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Java, cuya denominacion original fué™Qak (1991), fue disefiado
para programar dispositivos electronicos Ugconsumo y crear
una red heterogénea de productos electronicolgomeésticos. Para
funcionar en este entormno, Java fue definido com® intérprete
de tiempo real fiable y pequefio que, sobre todo, de¥
portable y funcionar a través de canales de comunica
primera aplicacion practica proyectada por el equipo de
utilizar Java en decodificadores de television. Después, a
mediados de 1994, los ingenieros de Sun se dieron cuenta
podian utilizar Java para crear un visualizador del Web. Asi
aparecid HotJava, un navegador escrito totalmente con lengud
Java, el cual, permite acceder a webs que contienen applets
Java.



Caracteristicas de

la plataforma. Para ejecutar el programa se llama a8
bytecodes (denominado simplemente java), el cual si
cada arquitectura. Este interprete esta escrito en ANSI O
los tipos de datos definidos por el IEEE, para que resulte [
cualquier plataforma. El intérprete ocupa tan solo 40 KBytd
memoria activa (aunque con librerias adicionales puede llega¥gs
175 KBytes).

Caracteristicas de Javs

Lenguaje de programacion orientado™

Java es un lenguaje de programacion orientad®wgobjetos (por tanto
soporta las tres caracteristicas de este tipo de pro?
Encapsulacion, herencia y polimorfismo).

para evitar las caracteristicas mas problematicas de C++
aritmética de punteros en Java, los strings y los arrays se c8
objetos y la gestion de la memoria es automatica), lo que had
. facil 1a programacion en Java. Java incluye un conjunto de lib
de clases para obtener los tipos de datos basicos, procedimientd
entrada/salida, comunicaciones a través de red, lleva integrados
protocolos de Internet (TCP/IP, HTTP y FTP) y funciones para
desarrollar interfaces de usuario.



Qué es un objefd?

Se puede decir que todo puede verse

mas claros. Un objeto, desde nuestro puntthge vista, puede verse

como una pieza de software que cumple con CNgtas caracteristicas:
encapsulamiento
herencia

Encapsulamiento significa que el objeto es auto-contenido,
que la misma definicion del objeto incluye tanto los datos q
éste usa (atributos) como los procedimientos (métodos) que a
sobre los mismos.

Qué es un objefd?

Cuando se utiliza programacion orieritada a objetos, se definen
clases (que definen objetos genéricos) y laNQrma en que los
objetos interactuan entre ellos, a través de meMygles. Al crear un
objeto de una clase dada, se dice que se crea una'y i
de la clase, o un objeto propiamente dicho.

La ventaja de esto es que como no hay programas que a;
modificando al objeto, €ste se mantiene en cierto modo
independiente del resto de la aplicacion. Si es necesario mod
objeto (por ejemplo, para darle nuevas caracteristicas), esto
se puede hacer sin tocar el resto de la aplicacion... 1o que ahorg
mucho tiempo de desarrollo.



Qué es un objefd*

En cuanto a la herencia, simplemente™significa que se pueden crear
nuevas clases que hereden de otras preexidsQtes; esto

simplifica la programacion, porque las clases My
automaticamente los métodos de las madres. Por
la clase "auto" podria heredar de otra mas general,
simplemente redefinir los métodos para el caso partic
de los automoviles. .. lo que significa que, con una buen?
de clases, se puede reutilizar mucho cédigo inclusive sin
saber lo que tiene adentro.

Un ejemplo simp

public class Muestra extends Frame {
// atributos de la clase

Button si;

Butten no,

/1 métodos de la clase:

public Muestra () {

Label comentario =.new Label({"Presione un botén", Label CENTER
si = new Button("Si"),

no = new Button("No"},

add{"North", comentano),

add({"East", si),

add({"West", no);

}

}

Es una clase heredera de la clase Frame (un tipo de ventana) que tiene un par de boto!
texto. Contiene dos atributos ("si" y "no™), que son dos objetos del tipo Button, y un 1
método ilamado Muesira (igual que la clase, por lo que es lo que se llama un construct



Caracteristicas de Java
Robustez.

Java se puede considerar un lenguaje robusto. ANgerencia de C++,
con ¢l que resulta sumamente facil tener que reiniCNgar 1a
computadora por culpa de algun error de programacid
a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi la
posibilidades de error. Java soporta apuntadores, pero no 4
aritmética propia que éstos tienen en C++. Se implementan ¥
auténticos, en vez de listas enlazadas de apuntadores.
De esta manera, se consigue evitar el problema de corrupcion §
memoria resultante de  apuntadores que sefialan a zonas
equivocadas.

Caracteristicas de

realizar un calculo largo en una hebra, mientras otra
interactan con el usuario. Asi los usuarios no tienen q8
trabajar muentras los programas Java completan las operd
mas largas. :



Perspectivas de Java

Sun ha adoptado la misma estrategia™g mercado que adopto en su
momento Netscape, la distribucion gratulq de sus productos: el
entorno de desarrollo Java (el JDK) y el visuMgador HotJava..
Creando asi una masa de usuarios que permita ¢

en sus paquetes de desarrollo C/C++. Sega ha anunciad®
Java (hardware y software) para sus proximos video-jueg

La difusion de Java ha llegado a limites insospechados. Cad3
programador Java se encuentra ante la incertidumbre de opti
su tiempo de produccién. Debe decidir si implementar el algong
que necesita en cada momento o dedicarse a buscarlo enInternd

Perspectivas de Java

Entre sus competidores, AT&T esta“kabajando en las
especificaciones de un nuevo lenguaje, IPagado Inferno, con el que
pretende robar cuotas dé mercado a Sun. Midhggoft parece seguir
apostando por VisualBasic, pero la red de la "gSgmasidad” no ha
sido la especialidad del gigante de las ventanas.

A lo largo del segundo semestre de 1996, de la mano dé
especificacion JDBC, Sun comenz6 a licenciar unos drivéd
similares a los ODBC’s de Microsoft, para el acceso a basd
datos comerciales (Informix, Oracle, Sybase,...) desde Java,
cubriendo con esta estrategia uno de los terrenos que hasta a
tenia mas abandonados, la informatica dirigida a los sistemas
informacion.



Lo mas reciente dé

Verdadero soporte internacional, aunque ya en la version
se sentaron las bases de la internacionalizacion del lenguaje
posible la visualizacion de caracteres UNICODE (de 16 bits
fechas y horas sensibles a la zona, ordenaciones alfabéticame
correctas, conversion de caracteres, creacion de identificadore:
UNICODE, etc.

la version anterior, incluyendo API s para impreso eniis pop-
up, métodos para el manejo del portapapeles y un nu :
para el manejo de eventos.

La serializacion de objetos: un mecanismo para la creacid
objetos persistentes.
Aparecen los Java Archives (JARS): un formato de archivo
nos permitira encerrar dentro de un tnico archivo todos los
componentes de nuestro proyecto: clases, imagenes, ficheros
audio, etc. El archivo guardara una version comprimida (forma
ZIP) de los elementos del proyecto, viajando por la red de form
que consuma el menor ancho de banda posible.

.~



Lo mas reciente de

triburdas, invocando métodos
virtuales Java, situadas

Capacidad para crear aplicaciones
remotos (RMI) desde diferentes maquins
en diferentes servidores.

Se afiaden nuevas funcionalidades a los paquetct
y entrada/salida (java.io).

Incluye un interface uniforme de acceso a bases de d2
relacionales, el JDBC.
El niimero de clases aumenta hasta llegar a las 1336 (ocu}
TMB), frente a las 580 de la especificacion anterior (ocupa
1,5MB).
“Lo malo” es que todavia hay que esperar a que aparezcan los
primeros navegadores compatibles con esta especificacién, pa
aprovechar el 100% de sus nuevas posibilidades.

e red (java.net)

Los JavaBeans

ava, aparece la especificacion
JavaBeans haran uso de
K ~-1.1: senalizacion

Junto con el nuevo kit de desarrollo
de los JavaBeans (componentes Java).
los nuevos mecanismos encontrados en el J.18
de objetos y su mecanismo de persistencia, las
funcionalidades del A W.T., la invocacion de métod &Motos, etc.
Un JavaBeans es, en palabras de JavaSoft: "un compone
software reutilizable que puede ser manipulado visualment
herramienta de construccion” {es algo semejante a los contrd
de MicroSoft, o a sus recientes ActiveX). Como "componente
podemos entender: elementos GUI tipo botones o barras de
desplazamiento, visualizadores de bases de datos, e incluso
aplicaciones mas sofisticadas tipo procesadores de texto u hojas §
célculo.



