal Lmiverany

Noétese que aungue existan varios parametros pertenecientes al mismo tipo o
clase, no pueden declararse abreviadamente, como ocurre con las variables
locales y los atributos, indicando el tipo y a continuacion la lista de parametros

separados por comas. Asi, es ilegal la siguiente declaracion del método anterior:
public static void miMétodo(int v1, v2, float v3, String v4,
ClaseObjeto v5); - (ILEGAL)

La declaracion de un pardametro puede ir antecedida, como ocurre con las
variables locales, por la palabra reservada final. En ese caso, el valor de dicho
parametro no podra ser modificado en el cuerpo del método.

Los parametros de un método pueden ser de dos tipos:

e Variables de tipo simple de datos: En este caso, el paso de parametros se
realiza siempre por valor. Es decir, el valor del parametro de llamada no puede
ser modificado en el cuerpo del método (El método trabaja con una copia del
valor utilizado en la llamada).

« Variables de tipo objeto (referencias). En este caso, lo que realmente se
pasa al método es un puntero al objeto y, por lo tanto, el valor del parametro de
llamada si que puede ser modificado dentro del método (EI método trabaja
directamente con el valor utilizado en la llamada), a no ser que se anteponga la
palabra reservada final.

Método de pase de

Tipo del parametro parimetro

Tipo simple de datos

{(ejemplo: int, char, boolean, double, etc.)
Tipo referencial

(Objetos de una determinada clase, vectores v|POR REFERENCIA
Strings)

POR VALOR
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class Objeto |
int wariable;
public Cbjeto(int wvar){
variable=var;

}

class Faramstros |
public static void main (String argumentos[]
int wvarl;

Chieto ckl:

obj = new Objeto(l):
varl = 2;
System.out.println("Valcr d=l ocbjstoc = "+cbj.variable);
System.out.println("Valer de la wvariasble = "+wvarl):
modifica (varl,ckj):
System.cut.println("-Despuss de llamar a modifica (j-"):
System.out.println("Valcr d=l ocbjstoc = "+cbj.variable);
System.out.println("Valer de la wvariasble = "+wvarl):

}

static voild modifica (int wv, Objeto oo) |
e -
co.variable++;

}

La salida del programa seria la siguiente:

Valor del objeto = 1

Valor de la variable = 2

-Después de llamar a modifica ( )-

Valor del objeto = 2

Valor de la variable = 2

Como puede verse, después de la llamada, el valor del objeto obj si ha sido
modificado (se ha realizado un pase de parametro por referencia), mientras que el
valor de la variable varl no ha sido modificado (se ha realizado un paso de
parametro por valor).

9.5 Conversion de Tipos

La palabra conversion se utiliza con el sentido de "convertir a un molde". Java
convertird automéaticamente un tipo de datos en otro cuando sea adecuado. Por
ejemplo, si se asigna un valor entero a una variable de coma flotante, el
compilador convertira automaticamente el int en float. La conversion permite llevar

a cabo estas conversiones de tipos de forma explicita, o forzarlas cuando no se
diesen por defecto.
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Para llevar a cabo una conversion, se pone el tipo de datos deseado (incluidos
todos los modificadores) entre paréntesis a la izquierda de cualquier valor. He aqui
un ejemplo:

void conversiones () {

int i = 200;

long 1 = (long) i;

long 12 = (Ion9)200;
}

Como puede verse, es posible llevar a cabo una conversion, tanto con un valor
numérico, como con una variable. En las dos conversiones mostradas, la
conversion es innecesaria, dado que el compilador convertira un valor int en long
cuando sea necesario. No obstante, se permite usar conversiones innecesarias
para hacer el codigo mas limpio. En otras situaciones, puede ser esencial una
conversion para lograr que el codigo compile.

En C y C++, las conversiones pueden conllevar quebraderos de cabeza. En Java,
la conversion de tipos es segura, con la excepcion de que al llevar a cabo una de
las denominadas conversiones reductoras(es decir, cuando se va de un tipo de
datos que puede mantener mas informacion a otro que no puede contener tanta)
se corre el riesgo de perder informacion. En estos casos, el compilador fuerza a
hacer una conversion explicita, diciendo, de hecho, "esto puede ser algo peligroso
de hacer -si se quiere gue lo haga de todas formas, tiene que hacer la conversién
de forma explicita”. Con una conversion extensora no es necesaria una
conversion explicita porque el nuevo tipo es capaz de albergar la informacién del
viejo tipo sin que se pierda nunca ningun bit.

Java permite convertir cualquier tipo primitivo en cualquier otro tipo, excepto
boolean, que no permite ninguna conversion. Los tipos clase no permiten ninguna
conversion. Para convertir una a otra debe utilizar métodos especiales (String es
un caso especial y se verd mas adelante en este libro que los objetos pueden
convertirse en una familia de tipos; un Roble puede convertirse en Arbol y
viceversa, pero esto no puede hacerse con un tipo fordaneo como Roca.)

Toda expresion en Java tiene un tipo de dato asociado, ya sea simple o
referencial, y puede ser deducido de la estructura de la expresion y los literales
gue pudiera contener.

Las conversiones de tipos pueden ser apropiadas para cambiar el tipo de una
determinada expresion que no se corresponda con el tipo necesario.

Tipos de conversiones de tipos:
Conversiéon por ampliacion: Consiste en cambiar el tipo de dato por otro
Ccuyo rango es mayor y por lo tanto, contiene al primero. En este tipo de
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conversion no se pierde informacidén (aunque puede perderse precision en
la conversion de datos enteros a reales).

Conversion por reduccion: En este tipo de conversidn si que puede
perderse informacién debido a que se pretende almacenar mas informacion
de la que “cabe” en el tipo de destino. Al ser una conversion
“semidestructiva”’, es necesario indicar que se pretende realizar la misma
explicitamente para evitar pérdidas de informacion por conversiones por
reduccion inadvertidas.

Conversion por ampliacion de tipos de datos simples
En estos casos no se pierde informacion sobre la magnitud de los valores
nUMEricos.

Tipo a Tipo resultante
convertir
byte short
int
long
float
double
short int
long
float
double
char int
long
float
double
int long
float
double
long float
double

float double

Para los casos de asignacion no es necesario realizar ninguna conversion explicita
de tipos. Por ejemplo, se puede asignar un valor de tipo byte a una variable de tipo
short, int, long, float o double.

También se puede asignar un caracter (char) a una variable de tipo int, long, float
o double.

inti="A’;
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Los Unicos casos en los que no se preserva necesariamente la exactitud entre los
valores del tipo a convertir y el tipo resultante, ya que puede perderse precision
son:

Tipo a Tipo resultante
convertir
int float
long float
double

En estos casos de pérdida de precision, se redondea al valor mas cercano.
Ejemplo de pérdida de precision:

zla== Comnversmionl |
public static wvoid main(3sring azgl])
int i = 1234567E90;
float £ = 1i;
Jystem.out.println ("£="+L) ;
i =

(int)} £ convierse £, de tipo floas, a =ntero
Sestem. out.prinstln{i-i{int) £);

Produce la siguiente salida:

f=1.23456794E9
-46

Esto es debido a que el tipo float sélo es preciso hasta 8 digitos significativos.

Conversién por reduccién de tipos de datos simples

En estos casos puede perderse informacién ya que los rangos de representacion
son distintos, no estando el del tipo de dato a convertir incluido en el rango del tipo
de destino.

La forma de convertir de un tipo a otro es trasladando los n bits menos
significativos a la zona de memoria de destino con capacidad para esos n bits. De
esta forma puede perderse incluso el signo de valores numéricos (representados
en complemento a dos).
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Tipo a Tipo Tipo a Tipo
convertir resultante convertir resultante
byte char double byte
short byte short
char char
char byte Int
short Long
int byte float
short
char
long byte
short
char
int
float byte
short
char
int
long

Reduccidén de datos simples

En estos casos, en que puede perderse informacidn en el proceso de conversion
de tipos, es necesario indicarlo explicitamente para evitar que esta pérdida se
produzca de forma accidental, o por lo menos de forma inadvertida por el
programador.

La forma de realizar la conversion de tipo por reduccion es mediante la
anteposicion a la expresion a convertir, el tipo de destino encerrado entre
paréntesis.

ublic static void main(String argl[]) |
float £1 = 1.234567f;
float £2 = 7.654321f;
int 11 = {(int)fl;
int 12 = {(int)fZ;
System.out.println ("£1="+£1+™ 11="+il);
System.out.println ("£2="+£2+™ 1Z2="+iZ);
int i = 1234367;
short s = (short)i;

System.out.println ("i="+1i4+" =="+3);
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Salida por pantalla:
f1=1.234567 i1=1
f2=7.654321 i2=7
i=1234567 s=-10617

Conversion por ampliacion de tipos de datos referenciales
Al igual que ocurre con los tipos de datos simples, también para los objetos
pueden realizarse conversiones tanto por ampliacién como por reduccion.

Las conversiones por ampliacién permitidas son:

Tipo a convertir Tipo resultante
La clase null - Cualquier clase, interfase o vector
Cualquier clase C - Cualquier clase R siempre que C sea

subclase de R

- Cualquier interfase | si C implementa |

- La clase Object

Cualquier interfase | - Cualquier interfase K siempre que | sea
subinterfaz de K

- La clase Object

Cualquier vector A - La clase Object

- La clase Cloneable

- Cualquier vector R siempre que el tipo de los
elementos de A y R sean datos referenciales y
exista una conversion por ampliacién entre ellos.

En estos casos no es necesaria nlnguna conversion epr|C|ta

CLaS S

1
sl
1eli

ic S:rirg class;
N = Z1()
class = "zlase <l™;
1
class CZ2 extends CL1/{
public CZ ()
clase = "clase <IU;
1
class Conversion?3
public static woid main(String argl[]) |
21 2l = new CT2();

System.out.printlnicl.clase);

r

Produce la siguiente salda por pantalla:
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Clase c2

En el ejemplo, se ha declarado un objeto c1 de la clase C1, que es subclase de
C2. A cl se le asigna un objeto de la clase C2 (al realizar la llamada al constructor
de C2). Esto puede hacerse sin ninguna conversion explicita ya que C2 es
subclase de C1. Casi graficamente puede entenderse mediante un ejemplo de la
siguiente forma: imaginemos una clase Ave y una subclase Pato; si se dispone de
una variable de la clase Ave, a dicha variable se le puede asignar un “Pato”, ya
que un pato es, efectivamente, un ave. Por lo tanto, a una variable de la clase Ave,
se le puede asignar un objeto “Pato” sin ninguna conversion explicita ya que es un
proceso “natural”. El caso contrario no siempre es cierto. Si se dispone de una
variable de la clase Pato, no se le puede asignar un objeto de la clase “Ave”, ya
que cualquier ave no es un pato.

Si se dispone de una variable de la clase Pato y se le desea asignar un objeto de
la clase Ave, habra que realizar una conversion explicita (ver punto siguiente) para
“asegurar” que el ave que asignamos es “realmente” un pato.

Conversién por reduccion de tipos de datos referenciales

Las conversiones por reduccidon permitidas son:

Tipo a convertir Tipo resultante

La clase Object - Cualquier vector

- Cualquier interfase

- Cualquier clase

Cualquier clase C - Cualquier clase R siempre que C sea
superclase de R

- Cualquier interfase | si C no es final y
no implementa |

Cualquier interfase | - Cualquier clase C que no sea final

- Cualquier clase C que sea final
siempre que C implemente |

- Cualquier interfase K siempre que | no
sea subinterface de K y no tengan
métodos con el mismo nombre pero
distinto tipo de dato de retorno.
Cualquier vector A - Cualquier vector R siempre que el tipo
de los elementos de Ay R sean datos
referenciales y exista una conversion
por reduccioén entre ellos.

En estos casos es necesario indicarlo explicitamente.
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La forma de realizar la conversion de tipo por reduccidbn es mediante la
anteposicion a la expresion a convertir, el tipo de destino encerrado entre
paréntesis.

El siguiente ejemplo muestra una conversion no permitida y genera un mensaje de
error por el compilador:

class C1 {
public String clase;
public C1() {
clase = "clase cl";
}

class C2 extends C1{
public C20 {
clase = "clase c2";
3

}

class Conversiond {
public static void main(String arg[]) {
Cl cl = new C1Q);
C2 c2 = cl1;
System.out.printin(c2.clase);

}

Conversion4.java:16: Incompatible type for declaration. Explicit
cast needed to convert Cl to C2.

C2 c2 = c1;

N

1 error

La conversiéon de un objeto de la clase C1 a la clase C2 necesita del programador
la indicacion de que se sabe que se estéd asignando un valor de la clase C1 a una
variable de la clase C2, pero que en realidad c1 no contiene un objeto de la clase
C1 sino un objeto de la clase C2.

Para realizar la conversion en el ejemplo anterior se antepone la clase a convertir
encerrada entre paréntesis de la siguiente manera:

class Conversiond {
public static void main(String arg[]) {
Cl cl = new C1Q);
// Conversion por reduccion de tipo de
// dato referencial
C2 c2 = (c2) cl;
System.out.printin(c2.clase);
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Con esta conversion explicita se indica que el objeto almacenado en cl es, en
realidad, de la clase C2 (lo cual no es cierto). Ahora el compilador no genera
ningun error, pero al ejecutar el programa se genera una excepcion:

jJava.lang.ClassCastException:
at Conversion5.main(Conversion5. java:17)

No se habria generado ninguna excepcion si en ¢l hubiera un objeto de la clase
C2 de la siguiente forma:

class Conversiond {
public static void main(String arg[]) {
Cl1l cl = new C2(); // Conversion por ampliacion
// Conversion por reduccién de tipo de dato
// referencial
C2 c2 = (C2) c1;
System.out.printin(c2.clase);

}

La salida por pantalla seria:
Clase c2

Conversiones de tipos no permitidas

Tipo a convertir Tipo resultante

Tipo referencial Tipo simple

Tipo simple Tipo referencial (Excepto al tipo String)

Null Tipo simple

Cualquier tipo Tipo boolean

Tipo boolean Cualquier otro tipo (Excepto al tipo
String)

Cualquier clase C - Cualquier clase R siempre que C no
sea
subclase de R y R no sea subclase de
C

(Excepto a la clase String)

- Cualquier interfase I si C es “final” y no
implementa |

- Cualquier vector (Excepto si C es de
la clase Object)

Cualquier interfase | - Cualquier clase C (Excepto si C es
String) si es “final” y no implementa |

- Cualquier interfase K si | y K declaran
métodos con la misma cabecera y
distinto tipo de dato de retorno.

Cualquier vector - Cualquier interfase excepto al
interfase
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Cloneable.
- Cualquier otro vector si no hay
conversion entre los tipos de los
elementos (excepto la conversion a
String).

9.6 Vectores o Matrices

Para manejar colecciones de objetos del mismo tipo estructurados en una sola
variable se utilizan los vectores®’. En Java, los vectores son en realidad objetos y
por lo tanto se puede llamar a sus métodos (como se vera en el capitulo
siguiente).

Existen dos formas equivalentes de declarar vectores en Java:
1) tipo nombreDelVector [ |;
2) tipo [ ] nombreDelVector;

Ejemplo:
int vectorl[], vector2[], entero; //entero no es un vector
int[] otroVector;

También pueden utilizarse vectores de mas de una dimension:

Ejemplo:
int matriz [] [1;
int [] [] otraMatriz;

Los vectores, al igual que las demas variables pueden ser inicializados en el
momento de su declaracion. En este caso, no es necesario especificar el nimero
de elementos maximo reservado. Se reserva el espacio justo para almacenar los
elementos afiadidos en la declaracion.

Ejemplo:
String Dias []= {’Lunes”,”Martes”,”Miércoles”,”Jueves”,
”Viernes”,”’Sabado” ,”’Domingo’’};

Una simple declaracion de un vector no reserva espacio en memaoria, a excepcion
del caso anterior, en el que sus elementos obtienen la memoria necesaria para ser
almacenados. Para reservar la memoria hay que llamar explicitamente a un
constructor new”* de la siguiente forma:

new tipoElemento[ numElementos] ;

20 También llamados arrays, matrices o tablas.
21 Véase la seccién 12.4
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Ejemplo:
int matriz[][];
matriz = new int[4][7];

También se puede indicar el nimero de elementos durante su declaracion:

Ejemplo:
int vector[]= new iInt[5];

Para hacer referencia a los elementos particulares del vector, se utiliza el
identificador del vector junto con el indice del elemento entre corchetes. El indice
del primer elemento es el cero (0) y el del ultimo, el nimero de elementos menos
uno.

Ejemplo:
J = vector[0]; vector[4]= matriz[2][3];

El intento de acceder a un elemento fuera del rango de la matriz, a diferencia de lo
que ocurre en C, provoca una excepcion (error) que, de no ser manejado por el
programa, sera el compilador quien aborte la operacion.

Para obtener el nimero de elementos de un vector en tiempo de ejecucién se
accede al atributo de la clase vector length. No olvidemos que los vectores en
Java son tratados como un objeto.

class Arrayl {
public static void main (String argumentos[]) {
String colores[] = {"Rojo","Verde","Azul",
“"Amarillo","Negro'"};
int i;
for (i=0;i<colores.length;i++)
System.out.printin(colores[i]);

}

El ejemplo anterior produce la siguiente salida por pantalla:
Rojo
Verde
Azul
Amarillo
Negro

Arrays multidimensionales
Java permite crear facilmente arrays multidimensionales:
/ / - cO4:ArrayMultidimensional.java
/ / creando arrays multidimensionales.
import java.util.*;
public class ArrayMultidimensional {
static Random aleatorio = new Random();
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static iInt pAleatorio (int modulo) {
return Math. abs (aleatorio. nextint ( ) ) % modulo + 1;
}

static void visualizar (String S) {
System.out.printin (S);

3

public static void main (String[] args) {
int[1 [ ] al = {
{1, 2, 3}
{4,5, 6}

};

for(int 1 = O; 1 < al.length; 1++)

for (int j = 0; j < al [i] . length; j++)
visualizar Cal [ "+ i + "1 [ "+ ] +
j = + al[i] [j])-

/ / array 3-D de longitud fij

int [1I[1 1] a2 = new i

a:
nt [2] [2] [4]:
for (int 1 = 0; i <
= 0;
k

a2.length; i+t)
Jj < a2 [i] . length; jt+)
= 0; k < az[i] [j] -length;

for (int j
for(int
k++)

visualizar (a2 [ "+ 1+ "1 [ "+ ] + "][" +

“J = “+ a2 [1L1IKD;

/ / array 3-D con vectores de longitud variable:
int [1 [ 111 a3 = new int [pAleatorio (7) 1 I[1 L1 ;
for (int 1 = 0; i < a3.length; i++) {

a3 [i] = new int [pAleatorio (5) ] [1 :

for(int jJ = 0; jJ < a3[i] -length; j++)

a3[il [j1 new int[pAleatorio(5)1;

}
for (int i = 0; i < a3.length; i++)
for (int j = O; J < a3 [i] -length; j++)
for(lnt k = 0; k < a3[i] [j] -length;

k++)
visualizar ("a3 ["+1i+" [ "+ +"]["+k+
“J =+ a3 [il [jI [kl ) ;

/ / Array de objetos no pr|m|t|vos
Integer [] [1 a4 = {
{ new Integer (1) , new Integer (2) } ,
{ new Integer (3) , new Integer ( 4 ) },
{ new Integer (S), new Integer (6) } ,
};
for(int i = O; 1 < a4.length; i++)
for (int J = 0; j < a4 [i] . length; j++)
visualizar(Ma4[" + 1 + "1 [ "+ J +
"J=" a4 [i] OD:;
Integer [] [ ] a5;
a5 = new Integer [3] [1 ;
for(int i = 0; 1 < ab.length; i++) {
a5[i] = new Integer[3];



Atlantic International University [‘?.VA I U

A New Age for Distance Learning T e A

Arlann i

for (int j = 0; j < a5 [i] -length; j++)
a5 [i] [ J 1 = new Integer (i* j) ;
}
for(int i = 0; i < a5.length; i++)
for(int j = O0; jJ < a5[i] -length; j++)
visualizar (a5 [ "+ 1 + "1 [ "+ +
“J="J+a5[i] UD:;
}
Y777 - -

El cédigo utilizado para imprimir utiliza el método length, de forma que no
depende de tamanios fijos de array.

