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INTRODUCCION

La programacion es una disciplina en constante evolucion y uno de los lenguajes de
programacion mas populares y utilizados en la actualidad es JAVA. El objetivo de esta guia
de estudios es proporcionar una vision general de JAVA, sus conceptos fundamentales y sus

aplicaciones practicas.

El estudio de JAVA es importante debido a su amplio uso en diversas aplicaciones,
desde aplicaciones moviles hasta sistemas empresariales. Ademas, es un lenguaje de
programacion versatil y escalable que permite a los desarrolladores crear soluciones

personalizadas y de alta calidad.

En esta guia, se presentaran los objetivos generales y especificos, que incluyen el
desarrollo de habilidades de programacion orientada a objetos, el dominio de las herramientas
y tecnologias de desarrollo de JAVA. Ademas, se espera que los estudiantes desarrollen
habilidades de depuracién y pruebas para asegurarse de que sus aplicaciones funcionen

correctamente.

La asignatura también se enfocara en los vinculos entre la teoria y la préactica, asi
como en las implicaciones teéricas y practicas de la programacion en JAVA. Se revisara los
conceptos relevantes sobre los temas, y se presentaran diferentes casos de uso que

ilustraran la importancia de la programacion en JAVA en la actualidad.

En resumen, esta guia de estudios proporcionara a los estudiantes una vision general
completa de JAVA, sus aplicaciones practicas y su importancia en el mundo de la
programacion. Al finalizar la guia, los estudiantes habran adquirido las habilidades necesarias

para programar en el lenguaje de programacion JAVA.
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CAPITULO |

INTRODUCCION A JAVA
Introduccioén

Java es un lenguaje de programacion de alto nivel que fue desarrollado por James
Gosling mediante una iniciativa con Sun Microsystems en la década de 1990 (Gomila, 2021).
Se caracteriza por ser portable, es decir, que puede ser utilizado en diferentes sistemas
operativos y hardware. Ademas, es un lenguaje orientado a objetos, lo que significa que todo

en Java es un objeto y se pueden crear clases para definir objetos personalizados.

Una de las ventajas de Java es su seguridad. El lenguaje fue disefiado para ser seguro
y proteger al usuario de posibles amenazas como virus, malware y ataques cibernéticos.
Ademas, Java cuenta con una amplia variedad de librerias y herramientas disponibles que

facilitan el desarrollo de aplicaciones.

Java es utilizado en una gran cantidad de aplicaciones y sistemas, desde aplicaciones
web hasta aplicaciones mdviles y sistemas embebidos. Ademas, Java es utilizado en la
industria financiera y en el desarrollo de videojuegos. Es un lenguaje muy popular y la

demanda de desarrolladores de Java sigue siendo alta en la industria del software.

Figura 1.
JAVA

(() Java

y

Preparacion del entorno de trabajo

La preparacién del entorno de trabajo para Java es crucial para poder comenzar a

desarrollar aplicaciones. Antes de comenzar, es necesario descargar e instalar el Kit de
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Desarrollo de Java (JDK) en el equipo que se utilizara para programar. El JDK contiene todo

lo necesario para desarrollar, depurar y ejecutar aplicaciones de Java.

Una vez que se ha instalado el JDK, es necesario configurar las variables de entorno
del sistema. Estas variables le indican al sistema operativo dénde se encuentran los archivos
de Java, lo que permite que se pueda acceder a ellos desde cualquier lugar en la linea de
comandos. Para hacer esto, es necesario afadir las rutas de instalacion del JDK al PATH del

sistema.

Por ultimo, es recomendable utilizar un entorno de desarrollo integrado (IDE) para
programar en Java. Un IDE es un software que proporciona herramientas para el desarrollo
de software, como depuradores, editores de codigo y herramientas de construccion, sin
embargo, hay que tener en cuenta que un IDE No crea el programa por si mismo, pero puede
dar pistas sobre errores comunes en el cédigo y ayudar al programador a comprender la
estructura del programa. Algunos ejemplos de IDEs populares para Java son Eclipse,
NetBeans e IntelliJ IDEA. Con un IDE, es mas facil desarrollar aplicaciones de Java y aumenta

la productividad del programador.

Figura 2.
Apache NetBeans

Apache NetBeans

Fuente: (Gooding, 2019)
Apache Maven

Apache Maven es una herramienta de gestion de proyectos de software que se utiliza
para compilar, construir y gestionar proyectos de software Java. Maven simplifica el proceso

de construccion de software y gestion de dependencias, lo que permite a los desarrolladores


https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/
https://www.eclipse.org/downloads/
https://netbeans.apache.org/
https://www.jetbrains.com/idea/
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centrarse en escribir codigo en lugar de preocuparse por la configuracion y la gestion de sus
proyectos. Maven utiliza un archivo XML llamado POM (Project Object Model) para describir

el proyecto y sus dependencias.

Figura 3.
Apache Maven

Maven

Fuente: (Maven, 2023)
Para instalar Apache Maven, es necesario descargar la Ultima version de la pagina

web oficial de Maven. Una vez descargado, es necesario descomprimir el archivo ZIP en una
carpeta de su eleccion. A continuacion, es necesario afiadir la ruta de la carpeta de Maven a
la variable de entorno PATH en el sistema operativo. Con esto, Maven estara instalado y listo

para su uso.C

Maven se utiliza cominmente en proyectos de software Java debido a su capacidad
para gestionar automaticamente las dependencias del proyecto y la compilacion. Al definir las
dependencias y la configuracibn en el archivo POM, Maven puede descargar
automaticamente las dependencias necesarias y compilar el proyecto sin la necesidad de
configurar manualmente cada paso del proceso de construccién. Ademas, Maven
proporciona un repositorio centralizado de dependencias, lo que hace que sea facil para los

desarrolladores compartir y reutilizar cédigo entre proyectos.
Cdédigo Fuente

El cédigo fuente es el conjunto de instrucciones escritas en un lenguaje de
programacion que conforman un programa o aplicacion. En otras palabras, es el texto que
escribe un programador para crear una aplicacién. Este codigo se compila para generar un

archivo ejecutable que puede ser utilizado por los usuarios.
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El codigo fuente es esencial para el desarrollo de software, ya que permite que los
programadores puedan crear y modificar aplicaciones. El cédigo fuente puede ser escrito en
diferentes lenguajes de programacion, como Java, Python, C++ y muchos més. Cada
lenguaje tiene su propia sintaxis y estructura, lo que significa que el cédigo fuente debe ser
escrito de manera diferente segun el lenguaje que se esté utilizando. El codigo fuente es
también un recurso valioso para la comunidad de desarrolladores, ya que permite que otros

programadores puedan aprender de €l y construir sobre él.