Los JavaBeans

La finalidad es conseguir un modeld
manipulacion de componentes Java, asi fesgeras partes podran
desarrollar componentes que podremos incordgar en nuestras
aplicaciones. Los componentes nos llegaran incl8
servidor de nuestros proveedores de componentes. B
sentados delante de nuestro Network Computer, no te
preocuparnos por la aparicion de nuevas versiones, del pRgs
componentes no utilizados, etc.
Ya es posible una programacion a la carta, seleccionando diNge
componentes que vienen de diferentes maquinas y con un cos\
utilizacion del componente. ‘
Empiezan a sentarse las bases para la creacion de mercados de

objetos que circularan libremente por la red.

ftware para la creacion y

. Que se requiere para trabajar con Java?

Todo lo que se necesita para desarrollar 2glicaciones en Java esta
en:

htip.//java.sun.com/aboutfava/index. html!
En particular, debe bajarse el JDK y el API Documentat

_http:/java.sun.com/java.sun.com/products/JDK/1.0.2/in}



Algunas direcciones Ul

«  http:/rwww.gamelan.com
«  http:/fwww. javaworld.com
» Vanhelsuwé L., Phillips L, et al, “Mastering Java”,

» Lemay, L. - Perkins, C. "Teach yourself Java in 21 da
Indianapolis IN, Sams Net 1996.

javac
java
appletviewer

javadoc

jdb

javah
~javap

El Java Developers ¥4

y bilbiografia

compilador
intérprete
intérprete para ejecutar applets 3
archivos HTML

Generador de documentacion basada
Debugger

generador de header files para C
Desensamblador para mostrar las funcione
accesible y los datos en una clase compilada



En realidad-sg puede decir que hay tres Javas

Javascript: es una version de Jaa directamente
interpretada, que se incluye como ™8
pagina HTML

Java standalone: programas Java que se ¢€jc
directamente mediante el intérprete java.

Applets: programas Java que corren bajo el ento
de un browser (o del appletviewer)

Aplicaciones en Java

Las aplicaciones son programas independiemgg y mas generales
escritos en lenguaje Java. Estas aplicaciones noWggesitan de un
navegador para ejecutarse, de hecho, se puede utiliAgllgva para
escribir un programa como lo hariamos con C o Pasca

Para ejecutar estos programas, se debe utilizar el intérprete

Por ejemplo, el navegador de Web creado por Sun, HotJava, 6
aplicacion escrita integramente en lenguaje Java.



Construccion de aptreaciones Java

Editor de
Textos

¥
Archivo java javadoc ——

ja#ac

Archivo.class javah [

gcumento

Y
java Salida del Programa

javad

Hello World

class HelloWorld {

javac HelloWorld.java



Como los Appiets se ejecutan dentro™e un navegador, por lo tanto
tienen las mismas capacidades que el nav®ggdor : Graficos
sofisticados, elementos de interfaz de usuarioNgpciones de red y
funciones para tratar eventos generados tanto po uario COmo por
el sistema.

Las ventajas de los Applets sobre las apiicaciones respec
e interfazs de usuario, se ven mermadas por fuertes restrico

Dado que los Applets residentes en un servidor se ejecutan envgs
sistema cliente, son necesarias ciertas restricciones para preveny
un Applet pueda producir efectos no deseados (a nivel de segung

Restricciones de [0

A.Los Applets no pueden leer o escribig en el sistema de archivos del
cliente, excepto en directorios especificos\JQs cuales son
especificados por el usuario a través de una ifdgde control, la cual,
por defecto, se encuentra vacia). Algunos visuallQeres no permiten
a un Applet realizar una operacion de lectura o escrivgs
caso.

B.Los Applets no pueden establecer una comunicacion co
otro servidor que no sea el que contiene el Applet.

C.No se permite a un Applet ejecutar un programa de los que s§
encuentran en el sistema cliente. '

D.Tampoco se permite a un Applet cargar programas nativos en [§
estacion cliente, incluyendo librerias de acceso dinamico (DLLs)



Construcciéon deAqpplets usando el JI)K

Editor de Textos

¥
Archivo java javadoc ———=

jal/ac
Archivo.class Qah
Archivo. HTML |— appletviewer

Salida del Prog§

Documento

Editor de Textos

Ejemplo de un™

import java.applet.*;
import java.awt.* ;
public class Corre extends Applet
{ Image n,

int a; int b;

public void init()

{ n=getImage(getCodeBase(),"corre.gif");
resize(300,500);

}

public void paint(Graphics g)

{ g.drawImage(n,a,b,this);

}



continuacion

public boolean mouseUp(Evenhgint x,int y)
{ a=x,

b=y,

repaint();

return true;
}

Los archivos HTML son archivos desgxto con secuencias de
caracteres especiales, denminadas “tags
caracteristicas de formato de un documento.
Un archivo HTML contiene “tags” de formato y ¥

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Ejemplo de Documento HTML </TITD
</HEAD>
<BODY>

<H1> DEMOSTRACION</H1>

</BODY>

</HTML>



Para desplegar en un visualizador qiagoporte Java, el applet del
ejemplo anterior, puede usarse el siguientearchivo HTML.:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Ejemplo de¢ un applet </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1> Presione con el mouse en diferentes lugares del 4rea en que co
</H1>
<pP>
<APPLET CODE = "Corre.class" WIDTH=600 HEIGHT = 220 >
</APPLET>
</BODY>

</HTML>

Javascript

Javascript: es una version de Java directimente interpretada, que se
incluye como parte de una pagina HTML, lo“wge lo hace muy facil y

comodo para aplicaciones muy pequefias, pero qWen realidad tiene
muchas limitaciones:

no soporta clases nt herencia

no se precompila

no es obligatorio declarar las variables
verifica las referencias en tiempo de ejecucion
no tiene proteccion del codigo, ya que se baja en ascii
no todos los visualizadores lo soportan completamente;



Ejemplo de un Ja

<t

— Documento: calendario.html

— Auter  : Arturo Veldsquez Mayoral—
>

<html>

<head>

<title>Calendario digital</title>
<script language="javascript”>
<l

var nHora;
var nMinuto;
var nSegundo;
var nDia;

var nMes;

var nAnnio,

Ejemplo de un Ja

conlALacion

function getData () {

var cHTMLOut;

var clmagen='<img src="/imagenes”,
var clmagenExtension="pif" width=32 height=32>",
var dAhora=new Date();

nHora=d Ahora.getHours(),

nMinuto=dAhora getMinutes();
nSegundo=dAhora.getSeconds();
nDiaSemana=dAhora getDay(),
nDia=dAhora.getDate(),

nMes=dAhora.getMonth();
nAnnio=dAhora.getYear();

dAhora=null;

. if (nInaSemana=+=1) nDiaSemana~"Lunes",

else if {(nDiaSemana==2) nDiaSemana="Martes";
else if (nDiaSemana==3) nDiaSemana="Mi&eacute;rcoles”;
else if (nDiaSemana==4) nD1aSemana="Jueves",

else if (nDiaSemana==5) nDiaSemana="Viemes",

clse if (nDiaSemana==6) nDiaSemana="S&aacute;bado";
else if {(nDiaSemana==0) nDiaSemana="Domingo",



Ejemplo de un Ja

conli WGCJO;T
CheckData();
cHTMLOwut="<center><table><tr><td>Seg&uacute;n tu P ;
c¢HTMLOut+=nDiaSemana+",</d><td><table border><tr><td
for (nID=0;nID<nDia.iength;nlD++)
cHTMLOut+=clmagen+nDia substring(nlD,n[D+1 HclmagenExtension;
¢HTMLOut+=clmagen+"sepfecha" +clmagenExtension,
for (niD=0;nID<nMes.length.nlD++)
¢HTMLOut+=cImagen+nMes.substring(n{D,nID+1 y+cImagenExtension;
cHTMLOut+=clmagen+"sepfecha"+cImagenExtension;

for (nID=0;nID<nAnnic.length;nlD++)
cHTMLOut+=cImagen+nAnnio.substring{nID,nID+1 }+clmagenExtension;

cHTMLOut+="</d><Ar></table></td>";
cHTMLOut+="<td>a las<Ad><td><table border><tr><td>";

Ejemplo de un Ja

confineacion

for (nID=0;nID<nHora.length;nlD++)
cHTMLOut+=clmagen+nHora substring{(nID,nlD+1

cHTMLOut+=cImagen+"sephora”+cimagenExtension;

for (nID=0;nID<nMimuto.length;nlD++)
cHTMLOut+=cImagen-+nMinuto substring{nID,nID+ 1 #cImagenExtes

cHTMLOut+=clmagen+"sephora™+clmagenExtension;

for {nID=0;nlD<nSegundo.length;nID++)
c¢cHTMLOut+=clmagen+nSegundo substring(niD,nID+1)+cImagenExtension;

- -¢HTMLOut+="<Ad></tr><Atable></td><td>horas. <Ad></Ar><ARable></center>",
/
retumn{cHTMLOut),



confimuacion

Ejemplo de un Ja

function CheckData () {
nHora=""+nHora;
if (nMinuto<10) nMinuto="0"+nMinuto; else nMinuto=""+IN{j
if (nSegundo<10) nSegundo="0"+nSegundo, els¢ nSegundo=
nDia=""+nDia;
nMes=++nMes;
nMes=""+nMes;
nAnmnio=""+nAnnio;
}
function reloj() {
document. write{getData(}),
}
{i~ Final Funciones Fecha —>
<seript>
</head>
<script language="javascript">
<te
reloj();
{/-- Final JavaScript —>
</seript>
<br>
</body>
<fhtml> L

La Gramatica de

La gramatica de un lenguaje define co cuando pueden usarse

las palabras, asi como la puntuacion reque

COMENTARIOS
Marcas agregadas por el programador con propésito
documentacion.