El primer ejemplo muestra un array multidimensional de tipos primitivos. Se puede
delimitar cada vector del array por llaves:

intlil] al 1

Cada conjunto de corchetes nos introduce en el siguiente nivel del array.

El segundo ejemplo muestra un array de tres dimensiones asignado con new.
Aqui, se asigna de una sola vez todo el array:

int []1 []1 [] a2 =new int [2] [2] [4] ;

Pero el tercer ejemplo muestra que cada vector en los arrays que conforman la
matriz puede ser de cualquier longitud:

int[1[][] a3 = new int[pAleatorico(7T)][][]f
forfint 1 = 0; 1 < a3.length; i++) |
ai[i] = new int[phleatoricid)][];
for{int § = 0; j < a3[i].length; 3j++)
a3[1]1[7] = new int[pAleatorico{i)]:

I

El primer new crea un array con un primer elemento de longitud aleatoria, y el
resto, indeterminados. El segundo new de dentro del Ciclo for rellena los
elementos pero deja el tercer indice indeterminado hasta que se acometa el tercer
new.

Se verd en la salida que los valores del array que se inicializan automaticamente a
cero si no se les da un valor de inicializacion explicito.
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Se puede tratar con arrays de objetos no primitivos de forma similar, lo que se
muestra en el cuarto ejemplo, que demuestra la habilidad de englobar muchas
expresiones new entre llaves:

Integer[] ] a4 = |
{ new Integer(l), new Integeri(Z)},
[ new Integer(3), new Integer(d}},
[ new Integer{%), new Integer (&)},

b
El quinto ejemplo muestra cdmo se puede construir pieza a pieza un array de
objetos no primitivos:

Integer(101 a5
a5 new Integer[3][]:
for{int i = 0; i < ab.length; i++} |
a5[i] = new Integer(3]:;
for{int 4 = 0; 9 < aS5[i].length; J++)
ai[1][3] = new Integer{i*j);

|

El i*j es simplemente para poner algun valor interesante en el Integer.

10 Operadores

Los operadores son partes indispensables en la construccion de expresiones.
Existen muchas definiciones técnicas para el término expresion. Puede decirse
que una expresidbn es una combinacion de operandos ligados mediante

operadores.

Los operandos pueden ser variables, constantes, funciones, literales, etc. y los
operadores todos los enumerados en este punto.

10.1 Operadores aritméticos:

Operador Formato Descripcién

+ opl + op2 Suma aritmética de dos
operandos

- opl - op2 Resta aritmética de dos
operandos

-opl Cambio de signo

* opl*op2 Multiplicacion de dos
operandos

/ opl/op2 Division entera de dos
operandos

% op1 % op2 Resto de la division
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entera ( 0 médulo)
++ ++opl Incremento unitario
opl++
- --opl Decremento unitario
opl --

El operador - puede utilizarse en su version unaria (- opl) y la operacién que
realiza es la de invertir el signo del operando.

Como en C, los operadores unarios ++ y -- realizan un incremento y un
decremento respectivamente. Estos operadores admiten notacion prefija y postfija.

e ++o0pl: En primer lugar realiza un incremento (en una unidad) de oply
después ejecuta la instruccion en la cual esta inmerso.

e o0pl++: En primer lugar ejecuta la instrucciéon en la cual esta inmerso y
después realiza un incremento (en una unidad) de opl.

e --0pl: En primer lugar realiza un decremento (en una unidad) de oply
después ejecuta la instruccion en la cual esta inmerso.

e o0pl--: En primer lugar ejecuta la instruccion en la cual esta inmerso y
después realiza un decremento (en una unidad) de opl.

La diferencia entre la notacion prefija y la postfija no tiene importancia en
expresiones en las que Unicamente existe dicha operacion:

++contador; es equivalente a: contador++;
--contador; contador--;

Es importante no emplear estos operadores en expresiones que contengan mas
de una referencia a la variable incrementada, puesto que esta practica puede
generar resultados erréneos facilmente.

La diferencia es apreciable en instrucciones en las cuales estan incluidas otras
operaciones.

Por ejemplo:
cont = 1; cont = 1;
do { do {

3 }

while ( cont++ < 3 ); whille ( ++cont < 3 );

En el primer caso, el Ciclo se ejecutara 3 veces, mientras que en el segundo se
ejecutara 2 veces.

Otro ejemplo:
a=1;
b =

Q
|
=

2 + ++a;

|
N
+
(V]
+
+
O
1



=
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e En el primer caso, después de las operaciones, b tendra el valor 3 y a el valor
2.

e En el segundo caso, después de las operaciones, b tendra el valor 4 y a el
valor 2.

10.2 Operadores relacionales

Operador Formato Descripcioén

> opl > op2 Devuelve true (cierto) si opl
es mayor que op2

< opl <op2 Devuelve true (cierto) si opl
es menor que op2

>= opl >=op2 Devuelve true (cierto) si opl

es mayor o igual que op2

<= opl<=op2 Devuelve true (cierto) si opl
es menor o igual que op2

== opl == op2 Devuelve true (cierto) si opl
es igual a op2

I= opl !'=op2 Devuelve true (cierto) si opl
es distinto de
op2

Los operadores relacionales actian sobre valores enteros, reales y caracteres

(char); y devuelven un valor del tipo boolean (true o false).
Class Relacional {
public static void main(String arg[]) {
double opl,op2;
opl=1.34;
op2=1.35;
System.out.printin("opl="+opl+" op2=""+0p2);
System.out.printIn('opl>op2 = "+(opl>o0p2));
System.out._printIn("'opl<op2 = "+(opl<op2));
System.out._printIn('opl==0p2 = "+(opl==0p2));
System.out.printin("'opl!=op2 "+(opl'=0p2));
char op3,o0p4;
op3="a"; op4="b";
System.out._printIn(’'"a*>"b" = "+(op3>0p4));
}

}

Salida por pantalla:
opl=1.34 op2=1.35
opl>op2 = false
opl<op2 = true
opl==o0p2 = false
opll=op2 true
"a">"b" = false

Los operadores ==y != actlan también sobre valores logicos (boolean).
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10.3 Operadores ldgicos

Operador Formato Descripcién

&& opl && op2 Y légico. Devuelve true
(cierto) si son ciertos oply
op2

Yols opl ¥%2Y2 op2 O légico. Devuelve true
(cierto) si son ciertos opl o
op2

! lopl Negacion logica. Devuelve
true (cierto) si es false opl.

Estos operadores actian sobre operadores o expresiones ldgicas, es decir,
aquellos que se evaluan a cierto o falso (true / false).

class Bool {
public static void main ( String argumentos[] ) {
boolean a=true;
boolean b=true;
boolean c=false;
boolean d=false;

System.out.printIn('true Y true = " + (a && b) );
System.out.printIn(""true Y false = " + (a && ¢) );
System.out.printIn('false Y false = " + (c && d) );
System.out._printIn('true O true = " + (a |] b) ):
System.out.printIn("true O false = ™ + (a |] ©) ):
System.out._printIn('false O false = " + (c || d) );
System.out.printIn("'NO true = " + la);
System.out.printIn("'NO false = " + I¢);
System.out.printIn(’*(3 > 4) Y true = " + ((3B >4) && a) );
by

}

Produciria la siguiente salida por pantalla:
true Y true = true
true Y false = false
false Y false = false
true O true = true
true O false = true
false 0 false = false
NO true = false
NO false = true
(3 > 4) Y true = false

10.4 Operadores de asignacion
El operador de asignacion es el simbolo igual (=).
opl = Expresion

Asigna el resultado de evaluar la expresion de la derecha a op1.
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Ademas del operador de asignacion existen unas abreviaturas cuando el operando

que aparece a la izquierda del simbolo de asignacion también aparece a la

derecha del mismo:

Operador Formato Equivalencia
+= opl += op2 opl = opl + op2
-= opl -= op2 opl =opl - op2
*= opl *=op2 opl = opl * op2
= opl /= op2 opl =opl/op2
%= opl %= op2 opl = opl % op2
= 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 op]_ = opl >SS op2

10.5 Precedencia de operadores en Java

Operadores postfijos
Operadores unarios
Creacion o conversion de tipo

[1. (paréntesis)
++expr --expr -expr ~ !
new (tipo)expr

Multiplicacion y divisién *| %
Suma y resta + -
Desplazamiento de bits << >> >>>
Relacionales <><=>=
Igualdad y desigualdad ===
AND a nivel de bits &

XOR a nivel de bits n

OR a nivel de bits |

AND l6gico &&

OR légico I
Condicional al estilo C ?:
Asignacién = 4= -= *= [= Op= "= &= |: S>S= <<=

11. Sentencias de Control

Las estructuras de control son construcciones hechas a partir de palabras
reservadas del lenguaje que permiten modificar el flujo de ejecucion de un
programa. De este modo, pueden crearse construcciones de alternativas y Ciclos
de repeticion de bloques de instrucciones.

Hay que sefalar que un bloque de instrucciones se encontrara encerrado
mediante llaves{........ } si existe mas de una instruccion.
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11.1 Sentencias de Seleccion

Las sentencias de seleccién o estructuras alternativas son construcciones que
permiten alterar el flujo secuencial de un programa, de forma que en funcién de
una condicién o el valor de una expresion, el mismo pueda ser desviado en una u
otra alternativa de codigo.

Las estructuras alternativas disponibles en Java son:
e Alternativa if-else.
e Alternativa switch.

If-else

Forma simple:
if (expresion)
Bloque instrucciones

El blogue de instrucciones se ejecuta si, y soélo si, la expresion (que debe ser
l6gica) se evalla a true, es decir, se cumple una determinada condicion.

if (cont == 0)
System.out.printin(*“he llegado a cero™);

La instruccion System.out.printin(“*he llegado a cero”); sélo se ejecuta en el caso
de que cont contenga el valor cero.

Con clausula else:
if (expresion)
Bloque instrucciones 1
else
Bloque instrucciones 2

El bloque de instrucciones 1 se ejecuta si, y soélo si, la expresion se evalla a true.
Y en caso contrario, si la expresion se evalla a false, se ejecuta el bloque de
instrucciones 2.

if (cont == 0)

System.out.printIn(*he llegado a cero”);
else

System.out.printIn(*“no he llegado a cero™);

Si cont vale cero, se mostrara en el mensaje “he llegado a cero”. Si cont contiene
cualquier otro valor distinto de cero, se mostrara el mensaje “no he llegado a cero”.

If-else anidados:
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En muchas ocasiones, se anidan estructuras alternativas if-else, de forma que se
anteriormente no se ha cumplido otra
sucesivamente. Por ejemplo: supongamos que realizamos un programa que
muestra la nota de un alumno en la forma (insuficiente, suficiente, bien, notable o
sobresaliente) en funcion de su nota numeérica. Podria codificarse de la siguiente

pregunte por una condicién si

forma:

class Nota {

public static void main (String argumentos[]) {
int nota;
if (argumentos.length<l) {

else

}

En Java, como en C y a diferencia de otros lenguajes de programacion, en el caso
de que el bloque de instrucciones conste de una sola instruccion (no necesita ser

// argumentos. length contiene el numero de elementos
// del array argumentos, que contiene los parametros
// suministrados en la linea de comandos.
System.out.printIn("'Uso: Nota num'™);
System.out.printIn(’'Donde num = n® entre 0 y 10");

}

{
nota=Integer.valueOf(argumentos[0]) . intValue();
// la instruccién anterior convierte un
// String a entero.
it (nota<b)

System.out._printin("Insuficiente™);

else
it (nota<6)
System.out.printin(*'Suficiente');
else
if (nhota<7)
System.out.printin(*'Bien™);
else
it (nota<9)
System.out.printin(*'Notable™);
else
System.out.printIn(''Sobresaliente')
b
}

parentizado), se pone un punto y coma ( ; ) justo antes de la clausula else.

Switch

Forma simple:

switch (expresion) {
case valorl: instruccionesl;
case valor2: instrucciones?;

case valorN: instruccionesN;

(JAIU
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En este caso, a diferencia del anterior, si instruccionesl ¢ instrucciones2 06
instruccionesN estan formados por un bloque de instrucciones sencillas, no es
necesario parentizarlas mediante las llaves ({...}).

En primer lugar se evalla la expresion cuyo resultado puede ser un valor de
cualquier tipo. El programa comprueba el primer valor (valorl). En el caso de que
el valor resultado de la expresion coincida con valorl, se ejecutaran las
instruccionesl. Pero jojo! También se ejecutarian las instrucciones instrucciones?2.
instruccionesN hasta encontrarse con la palabra reservada break. Si el resultado
de la expresion no coincide con valorl, evidentemente no se ejecutarian
instruccionesl, se comprobaria la coincidencia con valor2 y asi sucesivamente
hasta encontrar un valor que coincida o llegar al final de la construccion switch.

En caso de que no exista ningun valor que coincida con el de la expresion, no se
ejecuta ninguna accion.

Si lo que se desea es que Unicamente se ejecuten las instrucciones asociadas a
cada valor y no todas las de los demas case que quedan por debajo, la
construccion switch seria la siguiente:

Switch (expresion) {
case valorl: instruccionesl;
break;
case valor2: instrucciones2;
break;

case valorN: instruccionesN;

}

class DiaSemana {
public static void main(String argumentos[]) {
int dia;
if (argumentos.length<l) {
System.out.printIn(*'Uso: DiaSemana num'™);
System.out.printIn(*’'Donde num = n® entre 1y 7");

else {
dia=Integer.valueOf(argumentos[0]).intValue();
switch (dia) {
case 1: System.out.printin(‘'Lunes'™);

break;

case 2: System.out.printin(‘'Martes™);
break;

case 3: System.out.printIn(*'Miércoles™™);
break;

case 4: System.out.printIn(*'Jueves™);
break;

case 5: System.out.printIn(*'Viernes');
break;

case 6: System.out.printin(*'Sabado™);
break;

case 7: System.out.printiIn(*'Domingo™);
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}
}

}

Notese que en el caso de que se introduzca un valor no comprendido entre 1y 7,
no se realizara ninguna accion. Esto puede corregirse utilizando el siguiente
formato:

Con clausula por defecto:

Switch (expresion) {
Case valorl: instruccionesl
Case valor2: instrucciones2;

Case valorN: instruccionesN;
Default: instruccionesPorDefecto;

}

En este caso, instruccionesPorDefecto se ejecutaran en el caso de que ningun
valor case coincida con el valor de expresion. O en caso de ejecutar algunas
instrucciones en alguno de los case, que no haya ninguna instruccion break desde
ese punto hasta la clausula default.

class DiasMes ({
Public static void main (String argumentos []) {
int mes;
if (argumentos.length<l) {
System.out._printIn(*'Uso: DiasMes num');
System.out.printIn(*'Donde num = n°© del mes™);
}
else {
mes=Integer.valueOf(argumentos[0]).intValue();
switch (mes) {
case 1:
case
case
case
case
case 10:
case 12: System.out.printIn("EIl mes "+mes +
" Tiene 31 dias"™);

O~NUTWE

break;
case 4:
case 6:
case 9:
case 11: System.out.printIn("El mes "+mes +

" Tiene 30 dias");
break;
case 2: System.out.printIn("El mes "+mes +
" Tiene 28 6 29 dias');
break;
default: System.out.printIn("El mes "+mes +
" no existe");
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}
}

En este ejemplo, Unicamente se ejecutara la clausula default en el caso en que el
valor de mes sea distinto a un niumero comprendido entre 1 y 12, ya que todas
estas posibilidades se encuentran contempladas en las respectivas clausulas case
y, ademas, existe un break justo antes de la clausula default, por lo que en ningun
otro caso se ejecutara la misma.

11.2 Sentencias de iteracién

Los Ciclos o iteraciones son estructuras de repeticion. Blogues de instrucciones
gue se repiten un niumero de veces mientras se cumpla una condicion o hasta que
se cumpla una condicion.

Existen tres construcciones para estas estructuras de repeticion:
e Ciclo for.
e Ciclo do-while.
e Ciclo while.

Como regla general puede decirse que se utilizaré el Ciclo for cuando se conozca
de antemano el niumero exacto de veces que ha de repetirse un determinado
bloque de instrucciones. Se utilizard el Ciclo do-while cuando no se conoce
exactamente el numero de veces que se ejecutara el Ciclo pero se sabe que por lo
menos se ha de ejecutar una. Se utilizara el Ciclo while-do cuando es posible que
no deba ejecutarse ninguna vez.

Estas reglas son generales y algunos programadores se sienten mas comodos
utiizando principalmente una de ellas. Con mayor o menor esfuerzo, puede
utilizarse cualquiera de ellas indistintamente.

Ciclo For

for (inicializacion ; condicion ; incremento)
bloque instrucciones

e La clausula inicializacion es una instruccion que se ejecuta una sola vez al
inicio del Ciclo, normalmente para inicializar un contador.

e La clausula condicién es una expresion logica, que se evalla al inicio de cada
nueva iteracion del Ciclo. En el momento en que dicha expresion se evalle a
false, se dejara de ejecutar el Ciclo y el control del programa pasara a la
siguiente instruccion (a continuacion del Ciclo for).
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e La clausula incremento es una instruccion que se ejecuta en cada iteracion del
Ciclo como si fuera la ultima instruccion dentro del bloque de instrucciones.
Generalmente se trata de una instruccion de incremento o decremento de
alguna variable.

Cualquiera de estas tres clausulas puede estar vacia, aunque SIEMPRE hay que
poner los puntos y coma (; ).

El siguiente programa muestra en pantalla la serie de Fibonacci®* hasta el término
que se indique al programa como argumento en la linea de comandos. (NOTA:
siempre se mostraran, por lo menos, los dos primeros términos).

Class Fibonacci {
public static void main(String argumentos[]) {
int numTerm,vl=1,v2=1,aux,cont;
if (argumentos.length<l) {
System.out.printIn("'Uso: Fibonacci num');
System.out.printIn(*'Donde num = n® de términos');
}
else {
numTerm=Integer.valueOf(argumentos[0]).intValue();
System.out.print('1,1");
for (cont=2;cont<numTerm;cont++) {
aux=v2;
v2+=vl;
vl=aux;
System.out.print(","+v2);
}
System.out._printin();

}

Ciclo do-while

do
bloque instrucciones
while (Expresion);

En este tipo de Ciclo, bloque instrucciones se ejecuta siempre una vez por lo
menos, y ese bloque de instrucciones se ejecutara mientras Expresion se evalle a
true. Por lo tanto, entre las instrucciones que se repiten debera existir alguna que,
en algin momento, haga que la Expresion se evalle a false, de lo contrario el
Ciclo seria infinito.

22 La serie de Fibonacci es una serie de nimeros enteros que comienza con 1, 1. A partir del tercer término, el siguiente
término de la serie se calcula como la suma de los dos anteriores. De esta forma, la serie comienza con los siguientes
enteros: 1,1,2,3,5,8,13,21,34,55, Visto en Principles of Programming I.
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Ejemplo: El mismo que antes (Fibonacci).

class Fibonacci2 {
public static void main(String argumentos[]) {
int numTerm,v1=0,v2=1,aux,cont=1;
ifT (argumentos.length<l) {
System.out.printIn('Uso: Fibonacci num™);
System.out.printIn(*'Donde num = n© de términos');

}

else {
numTerm=Integer.valueOf(argumentos[0]) - intvValue();
System.out.print(*'1");

do {

aux=vz2;

Vv2+=v1l;

vil=aux;

System._out._print(","+v2);
} while (++cont<numTerm);
System.out.printin(Q;

}

En este caso Unicamente se muestra el primer término de la serie antes de iniciar
el Ciclo, ya que el segundo siempre se mostrara, porque el Ciclo do-while siempre
Se ejecuta una vez por lo menos.