Figura 4.
Cadigo fuente

Pagina web

<html lang="es">

</head> <body>

</body></htm|>

Cadigo fuente

Fuente: (Seobility, s.f.)
Codificacion de programas JAVA

El estilo de codificacion de un programa desarrollado en JAVA es de mucha

importancia, por lo que se deben tener en cuenta la legibilidad, correccion y eficiencia.

e Legibilidad: El programa en JAVA debe ser facil de entender y leer ya que la
legibilidad es un aspecto importante porque ayuda a facilitar el mantenimiento del
software, la correcciéon de errores o la modificacion de la funcionalidad de una
aplicacién con un menor coste.

e Correccion: Se entiende por correccion a que un programa haga lo que deba hacer,
es decir, debe cumplir con todos los requisitos funcionales y técnicos previamente
especificados. Durante la fase de pruebas se verifican estos requisitos para que el

programa funcione correctamente.
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e Eficiencia: Se refiere al tiempo que tarda un programa en ejecutarse y a los recursos
gue consume. Mientras mas rapido sea un programa Yy utilice menos recursos es
mejor. Se recomienda utilizar los mecanismos de optimizacion propios de los

compiladores.
Proceso de desarrollo de software

Para desarrollar correctamente un producto de software es necesario seguir un
conjunto de pasos. Este proceso se compone de las siguientes fases: especificacion, disefio,

codificacion, prueba y mantenimiento.

e Especificacion: En esta primera fase se define o decide la funcionalidad,
caracteristicas técnicas de la aplicacion y las condiciones de uso. En esta fase se

debe responder a las siguientes preguntas:

¢Para qué se va a utilizar la aplicacion?

- ¢Cudles son las necesidades funcionales de los usuarios?
- ¢Cual es el perfil de los usuarios de la aplicacion?

- ¢En qué plataforma se ejecutara la aplicacion?

- ¢Cuales son sus condiciones de operacién?

- ¢Colmo se va a utilizar?

¢ Disefio: En esta fase se recoge toda la informacién de la fase anterior y se propone
una solucion para desarrollar y sobre todo que responda a las necesidades del
usuario. También es importante detallar la organizacion del programa, la estructura 'y
como se relacionan las partes de la aplicacion.

e Codificacion: En esta fase se lleva a cabo la programacion teniendo en cuenta las
especificaciones del disefio, ademas en esta fase se aplican normas de programacion
para facilitar la legibilidad del programa en JAVA.

e Prueba: Finalmente, en esta fase se compila y ejecuta la aplicacion previamente
codificada para verificar que se cumplan con los requisitos del usuario. En caso de

existir errores se deben corregir y se debe repetir el proceso de disefio y codificacion.
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Durante esta fase se debe comprobar que la aplicacion cumpla con los criterios de
calidad como: facilidad de uso, eficiencia, correccion, integridad, fiabilidad, facilidad
de mantenimiento, flexibilidad, facilidad de pruebas, interoperabilidad, capacidad de

reutilizacion y portabilidad.
Compiladores JIT

Los compiladores JIT (Just-In-Time) en Java son una tecnologia utilizada para mejorar
el rendimiento de las aplicaciones en tiempo de ejecucién. ElI compilador JIT es un
componente del entorno de ejecucion de Java que compila el cédigo fuente en cédigo de
maquina justo antes de su ejecucion. Esto permite que la aplicacion se ejecute mas rapido y

con mayor eficiencia.

El compilador JIT en Java funciona mediante la compilacion de cddigo fuente en
cbdigo de maquina en el momento de la ejecucidn, en lugar de compilarlo por completo antes
de su ejecucion. Esto permite que la aplicacion se adapte a los cambios en el entorno y en

las condiciones de ejecucién y mejore el rendimiento.

Una de las ventajas de los compiladores JIT en Java es que permiten que la aplicacion
se adapte a diferentes entornos y sistemas operativos. El compilador JIT es capaz de detectar
el entorno de ejecucién y ajustar la compilacion en consecuencia para maximizar el

rendimiento de la aplicacion.
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Figura 5.
Compiladores JIT

Aplicacion Java

Caodigo de bytes

Intérprete de la
Maquina Virtual

Compilador
JIT

Compilador JIT

Caddigo
maquina

Fuente: (Java, 2010)

En resumen, los compiladores JIT en Java son una tecnologia valiosa para mejorar el
rendimiento de las aplicaciones en tiempo de ejecucion. Los compiladores JIT funcionan
compilando el cédigo fuente en codigo de maquina justo antes de su ejecucion, lo que permite

gue la aplicacion se ejecute mas rapido y con mayor eficiencia.
Maquina virtual de JAVA

La maquina virtual de Java (JVM) es un componente esencial del entorno de ejecucién
de Java. La JVM es responsable de interpretar el cdédigo de Java y ejecutarlo en diferentes
plataformas y sistemas operativos. La JVM también es responsable de administrar la memoria

y proporcionar acceso a las librerias de Java.

Una de las ventajas de la JVM es su capacidad para interpretar y ejecutar cédigo en
diferentes sistemas operativos y hardware. Esto se debe a que la JVM se encarga de convertir
el codigo Java en un formato intermedio llamado bytecode, que puede ser interpretado y

ejecutado en diferentes plataformas.
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La JVM también es responsable de administrar la memoria de una aplicacion Java. La
JVM utiliza un sistema de recoleccién de basura para liberar la memoria no utilizada y

garantizar que la aplicacion tenga suficiente memoria disponible para su funcionamiento.

Otra ventaja de la JVM es su capacidad para proporcionar acceso a las librerias de
Java. La JVM proporciona un conjunto de librerias que se pueden utilizar para desarrollar

aplicaciones Java, lo que facilita el desarrollo y mejora la eficiencia.

Es decir, la maquina virtual de Java es un componente esencial del entorno de
ejecucion de Java. La JVM es responsable de interpretar el cédigo de Java, administrar la

memoria y proporcionar acceso a las librerias de Java.
Impresion

Imprimir en Java es una tarea comun que se utiliza para mostrar informacion en la
consola o en un archivo. Java proporciona una variedad de formas para imprimir informacion,
desde la impresion simple de texto hasta la impresién de contenido mas complejo, como

tablas o gréficos.

Una de las formas mas sencillas de imprimir en Java es utilizando el método
System.out.printin(). Este método imprimira una cadena de texto en la consola y agregara un
salto de linea al final. También se puede utilizar System.out.print() para imprimir una cadena

de texto sin un salto de linea al final.