/* * comentarios de vanas lineas

/- comentario hasta el final de la linea

/** */  comentarios con un significado especial para el
javadoc



La Gramatica de

BLOQUES DE CODIGO

Los enunciados pueden agruparse en bloques, (Wggodo que un
solo enunciado pueda controlar la ejecucion de va e

En Java se utilizan llaves

{
}

para delimitar un bloque

La Gramatica de

ESTRUCTURA DE LOS ARCHIVO

package statement
Define el paquete al que pertenecera
archivo

import statement
Establece un camino corto para referirse a cl3
existentes, solamente por el nombre de ia clasd

. sin especificar el nombre completo del paquete
class statement

Define las clases del usuario



La Gramatica de

PALABRAS RESERVADAS
Palabras con un significado especial para el
abstract boolean break  byte

char class const*  continue

double else extends final

for goto* if implements  import
int interface long native new
package private  protected public return
static super switch  synchronized this
throws transient* try void volatile

* Palabras reservadas que actualmente no se usan

La Gramatica de

IDENTIFICADORES
Un identificador es un nombre dado a una Ywgable, clase o funcion.
Deben comenzar con una letra y no pueden ser Waabras reservadas.
Es recomendable seguir las convenciones del APL
Nombres de clases Mayusculas al principio de cd
dentro del 1dentificador
Nombres de funciones Mayusculas al principio de cada g
dentro del identificador, excepto la
Nombres de variables Mayusculas al principio de cada palalig
~ dentro del identificador, excepto la pnig
Constantes Todo en mayusculas, subrayado entre
palabras



La Gramatica de

LITERALES

Una literal es un valor actual, su formato dépgnde de cada tipo de

dato:

byte, short, int Digitos decimales (sin iniciar con U
0x seguido de digitos hexadecimales
0 seguido de digitos octales

long igual al anterior, pero seguido del caracte | o

float digitos con punto decimal y/o exponente,
seguidos del caracter f o F

double igual al anterior, pero sin la f o F y con una d
o D opcional

La Gramatica de

LITERALES

boolean true o false

char Un caracter ASCII entre comillas sen8
una secuencia de escape predefinida ent
sencillas

string secuencia de caracteres o secuencias de escaf
comillas dobles



Secuencias de Escape

\b
\t
\n
\f
\r
\! 7
Vv
W

 La Gramatica de

EXPRESIONES Y OPERADORES

Las expresiones son combinaciones de variablé
reservadas o simbolos que son evaluadas a algin

OPERADORES ARITMETICOS

++, --
+, -
* .

/

%
+’_

La Gramatica de J3

backspace
tabulador
linefeed
formfeed
carriage return
comillas dobles
comillas sencillas
backslash

autoincremento, autodecremento
mas uno, menes uno
multiplicacion

division

residuo

adicion, substraccion



La Gramatica de

OPERADORES RELACIONALES

> <, >= <= Prueban la magnitud relativa

== Prueban igualdad

I= Prueban desiguladad

?: condicién, devuelve uno de dos operando¥g
dependiendo de un tercero

La Gramatica de

Operadores Logicos

! Not

& And

n XOR

| Or

&&  And condicional

Or condicional




La Gramatica de

Operadores de desplazamiento de DB

~

~ Not (complemento)

<<, >> Desplazamiento a la izquierda o a la der8
>>> Desplazamiento a la derecha, sin el bit de s}
& AND
|

XOR
OR

La Gramatica de

Declaracion de variables:
tipo  identificador [=default] {, iden
Tipos numéricos

byte 8 bits -128

short 16bits  -32768

int 32bits  -2147483648 214748
long ~64bits  -9223372036854775808 92233720

iicador [=default] } ;

float 32bits  positivo positivo
1.40239846E45 3.40282347E
negativo negativo
-3.40282347E38 -1.40239846E 4>

double 64 bits  4.94065645841246544E-324
1.79769313486231570E308



Las estructuras d

if.. . [else]

La mas comun de todas, permite ejecutar una
de instrucciones) si se da una condicién dada (o,
else, ejecutar otra secuencia en €aso contrario).

ruccion (o secuencia
diante la clausula

if (expresion_booleana) instruccion_si_true;
[else instruccion_si_false;]
o bien:
if {expresion_booleana) {
instrucciones_si_trug;

}

else {
instrucciones_si_false;

¥

permite poner una serte de instrucciones que se ¢jed
caso de que la igualdad no se de para ninguno de los
switch (expresion_entera) {
case (valorl}: instrucciones_l;
[break;]
case {valor2): instrucciones 2,
[break;]
case (valorN): instrucciones N,
[break;]
default: instrucciones_por_defecto,



While
Permite ejecutar un grupo de in
condicion dada:

while (expresion_booleana) {

instrucciones. ..

Do.. while

Similar al anterior, s6lo que la condicidn se evalia al final

y no al principio:

do {

instrucciones. ..

} while (expresion_booleana),

instrucciones. ..

}

Sirve para ejecutar en forma repetida
for ( instrucciones_iniciales; condicion_booleana

ucciones mientras se cumpla una

a serie de instrucciones:
Mgstruccion_repetitiva_x ) {



Break y continue

final de una ejecucion
3 (continue). Por

Estas instrucciones permiten saltar 2
repetitiva (break) o al principio de la mis
ejemplo, en:
import java.10.¥;
class Ciclos {
public static void main (String argv[ ]) {
int i=0;
for (i=1; i<5; i++) {
System.out.println("antes "+t);
if (i==2) continue;
if (i==3) break;
System.out.printin("después "+1);

}
}
}

La salida es: antes 1 ,después 1 ,antes 2 ,antes 3

Hay otras instrucciones que controlan eMlujo del programa:

synchronized (threads)
catch,
throw,

try,
finally (ver con las excepciones)



ar] archivo HTML con Java

Un ejemplo para crez

import java.io.*,
class GenAppletHTML {

public static void main (String{] args) throws IOException {

FileOutputStream file;
PrintStream html;

if (args.length == 0) {
System.out println{"Falta €] nombre del applet.™);
System.exit{10),

}

if (args{0].indexOf{"?") t= -1 || args[0].equals("-h")) { :
System.out, println("Uso: GenAppletHTML. <Nombre del apple!
System exit(0),

Un ejemplo para crearsag archive HTML con Java

if (I
Character.isLowerCase{args[0].char AN
Character.isUpperCase(args[0].charAt(0)

bR

System.out. println{™"+args[0]+™ No es un nom® ase correcto"),

System exat( 10);

}

if (Character.isLowerCase(args[0]).charAt(0) )) {
System.out.printin("LOS NOMBRES DE CLASES, DEB

CONVENCION INICIAR CON MAYUSCULAS"),

System.owt.printin(args[0]),
System.out. printin("™);
System.out.pnntin{"ES MINUSCULA. ",
System.exit{ 10),

}

file = new FileOutputStream("Pagina htmi"),
html = new PrintStream(file),



Un ejemplo para crearsg archivo HTML con Java

html. print{"<HTML><HEAD></HEAD><BCIR
html. print(args[0] + ".class");

html. printin(" WIDTH=400, HEIGHT=300>"};
html printin{"</APPLET><HR></BODY></HTML>"),
html.close();

APPLET CODE="),

1
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Las clases en Java

En Java hay gran cantidad de claweg ya definidas y utilizables.
Estas vienen en las bibliotecas estandax

java.lang - clases esenciales, nimeros, strings,
compilador, runtime, seguridad y threads {es el Gr¥
se incluye automaticamente en todo programa Java)
Jjava.io - clases que manejan entradas y salidas
java.util - clases utiles, como estructuras genéricas, mand§
fecha, hora y strings, nimero aleatonos, etc.
Java.net - clases para soportar redes: URL, TCP, UDP, IP, ¥
Jjava.awt - clases para manejo de interface grafica, ventanas
Jjava.awt.image - clases para manejo de imagenes
Jjava.applet - clases para la creacion de applets y recursos para
reproduccion de audio.