Ciclo while

while (Expresion)
bloque instrucciones

Al igual que en el Ciclo do-while del apartado anterior, el bloque de instrucciones
se ejecuta mientras se cumple una condicién (mientras Expresion se evalle a
true), pero en este caso, la condicibn se comprueba ANTES de empezar a
ejecutar por primera vez el Ciclo, por lo que si Expresion se evalla a false en la
primera iteracién, entonces el bloque de instrucciones no se ejecutara ninguna
vez.

Ejemplo: Fibonacci:

class Fibonacci3 {
public static void main(String argumentos[]) {

int numTerm,vl=1,v2=1,aux,cont=2;

ifT (argumentos.length<l) {
System.out.printIn(*'Uso: Fibonacci num');
System.out.printIn(*'Donde num = n© de términos');
}

else {
numTerm=Integer .valueOf(argumentos[0]) - intValue();
System.out.print(*'1,1");
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while (cont++<numTerm) {
aux=v2;
v2+=vl;
vl=aux;
System.out._print("”,"+v2);

}
System.out.printin();

}
}

Como puede comprobarse, las tres construcciones de ciclo (for, do-while y while)
pueden utilizarse indistintamente realizando unas pequefas variaciones en el
programa.

11.3 Sentencias de Salto

En Java existen dos formas de realizar un salto incondicional en el flujo “normal”
de un programa. A saber, las instrucciones break y continue.

Dentro del cuerpo de cualquier sentencia de iteracion también se puede controlar
el flujo del Ciclo utilizando break y continue. Break sale del Ciclo sin ejecutar el
resto de las sentencias del Ciclo. Continue detiene la ejecucion de la iteracion
actual y vuelve al principio del Ciclo para comenzar la siguiente iteracion.

Break

La instruccién break sirve para abandonar una estructura de control, tanto de las
alternativas (if-else y switch) como de las repetitivas o Ciclos (for, dowhile y while).
En el momento que se ejecuta la instruccion break, el control del programa sale de
la estructura en la que se encuentra.

class Break {
public static void main(String argumentos[]) {
int i;
for (i=1; i<=4; i++) {
iT (i==3) break;
System.out.printin(*ltereacién: "+i);

}
}

Este ejemplo produciria la siguiente salida por pantalla:
Iteracién: 1
Iteracion: 2

Aunque el bucle, en principio indica que se ejecute 4 veces, en la tercera iteracion,
i contiene el valor 3, se cumple la condicion del if (i==3) y por lo tanto se ejecuta el
break y se sale del bucle for.
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Continue

La instruccién continue sirve para transferir el control del programa desde la
instruccion continue directamente a la cabecera del bucle (for, do-while o while)
donde se encuentra.

class Continue {
public static void main(String argumentos[]) {
int i;
for (i=1; i<=4; i++) {
iT (i==3) continue;
System.out.printin(*ltereacién: "+i);

}

Este programa es muy similar al anterior, pero en lugar de utilizar la instruccion
break, se ha utilizado continue. El resultado es el siguiente:

Iteracion: 1

Iteracién: 2

Iteracion: 4
Puede comprobarse la diferencia con respecto al resultado del ejemplo del
apartado anterior. En este caso no se abandona el bucle, sino que se transfiere el
control a la cabecera del bucle donde se continGia con la siguiente iteracion.

Tanto el salto break como en el salto continue, pueden ser evitados mediante
distintas construcciones pero en ocasiones esto puede empeorar la legibilidad del
cbdigo. De todas formas existen programadores que odian este tipo de saltos y no
los utilizan en ningun caso.

12. Clases

12.1 Definicion de Clase

Como se vio en un principio, todo en Java son clases (objetos). Si no se tienen
claros los conceptos basicos de la programacion orientada a objetos, volver al
apartado 4.5.

Desde un punto de vista simplista, una clase es un conjunto de valores (atributos)
junto con las funciones y procedimientos que operan sobre los mismos (métodos),
todo ello tratado como una entidad. Estas clases constituyen los bloques
principales en los cuales se encuentra contenido el cédigo.

12.2 Formato general de una clase

En un archivo fuente puede declararse una o mas clases:

class Clasel {
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class Clase? {

}

class ClaseN {

}

El cuerpo de las clases comienza con una llave abierta ({) y termina con una llave
cerrada (}).

Declaracion de clase {
Cuerpo de clase
}

La declaracion de una clase define un tipo de dato referencial.
Dentro del cuerpo de la clase se declaran los atributos de la clase y los métodos.

12.3 Declaracién de referencias a objeto y creacion de objetos
La declaracién minima para una clase es la siguiente:
Class NombreClase

Una declaracion de este tipo indica que la clase no desciende de ninguna otra,
aungue en realidad, todas las clases declaradas en un programa escrito en Java
son descendientes, directa o indirectamente, de la clase Object que es la raiz de
toda la jerarquia de clases en Java.

class ObjetoSimpleCreado {
String variable = "Una variable';
int entero = 14;
public String obtnerString() {
return variable;
}

}

class ObjetoSimple {
public static void main(String arumentos[]) {
ObjetoSimpleCreado varObj = new ObjetoSimpleCreado();
System.out._printIn(varObj.toString());

}

Muestra en pantalla la siguiente linea de texto:

ObjetoSimpleCreado@13937d8



Atlantic International University [’?:VA I U

A New Age for Distance Learning

En este caso, la clase ObjetoSimpleCreado ha sido declarada como no
descendiente de ninguna otra clase, pero a pesar de ello, hereda de la superclase
Object (java.lang.Object) todos sus métodos, entre los que se encuentran el
método toString() que, en este caso, devuelve el siguiente valor:
“ObjetoSimpleCreado@13937d8” (el nombre de la clase junto con el puntero al
objeto). Este método, que heredan todas las clases que puedan declararse,
deberia ser redefinido por el programador para mostrar un valor mas significativo.

Si en lugar de la instruccion System.out.printin(varObj.toString()); se hubiera
utilizado la siguiente: System.out.printin(varObj.obtenerString()) la salida por
pantalla habria sido:

Una variable
Declaracion de la superclase (herencia)

La superclase es la clase de la cual hereda otra clase todos sus atributos y
métodos. La forma de declarar que una clase hereda de otra es:

Class NombreClase extends NombreSuperclase

Ejemplo:
Class Nif extends Dni

Declara una clase Nif que hereda todos los atributos y los métodos de la clase Dni.
Lista de interfaces

Una interfase es un conjunto de constantes y métodos, pero de éstos ultimos
Unicamente el formato, no su implementacion. Cuando una clase declara una lista
de interfaces, asume que se van a redefinir todos los métodos definidos en la
interfase. Esta posibilidad corrige el inconveniente de que, en Java, no pueden
declararse clases descendientes de mas de una superclase.

class NombreClase implements Interfacel, Interface2, ... , InterfaceN
Por ejemplo:

Class Nif extends Dni implements OperacionesAritméticas,

OperacionesLogicas

En la interface OperacionesAritméticas pueden estar definidos, por ejemplo, los
métodos suma(), resta(), etc. Mediante esta declaracién, comprometo a la clase
Nif (mas bien a su programador) a redefinir los métodos sumay(), resta(), etc., de lo
contrario el compilador mostrara el correspondiente mensaje de error. También
deberan redefinirse los métodos de la interfaz OperacionesLdgicas.
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Modificadores de clase

Los modificadores de clase son palabras reservadas que se anteponen a la
declaracion de clase. Los modificadores posibles son los siguientes:

e public
e abstract
e final

La sintaxis general es la siguiente:

modificador class NombreClase [ extends NombreSuperclase]
[implements listaDelnterfaces]

Si no se especifica ningiin modificador de clase, la clase sera visible en todas las
declaradas en el mismo paquete?. Si no se especifica ninglin paquete, se
considera que la clase pertenece a un paquete por defecto al cual pertenecen
todas las clases que no declaran explicitamente el paguete al que pertenecen.

Public

Cuando se crean varias clases que se agrupan formando un paquete (package),
Unicamente las clases declaradas public pueden ser accedidas desde otro
paquete.

Toda clase public debe ser declarada en un Archivo fuente con el nombre de esa
clase publica: NombreClase.java. De esta afirmacion se deduce que en un Archivo
fuente puede haber mas de una clase, pero so6lo una con el modificador public.

Abstract

Las clases abstractas no pueden ser instanciadas®’. Sirven Unicamente para
declarar subclases que deben redefinir aquellos métodos que han sido declarados
abstract. Esto no quiere decir que todos los métodos de una clase abstracta deban
ser abstractos18, incluso es posible que ninguno de ellos lo sea. Aln en este
altimo caso, la clase sera considerada como abstracta y no podran declararse
objetos de esta clase.

Cuando alguno de los métodos de una clase es declarado abstracto, la clase debe
ser obligatoriamente abstracta, de lo contrario, el compilador genera un mensaje
de error.

23 Ver el apartado 14
24 Instanciar una clase significa declarar un objeto cuyo tipo sea esa clase.
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abstract class Animal {
String nombre;
int patas;
public Animal(String n, int p) {
nombre=n;
patas=p;
}
abstract void habla();
// método abstracto que debe ser redefinido por las subclases
}
class Perro extends Animal {
// La clase perro es una subclase de la clase abstracta Animal
String raza;
public Perro(String n, int p, String r) {
super(n,p);
raza=r;

}
public void habla(Q) {
// Este método es necesario redefinirlo para poder instanciar
// objetos de la clase Perro
System.out.printIn(*'Me Ilamo "+nombre+': GUAU, GUAU'™);
System.out.printIn(*mi raza es ''+raza);
}
¥
class Gallo extends Animal {

// La clase Gallo es una subclase de la clase abstracta Animal
public Gallo(String n, int p) {

super(n,p);

}
public void habla(Q) {
// Este método es necesario redefinirlo para poder instanciar
// objetos de la clase Gallo
System.out.printIn(’'Soy un Gallo, Me Ilamo "+nombre);
System._out.printIn("Kikirikiiii');
}

class Abstracta {
public static void main(String argumentos[]) {
Perro toby = new Perro("'Toby",4,"San Bernardo™);
Gallo kiko = new Gallo("Kiko",2);
kiko.habla(Q);
System.out.printin();
toby.habla();

}

Salida por pantalla del programa:
Soy un Gallo, Me llamo Kiko
Kikirikiini
Me 1lamo Toby: GUAU, GUAU
mi raza es San Bernardo
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El intento de declarar un objeto del tipo Animal, que es abstract, habria generado
un mensaje de error por el compilador.

Las clases abstractas se crean para ser superclases de otras clases. En este
ejemplo, se ha declarado el método habla() como abstracto porque queremos que
todos los animales puedan hablar, pero no sabemos qué es lo que van a decir
(qué acciones se van a realizar), por lo que es declarada de tipo abstract. Las
clases que heredan de Animal deben implementar un método habla() para poder
heredar las caracteristicas de Animal.

Final

Una clase declarada final impide que pueda ser superclase de otras clases.
Dicho de otra forma, ninguna clase puede heredar de una clase final.

Esto es importante cuando se crean clases que acceden a recursos del sistema
operativo o realizan operaciones de seguridad en el sistema. Si estas clases no se
declaran como final, cualquiera podria redefinirlas y aprovecharse para realizar
operaciones so6lo permitidas a dichas clases pero con nuevas intenciones,
posiblemente oscuras.

A diferencia del modificador abstract, pueden existir en la clase métodos final sin
que la clase que los contiene sea final (s6lo se protegen algunos métodos de la
clase que no pueden ser redefinidos).

Una clase no puede ser a la vez abstract y final ya que no tiene sentido, pero si
que puede ser public abstract o public final.

El cuerpo de la clase

Una vez declarada la clase, se declaran los atributos y los métodos de la misma
dentro del cuerpo.

Declaracién de clase {
Declaracion de atributos
Declaracion de clases interiores
Declaracién de Métodos

}

La declaracién de clases interiores (también conocidas como clases anidadas) no
es imprescindible para programar en Java.
Declaracion de atributos

Los atributos sirven, en principio, para almacenar valores de los objetos que se
instancian a partir de una clase.

La sintaxis general es la siguiente:
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[modificadorDeAmbito] [static] [final] [transient] [volatile] tipo
nombreAtributo

Existen dos tipos generales de atributos:
e Atributos de objeto.
e Atributos de clase.

Los atributos de objetos son variables u objetos que almacenan valores distintos
para instancias distintas de la clase (para objetos distintos).

Los atributos de clase son variables u objetos que almacenan el mismo valor para
todos los objetos instanciados a partir de esa clase.

Dicho de otra forma: mientras que a partir de un atributo de objeto se crean tantas
copias de ese atributo como objetos se instancien, a partir de un atributo de clase
sélo se crea una copia de ese atributo que sera compartido por todos los objetos
gue se instancien.

Si no se especifica lo contrario, los atributos son de objeto y no de clase. Para
declarar un atributo de clase se utiliza la palabra reservada static.

La declaracion minima de los atributos es:

tipo nombreAtributo

Si existen varios atributos del mismo tipo (en la misma clase), se separan sus
nombres mediante comas (, ):

class Punto {
int x, y;
String nombre;

}

Atributos static

Mediante la palabra reservada static se declaran atributos de clase.

class Persona {
static int numPersonas=0; // atributo de clase
String nombre; // atributo de objeto
public Persona (String n) {
nombre = n;
numPersonas++;

public void muestra() {
System.out.print("'Soy ""+nombre);
System.out.printIn(’" pero hay "+ (numPersonas-1) +
" personas mas.');
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class Static {
public static void main(String argumentos[]) {
Persona pl,p2,p3;
// se crean tres instancias del atributo nombre
// s6lo se crea una instancia del atributo numPersonas

pl = new Persona(''Pedro');
p2 = new Persona(‘'Juan'™);
p3 = new Persona(’'Susana™);

p2.muestra();
pl.muestra();

}

Salida por pantalla:
Soy Juan pero hay 2 personas mas.
Soy Pedro pero hay 2 personas mas.

En este caso, numPersonas es un atributo de clase y por lo tanto es compartido
por todos los objetos que se crean a partir de la clase Persona. Todos los objetos
de esta clase pueden acceder al mismo atributo y manipularlo. El atributo nombre
es un atributo de objeto y se crean tantas instancias como objetos se declaren del
tipo Persona. Cada variable declarada de tipo Persona tiene un atributo nombre y
cada objeto puede manipular su propio atributo de objeto.

En el ejemplo, se crea un atributo numPersonas y tres atributos nombre (tantos
como objetos de tipo Persona).

Atributos final

La palabra reservada final calificando a un atributo o variable sirve para declarar
constantes, no se permite la modificacion de su valor. Si ademas es static, se
puede acceder a dicha constante simplemente anteponiendo el nombre de la
clase, sin necesidad de instanciarla creando un objeto de la misma.

El valor de un atributo final debe ser asignado en la declaracion del mismo.
Cualquier intento de modificar su valor generara el consiguiente error por parte del
compilador.

class Circulo {
final double P1=3.14159265;
int radio;
Circulo(int r) {
radio=r;

}
public double area() {

return Pl*radio*radio;
b

class Final {
public static void main(String argumentos[]) {
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Circulo ¢ = new Circulo(15);
System.out.printin(c.area());

}
}

Podria ser Gtil en algunos casos declarar una clase con constantes:

class Constantes {
static final double PI1=3.14159265;
static final String NOMBREEMPRESA = "Ficticia S.A.";
static final int MAXP = 3456;
static final byte CODIGO = 1;

}

Para acceder a estas constantes, no es necesario instanciar la clase Constantes,
ya que los atributos se han declarado static. Simplemente hay que anteponer el
nombre de la clase: Constantes.Pl, Constantes.CODIGO, etc. Para utilizarlas.

Atributos transient

Los atributos de un objeto se consideran, por defecto, persistentes. Esto significa
que a la hora de, por ejemplo, almacenar objetos en un archivo, los valores de
dichos atributos deben también almacenarse.

Aquellos atributos que no forman parte del estado persistente del objeto porque
almacenan estados transitorios o puntuales del objeto, se declaran como transient
(podemos denominarlos transitorios).

class Transient {
int varl, var2;
transient int numVecesModificado=0;
void modifica(int vl, int v2) {
varl=vl;
var2=v2;
numVecesModificado++;

}

En este caso, la variable numVecesModificado almacena el nUmero de veces que
se modifica en el objeto los valores de los atributos varl y var2. A la hora de
almacenar el objeto en un fichero para su posterior recuperacion puede que no
interese el nimero de veces que ha sido modificado. Declarando dicho atributo
como transient este valor no se almacenard y sera reinicializado al recuperarlo.
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Atributos volatile

Si una clase contiene atributos de objeto que son modificados asincronamente por
distintos threads®® que se ejecutan concurrentemente, se pueden utilizar atributos
volatile para indicarle a la maquina virtual Java este hecho, y asi cargar el atributo
desde memoria antes de utilizarlo y volver a almacenarlo en memoria después,
para que cada thread puede “verlo” en un estado coherente. Esto nos ayudara a
mantener la coherencia de las variables que puedan ser utilizadas
concurrentemente.

class Volatil {
volatile int contador;

}

Los atributos volatile son ignorados por la version 1.0 del compilador del JDK.

Modificadores de ambito de atributos

Los modificadores de ambito de atributo especifican la forma en que puede
accederse a los mismos desde otras clases. Estos modificadores de ambito son:

private.

public.

protected.

El ambito por defecto.

Atributos private

El modificador de ambito private es el mas restrictivo de todos. Todo atributo
private es visible Unicamente dentro de la clase en la que se declara. No existe
ninguna forma de acceder al mismo si no es a traves de algun método (no private)
que devuelva o modifique su valor.

Una buena metodologia de disefio de clases es declarar los atributos private
siempre que sea posible, ya que esto evita que algun objeto pueda modificar su
valor si no es a través de alguno de sus métodos disefiados para ello.

Atributos public

El modificador de &mbito public es el menos restrictivo de todos. Un atributo public
sera visible en cualquier clase que desee acceder a él, simplemente anteponiendo
el nombre de la clase.

25 Un thread (o hilo de ejecucion) funciona de forma paralela a otros theads del mismo proceso. Los threads se ejecutan
asincronamente cuando pueden ejecutarse “paralelamente”, sus instrucciones se entremezclan en el tiempo unas con otras,
sin que se pueda predecir el orden de ejecucion de las instrucciones de uno de los threads respecto de los otros.
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Las aplicaciones bien disefladas minimizan el uso de los atributos public y
maximizan el uso de atributos private. La forma apropiada de acceder y modificar
atributos de objetos es a través de métodos que accedan a los mismos, aunque en
ocasiones, para acelerar el proceso de programacion, se declaran de tipo public y
se modifican sus valores desde otras clases.

final class Empleado {
public String nombre;
public String direccion;
private int sueldo;

}

En este ejemplo existen dos atributos public (nombre y direccion) y uno private
(sueldo). Los atributos nombre y direcciéon podran ser modificados por cualquier

clase, por ejemplo de la siguiente forma:
emplel_nombre="Pedro Lb6pez”;

Mientras que el atributo sueldo no puede ser modificado directamente por ninguna
clase que no sea Empleado. En realidad, para que la clase estuviera bien
disefiada, se deberian haber declarado private los tres atributos y declarar
métodos para modificar los atributos. De estos métodos, el que modifica el atributo
sueldo podria declararse de tipo private para que no pudiera ser utilizado por otra
clase distinta de Empleado.