Figura 6.
Ejemplo de impresién y salida en JAVA

System.ocut.println (- ";Hola Mundo!™) ;

?——— exec:3.1.0:exec (default-cli) @ ejemplo ——-

iHola Mundo!

Para imprimir contenido mas complejo, Java proporciona la clase PrintStream, que es

una clase de salida de datos que puede imprimir diferentes tipos de datos, como enteros,
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flotantes y cadenas. Ademas, la clase PrintWriter puede ser utilizada para imprimir en

archivos de texto.
Programa repetitivo

En Java, los programas tienen que incluir cierto codigo repetitivo para funcionar. Este codigo,
por ejemplo, le dice a la computadora como se llama el programa, si analizamos la Figura 7,
el nombre del programa es Ejemplo. Este nombre tiene que corresponder con el nombre del

archivo que contiene el cédigo fuente (por ejemplo Ejemplo.java).

Figura 7.
Programa repetitivo

public static volid main{(String[] args) {
System.cut.println(x: ";Hola Mundo! ™) ;

La ejecucion del programa comienza desde la linea que sigue “public static void
main(String[] args){* y termina en el corchete de cierre “}” hay que tener en cuenta que los
comandos se ejecutan una linea a la vez. En esta imagen “System.out.printin("iHola

Mundo!");” es el Unico comando que se ejecuta y su salida es: "jHola Mundo!".
Terminologiay comentarios de cédigo
Parametros de comando

Los parametros de comando en Java son una forma de pasar informaciéon a un
programa al ejecutarlo desde la linea de comandos. Estos pardmetros se pasan como
argumentos al programa y pueden ser utilizados para personalizar su comportamiento. Los
parametros de comando se especifican dentro de los paréntesis “()” que siguen al comando,

por ejemplo, en el comando “System.out.println” recibe como parametro "jHola Mundo!".



29
Comandos separados por punto y coma

Los comandos separados por punto y coma en Java son una forma de ejecutar
multiples comandos en una sola linea. Cada comando se separa por un punto 'y coma (;) y se
ejecuta en orden secuencial. A pesar de que se pueden ejecutar varios comandos en una
sola linea, no es muy recomendable ya que no es una buena practica por lo que se utilizan

saltos de linea para asi tener un mejor entendimiento de lo que esté realizando el programa.

Figura 8.

Ejemplo de comandos separados por punto y coma

pulrlic static volid main(String[] args) {I
Systemn.cut.println{x: ";Hola Mundo!™) ;
Systemn. cut.println{x: "Este &2 un teXxto.™)

Comentarios

Los comentarios en Java son una forma de agregar anotaciones a un programa que
son ignoradas por el compilador. Estos comentarios proporcionan informacion Gtil sobre el
cbédigo, como su funcionamiento, su autor y su propdsito, y pueden ayudar a otros
programadores a entender el codigo mas facilmente. Los comentarios también pueden ser

utilizados para deshabilitar temporalmente una seccion de cédigo.

Java proporciona dos tipos de comentarios: de linea Unica y de varias lineas. Los
comentarios de linea Unica comienzan con dos barras diagonales (//) y se extienden hasta el
final de la linea. Los comentarios de varias lineas comienzan con /* y terminan con */ y pueden

abarcar varias lineas de codigo.

Es importante utilizar comentarios de manera efectiva en el codigo para que otros
programadores puedan entender su funcionamiento. Los comentarios deben ser claros y
concisos y deben explicar qué hace cada seccion de codigo. También es importante actualizar

los comentarios a medida que se modifica el codigo para que sigan siendo precisos.
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Figura 9.
Ejemplo de comentarios
public static void main(S5tring[] args) {l
System.ocut.println(x: "Este &3 un texto.");

Palabras reservadas

Las palabras reservadas en Java son palabras que tienen un significado especial y se
utilizan para definir la sintaxis y la estructura de un programa. Las palabras reservadas no

pueden ser utilizadas como identificadores o nombres de variables en una aplicacion.

Es importante tener en cuenta que las palabras reservadas estan disefiadas para ser
utilizadas de manera especifica y en contextos especificos. Por ejemplo, la palabra reservada
public se utiliza para definir una clase o un método que puede ser accedido desde cualquier
parte del cédigo, mientras que la palabra reservada private se utiliza para definir una clase o
un método que sélo puede ser accedido desde dentro de la misma clase. Es importante
conocer el significado y la funcion de las palabras reservadas en Java para utilizarlas

correctamente.
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Ejemplos de palabras reservadas

abstract
assert
boolean
break
byte
case
catch
char
class
continus
default
do
double
else
enum
extends

false

Fuente: (Guevara)

Fundamentos de STRING

final
finally
float

for

if
implements
import
instanceof
int
interface
long
native

new

null
package
private

protected

31

public
return
short
static
strictfp
super
switch
synchronized
this
throw
throws
transient
true

try

void
volatile

while

Los strings son una secuencia o cadena de caracteres que se utilizan para representar

texto. Con estos strings podemos manipular y trabajar con cadenas de texto en aplicaciones.

Java proporciona una variedad de métodos y operadores para trabajar con strings.

Uno de los métodos mas utilizados para trabajar con strings en Java es el método

length(), que devuelve la longitud de la cadena de texto. Otro método util es el método

charAt(), que devuelve el caracter en una posicion determinada de la cadena de texto.

Las variables son contenedores con nombre que contienen informacién de algun tipo

especifico y tienen un nombre. Una variable de cadena se declara indicando el tipo de la
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variable (String) y su nombre (mensaje). Normalmente, a una variable también se le asigna

un valor durante su declaracion con un signo igual seguido del valor y un punto y coma al

finalizar.
Figura 11.
Ejemplo de string
String mensaje = "Mensaje uno™;
System. cut.println (z- mensaje) ;

Concatenacion

Java también proporciona operadores para concatenar strings, como el operador +y
el método concat(). El operador + se utiliza para unir dos o mas cadenas de texto, mientras

gue el método concat() se utiliza para unir una cadena con otra cadena.

Figura 12.
Ejemplo de concatenacion

String mensaje = "Mensalje uno " + "Mensaje dos";
String mensaje dos = " Mensaje tres "
String resultado = mensaje.concat (sc-c-mensaje dos);

Comparacioén de Strings
Las cadenas de caracteres no se pueden comparar con el operador “==", esto no es
admitido, pero si se puede lograr utilizando el comando equals, este comando siempre se lo

agregar al final de la cadena que queremos comparar.