Las clases en Java

los nimeros enteros, por ¢jemplo, sdmlinstancias” de una clase no redefinible,
Integer, que desciende de la clase NumbeMsjmplementa los siguientes atributos
y métodos; )

public final class java.lang.Integer extends java.lang
/ Atributos i
public final static int MAX VALUE;
public final static int MIN_VALUE;
/! Métodos Constructores
public Integer{int value),
public Integer(String s);
[/ Mas Métodos
public double doubleValue();
public boolean equals(Object obyj),;
public float floatValue(),
public static Integer getlnteger(String nmy);
public static Integer getlnteger(String nm, int val);
public static Integer getlnteger(String nim, Integer val);



Ejemplo de una

public class Contador {

}

Las clases en Jav

public int hashCode(};
public int intValue();
public long longValue(},
public static int parselnt(String s);
public static int parseInt(String s, int radix),
public static String toBinaryString(int i);
public static String toHexString(int i);
public static String toQOctalString(int i),
public String toString();

public static String toString(int 1);

public static String toString(int i, int radix);
public static Integer valueOf(String s),
public static Integer valueOf(String s, int radix),

gfine la clase Contador

// Atributos

int cnt; // Un entero patsguardar el valor actual

// Constructor

public Contador() { /! .. lleva el mismo noNige que la clase
cnt = 0; /f inicializa '

} .

/f Métodos :

public int incCuenta() { // Un método para incrementar
cnt++; /! incrementa cnt
return cnt; /'y de paso devuelve el nuevo valg

}

public int getCuenta() { // Este s6lo devuelve el valor actual ¥
return cnt; /! del contador

}



Como funciona

Cuando, desde una aplicacion u otrd~apjeto, se crea una instancia de’
la clase Contador, mediante la instruccioms
new Contador()

el compilador busca un método con el mismo no
que se corresponda con la llamada en cuanto al tipo
parametros. Dicho método se llama Constructor; una
tener mas de un constructor (no asi un objeto o instancia
vez que fue creado no puede recrearse sobre si mismo).
En tiempo de ejecucion, al encontrar dicha instruccion, el int§
reserva espacio para el objeto/instancia, crea su estructura y I
constructor.

e de la clase y
Ehcro de

En cuanto a los otros métodos, se pueden llamar desde otros obje
(lo que incluye a las aplicaciones) del mismo modo que se llama
funcion desde C.

la clase Contador

Ejemplo para

impert java.io.*; // Uso la biblioteeg de entradas/salidas
public class EjemploContador {
staticint o,
{// una vanable tipo Contador para instanciar el objeto
static Contador laCuenta;

public static void main ( String args[] ) {
System.out.printin ("Cuenta "), // Imprimo el titulo N -
laCuenta = new Contador(); /{ Crea una instancia del COg
System.out.println (laCuenta.getCuenta()); //Imprime el valor a

n = laCuenta.incCuenta(), - // Asignacién e incremento
System.out.println (n);
laCuenta.incCuenta(); /! Incremento sin usar el valor

System.out println (1aCuenta, getCuenta()y, // imprime
System.out.println (JaCuenta.incCuenta()); // Todo en un paso

}



Veamos la diferencia un applet que haga lo mismo

import java.applet. ¥,
import java.awt.*;

public class EjemploContador2 extends Applet {
static int n;
static Contador laCuenta;

// Constructor
public EjemploContador2 () {
laCuenta = new Contador(),

} '

continuacion
// E1 método paint s¢ ejecuta cada vez que ay que redibujar
// Notar el efecto al cambiar de tamaiio la ventdng del visualizador

public void paint (Graphics g) {
g.drawStnng ("Cuenta...”, 20, 20); )
g.drawString (String.valueOf(1aCuenta.getCuenta()), 207§ '
n = laCuenta.incCuenta(); ‘
g.drawString (String.valueOf(n), 20, 50 );
laCuenta.incCuenta(),
g.drawString (String.valueOf(laCuenta. getCuenta()), 20, 65),
g.drawString (String.valueOf(laCuenta.incCuenta(}), 20, 80 );

}



Declaracion de la clase

La clase se declara mediante la linea public class Sqgtador. En el caso mas
general, la declaracién de una clase puede contener [oWgiguientes elementos:

[public] [final | abstract] class Clase fextends ClaseMadre]

Iuents Interfazl
[, Interfaz2 1...] N '

o bien, para interfaces:

[public] interface Interfaz [extends InterfazMadrel [, InterfazMadre2 |\JHE

Public, final o absfiaet

Definir una clase como poblica (public) siprjfica que puede ser usada por
cualquier clase en cualquier paquete. Si no lo €%
por clases del mismo paquete (un paquete, basicantsgie se trata de un grupo de
clases e interfaces relacionadas, como los paquetes de Migljoteca incluidos con
Java).

Una clase final (final) ¢s aquella que no puede tener clases que [YgEE.
se utiliza basicamente por razones de seguridad (para que una clas8
reemplazada por otra que la herede), o por disefio de la aplicacién.

TUna clase abstracta (abstract) es una clase que puede tener herederas, pe
puede ser instanciada.

-+ Para qué sirve? Para modelar conceptos. Por ejemyplo, la clase Number es
clase abstracta que representa cualquier tpo de mimeros (y sus métodos no d
implementados: son abstractos); las clases descendientes de ésta, como Integ$
Float, si implementan {os métodos de la madre Number, y se pueden instancid

De modo que una clase no puede ser final y abstract a la vez.



La instruccion extends indica de qué Clasg desciende la nuestra. Si se omite, Java
asume que desciende de la superclase Objech

Cuando una clase desciende de otra, esto signifi
métodos (es decir que, a menos que los redefinamos,
que los de la clase madre y pucden utilizarse en forma tri¥jgs
sean privados-en la clase madre o, para subclases de otros pa3
propios del paquete).

aQue hereda sus atributos y sus
métodos son los mismos
ente, a Menos que
es, protegidos o

Implements
Una interfaz (interface) es una clase que declara sus métodos pero no
implementa. Esto sirve para dar un ascendiente comin a varias clases,
a implementar los mismos métodos y, por lo tanto, a comportarse de fo
en cuanto a su interfaz con otras clases y subclases.

Interface
Las interfases pueden, asimismo, descender de otras interfaces pero no de otr:
clases. Todos sus métodos son por definicién abstractos y sus atributos son fink
(aunque esto no se indica en el cuerpo de la interfaz). '

1

El cuerpo de 1a clase
El cuerpo de la clase, encerrado entag { v }, ¢s la lista de atributos (variables) y
métodos (funciones) que constituyen la
No es obligatorio, pero en general se listan p
métodos.

Myero los atributos y luego los

Declaracion de atributos
En Java no hay variables globales; todas las variables se dec[Xientro del cuerpo
de la clase o dentro de un método. Las variables declaradas den
son locales al método; las variables declaradas en el cuerpo de la ¥ .
son miembros de la clase y son accesibles por todos los métedos de NgE

Por otra parte, ademas de los atributos de la propia clase se puede ‘..,r: ety
los atributos de la clase de la que desciende. u

Finalmente, los atributos miembros de la clase pueden ser atributos de claseg
atributos de instancia; se dice que son atnibutos de clase si se usa la palabra
static: en ese caso la variable es unica para todas las instancias (objetos) de la¥
clase (ocupa un tnico lugar en memoria). Si no se usa static, el sistema crea ul
lugar nuevo para esa variable con cada mnstancia (o sea que es independiente p
cada objeto). 12



La declaracién sigue sie
[private|protected|public] [static
[= Valor];

Private, protected o public
Java tiene 4 tipos de acceso diferente a las varableg o métodos de una clase:
privado, protegido, piblico o por paquete (si no se espagifica nada).

De acuerdo a 1a forma en que se especifica un atributo, of de otras clases
tienen distintas posibilidades de accederlos:

Acceso desde; private protected public
la propia clase S S 5
subclase en el mismo : ’
paquete N S 5
otras clases en el

mismo paquete N S 5
subclases en otros

paquetes N X 5
otras clases en otros

paquetes N N 5

X puede acceder al atribute en objetos que pertenczcan a la subclase, pero n
los que pertenecen a la clase madre. Es un caso especial |

Static y final
Static sirve para definir un atribuite
objetos de la clase.