Atributos protected

Los atributos protected pueden ser accedidos por las clases del mismo paquete
(package) y por las subclases del mismo paquete, pero no pueden ser accedidas
por subclases de otro paquete, aunque si pueden ser accedidas las variables
protected heredadas de la primera clase.

El ambito por defecto de los atributos

Los atributos que no llevan ningun modificador de &mbito pueden ser accedidos desde las
clases del mismo paquete, pero no desde otros paquetes.

Resumen de ambitos de atributos

Acceso desde:

Modificador J misma clase | subclases | mismo paquete | todo el mundo
private SI NO NO NO
public s1 SI sl 51
protected sl SEGUN sl NO
por defecto SI NO SI NO
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12.4 Métodos y constructores

Sintaxis general de los métodos:

Declaracion de método {
Cuerpo del método

}

Declaracion de método

La declaracién minima sin modificadores de un método es:

TipoDevuelto NombreMétodo (ListaParametros)

Donde:

e TipoDevuelto es el tipo de dato devuelto por el método (funcion). Si el método
no devuelve ningun valor, en su lugar se indica la palabra reservada void. Por
ejemplo:

Void noDevuelveNada

e NombreMeétodo es un identificador valido en Java.

e ListaParametros si tiene parametros, es una sucesion de pares tipo — valor
separado por comas. Ejemplo: int mayor (int x, int y). Los parametros pueden
ser también objetos. Los tipos simples de datos se pasan siempre por
valor y los objetos y vectores por referencia.

Cuando se declara una subclase, esa subclase hereda, en principio, todos los
atributos y métodos de la superclase (clase padre). Estos métodos pueden ser
redefinidos en la clase hija simplemente declarando métodos con los mismos
identificadores, pardmetros y tipo devuelto que los de la superclase. Si desde uno
de estos métodos redefinidos se desea realizar una llamada al método de la
superclase, se utiliza el identificador de la superclase y se le pasan los
parametros.

Ejemplo: suponiendo que se ha declarado una clase como heredera de otra
(SuperC) en la que existe el método int mayor (int x, int y), se puede redefinir este
método simplemente declarando un método con el mismo identificativo vy
parametros int mayor (int x , int y). Si desde dentro del método redefinido se desea
hacer referencia al método original se podria utilizar: var = SuperC(x,y);

También se pueden declarar métodos para una misma clase con los mismos
identificadores pero con parametros distintos.

class Mayor {

// Declara dos métodos con el mismo identificativo

// uno de ellos acepta dos enteros y el otro dos

// enteros largos.

// ambos métodos devuelven el valor mayor de los

// dos enteros que se pasan como parametros.
static int mayor(int x, int y) {
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it (cy)

return Xx;
else

return y;

static long mayor(long x, long y) {

it (x>y)

return Xx;
else

return y;

}

class ConstantesMayor {
static final int INT = 15;
static final long LONG = 15;

Class SubMayor extends Mayor {
// modifica la clase Mayor de la siguiente forma:
// los métodos devuelven el valor mayor de entre
// los dos parametros que se le pasan, pero
// siempre, como minimo devuelve el valor
// de las constantes INT y LONG
static int mayor(int x, int y) {
// llama al método mayor de la superclase
int m = Mayor.mayor(X,y);
return Mayor.mayor(m,ConstantesMayor. INT);
}
static long mayor(long x, long y) {
// llama al método mayor de la superclase
long m = Mayor.mayor(X,y);
return Mayor.mayor(m,ConstantesMayor.LONG);
}
}
class EjecutaMayor {
public static void main(String argumentos[]) {
int intl=12,int2=14;
long longl=20, long2=10;
System.out._printIn("’ENTEROS:"");
System.out.printin("mayor de 12 y 14 = " +
Mayor .mayor(intl, int2));
System.out.printin("mayor de 12 y 14 y 15 = " +
SubMayor .mayor(intl, int2));
System.out.printIn(""ENTEROS LARGOS:'");
System.out.printin("'mayor de 20 y 10 = " +
Mayor .mayor(longl, long2));
System.out.printin(C'mayor de 20 y 10 y 15 = " +
SubMayor .mayor(longl, long2));
}
b

Declaracion completa de métodos. Sintaxis general:

[ModificadorDeAmbito] [ static] [abstract] [ final] [ native] [synchronized]
TipoDevuelto NombreMétodo ( [ ListaParametros]) [throws
ListaExcepciones]
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Métodos static

Los métodos static son métodos de clase (no de objeto) y por tanto, no necesita
instanciarse la clase (crear un objeto de esa clase) para poder llamar a ese
método. Se ha estado utilizando hasta ahora siempre que se declaraba una clase
ejecutable, ya que para poder ejecutar el método main() no se declara ningun
objeto de esa clase.

Los métodos de clase (static) Unicamente pueden acceder a sus atributos de clase
(static) y nunca a los atributos de objeto (no static).

class EnteroX {
static int Xx;
static int x() {
return Xx;

static void setX(int nuevaX) {
X = nuevaxX;
}

}

Métodos abstract

Los métodos abstract se declaran en las clases abstract. Es decir, si se declara
algin método de tipo abstract, entonces, la clase debe declararse
obligatoriamente como abstract.

Cuando se declara un método abstract, no se implementa el cuerpo del método,
s6lo su signatura. Las clases que se declaran como subclases de una clase
abstract deben implementar los métodos abstract. Una clase abstract no puede
ser instanciada, Unicamente sirve para ser utilizada como superclase de otras
clases.

Métodos final

Los métodos de una clase que se declaran de tipo final no pueden ser redefinidos
por las subclases. Esta opcion puede adoptarse por razones de seguridad, para
gue nuestras clases no puedan ser extendidas por otros.

Modificadores de &mbito de los métodos

Los modificadores de ambito de los métodos son exactamente iguales que los de
los atributos, especifican la forma en que puede accederse a los mismos desde
otras clases. Estos modificadores de ambito son:

e private
e public
e protected
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e El ambito por defecto

(JAIU

Atlantid

Vi r@pinatidikal LImiverany

Acceso desde:
Modificador misma clase | subclases | mismo paguete | todo el mundo
Private s1 NO NO NO
Public s 51 51 9 |
Protected sI SEGUN | SI NO
por defecto sI NO SI NO

Lista de excepciones potenciales

Todos los métodos pueden generar excepciones (condiciones de error). Estas
excepciones pueden ser “lanzadas” por el método para que sean tratadas por el
método que realizé la llamada. Todas las posibles excepciones que pueda generar
el método (y que no sean tratadas por el propio método) deben ser declaradas
como una lista separada por comas en la declaracién del mismo detras de la
declaracién del identificador del método y la lista de parametros:

TipoDevuelto NombreMétodo ( [ ListaParametros] ) [throws
ListaExcepciones]

Ejemplo:

class Nif {
int dni;
char letra;
static char tabla[]={"T","R","W","A","G","M","Y","F","P","D",
IXI, BI,INI,IJI,IZI,ISI,IQI,IVI,IHI’ILI’
.C.,.K.,.E.};
public Nif(int ndni,char nletra) throws NifException{
if (Character.toUpperCase(nletra)==tabla[ndni%23]) {
dni=ndni;
letra=Character.toUpperCase(nletra);
} else throw new LetraNifException();

}

En la declaracion del método Nif (constructor) indicamos que puede “lanzar” la
excepcion NifException. Luego, en la clausula else se procede a lanzar
efectivamente la excepcion cuando la letra calculada no coincide con la que
hemos pasado como pardmetro.
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Cuerpo del método

Sintaxis general de los métodos:

Declaracion de método {
Cuerpo del método

El cuerpo del método contiene la implementacion del mismo y se codifica entre las
llaves del método. Dentro del mismo pueden declararse variables locales al
mismo.

El dnico caso en el que no se implementa el cuerpo del método es en la
declaracion de clases abstractas.

La forma de declarar la salida del método es mediante la palabra reservada return.
Si el tipo de dato devuelto del método ha sido declarado void, entonces
Unicamente se sale del cuerpo del método mediante la instruccion return; Si en la
declaracion de la cabecera del método se ha declarado un tipo de dato devuelto
por el mismo, entonces se devolvera el valor correspondiente al método mediante
return seguido de una expresion cuyo resultado es del mismo tipo que el
declarado.

Constructores

Un constructor es un método especial de las clases que sirve para inicializar los
objetos que se instancian como miembros de una clase.

Para declarar un constructor basta con declarar un método con el mismo nombre
que la clase. No se declara el tipo devuelto por el constructor (ni siquiera void),
aunque si que se pueden utilizar los modificadores de ambito de los métodos:
public, protected, private.

Los constructores tienen el mismo nombre que la clase y todas las clases tienen
uno por defecto (que no es necesario declarar), aunque es posible sobrescribirlo e
incluso declarar distintos constructores (sobrecarga de métodos) al igual que los
demas métodos de una clase.

Para inicializar un objeto de una determinada clase se llama a su constructor
después de la palabra reservada new.

El constructor, mecanismo aparentemente elaborado de inicializacion, proporciona
un importante mecanismo para realizar la inicializacion. Los constructores
permiten garantizar la inicializacion correcta y la limpieza (el compilador no
permitira que un objeto se cree sin los constructores pertinentes), se logra un
control y seguridad completos.
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Entonces, Existe en cada clase una funcion miembro que tiene el mismo nombre
que la clase. A esta se le llama: constructor de la clase.

Es comun tener varios constructores para una clase; esto se lleva a cabo a través
de la sobrecarga de funciones.

12.5 Sobrecarga de métodos

Surge un problema cuando se trata de establecer una correspondencia entre el
concepto de matiz del lenguaje humano y un lenguaje de programacion. A
menudo, la misma palabra expresa varios significados -se ha sobrecargado. Esto
es util, especialmente cuando incluye diferencias triviales. Se dice "lava la
camisa”, "lava el coche" y "lava el perro". Seria estupido tener que decir
"lavaCamisas la camisa", "lavacoche el coche" y "lavaperro el perro" simplemente
para que el que lo escuche no tenga necesidad de intentar distinguir entre las
acciones que se llevan a cabo. La mayoria de los lenguajes humanos son
redundantes, por lo que incluso aunque se te olviden unas pocas palabras, se
sigue pudiendo entender. No son necesarios identificadores Unicos -se puede
deducir el significado del contexto.

En Java (y C++) otros factores fuerzan la sobrecarga de los nombres de método:
el constructor. Dado que el nombre del constructor estd predeterminado por el
nombre de la clase, sélo puede haber un nombre de constructor. Pero ¢ qué ocurre
si se desea crear un objeto de mas de una manera? Por ejemplo, suponga que se
construye una clase que puede inicializarse a si misma de manera estandar o
leyendo informacion de un archivo. Se necesitan dos constructores, uno que no
tome argumentos (el constructor por defecto, llamado también constructor sin
parametros), y otro que tome como parametro un String, que es el nombre del
archivo con el cual inicializar el objeto. Ambos son constructores, por lo que deben
tener el mismo nombre -el nombre de la clase. Por consiguiente, la sobrecarga de
meétodos es esencial para permitir que se use el mismo nombre de métodos con
distintos tipos de parametros. Y aunque la sobrecarga de métodos es una
necesidad para los constructores, es bastante conveniente y se puede usar con
cualquier método.

He aqui un ejemplo que muestra métodos sobrecargados, tanto constructores
como ordinarios:

//: c04:Sobrecarga.-java

// Muestra de sobrecarga de métodos

// tanto constructores como ordinarios.
import java.util.*;

class Arbol {
int altura;
Arbol 0O
visualizar ("'Plantando un retofio™) ;
altura = 0;

}
Arbol (int 1) {
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visualizar("'Creando un nuevo arbol que tiene "
+ i1 + metros de alto™);
altura = i;

}
void info () {
visualizar("E1l arbol tiene " + altura
t " metros de alto"™);

}
void info(String S) {
visualizar(s + ": El arbol tiene "
+ altura t " metros de alto"™);

static void visualizar (String S) {
System.out.printin (S) ;

public class sobrecarga {
public static void main (String[] args) {
for(int 1 =0; i <5; i++) {
Arbol t =new Arbol (i) ;
t.info () ;
t. info ("metodo sobrecargado")

}

/l Constructor sobrecargado:
new Arbol () ;

Y-

Se puede crear un objeto Arbol, bien como un retofio, sin argumentos, 0 como
una planta que crece en un criadero, con una altura ya existente. Para dar soporte
a esto, hay dos constructores, uno que no toma argumentos (a los constructores
sin argumentos se les llama constructores por defecto), y uno que toma la altura
existente.

Podriamos también querer invocar al método info( ) de més de una manera. Por
ejemplo, con un parametro String si se tiene un mensaje extra para imprimir, y sin
él si no se tiene nada mas que decir. Pareceria extrafio dar dos nombres
separados a lo que es obviamente el mismo concepto.

Afortunadamente, la sobrecarga de métodos permite usar el mismo nombre para
ambos.

12.6 Utilizacién de this
Invocando a constructores desde constructores

Cuando se escriben varios constructores para una clase, hay veces en las que
uno quisiera invocar a un constructor desde otro para evitar la duplicacion de
codigo. Esto se puede lograr utilizando la palabra clave this.

Normalmente, cuando se dice this, tiene el sentido de "este objeto” o "el objeto
actual", y por si mismo produce la referencia al objeto actual. En un constructor, la
palabra clave this toma un significado diferente cuando se le da una lista de
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parametros: hace una llamada explicita al constructor que coincida con la lista de
pardmetros. Por consiguiente, hay una manera directa de llamar a otros
constructores:

[l:c04:Flor. java
/| Invocacidén a constructores con "this".
public class Flor
int numeropetalos =0;
String S =new String("nullW) ;
Flor (int petalos) {
numeroPetalos =petalos;
System.out .println("Constructor w/ parametro entero solo, Numero
de petalos ="+ numeroPetalos)
}
Flor (String SS) {
System.out.println ("Constructor w/ parametro cadera solo, S=" +
SS) ;
S =SS;
}
Flor (String S, int petalos) {
this (petalos) ;
[I'this(s); /l iNo se puede invocar dos!
this.s =8; //0Otro uso de "this"
System.out.println("cadena y entero Pardmetros") ;

}
Flor () }
this ("Hola", 47) ;
System.out.println( "constructor por defecto (sin parametros) ");
}

void print (){
//'this (11); /Il ;No dentro de un no-constructor!
System.out.println( "Numero de Petalos ="+ numeroPetalos +"S ="t
S);

public static void main (String[] args) {
Flor x =new Flor ();
x.print ();

}

El constructor Flor (String S, int petalos) muestra que se puede invocar a un
constructor utilizando this, pero no a dos. Ademas, la llamada al constructor debe
ser la primera cosa que se haga o se obtendrd& un mensaje de error del
compilador.

El ejemplo también muestra otra manera de ver el uso de this. Dado que el
nombre del parametro s y el nombre del atributo S son el mismo, hay cierta
ambigledad. Se puede resolver diciendo this.s para referirse al dato miembro.

En print () se puede ver que el compilador no permite invocar a un constructor
desde dentro de otro método que no sea un constructor.

El significado de estatico (static)
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Teniendo en cuenta la palabra clave this, uno puede comprender completamente
qué significa hacer un método estéatico. Significa que no hay un this para ese
método en particular. No se puede invocar a métodos no estatico desde dentro de
métodos estéaticos" aunque al revés si que es posible), y se puede invocar al
método estatico de la propia clase, sin objetos. De hecho, esto es principalmente
el fin de un método estéatico. Es como si se estuviera creando el equivalente a una
funcién global (de C).

La diferencia es que las funciones globales estan prohibidas en Java, y poner un
método estatico dentro de una clase permite que ésta acceda a otros métodos
estaticos y a campos estaticos.

Hay quien discute que los métodos estaticos no son orientados a objetos, puesto
gue tienen la semantica de una funcién global; con un método estatico no se
envia un mensaje a un objeto, puesto que no hay this. Esto probablemente es un
argumento justo, y si uno acaba usando un montén de métodos estaticos, seguro
que tendra que replantearse su estrategia.

Sin embargo, los métodos estaticos son pragmaticos y hay veces en las que son
genuinamente necesarios, por lo que el hecho de que sean o no "POO pura" se
deja para los tedricos. Si duda, incluso Smalltalk tiene un equivalente en sus
"métodos de clase”.

12.7 Argumentos de La linea de comandos

Al igual que ocurre en C, a un programa escrito en Java también se le pueden
pasar parametros en la linea de comandos. Estos parametros se especifican en el
método main() del programa, donde siempre hay que declarar un vector de
Strings.

class MiClase {

public static void main( String argumentos[]) {

Recordemos que en Java, los vectores son objetos, con todas las ventajas que
ello implica. Asi, se puede acceder en tiempo de ejecuciéon al nimero de
elementos del vector (nUmero de argumentos) mediante el atributo publico length.
Si se intenta acceder a un elemento del vector mas alla del limite, se genera una
excepcion.

class Comandos {
public static void main (String argumentos[] ) {
int i;
for (i=0 ; i<argumentos.length ; i++)
System.out.printIn("'Parametro "+i+": "'+
argumentos[i]);
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}
}

Si se ejecuta el programa de la siguiente forma:
Java Comandos primero segundo tercero

Se produce la siguiente salida por pantalla:
Parametro O: primero
Parametro 1: segundo
Parametro 2: tercero

Todos los pardmetros son considerados Strings, por lo que si se desea pasar un
parametro de otro tipo, hay que hacer la conversién adecuada.

Los espacios en blanco son considerados como separadores de parametros. Si se
desea pasar como parametro una cadena de caracteres que incluya espacios en
blanco, habra que hacerlo encerrandola entre comillas dobles.

Si se ejecuta el programa de la siguiente forma:

Java Comandos “Esto es un parametro” “esto es otro”
Se produce la siguiente salida por pantalla:

Parametro O: Esto es un pardmetro

Parametro 1: esto es otro

13. Paquetes
13.1 (Qué es un paguete?

Un paquete (package) es una libreria de clases que se agrupan para evitar
problemas de nomenclatura o identificadores repetidos y por razones de
organizacion.

Los paquetes estan organizados jerarquicamente y agrupan clases e interfaces
gue tienen algo que ver conceptualmente unas con otras.

Se obtiene al utilizar la palabra clave import para importar una biblioteca
completa, como en:
import java.util. *

Esto trae la biblioteca de utilidades entera, que es parte de la distribucién estandar
de Java. Dado que, por ejemplo, la clase ArrayList se encuentra en java.util es
posible especificar el nombre completo java.util. ArrayList (lo cual se puede
hacer sin la sentencia import) o bien se puede simplemente decir ArrayList
(gracias a la sentencia import).
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Si se desea incorporar una Unica clase, es posible nombrarla sin la sentencia
import:
import java.util.ArrayList;

Ahora es posible hacer uso de ArrayList, aunque no estaran disponibles ninguna
de las otras clases de java-util.

13.2 Declaracion de paquetes

Para declarar un paquete al cual perteneceran las clases e interfaces declaradas,
la primera linea del fichero fuente debe ser esa declaracién de paquete:

Sintaxis:
package NombrePaquete;
interface Interfacel {

}

class Clasel {

}

class Clase2 {
}

NombrePaquete: puede estar compuesto por varios identificadores separados por
puntos. Por ejemplo:

victor.graf
victor.mate

Unicamente las clases e interfaces declaradas como public podréan ser accedidas
desde otro paquete.

Pueden existir varios ficheros fuente (.java) con la misma declaracion de paquete,
de forma que todas las clases e interfaces declaradas en ficheros con el mismo
nombre de paquete se incluirdn en la misma libreria (paquete).

Las clases e interfaces declaradas como miembros del paguete deberan estar en
un directorio con el mismo nombre que el del paquete para poder ser utilizadas por
otros paquetes, teniendo en cuenta que cada uno de los distintos identificadores
separados por puntos representa un directorio diferente. Asi, las clases declaradas
en el paquete victor.graf deberan estar almacenadas en el directorio victor\graf.