Hay que tener en cuenta que los Strings que se van a comparar deben tener un valor
asignado, caso contrario generard un erro NullPointerException. lo que quiere decir que no

se ha asignado ningun valor a la variable o que esta vacio.



Figura 13.
Ejemplo de comando equals

if(textof.equals (ardbjece: TEXtoB) ) {

System. cut.println(x: "S5on iguales™);
yelseq

System.cut.println(x: "Ho son iguales™);

33



CAPITULO II

ESTRUCTURAS FUNDAMENTALES

Variables
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Las variables en Java son contenedores que se utilizan para almacenar informacion y

datos en la memoria. Cada variable debe tener un nombre Gnico y un tipo de dato asociado

el cudl define el tipo de informacién que se puede almacenar en ella. Las variables en Java

se utilizan para almacenar valores temporales o permanentes que se utilizan en las

operaciones y calculos de la aplicacion.

Estas variables se definen utilizando una sintaxis especifica que incluye el tipo de

datos y el nombre de la variable. Los tipos de datos en Java pueden ser primitivos, como int,

float y boolean, o pueden ser objetos, como String o ArrayList. Cada tipo de dato tiene un

tamafio y un rango especifico de valores que se pueden almacenar en la variable.

Figura 14.
Tipos de datos en JAVA

Primitivos
Tipo de dato =
en Java String
Byte
No primitivos Broit

Integer

Long
Double

Float

Scanner
LinkedList

String
ArrayList

Es importante tener en cuenta que las variables en Java deben ser inicializadas antes

de ser utilizadas. Esto significa que se debe asignar un valor a la variable antes de que se
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pueda utilizar en una operacion o calculo. Si se intenta utilizar una variable no inicializada, se

producira un error en tiempo de compilacién.

Figura 15.
Ejemplo de declaracion de variables

String texto = "Esto 5 un texto™:
int numero = 15;

doukzle decimal = 3.1416;

lean booleano = true;

L

Por otro lado, los nombres de las variables deben ser Unicos no pueden existir dos
variables que tengan el mismo nombre, también hay que tener en cuenta que el tipo de
variable se establece cuando la variable se declara por primera vez, cuando se asigna un
nuevo valor a la variable, el tipo ya no se declara, otro aspecto que se debe considerar es
gue unavez que se ha declarado el tipo de una variable, ya no se puede cambiar. Por ejemplo,
un valor entero no se puede asignar a una variable del tipo booleano y viceversa. Sin
embargo, existen algunas excepciones: se puede asignar un entero a una variable del tipo

doble, ya que Java sabe como convertir un entero a un doble durante la asignacion.

Figura 16.
Ejemplo de uso de variables

int numerch = 15;
int numercob = 10;

int suma = numerod + numerob;
Svyvstem.cut.println ("Eespuesta: "+suma) ;

La nomenclatura de las variables tiene ciertas restricciones, a continuacion, se

enlistan las m&s importantes:

e Los nombres de las variables no pueden contener ciertos simbolos especiales, como
los signos de interrogacion (¢?) o exclamacion (j!).
e Los espacios no estan permitidos.

e La primera letra de un nombre de variable siempre esta en minuscula.
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e Los numeros se pueden usar dentro de un nombre de variable siempre que el nombre
no comience con un ndmero.

e Un nombre no puede constar solo de nimeros.

Figura 17.
Ejemplos de nombres de variables permitidos y no permitidos

int ;numerod = 15;

int 'numercoB = 10;

int numeroc & = 30;

int Snumerco = 30;

int 123 = 30;

String primerfpellido = "Flores";
int numeroS = &0;

Expresiones y declaraciones

Las expresiones son secuencias de operadores, variables y valores que se evalGan
para producir un resultado. Las expresiones pueden ser tan simples como una variable o tan
complejas como una expresion matematica. Las expresiones en Java se utilizan para realizar

célculos, comparaciones y asignaciones de valores a variables.

Por otro lado, las declaraciones son instrucciones que se utilizan para definir variables,
métodos y clases en una aplicacién. Las declaraciones en Java se utilizan para establecer el
tipo de datos de una variable, definir la estructura de un método y definir la estructura de una
clase. Las declaraciones en Java son esenciales para la creacion de aplicaciones y para

establecer la estructura y el comportamiento de la aplicacion.

Es importante tener en cuenta que las expresiones y las declaraciones en Java estan
estrechamente relacionadas y se utilizan juntas para crear aplicaciones efectivas. Las
expresiones se utilizan para realizar calculos y comparaciones con las variables definidas en
las declaraciones, mientras que las declaraciones establecen la estructura y el

comportamiento de la aplicacion.
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Figura 18.
Ejemplo de declaraciones y expresiones
int numerocd = 5;
int numercB = &;
System.cut.println(numerocf + numeroB) ;
System.cut.println(3 + mumercd + numerob - 1);

Comandos de conversiéon

El comando Integer.valueOf convierte una cadena en un entero. Toma la cadena que

contiene el valor a convertir como parametro.

Figura 19.
Ejemplo de Integer.valueOf

String texto = "LS0";
int valor = Integer.valusOf(.: texto):

System.cut.println (x: valor) ;

El comando Double.valueOf convierte una cadena en un doble. Toma la cadena que

contiene el valor a convertir como parametro.

Figura 20.
Ejemplo de Double.valueOf

String texto = "50.25";

doukle walor = Double.valusl0L(=: Cexto);
System.cut.println (x: valor);

El comando valueOf también aparece al convertir una cadena a un valor booleano;
esto se hace con el comando Boolean.valueOf. Las variables booleanas pueden tener el valor
true o false. Al convertir una cadena a un valor booleano, la cadena debe ser "true" si
gueremos que el valor booleano sea true. No hay sensibilidad a mayusculas y mindsculas, es
decir, tanto "true" como "TRUE" se convierten en el valor booleano de true. Todas las demas

cadenas se convierten en booleanas false.
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Figura 21.
Ejemplo de Boolean.valueOf

String textoBoleano = "TEIE"™;
booclean booleano = Boolean.valnseOf (-: textoBoleano) ;
System.cut.println (=: booleano) ;

Calcular con numeros

Java es un lenguaje de programacién que proporciona una amplia variedad de
operadores y métodos para realizar célculos con numeros. En Java, se pueden realizar
operaciones aritméticas basicas, como suma, resta, multiplicacién y division, utilizando los
operadores (+), (-), (*) y (/) respectivamente. Ademas, Java también proporciona operadores
para realizar operaciones mas complejas, como el operador % para calcular el resto de una
division.