En cuanto a final, como en las clases, dete
sobreescrito o redefinido.

omo de clase, o sea Unico para todos los

a que un atributo no pueda ser

Transient y volatile
Son casos bastante particulares y que no habian sido implentig
Transient denomina atributos que no se graban cuando se arc
que no forman parte del estado permanente del mismo. :
Volatile se utiliza con variables modificadas asincrénicamente por g
diferentes threads (literalmente "hilos", tareas que se ejecutan ¢n paraRe
basicamente esto implica que distintas tareas pueden intentar modificarg
simultaneamente, vy volatile asegura que se vuelva a leer 1a vanable (por
modificada) cada vez que sc la va a usar (esto ¢s, en lugar de usar registro
almacenamiento como buffer).

gos en Java 10
b icto, 0 5ca



Los metodos

[privatefprotectedipublic] [static] [dbst
TipoDevuclto NombreMétodo ( [tipol
nombrel[, tipo2 nombre2 }...] ) [throws excepovign] [excepcion2]... |

act] [final] [native] [synchronized]

Los métodos son como las funciones de C: implement3ga través de funciones,
operaciones y estructuras de control, ¢l cdlculo de algun pggetro que es el que
devuelven al objeto que los llama. Sélo pueden devolver un Wgeidel tipo
TipoDevuelto), aunque pueden no devolver ninguno (¢n ese ca fcvuelto es

void). El valor de retorno se especifica con la instruccion return,
Los métodos pueden utilizar valores que les pasa el objeto que los 1laingy

(parametros), indicados con tipol nombrel, tipo2 nombre2 ... en el esq
declaracion.

Los metodos

El resto de la declaracién
Public, private y protected actian exacta
los atributos.
Los métodos estaticos (static), son, como los atribitgs, métodos de clase; si el
método no es static es un método de instancia. El signMygado es el mismo que
para los atributos: un método static es compartido por tod: Mg instancias de la
clase. - N
Los métodos abstractos (abstract) son aquellos de los que se da 'XgH
pero no la implementacion (o sea que consiste sélo del encabeza
Cualquier clase que contenga al menos un método abstracto (0 cuya Yk d
contenga al menos un método abstracto que ne esté implementado en Ny
una clase abstracta.

<qte igual para los métodos que para

Es final un método que no puede ser redefinido por ningin descendiente
clase.



Los métodos

Las clases native son aquellas que se implementg en otro lenguaje (por ejemplo
C o C++) propio de la maquina. Sun aconseja utilizANgs bajo riesgo propio, ya
que en realidad son ajenas al lenguaje. Pero la posibilid Mygle usar viejas
bibliotecas que uno armd y no tiene ganas de reescribir exi

Las clases synchronized permiten sincronizar varios threads pa
dos o mds accedan concurrentemente a los mismos datos.

La cldusula throws sirve para indicar que la clase genera determinadas
. excepciones.

Ejemplo de integracidnde conceptos

public final class Complejo extends Numbe
// atributos:
private float x;
private float v
/f constructores:
public Complejo() {

x=0,
y=0;
}
public Complejo(fioat rx, float iy) {
X =71 ’
y =iy,
}
/f métodos:
/{ Norma

public final float Norma() {
return (float)Math.sqri(x*x-+y*y);
}




continuacion

public final float Norma(Complejo c)
return (float)Math.sqrt(c.x*c.x+c.y*C"

}

" /f Conjugado

public final Complejo Conjugado() {
Complejo r = new Complejo(x,-v);
return r,

}

public final Complejo Conjugado(Complejo ¢} {
Complejo r = new Complejo(c.x,<.y);
return r; '

}

// obligatorios (son abstractos en Number):

public final double doubleValue() {
return {(double)Norma(),

} .

continuacion

public final float floatValue()
return Norma();

}
public final int intValue() {
return (int)Norma();
}
public final long longValue() { -
return (long)Normad);
}
public final String toString() {
if (y<0)
return x+"-1"+(-y);
clse ’

return x+"+i"+y;




continuacion

// Operaciones matematicas
public static final Complejo Suma(Compleiqcl, Complejo ¢2) {
return new Complejo(cl. x+c2.x,cl.y+c2.}
"}
public static final Complejo Resta(Complejo ¢l, Co
return new Complejo(cl.x—<2.x,c1.y-c2.y);
}
public static final Complejo Producto(Complejo c1, Compl
return new Complejo(cl.x*c2.x-cl.y*c2.y,cl.x*c2.y+cl

}

* public static final Complejo DivEscalar(Complejo ¢, float f) {
return new Complejo(c.x/f,c.y/D);

}

continuacion

pubtlic static final Complejo Cociente(Co
float x = cl x*c2.x+cl.y*c2.y,
float v = <cl.x*c2.y+cl.y*c2 x;
float n = c2.x*c2.x+c2.y*cly,
Complejo r = new Complejo(x,y);
return DivEscalar(r,n);

migjo c1, Complejo ¢2) {



La tnica biblioteca que se usa es java.lang sg¢ incluye automaticamente.

La clase es public final, lo que implica que cualquie
puede utilizarla, pero ninguna clase puede heredarla.

gse cn éste u otros paquetes

Hagamos un resumen de los atributos y métodos de la clase:
_ [/ atributos: ‘
private float x;
private float y;

Siendo privados, no podemos acceder a ellos desde el exterior. Como adyy
clase es final, no hay forma de acceder a x ¢ y. Ademas, al no ser static, ¢
instancia de la clase tendra su propio xe y.

Algunas obse

// constructores:
public Complejo()
public Complegjo(float rx, fioat iy)

La clase tiene dos constructores, que se diferencian por Wfirma" (signature), o
sea por la cantidad y tipo de parametros. El primero nos si gra crear un objeto
de tipo Complejo y valor indefimudo (aunque en realidad el mcNgEla iniciali

cero), con &l segundo, pademos definir el valor al crearlo.

// métodos:
public final float Norma()
public final float Norma(Complejo ¢)
-public finral Complejo Conjugado()
public final Complejo Conjugado(Complejo c)

Estos métodos también son duales; cuando los usamos sin parametros devue
norma o ¢l conjugado del objeto individual (instancia).



Algunas obst

Con parametros, en cambio, devuelven]a norma o el conjugado del parametro:
// abligatorios (son abstractos en Number)®
public final double doubleValue()
public final float floatValue()
public final int intValue()

public final long longValue()

Estos métodos es obligatorio definirlos, ya que en la clase madre
métodos abstractos, por lo que debemos implementarlos aqui.

public final String toString()

Este método sirve para representar el complejo como una cadena de cara
la forma x+iy.

// Operaciones matematicas
public static final Complejo Suma(Compleyq.cl, Complejo ¢2)
public static final Complejo Resta(Complejo cwComplejo c2)
public static final Complejo Producto(Complejo c Mygomplejo c2)
pubhc static final Complejo DivEscalar(Complejo ¢, TRg
public static final Complejo Cociente(Complejo ¢1, Contfg

Aqui defimmeos varias operaciones matematicas. Notar que se han S
static, o sea que los métodos son unicos independientemente de las i



Ejemplo de uso de

import java.io.*;
public class EjemploComplejo {

public static void main{String args[]) {
Complejo c1 = new Complejo(4,-3);
System.out.printIn{c1+"\tNorma="+c1.Norma());
Complejo ¢2 = new Complejo(-2,5);
System.out.println{c2+"\tNorma="+c2 . Norma()+"\n");

System out.printin("("+c1+")/4 :"+Complejo.DivEscalar(c1,4));
System.out.println{"Suma : "+Complejo.Suma(cl,c2)),
System.out.println{"Resta : "+Complejo.Resta(cl,¢2).105tring()),
System.out.println{"Multip: "+Complejo.Producto(c1,¢2).toString()};
System.out. println("Divis ; "+Complejo. Cociente(c1,¢2).toString());
}
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En Java, la clase Window (descendiente™¢ Container), en la biblioteca
java.awt, permite implementar ventanas sin DPsgdes ni menus. Son la
base para cualquier tipo de ventanas (normales, p p, dialogos, etc.).
El otro descendiente de Container, Panel, es mas scXglla aun y sirve
como espacio para que una aplicacion incorpore dentrORgEEE
elementos (incluyendo otros paneles).

El siguiente ejemplo crea una ventana que no hace nada perOg
varios elementos.