Ademas, para hacer uso de estas clases, el directorio en el cual esta el
subdirectorio victor tendra que estar incluido en la variable CLASSPATH.
13.3 Los especificadores de acceso public y private
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Cuando se usa la palabra clave public, significa que la declaracion de miembro
que continle inmediatamente a public estara disponible a todo el mundo, y en
especial al programador cliente que hace uso de la biblioteca. Supdéngase que se
define un paquete postre, que contiene la siguiente unidad de compilacion:

[]:c05:postre:Galleta.java
/| Crea una biblioteca.
package c05.postre;

public class Galleta {

public Galleta () {
System.out.println ("Constructor de Galleta");

void morder (){System.out.println ("morder") ;}

Y111 -

Galleta.java debe residir en un subdirectorio de nombre postre, en un directorio
bajo c05 (que se corresponde con el Capitulo 5 del libro Thinking in Java, 2da.
Edicion, del cual se usan varios ejemplos en este material) que debe estar bajo
uno de los directorios de CLASSPATH. No hay que cometer el error de pensar que
Java siempre buscara en el directorio actual como uno de los directorios de partida
para la busqueda. Si no se tiene un '.' como una de las rutas del CLASSPATH,
Java no buscara ahi.

La palabra clave private significa que nadie puede acceder a ese miembro excepto
a través de los métodos de esa clase. Otras clases del mismo paquete no pueden
acceder a miembros privados, de forma que es como si se estuviera incluso
aislando la clase contra uno mismo. Por otro lado, no es improbable que un
paquete esté construido por varias personas que colaboran juntas, de forma que
privado permite cambiar libremente ese miembro sin necesidad de preocuparse de
si el cambio influird a otras clases del mismo paquete.

Esto esta bien, dado que el acceso por defecto es el que se usa normalmente (y el
gue se lograria si se olvida afiadir algun control de acceso). Por consiguiente, uno
generalmente pensaria en lo referente al acceso a los miembros de un programa,
gue habria que hacer éstos explicitamente publicos, y como resultado, puede que
inicialmente no se piense en usar la palabra clave private a menudo. (Lo cual es
distinto en C++.) Sin embargo, resulta que el uso consistente de private es muy
importante, especialmente cuando esta involucrada la ejecucién multihilo.

He aqui un ejemplo del uso de private:

/l 1 cO5 :Helado. java
/| Demuestra el uso de la palabra clave "private".
class Vainilla {
private Vainilla (){}
static Vainilla prepararvainillaO ({
return new Vainilla ();
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public class Helado {
public static void main (Stringl[] args) {
/[/'Vainilla x =new Vainilla()
Vainilla x =Vainilla.prepararVainillaO;

¥

Yz -

Esto muestra un ejemplo de como el modificador privado resulta util: se podria
querer controlar como se crea un objeto y evitar que alguien pueda acceder
directamente a un constructor particular (0 a todos ellos). En el ejemplo de arriba,
no se puede crear un objeto Vainilla a través de su constructor; por el contrario,
debe invocarse al método prepararvainilla ().

13.4 Como hacer uso de los paquetes
Para hacer uso de alguna clase perteneciente a un paquete existen dos férmulas:
1) Importando la clase mediante la palabra reservada import:

Sintaxis:
import NombrePaquete.NombreClase;
class Clasel {

)

Donde NombreClase es el nombre de la clase que va a utilizarse o un asterisco
(*) para importar todas las clases pertenecientes al paquete.

Después de importar un paquete, puede accederse a las clases de tipo publicy a
sus métodos.

2) Anteponiendo el nombre del paquete a la clase:

Ejemplo:
objeto = new victor.graf.Clasel();

En cualquier caso, siempre que haya ambigiedad porque haya clases con el
mismo nombre en distintos paquetes que se importen, habrd que distinguirlas
utilizando el nombre completo (paquete + clase).

13.5 Paquetes pertenecientes a Java
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En el JDK se suministran varios paquetes. Van a distinguirse los que acompafian
a las versiones del JDK del 1.0 en adelante, estando atentos a los cambios
realizados en las nuevas versiones. Ver apartado 8.4.

java.lang: Paquete que contiene las clases principales del lenguaje Java. Es el
anico paquete que se importa (import) automaticamente sin tener que hacerlo
explicitamente.

java.io: Contiene clases para manejar streams de entrada y salida para leer y
escribir datos en ficheros, sockets, etc.

java.util: Contiene varias clases para diversas utilidades, tales como: generacién
de numero aleatorios, manipulaciéon de Strings, fechas, propiedades del sistema,
etc.

java.net: Paguete que contiene clases para la gestién de redes, sockets, IP, URLS,
etc.

java.awt: (AWT = Abstract Window Toolkit) proporciona clases para el menejo de
GUIs (Graphic User Interface) como ventanas, botones, menus, listas, texto,
etiquetas, etc.

java.awt.image: Paquete perteneciente al paquete awt que proporciona clases
para la manipulacion de imagenes.

java.awt.peer: Es un paquete que conecta el AWT de Java con implementaciones
especificas del sistema en el gue se ejecuta. Estas clases son utilizadas por Java
y el programador normal no deberia tener que utilizarlas.

java.applet: Contiene clases para la creacion de applets.
sun.tools.debug: Contiene clases para la depuracion de programas.

java.lang.reflect: Proporciona una pequefia APl que soporta la inspeccion de
clases y objetos en la maquina virtual Java

java.math: Proporciona dos nuevas clases: BigDecimal y Biginteger.

java.rmi: Proporciona acceso a invocacion de métodos remotos.
java.rmi.dgc:
java.rmi.registry:
java.rmi.server:

java.security: Proporciona algoritmos de encriptacion y seguridad.
java.security.acl:
java.security.interfaces:
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java.sgl: Proporciona acceso a bases de datos mediante SQL (JDBC).

java.text: Proporciona internacionalizacion de textos.

14. Herencia
14.1 Introducciéon

La verdadera potencia de la programacion orientada a objetos radica en su
capacidad para reflejar la abstraccion que el cerebro humano realiza
automaticamente durante el proceso de aprendizaje y el proceso de andlisis de
informacion.

Las personas percibimos la realidad como un conjunto de objetos
interrelacionados. Dichas interrelaciones, pueden verse como un conjunto de
abstracciones y generalizaciones que se han ido asimilando desde la nifiez. Asi,
los defensores de la programacion orientada a objetos afirman que esta técnica se
adecua mejor al funcionamiento del cerebro humano, al permitir descomponer un
problema de cierta magnitud en un conjunto de problemas menores subordinados
del primero.

La capacidad de descomponer un problema o concepto en un conjunto de objetos
relacionados entre si, y cuyo comportamiento es facilmente identificable, puede
ser muy util para el desarrollo de programas informaticos.

Es por eso que la herencia es una de las principales ventajas de la POO. Esta
propiedad permite definir clases descendientes de otras, de forma que la nueva
clase (la clase descendiente) hereda de la clase antecesora todos sus
ATRIBUTOS y METODOS. La nueva clase puede definir nuevos atributos y
métodos o incluso puede redefinir atributos y métodos ya existentes (por ejemplo:
cambiar el tipo de un atributo o las operaciones que realiza un determinado
método).

La herencia, Es la forma natural de definir objetos en la vida real. La mayoria de la
gente diria, por ejemplo, que un chalet es una casa con jardin. Tiene las mismas
caracteristicas y propiedades u operaciones que pueden realizarse sobre una
casa Yy, ademas, incorpora una nueva caracteristica, el jardin. En otras ocasiones,
se afadira funcionalidad (métodos) y no atributos. Por ejemplo: un pato es un ave
gue nada. Mantiene las mismas caracteristicas que las aves y Unicamente habria
que declarar un método sobre la nueva clase (el método nadar).

Una de las caracteristicas mas atractivas de Java es la reutilizacién de cédigo.
Pero para ser revolucionario, es necesario poder hacer muchisimo mas que copiar
cadigo y cambiarlo.
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Se reutiliza codigo creando nuevas clases, pero en vez de crearlas de la nada, se
utilizan clases ya existentes que otra persona ya ha construido y depurado.

El truco es usar clases sin manchar el codigo existente. En este capitulo se veran
dos formas de lograrlo.

La primera es bastante directa: simplemente se crean objetos de las clase
existentes dentro de la nueva clase. A esto se le llama composicion, porque la
clase nueva esta compuesta de objetos de clases existentes. Simplemente se esta
reutilizando la funcionalidad del cédigo, no su forma.

El segundo enfoque es mas sutil. Crea una nueva clase como un tipo de una clase
ya existente. Literalmente se toma la forma de la clase existente y se le afiade
codigo sin modificar a la clase ya existente. Este acto magico se denomina
herencia, y el compilador hace la mayoria del trabajo.

14.2 Jerarquia
La herencia es el mecanismo fundamental de relacion entre clases en la

orientacion a objetos. Relaciona las clases de manera jerarquica; una clase padre
0 superclase sobre otras clases hijas o subclases.

Clase Padre

Clase Hija1 | |Clase Hija2

Los descendientes de una clase heredan todas las variables y métodos que sus
ascendientes hayan especificado como heredables, ademas de crear los suyos
propios.

La caracteristica de herencia, nos permite definir nuevas clases derivadas de otra
ya existente, que la especializan de alguna manera. Asi logramos definir una
jerarquia de clases, que se puede mostrar mediante un arbol de herencia.

En todo lenguaje orientado a objetos existe una jerarquia, mediante la que las
clases se relacionan en términos de herencia. En Java, el punto mas alto de la
jerarquia es la clase

Object de la cual derivan todas las demas clases.

14.3 Herencia multiple
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En la orientacion a objetos, se consideran dos tipos de herencia, simple y multiple.
En el caso de la primera, una clase s6lo puede derivar de una Unica superclase.
Para el segundo tipo, una clase puede descender de varias superclases.

En Java solo se dispone de herencia simple, para una mayor sencillez del
lenguaje, si bien se compensa de cierta manera la inexistencia de herencia
multiple con un concepto denominado interfases.

14.4 Declaracion

Para indicar que una clase deriva de otra, heredando sus propiedades (métodos y
atributos), se usa el término extends, como en el siguiente ejemplo:

Public class SubClase extends SuperClase {
// Contenido de la clase_

Por ejemplo, creamos una clase MiPuntos3D, hija de la clase ya mostrada
MiPunto:

class MiPunto3D extends MiPunto {

int z;
MiPunto3D( ) {
X 0; // Heredado de MiPunto

0; // Heredado de MiPunto
0; // Nuevo atributo

y
}
}

La palabra clave extends se utiliza para decir que deseamos crear una subclase
de la clase que es nombrada a continuacion, en nuestro caso MiPunto3D es hija
de MiPunto.

14.5 Limitaciones de la Herencia

Todos los campos y métodos de una clase son siempre accesibles para el codigo
de la misma clase.

Para controlar el acceso desde otras clases, y para controlar la herencia por las
subclases, los miembros (atributos y meétodos) de las clases tienen tres
modificadores posibles de control de acceso:

. Public: Los miembros declarados public son accesibles en cualquier lugar en
gue sea accesible la clase, y son heredados por las subclases.

. Private: Los miembros declarados private son accesibles sélo en la propia clase.
.Protected: Los miembros declarados protected son accesibles so6lo para sus
subclases

Por ejemplo:
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Class Padre { // Hereda de Object
// Atributos
private int numeroFavorito, nacidoHace, dineroDisponible;
// Métodos
Public int getApuesta() {
Return numeroFavorito;

Protected int getEdad() ({
Return nacidoHace;

Private int getSaldo() ({
return dineroDisponible;

class Hija extends Padre ({
// Definicidn

class Visita {
// Definicidn

En este ejemplo, un objeto de la clase Hija, hereda los tres atributos
(numerofavorito, nacidohace y dinerodisponible) y los tres métodos (getApuesta (
), getEdad () y getSaldo ( )) de la clase Padre, y podra invocarlos. Cuando se
llame al método getEdad () de un objeto de la clase Hija, se devolvera el valor de
la variable de instancia nacidohace de ese objeto, y no de uno de la clase Padre.

Sin embargo, un objeto de la clase Hija, no podra invocar al método getSaldo( ) de
un objeto de la clase Padre, con lo que se evita que el Hijo conozca el estado de la
cuenta corriente de un Padre.

La clase Visita, solo podra acceder al método getApuesta ( ) para averiguar el
namero favorito de un Padre, pero de ninguna manera podra conocer ni su saldo,
ni su edad (seria una indiscrecion, ¢no?).

14.6 La clase Object

La clase Object es la superclase de todas las clases da Java. Todas las clases
derivan, directa o indirectamente de ella. Si al definir una nueva clase, no aparece
la clausula extends, Java considera que dicha clase desciende directamente de
Object.

La clase Object aporta una serie de funciones basicas comunes a todas las
clases:

e public booleans equals(Object Obj): Se utiliza para comparar, en valor, dos
objetos. Devuelve true si el objeto que recibe por parametro es igual, en valor,
gue el objeto desde el que se llama al método. Si se desean comparar dos
referencias a objeto se pueden utilizar los operadores de comparacion ==y !=.
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e public int Hashcode( ) Devuelve un codigo hash para ese objeto, para poder
almacenarlo en una Hashtable.

e protected object clone () throws CloneNotSupportedException: Devuelve una
copia de ese objeto.

e public final Class getClass: Devuelve el objeto concreto, de tipo Class, que
representa la clase de ese objeto.

e Protected void finalize ( ) throws Trowable: Realiza acciones durante la
recogida de basura.

14.7 Clases y métodos abstractos

Hay situaciones en las que se necesita definir una clase que represente un
concepto abstracto, y por lo tanto no se pueda proporcionar una implementacién
completa de algunos de sus métodos.

Se puede declarar que ciertos métodos han de ser sobrescritos en las subclases,
utilizando el modificador de tipo abstract. A estos métodos también se les llama
responsabilidad de subclase. Cualquier subclase de una clase abstract debe
implementar todos los métodos abstract de la superclase o bien ser declarada
también como abstract.

Cualquier clase que contenga métodos declarados como abstract también se tiene
que declarar como abstract, y no se podran crear instancias de dicha clase
(operador new).

Por ultimo se pueden declarar constructores abstract 0 métodos abstract static.

Veamos un ejemplo de clases abstractas:

abstract class claseA {
abstract void metodoAbstracto();
void metodoConcreto() {
System._out._printIn(“En el metodo concreto de claseA”);
}
}

class claseB extends claseA {
void metodoAbstracto(){
System._out._printIn(“En el metodo abstracto de claseB™);
}

}

La clase abstracta ClaseA ha implementado el método concreto metodoConcreto (
), pero el método metodoAbstracto( ) era abstracto y por eso ha tenido que ser
redefinido en la clase hija ClaseB.
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claseA referenciaA = new claseB() ;
referencialA.metodoAbstracto () ;

referenciaA.metodoConcreto () ;

La salida de la ejecucion del programa es:

En el metodo abstracto de claseB
En el metodo concreto de claselA

15. El IDE Eclipse

15.1 (Qué es Eclipse?

En la Web oficial de Eclipse (www.eclipse.org), se define como “An IDE for
everything and nothing in particular” (un IDE para todo y para nada en particular).
Eclipse es, en el fondo, Unicamente un armazén (workbench) sobre el que se
pueden montar herramientas de desarrollo para cualquier lenguaje, mediante la
implementacion de los plugins adecuados.

La arquitectura de plugins de Eclipse permite, demas de integrar diversos
lenguajes sobre un mismo IDE, introducir otras aplicaciones accesorias que
pueden resultar utiles durante el proceso de desarrollo como: herramientas UML,
editores visuales de interfaces, ayuda en linea para librerias, etc.

15.2 El Proyecto Eclipse

El IDE Eclipse es, Unicamente, una de las herramientas que se engloban bajo el
denominado Proyecto Eclipse. El Proyecto Eclipse alna tanto el desarrollo del IDE
Eclipse como de algunos de los plugins mas importantes (como el JDT, plugin
para el lenguaje Java, o el CDT, plugin para el lenguaje C/C++).

Este proyecto también alcanza a las librerias que sirven como base para la
construccion del IDE Eclipse (pero pueden ser utilizadas de forma completamente
independiente), como por ejemplo, la libreria de widgets®® SWT.

26 Simbolo grafico de interfase que permite interaccién entre el usuario y la computadora (simbolo, icono, ventana, etc.)

15.3 El Consorcio Eclipse

En su origen, el Proyecto Eclipse era un proyecto de desarrollo OpenSource,
soportado y mantenido en su totalidad por IBM. Bajo la direccion de IBM, se fundd
el Consorcio Eclipse al cual se unieron algunas empresas importantes como
Rational, HP o Borland.
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Desde el dia 2 de febrero de 2004, el Consorcio Eclipse es independiente de IBM
y entre otras, esta formado por las empresas:

HP, QNX, IBM, Intel, SAP, Fujitsu, Hitachi, Novell, Oracle, Palm, Ericsson y
RedHat, ademas de algunas universidades e institutos tecnologicos.

15.4 La libreria SWT

El entorno de desarrollo Eclipse, incluyendo sus plugins, esta desarrollado por
completo en el lenguaje Java. Un problema habitual en herramientas Java (como
NetBeans) es que son demasiado “pesadas”. Es decir, necesitan una maquina
muy potente para poder ejecutarse de forma satisfactoria. En gran medida, estas
necesidades vienen determinadas por el uso del APl Swing para su interfaz
gréfico.

Swing es una libreria de widgets portable a cualquier plataforma que disponga de
una maquina virtual Java pero a costa de no aprovechar las capacidades nativas
del sistema donde se ejecuta, lo cual supone una ejecucién sensiblemente mas
lenta que la de las aplicaciones nativas.

SWT es una libreria de widgets equivalente a Swing en la cual, se aprovechan los
widgets nativos del sistema sobre el que se ejecuta.

El hecho de aprovechar los widgets nativos, permite que la ejecucion de interfaces
de usuario sea mucho mas rapida y fluida que si se utilizase Swing y, ademas,
siempre dispone del “Look and Feel” del sistema, sin necesidad de “emularlo”.

La contrapartida es que la libreria SWT es nativa, es decir, es necesario disponer
de una libreria SWT especifica para cada sistema operativo.

Existen versiones de SWT para los S.O. mas habituales, incluyendo Windows,
Linux, HP-UX, MacQOS, etc.

15.5 Obtener, instalar y ejecutar Eclipse IDE

El IDE Eclipse se puede obtener bajandolo directamente del sitio Web oficial del
Proyecto Eclipse - www.eclipse.org - o de cualquier “mirror” autorizado. Existen
versiones instalables para cualquier plataforma que soporte la libreria SWT,
descargas que incluyen el cédigo fuente y descargas que incluyen los plugins mas
habituales. Ademas, de este mismo sitio, se puede descargar la libreria SWT
independientemente y su SDK.
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Como Eclipse esta escrito en Java, en necesario, para su ejecucion, que exista un
JRE (Java Runtime Environment) instalado previamente en el sistema.

La instalacion de Eclipse, es tan sencilla como descomprimir el archivo
descargado en el directorio que se estime conveniente. Como ser el directorio
archivos de programas en Windows.

15.6 Obtener e instalar Plugins

La descarga basica del entorno Eclipse incluye algunos de los plugins mas
basicos, pero siempre es deseable obtener alguna funcionalidad extra. Para ello,
es necesario instalar nuevos plugins.

En el apartado Community del sitio Web oficial de Eclipse se pueden encontrar
enlaces a cientos de plugins.

Advertencia

Es importante escoger cuidadosamente los plugins que se van a instalar
pues, la cantidad de plugins instalados, influye en el rendimiento del IDE
Eclipse, en especial, en el tiempo de arranque inicial de la aplicacion.