Ademas, proporciona una variedad de métodos para realizar calculos con ndmeros.
Por ejemplo, el método Math.sgrt() se utiliza para calcular la raiz cuadrada de un namero,
mientras que el método Math.pow() se utiliza para calcular la potencia de un nimero. También
hay métodos disponibles para calcular funciones trigonométricas, logaritmicas vy

exponenciales.

Es importante tener en cuenta que las operaciones y célculos con nimeros en Java
pueden producir errores y excepciones si ho se manejan adecuadamente. Es necesario
asegurarse de que los tipos de datos de las variables y los resultados sean compatibles y que

se manejen correctamente los errores y excepciones.

Se puede afectar el orden de las operaciones utilizando paréntesis. Las operaciones

entre paréntesis se realizan antes que las que estan fuera de ellas.

Figura 22.
Ejemplo de operacién con nimeros

int operacion = (242) + 5 * [(3+2):
System.cut.println(«: operacion) ;
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Operadores de comparacion

Los operadores de comparacién son herramientas que se utilizan para comparar
valores y expresiones en una aplicacion. Los operadores de comparacion en Java incluyen
operadores de igualdad, operadores de desigualdad, operadores de comparacién y
operadores de comparacién condicional. Estos operadores se utilizan para evaluar si dos
valores son iguales, si un valor es mayor o menor que otro, o si un valor se encuentra dentro

de un rango especifico.

Tabla 1.
Ejemplos de operadores de comparacién

Operador Descripcion
> Mayor que
< Menor que
>= Mayor igual que
<= Menor igual que
== Igual a
I= Diferente de

Condicionales y operador condicional

Los condicionales son estructuras de control de flujo que permiten que una aplicacion
tome decisiones basadas en ciertas condiciones. Los condicionales se utilizan para evaluar
una condicion y ejecutar un bloque de cddigo si la condicion se cumple. En Java, los
condicionales se implementan utilizando la estructura if - else, que permite que una aplicacion

tome diferentes caminos de ejecucion dependiendo de una condicion.

Una declaracion condicional comienza con la palabra clave if seguida de paréntesis
(). Se coloca una expresion dentro de los paréntesis, que se evalla cuando se alcanza la
declaracién condicional. El resultado de la evaluacion retorna un valor booleano. Los
paréntesis van seguidos de un bloque, que se define dentro de los corchetes { }. El codigo

fuente dentro del bloque se ejecuta si la expresion dentro del paréntesis se evalia como true.
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Figura 23.
Ejemplo de declaracion condicional

int numerod = 57
if (mumerod > 2){
System. cut.println("El namerc " + numerch + " 23 mayor gque 2");

Por otro lado, si la expresion dentro del paréntesis de la declaracién condicional se
evalla como false, entonces la ejecucion del cédigo se mueve a la declaracién que sigue al
corchete de cierre de la declaracién condicional actual. EI comando else se coloca en la

misma linea que el corchete de cierre del bloque definido por el comando if.

Figura 24.
Ejemplo de ELSE

int numercd = 1;
if (nmumerod > 2){
System.cut.println("El namerc " 4+ numercl + " 3 mayor gue 2");

System.cut.println({"El namerc " + numercd + " no €3 mayor gque 2 :

En caso de requerir multiples condicionales, usamos el comando else if, este comando
else if es como un else, pero con una condicién adicional. else if sigue la condicion if, y pueden
ser multiples, ademéas este contiene expresiones dentro de sus paréntesis. Las
comparaciones se ejecutan de arriba hacia abajo, cuando la ejecucion alcanza una
declaracién condicional cuya condicién es verdadera, su bloque se ejecuta y la comparacion

se detiene.
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Figura 25.
Ejemplo de ELSE IF

int nmumerod = 1;

if (numeroh == 4) {

System.out.println (x: "E1 nimero =5 igual 4");
telse if (numercd > 2){

System.ocut.println ("El nimero " 4+ numerod + " £3 mayor gues 2");
elseq

System.out.println ("El numero " + numerol + " no £5 mayor gques 27);

Finalmente, el operador condicional se relaciona con la estructura if-else. Este
operador utiliza tres operandos. El primer operando es una condicion légica, el segundo
operando es el valor que toma la expresion en caso de ser verdadera (true) y el tercer

operando cuando dicha expresién es falsa.

Figura 26.
Sintaxis operador condicional

condicion-logica ? walor-si-verdadero : valor-si-falso;

Hay que tener en cuenta que la condicion l6gica también puede expresarse entre paréntesis.

Figura 27.
Ejemplo de operador condicional

int edad = 25;

String texto;

R

texto = (edad>=18) 7?7 "Esz mavor de edad" : "Esz menor de edad";
System.cut.printlni:: texto)

Operadores légicos

La expresion de una declaracion condicional puede constar de mdultiples partes, en las

“w»

que se utilizan los operadores logicos y “&&”, o0 “||”, y no “I”,por lo que se deben considerar

los siguientes puntos:
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o Una expresion que consta de dos expresiones combinadas usando el operador “&&”
es verdadera, si y solo si ambas expresiones combinadas se evalldan como
verdaderas.

¢ Una expresion que consta de dos expresiones combinadas usando el operador “||” es
verdadera si una o ambas expresiones combinadas se evallan como verdaderas.

e Los operadores légicos no se utilizan para cambiar el valor booleano de verdadero a

falso o de falso a verdadero.

Figura 28.
Ejemplo de operadores logicos

int mumerod = 5;
if (numerof > 4 && numercol < 10) {

System.cut.println{x: "E1l numerc se encuentra en el intervalo™);

Bucles

Los bucles en Java son estructuras de control de flujo que permiten que una aplicacion
repita un bloque de cédigo varias veces. Los bucles en Java se utilizan para realizar tareas
repetitivas, como iterar sobre una lista de elementos o realizar calculos matematicos

complejos.

La declaracion de bucle se puede romper con el comando break. Cuando una
computadora ejecuta el comando break, la ejecucion del programa pasa al siguiente comando

gue sigue al bloque de bucle.
Bucle while

El ciclo while repite un bloque de c6digo mientras se cumple una condicion. La sintaxis
del ciclo while en Java es simple: se utiliza la palabra clave while seguida de una condicion
entre paréntesis y un bloque de cédigo entre llaves. El bloque de codigo se repetird mientras
la condicién sea verdadera. Si la condicion es falsa desde el principio, el bloque de cddigo

nunca se ejecutara. El ciclo while es util para procesar datos hasta que se cumpla una
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condicion especifica. Por ejemplo, se puede utilizar un ciclo while para leer una lista de

nombres de un archivo hasta que se alcance el final del archivo.