Si bien los elementos no disparan ninguna accién, se pueden uti}
con toda su funcionalidad (por ejemplo, editar el texto dentro de W
cuadros de texto o presionar el botén). :

ejemplo de una ventana

import java.awt.*;

public class PrimeraVentana extends Frame {
boolean inAnApplet = true;

public static void main(String args[]} {
PrimegraVentana window = new PrimeraVentana();
window.inAnApplet = false;
window.setTitle("Primera Ventana");
window pack();
window.shoiav();



continuacion

public PrimeraVentana() {
Panel panelAlto = new Panel();
panelAlto.add("West", new Label("Etiqueta”, Label.CE

panelAlto.add("East", new TextArea("Area de texto", 5, 20
add("North", panelAlte),

Panel panelBajo = new Panel();
panelBajo.add(new TextField("Campoe de Texto")),
panelBajo.add(new Button("Boton")),

add("South" panelBajo);

continuacion

public boolean handleEvent(Event ev) {
if (ev.id = Event WINDOW _DESTROY) {
if (inAnApplet) {
dispose();
}else {
System.exit(0);
}
h
return super.handleEvent(ev);
}




Algunas observacicies

3 ventana con borde.
e arrancd como applet o como
gnte en cada caso)

La clase desciende de Frame o sea que sera i
Vamos a usar la variable inAnApplet para saber
aplicacién standalone (hay que cerrarla en manera di

Si se llama como aplicacién standalone, lo primero que s¢ Y
en este caso la aplicacion crea una instancia de PimeraVentan?
constructor PrimeraVentana() a través de new), define que no es @
a tres métodos de la "abuela” window.

setTitle que define cudl va a ser el titulo que aparece en la ventana
pack que dimensiona los elementos que componen la ventana

show que muestra la ventana '

Es importante NO confundir ¢l objeto (instancia) window con la clase Windy

91

Algunas observacio

Si se carga como applet, cntonces sc gjecuta Shgonstructor PrimeraVentana() como
en el caso anterior:
Este constructor define dos paneles que forman el corMygido de 1a ventana

. (panelAlto y panelBajo), los llena cor un par de comporiSges vy los pone dentro de
laventana
Se crea ¢l panel (o espacio para contencer objetos) con:

Panel panelAlto = new Panel(),

Se agregan componentes al panel con el método add:
panelAlto.add("West", new Label("Cartel", Label. CENTERY));
panelAlto.add("East", new TextArea("Area de texto", 5, 20));

Se agregan ¢l panel dentro de nuestro objeto con:
add{"North", panelAlto);

que equivale a,
this.add("North", panel Alto);



Algunas observaciones

Por otra parte, Panel es hija de Container, y usa el mismo mc
componentes.

Dara agregar sus

Veamos la estructura:

Object --- Component - Container —+-- Panel

+-- Window --- Frame --- PrimeraVentana

Algunas observacion?

Vale la pena notar que se han usado dos étodos add con difcrente signature;

panelAlto.add("West", new Label("Cartel", I¥g

panelBajo.add(new Button("Botdn")),

El método add(Component) agrega un componente al final; el 1N§ )
add(String,Component) lo agrega en un lugar especificado por un gty o
depende del LayoutManager, el objeto que se encarga de ordenar 1o
componentes dentro del contenedor,

LayoutManager es una interfaz, y como tal debe implementarse a través 0
objetos no abstractos de los que hay varios predefinidos en Ia libreria java¥y
BorderLayout, CardLayout, FlowLayout, GridBagLayout y GridLayout.



Algunas observaciones

El Layout por defecto es BorderLayout, que define en c[NQggtenedor las dreas
"North", "South”, "West", "East” y "Center" y ¢s el que usJ9g

CardLayout permite "apilar” los componentes como cartas y vers
FlowLayout los ordena de izquierda a derecha como un texto, Grid§
ordena en una cuadricula donde cada componente tiene un tamario
GridBagLayout los pone en una cuadricula pero cada uno puede tener i
deseado.

No hace falta llamar, en el caso del applet, a Pack() y Show().

Algunas observacion€

Y los eventos...

Se redefinié handleEvent(Event), que es el método queWggliza los eventos
dirigidos al componente y torna las acciones adecuadas.

La clase Event define basicamente una serie de métodos que pe
alguna tecla de control presionada v muchas constantes que indica
o movi¢ el mouse, si se prestond alguna tecla en particular, si se ca
tamafio de la ventana, etc. En particular hay algunos atributos interesa
id que indica el tipo de evento
target que indica sobre qué componente se produjo el evento
key qué tecla se presioné si fue un evento de teclado
etc.



Algunas observaciones

En los descendientes de Component, el método BagdleEvent se 1lama
automaticamente cada vez que se produce un gvento e el componente. En este
caso, simplemente vamos a mirar si ¢l evento (sobre nucSyg objeto de clase
PrimeraVentana) fue "cerrar la ventana”, que se identifica

event.id = WINDOW_DESTROY

(una constante estatica de la clase Event, y como tal 1a podemos usar
de la clase como Event WINDOW_DESTROY):

En ese caso, si nuestro gjemplo se ejecutd como aplicacion llamamos al
System.exit(0), que cierra la aplicacion, y si era un applet llamamos a dispo
implementacion de un métedo de la interface ComponentPeer que se encarga
remover todos los componentes y la propia ventana.

que llama al método handleEvent de la clase madre: a
reftere a un método de la propia clase, el prefijo super. 1la
clase madre (aunque esté redefinido). En este caso, la llamad
Component.handleEvent, que determina el tipo de evento y llangaEaade los

métodos action, gotFocus, lostFocus, keyDown, keyUp, mouseEnt3 ‘ i
mouseMove, mouseDrag, mouseDown 0 mouseUp seguin sea apropiXg
devuelve true) Si ningin método es aplicable, devuelve false,

Es muy comun, al redefinir un método, tener en cuenta llamar antes o desg
método de la clase antecesora para inicializar o terminar alguna tarea.



Ejemplo de un Sistema de Reservaciones

VentanaReservacion
Resultado

DiaPartida

Reservacion

VentanaReservacion
import java.awt.*;

class VentanaReservacion extends Frame {

SelecCiudad  ¢s; /f ciudad de salida

SelecCiudad ¢, i/ ciudad de llegada

DiaPartida  dp; // dia de salida

Button ok; // boton de reservacion

boolean enApplet; // para indicar si ¢s un applet o no

VentanaReservacion (String titulo, boolean enApplet) {  // construct’®
super(tituloy,

this.enApplet = enApplet;

dp = new DiaPartida(); // dia de salida

add ("West", dp),

¢s = new SelecCiudad("SALIDA"); // ciudad de salida

add ("Center", cs);

cl = new SelecCiudad("LLEGADA"); / ciudad de Hegada



VentanaReservacion

add ("East", cl);
ok = new Button("cualquiera"};

ActualizaBoton();

add("South",0k);

pack(); . // dimensionamos la venta
show(); /! 'y 1a mostramos!

}

public boolean handleEvent(Event ¢) {
if (e.id == Event. WINDOW_DESTROY) {
if (enApplet) dispose();
else System.exit(0);
}
if ( (e.target==dp)||(e.target==cs)||(e.target=—=cl) )
ActualizaBoton();
if (e.target=—=0k)
Activar();

VentanaReservacion

return super.handleEvent(e);
}

String ActualizaBoton() {
StringBuffer b = new StringBuffer("Viaje: de ");
if (cs. getDescription() != null) b.append(cs.getDescriptic!
else b.append("?");

b.append(" a");

if (cl.getDescriptiont() != null) b.append(cl. getDescription());
else b.append("7");

b.append(" el ");

“if (dp.getDescription() != null) b.append{dp.getDescription());
else b.append ("%},

ok setLabel(b.toString());

return b.toString();



VentanaReservacion

void Activar() {
if ((cs.getDescription(} != null) && (cl.getDx
Resultado result = new Resultado{"Resultado
else ok.setLabel("Especificacton incompleta!™),

¥

}

DiaParnidi

import java.util. *;
import java awt.*,

class DiaPartida extends Panel {
private TextField  ¢lDia;

private Button hoy;
private Button diasiguiente;
DiaPartida() {

setLayout (new GridLayout (4,1));
elDia = new TextField();
elDia.setText(GetHoy());

-hoy = new Button ("Hoy"),
diasiguiente = new Button ("Maiiana™);
add {new Label ("Dia salida: "));

add (elDia);

add (hoy),

add (diasiguiente);

cription{) != nuli})
ActualizaBoton()),



DigPartidd

private String GetHoy() {
Date d = new Date(};
int dia = d.getDate();
int mes = d.getMonth()+1;
int anto = d.getYear{)+1900;
return dia+"/"+mes+"/"+anio;
}
private String GetManana() {
Date d = new Date();
int dia = d.getDate()+1;
int mes = d.getMonth()+1;
int anio = d.getYear()+1900;

switch (mes) {

case (1)
case (3):
case (5):
case (7):
case (8):
DiaPartida
case (10}; if (dia>31) {
T o dia=1;
mes++;
}
break;
case (12): if (dia>31) {
dia=1;
mes = 1;
anio++,
}
break;
case (4):
case (6):
" case (9):
case (11): if (dia>30) {
dia=1,
mes++;
}

break;




DiaPartida

default: if (dia>28) {
dia=1;
mes++;
}
}
return dia+"/"+mes+"/"+anio,

}

public String getDescription{) {
return elDia. getText(),

}

public boolean handleEvent (Event e) {
if (e.target = hoy) {
elDia.setText(GetHoy());

e¢.target=this;