Para afiadir un nuevo plugin, basta con descomprimir el archivo descargado en el
subdirectorio “Plugins” de la carpeta donde esta instalado Eclipse. La préxima vez
que se ejecute Eclipse, automaticamente, se reconoceran y afiadiran los nuevos
plugins instalados.

15.7 Ejecutar Eclipse

Las versiones que se pueden descargar del sitio Web de Eclipse vienen con un
ejecutable que permite lanzar directamente el IDE Eclipse. Antes de ejecutar
Eclipse es importante verificar que se tienen permisos de escritura en el directorio,
ya que, la primera vez que se ejecuta, Eclipse tiene que crear las carpetas en las
que guardara informacion sobre workspaces, logs, etc.

15.8 Un vistazo general al IDE

La primera vez que se ejecuta Eclipse se puede ver una pantalla muy similar a la
gue se muestra en la Figura 1. Antes de enfrentarse a la dura tarea del
programador, es interesante echar un primer vistazo al entorno para conocer sus
caracteristicas particulares, la forma que tiene de organizar el trabajo, las
herramientas adicionales que ofrece, etc.
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Figura 1. Eclipse IDE

Editores

La ventana principal (la mas grande en la Figura 1), se llama “Editor”. Los Editores
son el lugar donde se escribiran los programas. Es posible tener varios Editores
abiertos a la vez, apilados uno encima de otro. En la parte superior de la ventana
de Editores, se mostraran solapas que permiten acceder a cada uno de los
Editores abiertos (o bien cerrarlos directamente).

Vistas

Ademas de los Editores, existen un segundo tipo de ventanas “secundarias”, que
se llaman Vistas. Las Vistas sirven para cualquier cosa, desde navegar por un
arbol de directorios, hasta mostrar el contenido de una consulta SQL. Se puede
decir que las Vistas son ventanas auxiliares para mostrar informacion, requerir
datos, etc.

Cada plugin puede definir Editores propios y todas las Vistas que sean necesarias.
En la Figura 1, estan abiertas dos ventanas de Vistas.

La Vista vertical de la izquierda, mostrara el arbol de directorios de los proyectos
(cuando los haya). La Vista horizontal inferior muestra una pequefia “agenda” de
tareas pendientes que pueden ser introducidas por el usuario, de forma directa, o
por Eclipse, en funcién de determinados eventos.
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Figura 2. Ventana de seleccion de vistas

Para seleccionar qué Vistas se deben mostrar, se utiliza la opcién “Show View” en
el menu “Window” (ver Figura 2).

Barras de Herramientas

El tercero de los componentes del entorno son las barras de herramientas. Existen
dos barras de herramientas: la barra de herramientas principal y la barra de
Perspectivas.

La barra de herramientas principal contiene accesos directos a las operaciones
mas usuales (guardar, abrir, etc.), botones que permiten lanzar la ejecucion de
herramientas externas y tareas relacionadas con el Editor activo (ejecutar un
programa, depurar, etc.).

La barra de Perspectivas contiene accesos directos a las Perspectivas que se
estan utilizando en el proyecto. Una Perspectiva es un conjunto de ventanas
(Editores y Vistas) relacionadas entre si. Por ejemplo, existe una Perspectiva Java
que facilita el desarrollo de aplicaciones Java y que incluye, ademas del Editor,
Vistas para navegar por las clases, los paquetes, etc.

La Perspectiva que estd abierta en la Figura 1, es la llamada “Resource
Perspective” y su funcion es navegar por el arbol de directorios de un proyecto y
editar los ficheros que contiene utilizando el Editor mas adecuado.

Se puede seleccionar las perspectivas activas — las que se muestran en la Barra
de Perspectivas — utilizando la opcién “Open Perspective” del mend Window.
Desde este mismo menu también es posible definir Perspectivas personalizadas.
Ademas de las barras de herramientas principales, cada Vista puede tener su
propia barra de herramientas.

Programar con Eclipse

Eclipse es un IDE que no esta orientado especificamente hacia ningan lenguaje de
programacion en concreto. El uso de un determinado lenguaje, estara supeditado
a la existencia de un plugin que le de soporte.
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Con la version estandar del entorno Eclipse se distribuye el plugin necesario para
programar en lenguaje Java, su nombre es JDT.

Del sitio oficial de Eclipse se puede bajar también el plugin CDT para los lenguajes
C/C++. Buscando un poco mas en las bases de datos de plugins se pueden
encontrar extensiones para lenguajes como Pascal o Python.

Nuevo Proyecto Java

Para poder realizar un programa en Eclipse es necesario crear un proyecto. Un
Proyecto agrupa a un conjunto de recursos relacionados entre si (codigo fuente,
diagramas de clases o documentacion).

Se puede crear un nuevo proyecto desde el menu (File/New/Project), desde la
barra de herramientas principal o desde la vista “Navigator” (abriendo el menu
pop-up con el botén derecho del raton y la opcion New/Project).

Cualquiera de estas tres opciones lanzara el wizard de creacion de proyectos.
Para iniciar un proyecto Java se debe seleccionar la opcion Java/Java Project.
Después de indicar un nombre y una ubicacion para el nuevo Proyecto se puede,
opcionalmente, realizar algunas configuraciones como son:

- Crear un subdirectorio para almacenar el cdédigo y un subdirectorio
diferente para almacenar las clases compiladas.

- Indicar las dependencias del nuevo proyecto respecto a proyectos
anteriores (existentes en el mismo workspace).

- Indicar la ubicacion de librerias (.jar) que necesita el proyecto y/o definir
variables de entorno.

- Definir el orden de busqueda de los classpaths que se manejan,
principalmente para solucionar conflictos en caso de que haya clases con el
mismo nombre cualificado.

Es siempre recomendable definir una carpeta (por ejemplo, de nombre src) para
contener el codigo y otra (de nombre bin, por ejemplo) donde se dejaran los .class
generados.

En la solapa Libraries, se pueden afadir todos los .jar que sean necesarios (con el
boton “Add External Jars...”).

Todas estas configuraciones pueden modificarse en cualquier momento a traves
del menu contextual de la vista Navigator, en la opcién PropertiesC]Java Build
Path.

Al crear el proyecto Java, Eclipse, de forma automética, abre la Perspectiva Java,
que es la coleccion de vistas que define el plugin JDT para programar con Java.
Esta Perspectiva esta compuesta de las vistas: Package Explorer (que permite
navegar por todos los paquetes —classpaths- a los que puede acceder el proyecto)
y Outline (que muestra un esquema de la clase cuyo cbédigo se esta visualizando
en el Editor activo).
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Ademas, si la Perspectiva Java esta activa, se afiaden a la barra de herramientas
principal algunos botones extra que permiten acceder con rapidez a las funciones
mas usuales (ejecutar, depurar, crear clases, etc.)

- New Java Project x|
L e tings.
Define the Java build settings '

O Seurce | @ Projects | B Librarles | 1+ Order and Expert |
Source fioldars on build path:
% & prucha/src [ Acaroiger. |

Edlt... |

Remove I

™ Allow outout folders for source folders.
Default output folder:

[ prusba/bin Browse... |

<gack | | P | caea |

Figura 3. Nuevo proyecto Java.

Nuevas Clases

Ejemplo.

A modo de ejemplo, crearemos un Proyecto Java, cuyo nombre sera Prueba. Su
ubicacién sera la carpeta por defecto y no requerira ningun .jar extra en el
classpath.

Ademas, se configurard como carpeta para el cédigo, el directorio prueba/src y
para las clases compiladas, se utilizara la carpeta prueba/bin.

El modo mas directo de crear una nueva clase (o interfase) es utilizar el “wizard de
creacion de clases” que se puede lanzar, teniendo la Perspectiva Java activa, a
través del boton correspondiente (Figura 4) en la barra de herramientas.

# Java - Welcome - Eclipse Platform
File Edit Sowece FRefachor MMavigats Searl:h’}roject Run  Window  Help

eI R R MET Y R

Figura 4. Boton creacion clases.

El wizard de creacion de clases, se compone de un Unico formulario en el que se
indicaran las caracteristicas de la nueva clase (o interfase) que se quiere crear:
nombre, superclase, interfaces que implementa, etc.
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Figura 5. Nueva clase.

En ocasiones, especialmente cuando se trata de proyectos grandes, con muchos
paquetes de nombres largos, el wizard de creacién de clases puede ser una
herramienta lenta y pesada.

Existen otros medios para crear clases. El mas sencillo es, en la vista Navigator,
crear un nuevo fichero java. Para ello, basta con seleccionar la carpeta donde se
va a guardar

Ejemplo

Aprovechando el proyecto Prueba que hemos creado en el apartado anterior,
podemos ahora crear una nueva clase, utilizando el wizard. Esta clase se llamara
MiPrueba y estara pertenecera al paquete es.prueba.

La nueva clase y, en el menu pop-up seleccionar la opcion New/File. Es
importante que el fichero que se cree tenga la extension .java.

En este apartado se ha hablado de cdmo crear nuevas clases. La creacion de
nuevos interfaces es practicamente igual a la de las clases, en todos los sentidos.

Programar con Eclipse

Cuando se crea una nueva clase se puede ver, en la ventana Editor, que algunas
palabras estan coloreadas de forma diferente. Este marcado de palabras es
debido a que los Editores Java que implementa el plugin JDT, incluyen capacidad
para realizar syntax highlighting (o reconocimiento sintactico de palabras
reservadas del lenguaje).
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De esta forma, las palabras reservadas del lenguaje apareceran escritas en
negrita y en color Burdeos, los comentarios en verde y los comentarios de
documentacion (javadoc) en azul.

Corrector de Errores

Aparte de identificar las palabras reservadas del lenguaje, JDT puede detectar, y
marcar sobre el cddigo de un programa, los lugares donde se pueden producir
errores de compilacion. Esta caracteristica funciona de forma muy parecida a los
correctores ortograficos que tienen los procesadores de textos (ver Figura 5).
Cuando Eclipse detecta un error de compilacion, se marcara la sentencia errénea,
subrayandola con una linea ondulada roja (o amarilla, si en lugar de un error se
trata de un warning).

Si el programador posiciona el puntero del ratdon sobre la instruccion que produjo
el fallo, se mostrard una breve explicacion de por qué dicha instruccion se ha
marcado como errénea.

pu.'-tzlic class MiPru=sha {
public static woid main [(String[] arvas) |
gbjsfo p o= null;
I Marca de error Adverencia error en linea

lcono errora)

Figura 6. Corrector integrado.

Cada linea de cédigo que contenga un error (0 un warning), sera también marcada
con un icono de error (0 warning) que aparecera en la barra de desplazamiento
izquierda del editor (identificado, en la Figura 6 como “a)”). Si el programador
pulsa una vez sobre dicha marca (0jo, una sola vez, no doble click) se desplegara
un menu pop-up mediante el cual, Eclipse mostrard posibles soluciones para los
errores detectados. Si se acepta alguna de las sugerencias del menu pop-up,
Eclipse se encargara de llevar a cabo dicha solucién, de forma completamente
automatica.

Code Completion

Un entorno de desarrollo no puede considerarse como Uutil, en la préactica, si no
dispone de la capacidad de completar automaticamente las sentencias que esta
escribiendo el programador. El mecanismo de “code completion” en Eclipse es
muy similar al que implementan otros IDEs: cuando se deja de escribir durante un
determinado intervalo de tiempo se muestran, si los hay, todos los términos
(palabras reservadas, nombres de funciones, de variables, de campos, etc.) que
empiecen por los caracteres escritos.

Si se escriben determinados caracteres (como el punto, por ejemplo) se puede
provocar la ejecucion del mecanismo de “code completion” sin necesidad de
esperar a que pase el tiempo establecido.
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Otra caracteristica relacionada con el code completion es la asistencia a la
escritura en llamadas a funciones. Automaticamente, cuando se van a escribir los
parametros que se pasan a un método, se muestra una caja de texto indicando los
tipos que éstos pueden tener.

Templates

De forma similar a muchos otros entornos de desarrollo, Eclipse permite definir y
utilizar templates. Los templates son plantillas de cddigo (generalmente porciones
de cddigo de uso habitual y muy repetitivo) que se escriben automaticamente.

Los templates estan compuestos de dos partes: un bloque de cédigo (o de
comentario), de uso frecuente, que se escribe automaticamente y una cadena que
provoca la escritura del template. Las cadenas que disparan templates seran
reconocidas por el sistema de code completion, con la diferencia de que, en lugar
de terminar la escritura de la cadena, ésta sera sustituida por el template que tiene
asociado.

Ejemplo.

En el ejemplo inferior, se pretende escribir un bucle for que itere un array. Se trata
de un tipo de construccion muy comun, por ello, es firme candidata a ser asociada
a un template.

public static wvoid main (3tringl(] acgs| |

for

t
Si en el codigo anterior se pulsa la combinacion ctrl.+ espacio, y se selecciona la

opcion “for — iterate over array”, el resultado que se obtiene es el siguiente:
public gtatic veold mainistringl]l acgs)y |

for (int 1 = 0; 1 < args.length: i++) |

i

]
El plugin JDT, por defecto, define una buena cantidad de templates, tanto para

construcciones de codigo, como para la escritura de javadoc pero, de todas
formas, es posible definir nuevos templates personalizados (o modificar los
existentes).

A la ventana de configuracion de templates se accede a través del menu principal
en la opcion Window/Preferences/Java/Editor/Templates.
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Figura 7. Configuracion de templates.

Code Formatting

Todos los programadores sabemos lo importante que es disponer de un codigo
ordenado, legible y facil de entender. Al menos en teoria. En la practica no suele
encontrarse nunca tiempo, ni ganas, para conservar el aspecto del codigo.

Eclipse incorpora una herramienta para realizar autométicamente el formateo del
codigo de acuerdo a unos criterios preestablecidos.

Para formatear el codigo que muestra el Editor activo, basta con seleccionar la
entrada Source/Format del menu contextual que aparece al pulsar con el botdn
derecho del ratén sobre el propio Editor.

Ejemplo.

Veamos como funciona el formateador de codigo para el ejemplo que se muestra
a continuacion:

public static void naini{itring|[] args) |

System.out.println{"Ests =3 una linea wuugy larga ¥ sdends con varias instruccicnes®): inmt i =0; i++;

)
Si se ejecuta el formateo automatico, el resultado obtenido es el siguiente:
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p:EIic S!a!lc vula maln:Stang args

Svatem.out.printlni

"BEsta 3 una linea muuuy larga v ademas con variss lnstrucclones™ ;
int 1 = U;
i4++;

}
El formateador de codigo puede configurarse en la ventana de Preferences del
entorno (opciébn Window/Preferences del menu principal), en el apartado
Java/Code Formatter. En esta ventana, entre otras cosas, se puede indicar la
longitud de las lineas de texto, la identacibn a aplicar, el formato para las
asignaciones, eftc....

Manipulacion del Codigo

La capacidad de formato autométicamente a los programas, es sélo una de las

posibilidades de manejo de la estructura del codigo que soporta Eclipse.

Otras posibilidades, englobadas bajo la entrada Source del menu contextual del

Editor son:
- Comment y Uncomment. Estas dos opciones permiten seleccionar un
trozo de codigo y comentarlo (o descomentarlo) de una vez. Los
comentarios que se establecen de esta forma, son comentario de “tipo
linea” (//...) por lo tanto, no se ven afectados en caso de que existan
previamente bloques de comentarios en el codigo seleccionado.
- Add Javadoc Comment. Escribe un blogue de comentarios javadoc para el
elemento seleccionado. Por ejemplo, si se coloca el cursor sobre un método
y se ejecuta la operacion Source/Add Javadoc Comment, se creara, sobre
ese método, el esqueleto predefinido para la documentacion javadoc, que
contendra etiquetas para cada uno de los parametros (@param), para el
resultado (@return), para las excepciones (@throws), etc...
- Add import. Escribe las sentencias import para la clase sobre la que esté
posicionado el cursor (o sobre la mas proxima si no esta sobre ninguna).
- Organize Imports. Agrupa las sentencias import en funcién de la ubicacion
de las clases (o paquetes) referenciados, en la jerarquia global de paquetes
del proyecto.
- Opciones de generacién automatica de “esqueletos” de cddigo. Estas
opciones permiten generar, automaticamente, el codigo necesario para
definir métodos get y set (Source/Generate Setter and Setter...) para los
atributos de la clase, extender constructores y otros métodos definidos en
una superclase o en un interfaz, etc.

Todas estas opciones de manipulacién de cddigo pueden configurarse en las
entradas del menu principal Window/Preferences/Java/Organize/lmports vy
Window/ Preferences/Java/Code Generation.
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Refactoring

En el punto anterior, se comentaban algunas de las facilidades que ofrece Eclipse
para crear y manipular bloques de cddigo de una forma facil y comoda, evitando el
tedio de tener que realizar todo el trabajo a mano.

Todas las operaciones de manejo de cddigo explicadas trabajan, Unicamente, con
codigo escrito sobre un mismo fichero (o perteneciente a una misma clase). Si las
modificaciones que se quieren realizar deben involucrar a varias clases, escritas
en varios ficheros diferentes, todos ellos pertenecientes al mismo proyecto,
entonces se pueden utilizar las herramientas de Refactorizacién.

Las herramientas de Refactoring son especialmente utiles cuando se trata de
realizar modificaciones, o actualizaciones, en el cbédigo, que afectan a varios
elementos del disefio.

En Eclipse, se puede acceder a las operaciones de Refactoring a traves de la
opcién Refactor en el menu principal o en el mena pop-up del Editor.

Ejemplo.

En este ejemplo, se utilizaran las operaciones de Refactoring para cambiar el
nombre de un método. Esta modificacidon no solamente afecta a la clase que lo
implementa. También afectara a todas las clases que realicen llamadas a dicho

método, a las subclases que lo redefinan, etc.
public woid miMetodo ()

miMetodo () ;
t
Para realizar el cambio de nombre, habra que seleccionar el nombre del método a

modificar y lanzar la operacion Refactor/Rename... del mena contextual. Aparece
el didlogo que solicita un nuevo nombre y pide confirmacion para actualizar
también las referencias que se hagan, en el proyecto, al método que se modifica.
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public void miMetodol() | public woid tuMetod
miMatoda() : tuMetodo () ;
public static void main public static void main =,
Ll Han il B L

‘ oK | Carvel |

Si se pulsa el boton “Preview >", se muestra una comparacion del antes y el
después de cada porcion de cédigo que se va a modificar.

Una vez aceptados los cambios, el resultado final es:
public woid tuMetodo () |

tuMatodo {3 ;
i

La herramienta de Refactoring que incluye Eclipse permite realizar muchas otras
refactorizaciones (aparte de los cambios de nombre). Entre otras estan: cambiar
los pardmetros de un método, mover un método a una subclase o superclase,
extraer un interfaz, convertir una variable local en un atributo, etc.

Compilar

Una de las caracteristicas mas curiosas del IDE Eclipse es el modo en que se
compilan los proyectos. No existe en Eclipse ningun botdn que permita compilar
individualmente un fichero concreto. La compilacion es una tarea que se lanza
automaticamente al guardar los cambios realizados en el cddigo. Por esta razén
es practicamente innecesario controlar manualmente la compilacion de los
proyectos.

En caso de necesidad, existe una opcién en la entrada Project del menu principal,
llamada “Rebuild Project” que permite lanzar todo el proceso de compilacion
completo (también existe la entrada “Rebuild All” para re-compilar todos los
proyectos abiertos).

Cuando se compila un proyecto completo, Eclipse utiliza una secuencia de
instrucciones de construccion (build) predefinidas en funcion de la configuracion
del proyecto (carpetas de cdédigo, carpeta destino, JDK a utilizar, classpaths
definidos, etc.)
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Sin embargo, en muchas ocasiones, el proceso de construccién de un proyecto
incluye muchas otras operaciones ademas de la mera compilacion del codigo
(crear una base de datos, inicializar determinados ficheros, crear archivos de
despliegue, etc.)