Figura 29.
Ejemplo de bucle While

int numero = 1;

hile (mumero < &) {
System. cut.println (x: numero) ;

numero++;

Bucle Do-while

El ciclo do-while repite un bloque de co6digo al menos una vez y luego continda
repitiéndolo mientras se cumple una condicién. La sintaxis del ciclo do-while en Java es
similar al ciclo while, pero se utiliza la palabra clave “do” seguida de un bloque de cédigo entre
llaves y la palabra clave while seguida de una condicion entre paréntesis. El ciclo do-while es
atil para realizar tareas que deben ejecutarse al menos una vez, como la validacién de la
entrada del usuario. Por ejemplo, se puede utilizar un ciclo do-while para pedir al usuario que

ingrese un numero hasta que se introduzca un nimero valido.

Figura 30.
Ejemplo de ciclo Do-while

Ao f

System.cut.println (x: numero) ;
numerot++;
ywhile (numero == 3);

Bucle For

El ciclo for repite un bloque de cédigo un nimero determinado de veces. La sintaxis
del ciclo for en Java es mas compleja que la del ciclo while y del ciclo do-while, ya que consta
de tres partes separadas por puntos y comas. La primera parte define una variable de control
y su valor inicial, la segunda parte define la condicion de salida y la tercera parte define el

incremento o decremento de la variable de control en cada iteracion del ciclo. El bloque de
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codigo se repetira mientras la condicion sea verdadera. Por ejemplo, se puede utilizar un ciclo

for para imprimir los nimeros del 1 al 10.

Figura 31.
Ejemplo de ciclo For
for(int numero = 1; numero <= 10; numero++) {
System.ocut.println (x: numero) ;

Una de las ventajas de los bucles en Java es su capacidad de automatizar tareas
repetitivas y aumentar la eficiencia del cdédigo. Los bucles también permiten que una
aplicacion procese grandes cantidades de datos y realice calculos complejos de manera mas

rapida y efectiva.
Bucle Switch

El ciclo switch se utiliza para ejecutar diferentes bloques de cédigo en funcién del valor
de una variable especifica. La sintaxis del bucle switch en Java consta de una variable de
control, seguida de varios casos (case) y un caso por defecto (default). Cada caso se evalla
en funcién del valor de la variable de control y se ejecuta el bloque de cédigo correspondiente
al caso que se cumple. Si no se cumple ningln caso, se ejecuta el bloque de cddigo del caso
por defecto. El ciclo switch es util para simplificar la ejecucion de diferentes bloques de cadigo
en funcién de diferentes valores de una variable. Por ejemplo, se puede utilizar un bucle

switch para ejecutar diferentes bloques de cédigo en funcion del dia de la semana.

Es importante tener en cuenta que el bucle switch en Java sélo puede evaluar valores

de tipos primitivos, como enteros, caracteres y enumeraciones.
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Figura 32.
Ejemplo de ciclo Switch

switch [numero} {

case 0:
System.cut.println(x: "E1 ndemro 3 cero.");
break;

case 1
System. cut.println (x- "E1l nuemroc 3 unco."};
break;

case 2
System.cut.println(x: "E1 ndemro e3 dos."):
break;

case 3
System.ocut.println(x: "E1 niemro es tres.");
break;

default
System.cut.println{x: "E1l niemro €5 mayor a tres.");

Es importante tener en cuenta que los bucles en Java pueden producir resultados no
deseados si no se manejan adecuadamente. Es necesario asegurarse de que los bucles se
salgan en el momento adecuado y que se eviten los bucles infinitos que pueden afectar el

rendimiento de la aplicacion.
Comando break, continue y return

El comando break se utiliza para salir de un ciclo for, while o do-while antes de que se
cumpla la condicion de salida. EI comando break se utiliza para interrumpir la ejecucion del
ciclo y saltar a la siguiente linea de cddigo después del ciclo. EI comando break es Gtil cuando
se necesita salir de un ciclo antes de que se complete su ejecucion normal. Por ejemplo, se
puede utilizar un comando break para salir de un ciclo for cuando se cumpla una condicion

especifica.

El comando continue se utiliza para omitir una iteracién del ciclo for, while o do-while
y saltar a la siguiente iteracion. El comando continue se utiliza para interrumpir la ejecucion
del ciclo en una iteracion especifica y saltar a la siguiente iteracion sin ejecutar el bloque de

codigo restante. El comando continue es Util cuando se necesita omitir una iteracion del ciclo
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y continuar con la siguiente iteracion. Por ejemplo, se puede utilizar un comando continue

para omitir la impresion de un nimero especifico en un ciclo for.

El comando return se utiliza para devolver un valor de un método vy finalizar su
ejecucion. ElI comando return se utiliza para devolver un valor especifico de un método y
terminar su ejecucion. El comando return es util cuando se necesita devolver un valor de un
método y utilizarlo en otra parte del programa. Por ejemplo, se puede utilizar un comando
return para devolver el resultado de un calculo mateméatico en un método y utilizarlo en otro
método. También se puede utilizar un comando return para terminar la ejecuciéon de un

método en caso de que se cumpla una condicién especifica.
Métodos

Los métodos son bloques de codigo que se utilizan para realizar una tarea especifica
en una aplicacion, se definen dentro de una clase y se pueden llamar desde otras partes del
codigo. Los métodos se utilizan para dividir una aplicacion en partes mas pequefias y

manejables, lo que facilita el desarrollo y la mantenibilidad del cédigo.

Los métodos tienen una sintaxis especifica que incluye el nombre del método, los
parametros que acepta y el valor de retorno. Los parametros son los valores que se pasan al
método para realizar una tarea especifica, mientras que el valor de retorno es el valor que
devuelve el método después de realizar la tarea. Los métodos en Java también pueden ser
sobrecargados, lo que significa que pueden tener el mismo nombre, pero diferentes

parametros.

Una ventaja de los métodos que pueden ser reutilizados en diferentes partes del
codigo. Los métodos se pueden llamar desde diferentes partes del cddigo, lo que reduce la
redundancia y aumenta la eficiencia del desarrollo. Los métodos también permiten que los
desarrolladores trabajen en diferentes partes del codigo de manera independiente, lo que

facilita la colaboracién en equipo.
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Otra ventaja de los métodos es que pueden ser utilizados para crear aplicaciones mas
modulares y extensibles. Los métodos se pueden utilizar para separar la l6gica de la
aplicacion en partes mas pequefas y manejables, lo que facilita la creacién de aplicaciones
mas complejas y extensibles. Los métodos también pueden ser utilizados para mejorar la
legibilidad y la comprensién del cddigo, lo que facilita la depuracién y el mantenimiento del

caodigo.