}

DiaPartida

if (e.target = diasiguiente) {
elDia setText(GetManana()},
¢.target=this;

}

if (e.target = elDia) {

e target=this;

}

return super_handleEvent(e);

} .
}




SelecCiudad

import javai.awt.*;
class SelecCiudad extends Panel {
private List listaCiudades;

SelecCiudad (String salidaOllegada) {
setLayout (new BorderLayout (20,20));

StringBuffer titulo = new StringBuffer();
titulo.append("Seleccione ciudad de ");
titulo.append(salidaOllegada),
titulo.append("; ",

add("North", new Label(titulo.toString()));

// armamos la lista de ciudades, que va a ser un List:
listaCiudades = new List (4, false);
listaCiudades.addItem(" Aguascalientes"),
listaCiudades.addItem("Guadalajara"},
listaCiudades.addItem("Querétaro");

SelecCiudad

listaCiudades.addItem(" Veracruz"y;
listaCiudades.addltem("Zacatecas"),
add("South", listaCiudades);

}

public String getDescription() {

return listaCiudades. getSelectedItem();
}

}

12



Resultado

import java.awt.*,
class Resultado extends Frame §{
Button r_ok; :
Resultado (String titulo, String texio) { // constructor
super(titulo);
Label r_Ibl = new Label(texto);
r_ok = new Button("Ok");
add("Center", r_Ibl);
add("South”, r_ok);
pack(};
show();
}
public boolean handlcEvent(Event e) {
if ({e.id == Event. WINDOW_DESTROY))|(¢.target==r_ok))
dispose();  // cierra esta ventana pero no 1a aphicacion
return super_handleEvent(e);
H

Reservacion

import java.awt.*;
importjava.applet.*;

public class Reservacion extends Applet {
public static void main (String arg[]} {
new VentanaReservacion("Ejemplo Standalone”, true);
}

public void init() { // se gjecuta al abrirse un applet
new VentanaReservacion("Ejemplo Applet", false);

H
}

13
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append(" Convertible.acelerar()");
super.acelerar() ;
}
public void descapotar(} { append(* Descapotar() “) ; }
public static void main(String args[ ]} {
Convertible x = new Convertible() ;
x.encender() ; x.acelerar() ;
x.frenar() ; x.apagar() ;
x.descapotar() ; x.print() ;
System.out.printin("Probando la clase base ") ;
‘Auto.main(args) ;

}

Cuando se hereda de una clase, se obtiene un subobjeto de {a clase base dentro de la
derivada. Java automaticamente inserta llamadas al constructor de la clase derivada.
Para llamar explicitamente a algun constructor de la clase base se utiliza la palabra
reservada super, con la lista de argumentos que sea necesario utilizar. ‘

Ejercicio
1) Defina un constructor en la clase Auto.
Modifiquelo para que reciba como argumento el nombre del auto.
Cree el constructor apropiado en la clase Convertible.
2) Implemente la jerarquia de clases :
Arte<---- Dibujo<---- Caricatura
Cada una con su respectivo constructor por default (sin argumentos).
Cree una instancia de la clase Caricatura y explique la salida del programa.
Modifique el constructor de la clase Arte para que reciba un argumento.

La composicion es generalmente utilizada cuando se requieren caracteristicas de una
clase existente, mas no su interfaz. Es comun combinar composicion y herencia para
crear clases. Por ejemplo se pueden crear objetos miembros publicos en la definicién de
una clase. Esto es seguro, siempre que los objetos utilizados empleen apropiadamente
los principios de encapsulamiento.

Ejercicio
Implemente la clase Sedan de acuerdo a los siguientes requerimientos :
El sedan debe estar compuesto por un Motor que se puede encender, acelerar ¢ parar.
Debe tener cuatro Llantas, las cuales podran Inflarse con una presion dada.
Tendra dos Puertas, que se podran abrir o cerrar. A su vez cada puerta debe tener una
Ventana, que podra subirse o bajarse.
Cree una subclase llamada Compacto que se derive de Sedan.
Pruebe los siguientes mensajes con un objeto tipo Compacto :
vocho.puertalzquierda.ventana.subir() ;
vocho.motor.encender() ;
vocho.llanta[0].inflar(28) ;

4.5.7.3. La palabra reservada final.



Esta palabra reservada tiene diferentes significados dependiendo del contexto en el que
es usada, pero en términos generales significa que algo no puede ser modificado.

Cuando se utiliza con primitivas, la palabra reservada final indica que el valor es
constante, pero cuando se trata de objetos entonces la referencia al objeto es la que no
cambia, pero el estado del objeto si puede modificarse. La referencia al objeto debe
inicializarse en el punto de declaracion.

Considere el siguiente ejemplo : :

// . FinalData.java
import java.util.* ; -

class Valor {
public inti=1;
}
t

public class FinalData {
public static final int constt1 = 11
final int i1= (int)(Math.random()*20) ;
static final int i2=(int)(Math.random()*20) ;

Valor v1 = new Valor() ;
final Valor v2 = new Valor(} ;

public static void main(String args[ ]) {
FinalData f1 = new FinalData() ;
f1.const1 ++ ;
flv2i++;
f1.v1 = new Valor() ;
f1.v2 = new Valor() ;
FinalData f2 = new FinalData(} ;
System.out.printin(*f1.11 = “+f1.i1+", f1.i2 ="+f1.i2) ;
System.out.printin(*f2.i1 = "+f2.i1+°, f2.i2 ="+f2.i2) ;

}

Los métodos tipo final se utilizan, por un lado, para prevenir que una clase derivada
cambie la implementacién del método, pero mas predominantemente por eficiencia. Al
declarar un método como final, el compilador convierte las llamadas en linea. Esto
significa que el compilador, al ver esta palabra reservada, no sigue el mecanismo normal
de llamada a un método, y en cambio lo substituye con una copia del cédigo del método.

Cuando se especifica una clase entera como final entonces no puede heredarse desde
esta clase. Esto implica que todos los métodos de una clase final son implicitamente tipo
fina, ya que no hay opcion de sobreescribirlos.

4.5.7.4. Inicializacion con herencia.



Consideremos ahora el proceso completo de inicializacion

herencia.
/I Hormiga.java
import java.util.*;

class Insecto {

inti=9;

intj;

public Insecto() { -
pr('i = “+i#", | = "+j);
j=77,

}

static int x = prt("static Insecto.x inicializado"),

static int prt(String s} {
System.out.printin(s};
returmn 45;

-}
public class Hormiga extends Insecto {

int k = prt("Hormiga.k inicializado"),
public Hormiga() {

pri("k = "+k);
pri(’j = "+j);
pri("x = "+x);

pri{"super.x = "+super.x};
}
static int x = prt("static Hormiga.x inicializado"};
static int pri(String s) {
System.out.printin(s);
return 63;
}
- public static void main(String argsl[]) {
prt("Constructor de Hormiga:");
new Hormiga();

tomando en

cuenta la

La primera cosa que sucede cuando se corre Hormiga es que se localiza la clase. En el
proceso de carga, el interprete identifica que tiene una clase base, la cual carga. Esto
ocurre se cree 0 no un objeto de la clase Hormiga. Si la clase base estuviera basada en
otra, entonces la segunda clase se cargaria, y asi sucesivamente. Posteriormente, se
realiza la inicializaciéon de los miembros tipo static en la clase raiz (en este caso Insecto),

luego en la siguiente clase derivada, y asi sucesivamente.

En este punto todas las clases necesarias han sido cargadas de forma que se pueden
comenzar a crear objetos. Al hacerlo, todas las primitivas del objeto son inicializadas a su



valor por default y los objetos se hacen apuntar a null. Entonces el constructor de clase
base se llama. La construccién de |a clase base sigue el mismo proceso Después de que
se completa el constructor de la clase base, los campos son inicializados, en el orden en
que aparecen. Finalmente el resto del cuerpo del constructor se ejecuta.

4.5.8. Polimorfismo. "

Al usar herencia uno puede tratar objetos de una clase derivada como si fueran de la
.clase base. Esto permite que muchos tipos (derivados de la clase base) se traten como
si fueran de un solo tipo, y exista codigo que trabaje para todos ellos igualmente.
Veamos el siguiente ejemplo.