Es posible configurar el compilador de Eclipse para que realice cualquier proceso
de construccion del proyecto de forma automatica. Para ello, se utilizan scripts Ant
[http://ant.apache.org].

Ant es una evolucion de los clasicos Makefiles, que utiliza scripts escritos sobre
XML. No es el objetivo de este documento explicar la herramienta Ant, pero si
como integrarla en el entorno Eclipse.

Si se quiere utilizar una herramienta de compilacién (en este caso Ant) diferente
del constructor (Builder) definido por defecto por la herramienta Eclipse, debe
ejecutarse la opcidn “Project/Properties/External Tool Builders”. En esta ventana,
se pueden afiadir, modificar o eliminar los diferentes mecanismos de compilacion y
construccion disponibles para el proyecto.

Para afadir un nuevo script Ant, habra que pulsar el boton “New...” y seleccionar
la opcion “Ant Build” que, nos llevara directamente al wizard de configuracion de
scripts Ant.

£ Properties for New_Builder X
Edit b configuration progesties

© Extornal tool location cannot be emply %
Mame: | New_Builder

™ Msin |5 Refresh | # Targets | () Properties | @ Buld Opticrs|

|[-le|'-h Browse Workepars, .

Base Directory: Browse Workspace. .,
|
Browese File System.,
Arguments:
2] variables..
I

Note: Enchise an argument containing spaces using double-quotes ()
Mot gpplicable for varisbles

F Rur teol in background
F Caphure output

| I Cancel |

Figura 8. Wizard Ant.
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Como se puede ver en la Figura 8, el wizard Ant es una herramienta sencilla. En la
solapa principal (la que se muestra en la Figura 8) es necesario indicar la
localizacion del script Ant que se quiere utilizar para compilar el proyecto, asi
como el directorio base y los argumentos. El resto de las solapas sirven para
definir el modo en que Eclipse va a gestionar las llamadas al script.

Ejecutar
Una vez compilado correctamente, ejecutar el proyecto es la parte mas sencilla (si
el proyecto esta correctamente programado claro). Practicamente todas las
opciones de ejecucion se pueden manejar desde el botdon Run de la barra de
herramientas principal (ver Figura 9).

 Resource - MiPruebaja

Fil= Edit =nBotén-gjecucion
SRR NIE R ) i

Figura 9. Botdén ejecucion.

El boton Run puede utilizarse de dos formas: bien pinchando el propio botén, en
este caso, se repetira la Ultima ejecucion realizada, o bien pinchado sobre la flecha
a su lado lo cual permitira ver el menua de ejecucion.

El mena de ejecucién, a su vez tiene dos partes. La entrada “Run As” permite
ejecutar directamente la clase que se estd mostrando en la ventana del Editor
activo, utilizando la configuracion de ejecucién por defecto.

La entrada “Run...”, permitira definir nuevas configuraciones de ejecucion.

[&Run x|
Create, manage, and run configurations ‘
Configurations: Mame: | MiPruebe
= lwva Applat
1 lava Applicsh " - . o
L e— ® Main | s Arguments| . RE| 14 Classpath | O Source| 4] *)
r4 Java Bean
w It Project
Ju New_configuration |-_,ru.u: Browss
& Rurrtime Workbanch
Main class
|—-.[r-.~¢a.‘-’:ﬁ|' jeba Search...
™ Include external jars when searching for a maln class
™ Stop in main
= Dbt l |
Run I Closa |

Figura 10. Ventana de configuraciones de ejecucién.
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Una configuracion de ejecucidén es un conjunto de parametros que se tendran en
cuenta a la hora de lanzar una ejecucién de un programa. Algunos de estos
parametros pueden ser: un classpath determinado, la version del JRE que se
utilizara o los propios parametros que se pasaran a la clase que se va a ejecutar.
Los parametros que se pueden definir, y sus valores por defecto, vendran
determinados por el tipo de programa que se va a ejecutar. No tendra los mismos
parametros una aplicacion Java que un applet, por ejemplo.

Depurar Aplicaciones

La principal diferencia entre un simple editor y un buen entorno de desarrollo es
que éste integre, 0 no, una buena herramienta visual para depurar los programas
escritos.

Eclipse incluye un depurador potente, sencillo y muy comodo de utilizar.

Resource - MiPrueba.ja

e CdBotén. urador-- o
5~ 2 & & | - kv S v

Figura 11. Boton depurador.

Lanzar el depurador es una tarea exactamente igual que ejecutar un programa,
solo que en lugar de utilizar el botdbn de ejecucion, se utiliza el botén de
depuracion (ver Figura 11). Estos dos botones, y los menus que despliegan, tienen
un comportamiento exactamente idéntico (salvo por el hecho de que el boton de
depuracidn provoca la ejecucion paso a paso de los programas).

Cuando el depurador entra en accion, de forma automatica, se abre la Perspectiva
Depuracion (Figura 12), en la que se muestra toda la informacion relativa al
programa que se esta depurando.
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Figura 12. Perspectiva Debug.

Vista Editor

La ventana mas importante, situada en el centro de la pantalla, sigue siendo el
Editor. Sobre el Editor se ird marcando la traza de ejecucién del programa con una
pequefia flecha azul, situada sobre el margen izquierdo. La linea sobre la que esté
dicha flecha, sera la préxima en ejecutarse.

Cuando la Perspectiva Debug esta activa, el menu contextual del Editor cambia
para mostrar opciones de depuracion, por ejemplo, ejecutar el programa hasta la
linea que tiene el cursor, inspeccionar una variable (0 una expresion
seleccionada), etc.

Vistas de Inspeccion

En la parte superior izquierda, se puede ver la ventana Debug. En esta ventana es
donde se controla la ejecucién del programa que se esta depurando ya que
contiene la barra de botones de ejecucion. En esta barra estan los clasicos
botones para detener la depuracion, ejecutar hasta el final, ejecutar paso a paso,
etc.

Ademas, esta ventana también muestra informacion a cerca de los hilos (threads)
activos y de los procesos de depuracion realizados con anterioridad.

La vista de inspeccion (a la derecha de la vista Debug), permite ver los valores de
los diferentes elementos (variables, breakpoints, expresiones...) que intervienen
en el programa, en un instante de ejecucion determinado.

Las dos vistas mas interesantes son la vista de inspeccion de variables, que
muestra los valores que toman todas las variables (atributos, campos, etc.) cuyo
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ambito alcanza a la linea que se esté ejecutando en un momento dado y la lista de
inspeccion de breakpoints.

Establecer un breakpoint es tan sencillo como hacer doble clic en el margen
izquierdo del Editor del codigo, a la altura de la linea sobre la que se quiere
detener la ejecucion.

El breakpoint creado quedard identificado por un punto azul (ver Figura 12) sobre
la linea.

La vista de inspeccion de breakpoints permite, ademas de ver todos los
breakpoints definidos, configurar sus propiedades. A través del menu pop-up de la
vista se puede activar o desactivar un breakpoint, eliminarlo, configurarlo para que
detenga la ejecucion cuando se pase por él un determinado nimero de veces o
cuando lo haga un hilo en concreto, etc.

Atencion

Muchas veces, por prisa o por descuido, se lanzan nuevos procesos de
depuracion sin detener los anteriores (sobre todo, cuando se entra en una
voragine de cambios con el objetivo de solucionar un bug que se resiste mas de lo
esperado). Si los procesos abiertos se apilan demasiado, se puede agotar la
memoria. Para evitarlo, de vez en cuando, se puede echar una ojeada a la
perspectiva Debug y comprobar que todos los hilos tengan el estado [terminated],
y si no lo tienen, finalizarlos (con el boton que detiene la depuracion y el hilo
previamente seleccionado en la vista Debug).

Vista Consola

Por altimo, en la parte inferior de la Perspectiva Debug, se muestra la consola. La
consola es la vista sobre la cual se redirecciona tanto la entrada como la salida
estandar, del programa que se esta depurando (o ejecutando).

Documentacioén

En este apartado se hablara de todos los aspectos relativos a la documentacion
en el entorno Eclipse, tanto de la incorporacion de archivos de documentacién
para ser utilizados durante la programacion, como de la generacion de la
documentacién de la aplicacion.

Configurar el acceso a JavaDocs

El primer valor que se debe configurar es la ubicacion de la documentacion de las
librerias Java estandar. Esta configuracién se define para todo el entorno y sera
accesible para cualquier proyecto con el que se trabaje.

La configuracibn de la documentacion estdndar se realiza en la ventana de
configuracion de los posibles JRE que puede utilizar Eclipse, a la cual se accede
desde la opcion “Window/Preferences/Java/lnstalled JREs” del menu principal.

En esta ventana, se puede ver una lista de los JREs disponibles, para configurar la
documentacion de alguno de ellos, basta con seleccionarlo y utilizar el botén
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e ————————
“Edit...”. En el wizard que aparece (Figura 13) habra una caja de texto donde se
puede introducir la direccion de la carpeta de documentacién correspondiente.

(eeditaRe X|

JRE nans; [J.?’u‘-\l.-il 201
RE home directory: | C:\Archivos dz programa\Java\jZrel 4.2_01 Browse.., |
Javadoc LRL: il C:/7sk 1 4.2 01 fdocs/api Browse.. |

JRE system libraries:

BC: fArchivos de programa/Javafiarel 4.2_01 b/t jar |
rYs fArchivos de programa/Jevalfrel 4.2_01 libfsurrsssion. jar
W C: farchivos de programa/lava/jrel 4.2_01ib/gse jar |
(&C:/Archivos de programa/Javafiorel 4.2_01/Ib/je jor

el.4.2_01/libfcharsets, jar |

@ C: fArchivos de programa/Java

BC:firchivos de programa/dava/irel 4.2_01/ibjext/drers. ja
r ¥ [Archives de programa)wvalirel 4.2 01 Mib/fext Adapsec |
hC:/Archivos de programa/Java/forel 4.2 01 /lib/ext))

aslecata jar g |
BC:/Archives de programa/Iava/jzrel 4.2_01/ibjext/snioe_provider jar

F Usa dafault system libraries

Figura 13. Configuracién de un JRE.

Ademas de las librerias estandar de Java, es frecuente que en los proyectos se
utilicen otras muchas librerias, que tengan su propia documentacion. Eclipse
permite integrar en su sistema de ayuda cualquier JavaDoc relacionado con las
librerias que se utilicen en un proyecto.

La configuracion de la documentacion de las librerias que utiliza el proyecto se
realiza desde la ventana de configuracidn de las propias librerias en
Project/Properties/Java Build Path/Libraries.

En esta ventana, cada libreria (.jar) en el classpath del proyecto, aparece como
una entrada que tiene dos propiedades (se muestran pulsando el signo “+” al lado
de su nombre): la ubicacién de su documentacién y la ubicacién de su codigo.
Para poder utilizar la documentacion de una libreria, basta con escribir su
ubicacioén en el lugar correspondiente.
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Figura 14. Configuracién de la documentacién de una libreria.

En la Figura 14 se muestra el lugar, en la ventana de Propiedades del proyecto,

donde se puede configurar al documentacion de una libreria concreta.

Por dltimo, también es interesante poder acceder y consultar la propia
proyecto que se esta implementando.
configuracion de este tipo de documentacion también se realiza desde la ventana
de propiedades del proyecto (Project/Properties), en el apartado “Javadoc

documentacion JavaDoc del

Location” (Figura 15).

& Properties for prueba

Beaninfo Path

Java Build Path
Java Compiler

Java Task Tags
Project References

Externial Tooks Builde

Javadoc Location

action. For axample: file: /fe: fmyworkepace myprojectidac).

S [=] .1

Spacify the location (URL) of the profect’s Javadoc documentation, This location is used
by the Javadoc export wizard as default value and by the ‘Cpen External Javadoc”

Javadoc location: [

[ |

Restore Defauts|  Apply |

[ o ]| o |

Figura 15. Configuracién del Javadoc del proyecto.
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Utilizar la documentacion

Una vez que todas las posibles fuentes de documentacion del proyecto han sido
configuradas acceder a ellas es lo mas sencillo, basta con seleccionar, en el
Editor, el elemento que se quiere consultar y pulsar F1. La ayuda se desplegara,
en formato HTML, en el navegador integrado de Eclipse (Figura 16).

=lolx|
Search: E Search soope: All opics
Links @ e -
2 Java aditor concepts Overview Package [BETE] Use Tree Deprecated Index Help Jayr 2 F &
21 Using the Java editor PREY CLASS HEXT CLASS FHAMES MO FRAMES Sitd.
=1 Java adior raferance SUMMARY NESTED |EIELD| CONSTR | METHOD DETAIL: EIELD | COMSTR! | METHOD

2 Coening A Jsva edior
= Using content assist
B 1dentfy hg problems 1 yor coce

=1 Using source code emplates java.lang
= Organizing import statements
Bl Java aditor proferances Class SyStBlll

B Javado: for System

Jjava.lang.Chijact
L java.lang.system

public final class System
extends Object

The sy=tem class cartans seversl usebul class flelds and methods. I cannot be
instantiated

Among the facilities provded by the 8y stew class are stendard mput, standerd
output, and error output strearms, access Lo externzlly defined "properties, a mean:
of loading [iles and libraries, and 2 utility method for quiddy copying a portion of
an aﬁ‘ﬁY

Since: ¥
a v & [ @ |4 | 3

Figura 16. Ayuda en linea de Eclipse.

Generar JavaDoc del proyecto

Ademas de poder consultar las diferentes fuentes de documentacion javadoc que
maneja el proyecto, Eclipse permite, de una forma muy sencilla generar,
automaticamente, la documentacion del propio proyecto.

Antes de poder crear los ficheros de documentacion, es necesario configurar la
herramienta JavaDoc que Eclipse debe utilizar. Para ello basta con escribir la
ubicacion del ejecutable javadoc en la opcion “Window/Preferences/Java/Javadoc”
accesible desde el menu principal (Figura 17).
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= lava | davador

Aroppeararia Specify the location of the Javadoe command to be Lsad by the lwvadoe export

Classpath Virie e, Location must be an absolute path,
Code Formather

Code Ganaratic | Javadoc commeand; [ C:\j2sdk 1.4.2_01\bin\javadoc exe | Browse... |
Compiber
Dretoung

Exitor

Irstalled REs
Javadoc

Linit

e Project
Organize Impo
Refactoring
Task Tags
Visusal Editor

= Plug-in Developm
5 Team

*

1] |f F‘.E-tmeoefallsl Apply |

impcrl...l Export | oK | Cancel |

Figura 17. Configuracién del ejecutable javadoc.

Para generar la documentacion del proyecto, en Eclipse, se utiliza el wizard de
“exportacion de javadoc”. Se puede acceder a este wizard seleccionado, en la
Vista Resources, el proyecto y, a través de la entrada “Export...” del mena pop-up,
escogiendo la opcién “Javadoc”.

El wizard estd compuesto de tres ventanas cuya utilizacién es bien sencilla. En la
primera de ellas se indicaran las clases y paquetes para los cuales se va a
generar documentacion, el nivel de proteccion de los miembros cuya
documentacion se escribira y el Doclet que se va a utilizar (Figura 18).

[ GenerateJavadoc X

oot Lot alme

Salact types for Jovado: generation = @

Laloct Bypes for which Javado will b gereratnd
¢ [Fle prusba |

Create lavac: for members with visibiity

~ Privan ~ Packin 7 Protected  Pubiie
Pubiic Generaste Jsadic for only public classes and members.

# Usa Starclnd Doclet

Desstiiation: {E'\eclipee_2 | Aworkspace’prsbalvos Browse 1

 Use Custom Doclet
|
|

[om ] et | mw | o |

Figura 18. Exportar Javadoc ()
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En la segunda de las pantallas del wizard se configura el titulo de la
documentacion, las opciones de generacion, el las referencias (enlaces) que se
deben generar y la hoja de estilos a aplicar (Figura 19).

x|
T G e J '
Configure Javadod agamerts o sbndard doclet = @
I Drocument titke. |

Eanic Options Doosment Tese tags

F Gorersts Lo page ¥ Dasr

F Garergis FHerwdhy ee  Darson

¥ Gorer ot raviQeiry b ¥ Deprecssd

¥ Gerarats mndes B deprecatud st

& Sepeyste s D lelter

Selet rofer enced Classes & which Jevadod should irsate irks
% )

% froyana el el 4 2 01UEL o - &
i proOr sl I Dre O

1000030
W

-

< Back Bt > Frih | Coren

Figura 19. Exportar Javadoc (Il)

La tercera, y Ultima, pantalla se destina a la configuracion de la pagina web que se
utilizard como portada y a la adicion de cualquier otro parametro que se le quiera
pasar al Doclet que generara la documentacion (Figura 20).

C '(l-.)!—' 2 vl ge Pap g e - @
I~ Owerview: | —l
Extra Jsvacioe: optons (Dol rames with whills W0a0ss must b ancioted N ouobes )
|
¥

™ FE | 4 surce compatiblity
T Sove the settrge of e Jovacod enpor! a8 an At siol

et Soript | 1 e 1] |

" Cpen Qererated indkes file in browssr

[ ] i | | cow |

Figura 20. Exportar Javadoc ()
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Pruebas

Eclipse facilita la tarea de crear y ejecutar pruebas unitarias utilizando el
framework JUnit [www.junit.org].

Para poder utilizar el framework JUnit, es necesario colocar la libreria junit.jar
en el classpath del proyecto.

El plugin JDT incluye un wizard para la creacion de casos de prueba (JUnit
Test Cases) muy similar al propio wizard de creacién de clases, explicado en
este mismo documento.

Crear un nuevo TestCase, como decia, es muy similar a crear una nueva clase.
De igual forma, se puede utilizar el boton de creacion de clases (en la barra de
herramientas principal, con la Perspectiva Java activa). En el menu
desplegable que se muestra, en lugar de seleccionar Class o Interface, como
se habia explicado, se debe seleccionar la opcion TestCase, lo cual mostrara el
wizard JUnit.

Este wizard se compone de dos pantallas. La primera de ellas (Figura 21) sirve
para realizar una configuracién general de la clase de prueba (TestCase),
indicando, entre otras cosas: su nhombre, el paquete al que pertenecera, su
superclase, los métodos que debe sobrescribir (por ejemplo, SetUp( ), el
main(String[ ]) , etc.) o la clase sobre la cual se va a realizar las pruebas.

X
it TestCana
Create & new JUnit TestCase
Source Folder: | prusba/sre Browse
Packags: | es prusba Browss
Testease:  |MPrushaTest
Test class: [ prusha MiPrueba Browse
Superclass: [,Ir t framework TestCimse Browss

Which method stubs would you like o craate?
™ public static void main(Strinal] args)
r | -
™ setipl)
™ tearDown()

| Meat > “ Finish I Carcel

Figura 21. Wizard JUnit (I)

En la segunda pantalla (Figura 22) del wizard JUnit se seleccionaran los
métodos para los cuales se deben generar casos de prueba.
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Test Methads

M x

Sedect methods for which test method stubs should be oreated

Available Methods
= BGR_ =
Fle mussra()
O ¢ main(string(D
=[J@ copct
e hashCodal)
[ = Objecti)
D firaliz()
O o' retfv)
[ =" notifyAli)
Oe' wait(
o' it lors,
¥ e kP =l
1 method selected,
™ Croate final method stubs
™ Create tasks for ganerated test mathads

=

Salect
Deselect

=

<osk | o [ ] cren |

Figura 22. Wizard JUnit (Il)

Ejemplo.

A modo de ejemplo, se generard la clase de prueba (TestCase)
correspondiente a la clase MiPrueba () que se ha ido definiendo en los
ejemplos anteriores.