Figura 33.
Partes de un método

Tipo del valar devuelto Mombre del método

|

VN

public static int sumar(int a, int b){
It c; 1l
c=a+b; j
return c; Parametros. El método recbe dos variablesa v b de tipo inf

} I

YWalor devuelto

Fuente: (puntocomnoesunlenguaje, 2020)

La definicién o tipo de valor devuelto de un método indica si ese método devuelve un
valor o no. Si lo hace, la definiciébn del método debe incluir el tipo del valor devuelto. De lo

contrario, la palabra clave void se utiliza en la definicion.

Figura 34.

Ejemplo de uso de Void

pubklic static vold main(String[] args) f{
galudo (nexbze: "Juan™) ;

pukbklic static vold salude(String nombre) {
System.ocut.println ("Hola, "+nombre):

La palabra clave void significa que el método no devuelve nada. Si queremos que el

método devuelva un valor, la definicion o tipo de valor devuelto debe reemplazarse con el tipo
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de la variable de retorno (int, float, double). Para devolver un valor, usamos el comando return

seguido del valor a devolver.

Figura 35.
Ejemplo de método con retorno de valor

pukblic Cic vold main(String[] args) {

STa

int resultado = SUMEF (numezci:D,numercE:10) ;7
System.cut.println(:: resultado) ;

public static int smmar(int numercd , int numeroB) {
int suma = numerch 4+ numercb;
return suma;

Cuando se llama a un meétodo, la ejecucion del método de llamada se queda
esperando a que finalice la ejecucion del método llamado. Esto se puede visualizar con la
ayuda de una pila de llamadas. La pila de llamadas se refiere a la pila formada por las
llamadas al método: el método que se esta ejecutando actualmente siempre esta en la parte
superior de la pila, y cuando ese método ha terminado de ejecutarse, la ejecucion pasa al

método que sigue en la pila.

Como menciona (Gomez, 2014), al llamar a un método, el sistema asigna un espacio
de memoria en el que almacenard distintas variables, asi como parametros y valores. Es
posible que un método llame a otro, en cuyo caso el sistema conserva el espacio inicial creado
y crea un nuevo espacio para la nueva llamada. Una vez que el método llamado termina su

ejecucion, el sistema libera el espacio ocupado para evitar que se agoten los recursos.

Este espacio donde se almacenan los distintos valores se conoce como "pila de llamadas" o
pila de llamadas. Al ser una pila, sigue el patron Last In, First Out (LIFO), lo que significa que
cuando hay llamadas a métodos, siempre obtenemos primero el resultado del dltimo método

llamado.
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Figura 36.
Pila de llamadas
metodo4
metodo2 metodo1
metodo1 metodo3
main run
stack 1 stack 2

Lectura de entradas

La lectura de entradas es una tarea comun que se utiliza para obtener informacién del
usuario. Java proporciona varias formas de leer entradas, desde la lectura de texto simple

hasta la lectura de entradas mas complejas, como nimeros y caracteres.

Una de las formas mas sencillas de leer entradas en Java es utilizando la clase
Scanner. Esta clase permite leer diferentes tipos de entradas, como enteros, flotantes y
cadenas de texto, desde la consola o desde archivos. La clase Scanner utiliza métodos como
nextLine(), nextint() y nextDouble() para leer las entradas y necesita ser importada para poder

usarla.

Otra forma de leer entradas en Java es utilizando la clase BufferedReader, que
permite leer caracteres y cadenas de texto desde la consola o desde archivos. La clase
BufferedReader utiliza el método readLine() para leer una linea completa de texto, mientras

gue el método read() se utiliza para leer caracteres individuales.



Figura 37.
Ejemplo de lectura de entradas

package com.deming.ejemplo;
[ import java.util.Scanner;

puklic class Ejemplo {
= public static void maio(String[] args) {

new SCANner (scusce: SYStem.in

Jutput - Run (gjemplo) =

b
b

Escriba un mensajs:
Este es un mensaje

Este 5 un mensaje

BUILD SUCCESS

50
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CAPITULO 1l

INTRODUCCION PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS CON JAVA
¢, Qué es la Programacion Orientada a Objetos (POO)?

La programacion orientada a objetos (POO) es un paradigma (una forma de ver el
mundo) de programacion que se basa en la creacion de objetos que contienen tanto datos
como métodos. Es una forma de escribir c6digo que se centra en la creacion de clases y

objetos, con el objetivo de modularizar el codigo y hacerlo mas facil de mantener y actualizar.

Hay que tener en cuenta que no se trata de un lenguaje de programacion y consiste

basicamente en abstraer cosas u objetos del mundo real a cédigo.

En la POO, los objetos se crean a partir de una clase, que es un molde o plantilla que
define las propiedades y métodos que tendran los objetos. Las propiedades son las variables
gue se utilizan para almacenar los datos de los objetos, mientras que los métodos son las
funciones que se utilizan para realizar operaciones con esos datos. La POO también se basa
en cuatro principios fundamentales: el encapsulamiento, la abstraccion, la herencia y el

polimorfismo.
Encapsulamiento

La encapsulacion se trata de reunir todos los elementos que pueden considerarse
pertenecientes a una misma entidad, al mismo nivel de abstraccién. Esto se consigue
mediante el ocultamiento de datos, es decir, cada objeto esta aislado del exterior, es un
moddulo natural, y cada tipo de objeto expone una interfaz a otros objetos que especifica como

pueden interactuar con los objetos de la clase.
Existen tres niveles de ocultamiento de datos, estos son:

e Publico (public): En este nivel todos pueden acceder a los datos o métodos de una
clase que se definen con este nivel, este es el nivel mas bajo, lo que se quiere que el

mundo externo vea.
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e Protegido (protected): En este nivel puede decir que no son de acceso publico y solo
son accesibles dentro de su clase y por subclase(herencia).
e Privado (private): En este nivel se puede declarar miembros accesibles sdélo para la

propia clase.
Abstraccion

La abstraccién se refiere a la capacidad de los objetos de representar conceptos
complejos de manera simplificada. Se denota las caracteristicas esenciales de un objeto y
sus comportamientos que lo distingue de los demas objetos. Como menciona (Lara, 2015),
son las caracteristicas especificas de un objeto, aquellas que lo distinguen de los demas tipos
de objetos y que logran definir limites conceptuales respecto a quien estd haciendo dicha

abstraccion del objeto.