//: Musica.java
import java.util.*;

class Instrumento {
public void play() {
System.out.printin{"Instrumento. play()");

static void afinar(Instrumento i) {
System.out. printin("Inicia afinacion:");

i.play();
'}
class Cuerdas extends instrumento {
public void play() {
System.out.printin("Cuerdas.play()");
} -
}

public class Musica {
public static void main{String args[]) {
Cuerdas ¢ = new Cuerdas();
Instrumento.afinar(c),

}

Es interestante ver en este ejemplo como se utiliza el método afinar(), que acepta como
argumento un objeto tipo Instrumento. Desde main() se le llama con una referencia a un
objeto tipo Cuerdas. A primera vista pudiera parecer extrafio que un meétodo acepte un
tipo diferente al que tiene definido en su declaracién de argumentos, sin embargo,
debemos damos cuentas que no puede haber ninguna llamada a un método de
Instrumento en afinar() que no este en Cuerdas también. Dentro de afinar() el cédigo
funciona para cualquier objeto tipo Instrumento, asi como para objetos derivados de el
. Al acto de utilizar el objeto tipo Cuerdas como si fuera un objeto Instrumento se le llama
upcasting. ~



Uno podria preguntarse si no seria mas simple crear un nuevo método afinar() que
acepte un objeto tipo Cuerdas. Si se tomara esa decisién, entonces habria que crear un
nuevo método afinar() cada vez que se creara una nueva definiciébn de clase tipo

Instrumento.

Ejercicio

Defina una clase Percusiones como un tipo de Instrumento.
Afinelo.

Para lograr el comportamiento polimorfico Java utiliza lo que se conoce como “dynamic
binding”, que implica que las llamadas a los métodos se conectan con el cuerpo del
método en tiempo de ejecucion. Todos los métodos en Java utilizan dynamic binding a
menos que se hayan declarado como final.

Ejercicio

implemente la jerarquia de clases Figura <---Circulo
<---Triangulo
<---Cuadrado

con los métodos dibujar() y borrar().

Cree un una clase Polimorfismo, y desde el main() cree un objeto utilizando :
Figura ¢ = new Circulo() ;

¢ Que pasa si llama al método c.dibujar() ?

Veamos ahora como podriamos sacar provecho del polimorfismo. En el ejercicio anterior
insertemos el siguiente codigo:

class Figuras {
public static Figura randFigura() {
switch((int}(Math.random()*3)) {
default:
case 0: return new Circulo();
case 1: return new Triangulo();
case 2: return new Cuadrado();

}

public class Polimorfismo {
public static void main(String args[]) {
Figura f[ ] = new Figura[10];

for(int i=0; i< f.length; i++) { e
fi] = Figuras.randFigura(); )
fli].dibujar();

}

}

La clase Figuras contiene un método estatico que regresa un apuntador a un objeto
elegido de manera aleatoria. Note que en cada sentencia return de este método esta



- ocummiendo upcasting. Dentro de main(} se sabe que se tiene un array de objetos tipo
« Figura, pero, no $g sabe nada mas especifico. Este ejemplo ilustra claramente el

concepto de dynamic binding.

‘Ejercicio
En,el ejemplo de Musica defina dentro de la clase Musica un método afinaTodos() que
_reciba como argymg@to un array de Instrumentos y los afine. Desde el main() cree un

array con dos elementos, uno de Cuerdas y otro de Percusiones y haga una llamada al
método afinaTodos().

4.5.8.1. Clases y métodos abstractos i

‘o

Se crea un clase abstracta cuando se desea manipular un conjunto de clases a traves de
una interfaz comuan. Todos los metodos de las clases derivadas seran llamados usando
el mecanismo de dynamic binding. Es importante -notar que si los argumentos de un
método en una clase derivada no coinciden con los'de la clase base, entonces no se
sobreescribe el método sino se hace overioading.

El el caso de Musica.java, puede ser que la clase Instrumento uinicamente se utilice para
definir la interfaz, y por lo tanto no tenga sentidc que el método play() haga nada. El
mecanismo en Java para lograr esto es utilizando la palabra reservada abstract. Por
ejemplo en el caso de la definicion del método play() utilizariamos ;-

absfr'act void play() ; /No hay implementacién !

Una clase que contiene un método abstracto se llama una clase abstracta. Si una clase
contiene uno o mas meétodos abstractos, la clase misma debe ser definida como
abstract.

Una caracteristica de las clases abstractas es que no pueden crearse’instancias de
dicha clase. Si en un clase derivada de una clase abstracta no se implementan todos los
métodos abstractos de la clase base, entonces la clase derivada debe indicarse como
abstracta. ‘

Ejercicio
Modifique la clase Instrumento para hacerla abstracta.

4.5.8.2. Interfaces.

La palabra reservada interface lleva el concepto de abstraccion un paso mas adelante.
Puede pensarse en una interfaz como una clase abstracta pura. Permite al programador
establecer la forma de una clase : nombre de los métodos, lista de argumentos y tipos de
retorno, pero nada mas. No hay cuerpos de métodos ni variables. Una interfaz dice :
"esto es lo que todas las clases que implementen esta interfagz deben hacer’. De forma
que cualquier cédigo que use una interfaz sabe que métodos pueden $éF lamados.



Para crear un interfaz, se usa la palabra reservada interface en lugar de class. Para
hacer que una clase se comporte de acuerdo a una interfaz se utiliza la palabra
reservada implements. Lo que dice es “la interfaz en como ée ve y- aqriu esta como
funciona”. Una vez que se implementa una interfaz, esta mplementacxon se convierte en
una clase ordinaria que puede extenderse de la manera vista.

Una interfaz tambien puede tener datos de tipo primitivo, pero bstos son |mpI|citamente
de tipo static final, asi que tienen el efecto de ser constanté$’ defrmdas en t|empo de
compilacion. . arg Eoey

- A
%
i T

Ejercicio

Modifique ia clase Instrumento para hacerla una interfaz.
Modifigue el resto del programa Musica.java para reflejar este cambio.

LI T ypeed
! W '. w b

Como puede notar no hay dlferenma entre hacer upcasting a una clase regular, un clase
abstracta o una interfaz. El comportamiento es el mismo. y
&

4.5.8.3. Herencia multiple en Java =

Una interfaz no es unicamente una clase abstracta pura. Puesto’ que una mterfaz no
tiene implementacion, es decir, no hay ningun almacenamiento asociado a ella, no existe
impedimento para combinar multiples interfaceg. Esto es muy Util, ya que hay ocasiones
cuando se necesita decir “un x es del tipo a’ y del tipo b y del tipo ¢”. Aungue no es
estrictamente necesario a tener una clase concreta, no puede tenerse mas que una. Se
pueden tener tantas interfaces como sea necesario y cada una se convierte una clase
independiente con la que podemos hacer upcasting.

Considere el siguiente ejemplo :
/f: Aventura.java
import java.util.*; . A

interface Peleador { :
pubiic void pelea(); ' Ce
} . .“““- - -;— . ’ . }

interface Nadador {
public void nada(); P

. . “»

interface Volador { | co .
public void vuela(); L -

} T PN

P

i F
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:class Pers%nEeDeAccnon {
’ ‘public void pelea() {
System.out.print("Personaje.pelea()");



class Heroe extends PersonajeDeAccion
implements Peleador, Nadador, Volador {
public void nada(} {
System.out.printin("Heroe.nada()");

public void vuela() {
System.out.printin("Heroe.vuela()");
}

}

public class Aventura {
static void p(Peleador x) {x.pelea(), }
static void n(Nadador x) {x.nada();}
static void v(Volador x) {x.vuela();}
static void w(PersonajeDeAccion x) {x.pelea();}

public static void mam(Stﬁng args[]) {
Heroe z = new Heroe(),
p(2).
n(z);
v(2);
w(z);

} e

Note que a pesar de que la clase Heroe no da.una implementacién para pelea(), la
definicién viene con la clase PersonajeDeAccion, y por lo tanto es posible instanciar
objetos tipo Heroe Como puede verse con el objeto t;po Heroe puede hacerse upcast:ng
con cualquiera de sus interfaces. ,

--Todas . la declaracmnes de. métodos en una lnterfaz aon por defmucuon publicas, aun
“cuando no se use expllc:tamente la palabra reservada public.” Por lo tanto la
mplementacnon de dichos métodos debe ser indicada como publica.

Como una regla de dedo para decidir cuando utilizar clases abstractas y cuando
interfaces podemos seguir el siguiente procedumlento cuando se sepa que algo va a ser
una clase, la pnmera opcion es definirfo cemo una interfaz, y sélo si se necesita
implementar algun fmétodo o deflmr campos entonces cambiar a una clase abstratta.

Se pueden agregar nueves métodos a una interfaz usando herencia, y ademas se
pueden combinar distintas interfaées (usando |a palabra reservada extends) para crear
una nueva. En ambos casos se obtiehe una nueva interfaz. Normalmente sélo se puede
usar extends con una clase, pero dado que -una interfaz puede crearse a partir de
muchas ofras, extends se puede referir en este caso a varias interfaces para construir
una nueva. Simplemente se separan los nombres de las interfacss utilizando comas.

~