El cédigo de esta clase serda el siguiente:
public class MiFPruesbha i

public woid nuestrai) |

gysten.olt.println ["Mostrando™)

P
F [param args
*

public static woid main(String[] acgs) |

SyStem. .ol . println(

"EStd =S una linea muuuy largs ¥ oademas con varias instruccicnes™h;
int 1 = 0:
14+,

t

i

Para crear el caso de prueba, se utilizara el wizard JUnit tal cual se acaba de
explicar. En las Figuras 21 y 22, se pueden ver los datos de configuracion del
caso de prueba de este ejemplo.

El codigo del Caso de Prueba generado es el siguiente:
publie elage MiPrusbaTest extends TestlCase ||

* Constructor for MiPrushaTest .
* iparam argl
=S
public MiPruebaTest (String acgl) |
super (ardgl) ;
]

public weoid testMuestrai) |
]
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Trabajo en equipo con Eclipse.

El IDE Eclipse integra un cliente para el sistema de gestion de versiones CVS.

Tanto el acceso a repositorios compartidos de codigo, como la navegacion por
los mismos, en Eclipse, se realizan a través de la Perspectiva CVS (Figura 23),
a la cual se puede acceder mediante el menu principal (Window/Open
Perspective/Other/CVS).

© CVS Reposilory Exploring - MiPrueba METE]
¢ B Sowr -

public WiPrushaTeststring acgl) |
supsz (argl)

public vold TestMussTia()

|4 Vs Rasures History ; : A
| Bavision [rae | Date | At | Commare

Figura 23. Perspectiva CVS.

1 e selected

Al igual que en las perspectivas que se han tratado en este documento, en la
Perspectiva CVS, la ventana principal es el Editor. De forma analoga al resto, el
Editor, en la Perspectiva CVS permite ver el cédigo de los archivos
almacenados en el repositorio.

La vista “CVS Repositories” (a la izquierda en la Figura 23) es la ventana
fundamental para el acceso a repositorios de cdédigo. Sobre esta vista se
podran establecer (y romper) conexiones con los diferentes repositorios,
ademas de servir como navegador para cada uno de ellos.

Para establecer (o eliminar) conexiones con repositorios, se utiliza el menu
contextual (pop-up) de la vista. En este menu, se puede acceder a opciones
que permitiran configurar conexiones, descartar conexiones activas, modificar
sus parametros, etc.

La tercera vista (en la parte inferior derecha) de la Perspectiva CVS (vista “CVS
Resurce History”) muestra el registro histérico de cambios aplicados sobre el
archivo que se esta mostrando en el Editor.
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Crear conexion CVS

Para conectar con un repositorio CVS se utiliza el wizard de localizacion de
repositorios. Como se comentaba en el péarrafo anterior, este wizard es
accesible desde el menu contextual de la vista CVS Repositories, en la
entrada“New/Repository Location...”.

£ Add CVS Reposito X
Aakd a virwr CVS Reprository
Add a rew CVS Repository 1o e CVS Repositones view [Hﬂ
Location
Host: I albst ﬂ
Repository path: | d: fovs/ovsrepo/prueba ﬂ
Authentication
e (B0 -]
Password: |
Cornaction
Connection type: ||:':a:r'--n:f j
= | ke Default Port
« Lse Pert: |
F Validate Cornection on Firish
| Finish | Carval |

Figura 24. Conexién con Repositorio CVS.

Establecer una conexién CVS es tan sencillo como rellenar los campos del
wizard, proporcionando la informacion necesaria. Se puede ver en la Figura 24
gue la informacion necesaria es: localizacion del repositorio, autentificacion del
usuario en dicho repositorio y método de conexion.

Compartir Proyecto

Antes de empezar a trabajar con un repositorio compartido, es necesario
asociar el proyecto CVS almacenado, con el proyecto Eclipse con el que se va
a trabajar. Existen dos vias para realizar esta asociacion:

a) El proyecto Eclipse no existe en el repositorio y se quiere introducir en
el mismo. Para ello es necesario, en cualquier vista (por ejemplo, en la
vista Navigator) seleccionar el proyecto y, a través del mena pop-up,
escoger la opcién “Team/Share Project...”. Se mostrara, entonces, una
ventana donde se debe especificar el repositorio en el que se va a
almacenar el proyecto, o bien, indicar que se debe crear uno nuevo.

Si se opta por esta ultima opcidn, se pasara a la ventana de creacion de
conexiones con repositorios CVS (Figura 24).

b) Se quiere extraer un proyecto del repositorio CVS. En este caso, la
comparticion del proyecto se realiza desde la vista “CVS Repositories”
de la Perspectiva CVS. Se seleccionard la carpeta correspondiente al
proyecto con el que se quiere trabajar y, a través del menu pop-up, se
escogera la opcién “Check Out As Project”, si se quiere extraer como un

137



Atlantic International University f‘:‘*JA I U

A New Age for Distance Learning

proyecto genérico, o la opcion “Check Out As...”, si lo que se pretende
es trabajar con un tipo de proyecto concreto (como un proyecto Java por
ejemplo).

Ejecutar comandos CVS

Todas las 6rdenes que puede recibir el programa de linea de comandos cvs
son accesibles desde el cliente implementado por Eclipse. Estas 6rdenes se
agrupan en el submenu “Team” del menu contextual (pop-up) de cualquier vista
que permita navegar por los ficheros que contiene el proyecto (vistas
“Navigator” y “Package Explorer”, por ejemplo).

Estas ordenes son las conocidas: commit, update, branch, merge, tag as
version ...

Su funcién es la misma que tienen sus equivalentes en el programa cvs. Por
ejemplo, la orden commit, actualiza el contenido del repositorio guardando los
cambios. La orden update, realizara la tarea contraria, actualizando el proyecto
local con los datos del repositorio.

Control Cambios

Eclipse mantiene, de forma local, un registro de los cambios realizados en
cualquier archivo del proyecto. Es posible comprobar los cambios que se han
ido realizando y, en caso de error, volver a versiones anteriores.

El acceso a la pantalla de control de versiones local (Figura 25) se realiza a
través del mena contextual (pop up) en cualquier vista que permita ver los
ficheros del proyecto (Navigator o Package Explorer) en la entrada “Replace
UIT/ Local History...”, teniendo seleccionado el fichero cuyo historial se quiere
comparar.

Esta ultima opcidn permite ver los cambios realizados y, en caso de necesidad,
volver a una situacion anterior. Si la intencidn es Unicamente comprobar el
codigo en versiones anteriores, y no hacer ningin cambio, se puede utilizar la
orden “Compare With" del menu pop up.
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# Replace from Local Histo! T=1ES|

£ Local Hstory of MPrueha. jova’

& | |-feb- 2004

£ Java Source Compare ¥ i
MiPruba_ jeva Local History (11-feb- 2004 12:38,48)

ta]
public class MiFcueba | public class MiPrusba
O Public void tune )
Systes.out.printlin(“Moatrands®) tuMetodo () §
public static volid main(3tcing(] acgs) | public static void nain(Steing(] args
stem . out.printin
E na tga ¥y ades "BEatas ana linea muuuy lacga vy ade
int i = 0; int 1 = 0;
i+ i++ =5
=
‘ EYRET | > ‘
Replace I Cancal !

Figura 25. Historial local de cambios.

El interfaz de comparacion y recuperacion de versiones (Figura 25), puede
utilizarse también sobre los ficheros del proyecto que estan contenidos en el
repositorio CVS, es decir, que no soélo es til para el control de cambios en las
versiones locales del proyecto. Para lanzar la ventana de control de cambios
(Figura 25) para un fichero del repositorio CVS, desde la vista “CVS
Repositories”, con el fichero a comparar seleccionado, se debe llamar a la
opcion “Compare With...” del mend contextual.

15.9 Otras herramientas de interés.

En la distribuciéon del IDE Eclipse, ademas de las herramientas de
programacion otras utilidades estandar para realizar tareas habituales tales
como gestionar tareas, realizar busquedas sobre el codigo fuente, simplificar la
navegacion, etc.

Gestor de Tareas.

El entorno Eclipse incluye una vista, de nombre Tasks, que sirve para gestionar
las tareas pendientes en un proyecto.

La vista Tasks (Figura 26), actua también como B.O.E (Boletin Oficial de
Eclipse), ya que es el medio a través del cual, Eclipse notifica cualquier error,
advertencia, etc. que detecte a la hora de compilar, generar codigo o de
realizar cualquier tarea de forma automatica.
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Figura 26

Cuando Eclipse compile una clase, si detecta algun error de compilacion, o
algun warning, este evento se notificara, en la vista Tasks, como una tarea
mas. Lo mismo ocurre cuando se escribe, de forma automatica, esqueletos de
codigo o documentacion que deben ser rellenados por el programador.

Ademas de las tareas introducidas automaticamente por Eclipse, es posible
gue el programador introduzca las suyas propias. Existen dos formas de
introducir tareas:

a) Mediante el menu contextual de la vista Tasks, seleccionando la
opcion “New Task”.

b) Utilizando etiquetas (Tags) que Eclipse reconocera como entradas
para el gestor de tareas (Figura 27). Las Tags son etiquetas, palabras,
que cuando se escriben dentro de un comentario, Eclipse las asocia
directamente con una tarea. Por defecto se define la etiqueta TODO (To
Do, “Por hacer” en inglés), pero es posible definir etiquetas
personalizadas en la ventana de configuracion del proyecto
(Project/Properties), en la opcién “Java Task Tags”.

public class MiPrueba |

public void muestcad) |

Systen _out.println{"Mostranda”);

acgs

PRt

i warlas instrucclonss")
int 1 = 0;
i++;

' TAG de Tarea automatica

}
ﬁ?c) tarea
tarminada s ?
7)T 5 (3 Iterms) prioride
I ! Criptio | ResaLrce | I Frolder | Loca. . |

¥ TODD MiPrueba java  prueba/fsrcfesiprueba line 26
%0 % Taeaintroducics a mano

& The Import Java, util, Hashivap is never used MiPrueba. java | prueba/src/esorieba linz 9
“warning

Figura 27
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En el menu contextual (pop up) de la vista Tasks, ademas de introducir nuevas
tareas, es posible purgar las tareas completadas, establecer filtros para que
solamente se muestren las apropiadas, etc.

BUsqueda seméantica.

Practicamente todos (por no decir todos) los editores y entornos de desarrollo
disponen de un mecanismo de busqueda mas o menos completo. La diferencia
del motor de busquedas que implementa Eclipse, respecto al de otros entornos,
es que éste no se limita Unicamente a buscar coincidencias sintacticas en los
archivos del proyecto (como hacen la mayoria) sino que dispone de opciones
de busqueda semantica.
Las opciones de busqueda semantica son las siguientes:

- Buscar los lugares del cédigo donde se hace referencia a un tipo, o

clase, determinados.

- Buscar la definicion de una clase concreta.

- Buscar las clases que implementan un interfaz definido.

- Buscar los lugares en los cuales se accede para lectura, o escritura, a

una variable, o atributo, determinados.

Todas estas opciones estan accesibles en el menud principal, en la entrada
Search.

Algunos Plugins interesantes.

Todas las opciones que se han comentado hasta ahora, en este documento,
estan implementadas en la version estandar del IDE Eclipse.

Eclipse permite extender esta funcionalidad basica gracias a su arquitectura de
plugins.

Instalar un plugin es muy sencillo, basta con descomprimir el archivo del plugin
(generalmente un .zip) en la carpeta Eclipse/Plugins. Una vez “instalado” el
plugin de esta manera, la siguiente vez que se ejecute Eclipse, éste se
encargara de realizar la carga de todos los nuevos plugins afiadidos.

Es posible saber, qué plugins estan activos en un momento determinado., para
ello, es necesario lanzar la ayuda de Eclipse (desde el mena principal,
seleccionado la entrada “Help/About Eclipse Platform”). Desde la ventana que
se despliega, se puede ver la lista de plugins (Figura 28) pulsando el botdn
“Plug-in Details”.

141



Atlantic International University {iﬁ}A I U

A New Age for Distance Learning

Arlantie Tnternatiseal Univerainy

£ About Eclipse Platform Plug-ins X|
Provider | Plug-in Name | version | Phug-in 1d [+
Fellpsa org Ant Bulld Tool Core 2.1.1 org.eclipee.a
Eclipse.org Apadte At 1.5.3 org.apache.ant
Eclipsz org Apache Lucone 1.2.1 org.apacha ...
Felipss org Compars Support 2.10 or.eclipesc..,
Eclipse.org Core Bool 2.1.2 org.edipsec...
Eclipsz.org Core Resource Management 211 org.eclipsec.. —
Eclipsa org Cora Runtima 2.1.1 orq.eclpeac...
Eclipse org CVS S5H Core 211 org.eclipse.le..
Eclipse org CVS Team Provider Core 2.1.1 org.eclipsete..
Eclipsa.org CVS Team Provider L1 2.1.1 org.eclipse.te. .
Eclipse org Debug Core 2.12 org.ecipsed...
Eclipss org Debug U1 2.1.1 org.eclipeed.
Felipse.org Diefault Text Editor 2.1.0 org.eclipsal..
Eclipse.org Driaw2d 2.1.2 org.edipsed...
Eclipsa org Eclipee Java Development Tools 212 org.cclipse jdt
Felipss org Felipsa lava Development Taols SDK 2.1.2 org.eclipse. id
Eclipss org Edipse Java Development User Guide 2.10 org.edipse.jd...
Eclipse.org Eclipse 0T Plug-in Developer Guide 210 org.eclipse ...
Felipea org Eclipas Modaling Framework (EMF) 1.1.1 orq.eclipaa amf
Eclipse.org Eclipse Platform 2.1.2 org.eclipsepl..
Eclipsz.org Eclipse Platform (Windows) 2.1.2 org.eclipsepl..
Eclip=sa org Eclipsa Platform Pluge-in Developer Guida  2.1.0 org.adipsapl..
Eclipse org Eclipse Platiorm Plug-in Developer Reso.., 2.1.2 org.eclipsepl..
Frlires oem Felires Dlaleem Dl meie Dogsloees B ees 17 o e liFes nl J
el |
Figura 28
Plugins

Para terminar, se comentan algunos de los plugins mas populares de la
plataforma Eclipse:

CDT

CDT es el equivalente, para los lenguajes C y C++, al plugin JDT.
Practicamente todo lo escrito, en este documento, referido JDT es aplicable a
CDT. Las diferencias méas importantes estan en la gestion de la documentacién
Javadoc (que es especifica de la plataforma Java) y en el uso de librerias JUnit
(también especificas de Java). Otra diferencia importante es que CDT no
puede compilar automaticamente el codigo, es necesario indicar un fichero
Makefile para ello (si no se indica ningun Makefile y existe alguno en el
directorio principal del proyecto, lo utilizara). CDT es un plugin oficial de la
plataforma Eclipse y puede ser obtenido de la direccién www.eclipse.org.

VisualEditor

Hasta hace muy poco, la mayor pega que se le achacaba al IDE Eclipse era
que no disponia de un editor grafico de interfaces de usuario. Pues bien, esta
pega ya no existe. El Proyecto Eclipse dispone de un plugin, llamado Visual
Editor, que permite, de forma sencilla y completamente visual, disefar
interfaces graficos de usuario (Figura 29).

VE es un plugin oficial de Eclipse y puede obtenerse de la direccion
www.eclipse.org.
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Figura 29. Plugin VE desplegado.

Omondo UML

Los plugins disponibles para Eclipse no se tienen por

qué limitar

obligatoriamente a la programacién. Existen plugins que permiten integrar otras
partes del proceso de desarrollo de aplicaciones como, por ejemplo, el disefio.
El plugin UML (Figura 30) permite unificar disefio e implementacion en una sola
herramienta. Cualquier actualizacion realizada sobre el modelo UML, se vera
reflejada en el codigo fuente de todas las clases a las que dicha modificacion
afecte, y a la inversa, cualquier cambio en el cédigo se veré reflejado en los

diagramas de clases UML.
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Figura 30. Plugin Omondo UML.

Jalopy

A pesar de que Eclipse incluye una herramienta para formatear el codigo
fuente, es posible, que sus opciones estén algo limitadas para determinados
proyectos. Jalopy es un plugin que permite formatear el cédigo, afiadir
comentarios, etc. pero es mucho mas flexible que la herramienta de formateo
estandar.

Lomboz
Lomboz es un plugin que facilita el desarrollo de aplicaciones J2EE. Incluye
reconocimiento sintactico para paginas JSP y HTML, capacidad de depurar
aplicaciones Web (incluyendo paginas JSP), lanzamiento automatico de los
servidores de aplicaciones mas habituales, wizards para crear EJBs y un largo
etcétera.

El plugin Lomboz, que es OpenSource desde hace relativamente poco tiempo,
se puede obtener en www.objectlearn.com.
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16. Conclusiones

Como se ha visto a lo largo de este trabajo, la programacion orientada a
objetos y Java proveen al programador de una potente plataforma y
metodologia de desarrollo para el programador principiante de este paradigma
como al que cuenta con experiencia en el campo. Y sin duda alguna, ha sido
una muy buena eleccion para seguir adentrandose en este amplio ramo de la
computacion.

Sin ser un partidario de una u otra herramienta para el desarrollo de software y
aplicaciones, ha quedado de manifiesto por lo dicho en las secciones
precedentes, que el uso de Software Propietario en la educacion favorece la
dependencia tecnoldgica, no sélo de los futuros profesionales sino también de
sus futuros clientes (o alumnos, en el caso en que dicho profesional incursione
en la docencia, como la ha sido mi caso). Y aunque el uso de “Software Libre” y
ciertas licencias de software sélo data de unas décadas atras, el concepto de
libertad ha estado asociado desde siempre al desarrollo de las ciencias. Es asi
como han podido evolucionar la matematica, la fisica, y otras disciplinas.

Recordemos la célebre frase de Isaac Newton: "Si he visto mas lejos que otros,
es porque estaba parado sobre el hombro de gigantes".

El Software Libre, al permitir el uso irrestricto, el analisis y la reutilizacion de los
programas impulsa fuertemente el intercambio de conocimientos y la
colaboracién entre programadores de todo el mundo.

Hay ciertas dudas que siempre se plantean con respecto al desarrollo y
crecimiento profesional de un programador, si certificarse en una plataforma de
programacion o estudiar muy bien las plataformas que se imparten en la
universidad, es aqui donde tenemos ha Visual Studio y a C++/Java, siendo la
segunda opcién una herramienta muy utilizada en el dmbito de la educacion
superior formando parte de las clases troncales del futuro profesional de las
ciencias de la computacion, en mi opinién personal y de muchos con amplia
experiencia se puede decir lo siguiente:

El mercado laboral estima lo que son atributos que se quieran poner en una
hoja de vida y ello agradard o no a quien lo lea segun el criterio que este
utilizando, lo que se llama perfil. En muchas empresas de Latinoamérica, como
ser la pequefia y mediana empresa, valoran mucho la experiencia del
candidato. En las empresas de linea (grandes o productoras de software)
vallan mucho la experiencia pero siempre el marco de conocimientos que da
un titulo es importante.

Con la educacion superior se obtiene u obtendra un marco teorico de lo que se
tiene que hacer, como y porque. Tal vez no se obtenga experiencia en el
momento, pero el cursar y aprobar ciertas materias se le permitira al individuo
donde buscar y como implementar soluciones que sean factibles.

La experiencia sin formaciéon es como tener “alas” pero no “pies”. Si uno
adquiere los conocimientos, se aplica en ellos y los mejora siempre sera un
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firme candidato a bolsas de trabajo, siempre y cuando este dentro de las
posibilidades de brindarse. La formacion tedrica siempre establece un margen
a favor. Y la certificacién hoy en dia también es muy importante.

Hay un dicho por ahi de un autor francés que dice:

“En teoria, no hay diferencia entre teoria y practica. En la practica, si la hay”

Tiene siempre que existir un compromiso por la excelencia y brindar lo mejor
de si para ser un mejor hijo, hermano, compafiero, amigo y servir a DIOS, a la
patria y al mundo.
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