Figura 38.
Ejemplo de abstraccion

e

Clases Hijas
o derivadas

Herencia

La herencia se refiere a la capacidad de las clases de heredar propiedades y métodos
de otras clases. Las clases pueden ser creadas a partir de otras ya existentes (Clase madre

y clase hija). Las hijas heredan los atributos y métodos de la clase madre.
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Figura 39.
Ejemplo de herencia

= Voo

La herencia es uno de los conceptos fundamentales en la programacion orientada a
objetos en Java. Al heredar de una clase, se puede crear una nueva clase que tenga las
mismas propiedades y métodos que la clase base. Esto permite que el cédigo sea mas
modular y facil de mantener, ya que se pueden crear clases especializadas que heredan

comportamientos y caracteristicas de una clase base.

En Java, se utiliza la palabra clave "extends" para crear una subclase que hereda de
una clase base. La subclase puede sobrescribir los métodos de la clase base y afiadir nuevos
métodos y propiedades. Ademas, se puede crear una jerarquia de clases heredadas, donde
una clase puede heredar de otra clase que a su vez hereda de una tercera clase, y asi

sucesivamente.

La herencia en Java también tiene algunas limitaciones y precauciones a tener en
cuenta. Por ejemplo, una clase s6lo puede heredar de una clase base, lo que significa que
no se puede heredar de multiples clases al mismo tiempo. También se debe tener cuidado al
sobrescribir los métodos de una clase base, ya que puede afectar el comportamiento de otras

partes del cédigo que dependen de esa clase base.

Figura 40.
Declaracion de la subclase TrianguloRectangulo
pukbklic class TriangnloBRectangnleo =xtends Triangulo {
public TriangmloRectangmle (int base, int altura){

super (base, altura):
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Polimorfismo

El polimorfismo se refiere a la capacidad de los objetos de tomar diferentes formas
segun el contexto en el que se utilicen. Pueden existir métodos con el mismo nombre, pero
con comportamientos diferentes. El polimorfismo es posible si el método pertenece a clases

diferentes o también puede darse en una misma clase.

Figura 41.
Ejemplo de Polimorfismo de métodos en clases
Clasel Clase2 Clase3
sumaf(a, b) sumaj(a, b) suma(a, b, c)

La POO se utiliza ampliamente en la programacion de software de alta calidad, ya que
permite la reusabilidad, extensibilidad, portabilidad, facilidad de mantenimiento y escribir
codigo modular y escalable. Ademas, la POO se adapta bien a la programacion en equipo,
ya que permite a los desarrolladores trabajar en diferentes partes del cédigo sin interferir en

el trabajo de los demas.
Clases

Una clase es una plantilla o molde que define las propiedades y comportamientos de
un objeto. Las clases son como un plano o esquema que describe como se construira cada
objeto de ese tipo en particular. Las clases permiten crear multiples objetos con las mismas
propiedades y comportamientos. Cada objeto creado a partir de una clase se conoce como
una instancia. En otras palabras, una clase es un concepto abstracto, mientras que un objeto
es una entidad tangible que se construye a partir de esa abstraccidn. Las clases sirven para

generalizar y englobar a varios objetos del mundo real.

Una clase se define por la palabra reservada class seguida por el nombre de la clase,

este nombre debe empezar con una letra mayuscula.
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Elementos de una clase
Atributos

Son variables que almacenan valores especificos para cada objeto creado a partir de
la clase. Cada objeto tiene su propia instancia de estas variables, lo que le permite almacenar

informacion Unica y especifica para ese objeto.
Por ejemplo, la clase Triangulo se define por dos atributos: la base y la altura.

Figura 42.
Ejemplo de atributos de la clase Triangulo

las=s Triangmlo {

Métodos y constructores

Los métodos son las funciones o comportamientos de un objeto. Toda clase debe
definir su método especial denominado constructor para instanciar los objetos de la clase.
Este método lleva el mismo nombre de la clase. Por ejemplo, para la clase Triangulo, el
identificador del método constructor es Triangulo, este método constructor se ejecuta cada

vez que se instancia un objeto de la clase.

Un constructor es un método especial que se utiliza para crear e inicializar un objeto.
Los constructores tienen el mismo nombre que la clase y no tienen tipo de retorno. Se llaman
automaticamente cuando se crea un objeto a partir de la clase y se utilizan para establecer

los valores iniciales de las variables de instancia.

Los constructores pueden tener diferentes parametros, lo que permite crear objetos
con diferentes valores iniciales. Los parametros se pasan al constructor a traveés de los

paréntesis y se utilizan para inicializar las variables de instancia del objeto.
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Una clase puede tener varios constructores, cada uno con diferentes parametros. Esto
se conoce como sobrecarga de constructores y permite crear objetos con diferentes valores

iniciales segun las necesidades del programador.

Los constructores también pueden invocar otros constructores dentro de la misma
clase. Esto se conoce como invocacién de constructor y se utiliza para reutilizar el codigo y

simplificar la creacion de objetos.

Figura 43.
Descripcion de un constructor

public class Vehiculo
String matricula; &————— this.matricula se refiere al
. atributo del objeto
String marca;
String modelo: /
String color: /

double tarifa; Vi

boclean disponible; /
I
Y,
),
Y,
."rl
// El método constructor de la clase Vehiculo
r
.":.
'
Y,

public Veh;cu;ﬁ[Str;ng matricula,®—— matricula se refiere a
Vi parametro del método
/ String marca, ;
String modelo, £
/ String color, 4
A

double tarifa) A

this.matricula|=|matricula;|

thiz.marca = marca;

thiz.modelc = modelo;

thiz.color = color;
thi=z.tarifa = tarifa;
this.disponible = false;

Fuente: (Guevara)



57

Para poder diferenciar los atributos del objeto y los identificadores de los parametros
del constructor, se utiliza la palabra this. De esta manera, los parametros del método pueden

tener el mismo nombre que los atributos de la clase.
Figura 44.
Ejemplo de constructor e inicializacion de atributos

lazzz Triangnlo {

public Triangulo (int base, int altura){

rhim ooe

= hase;

ra = altura;

Por otro lado, para poder acceder a los atributos de los objetos de la clase Triangulo,
se definen los métodos get y set. Los métodos get se utilizan para poder consultar el estado

de un objeto, en cambio los métodos set se utilizan para poder modificar su estado.

Figura 45.
Partes del método get

Un método ‘get’ se El valor de retorno es double, igual

declara bliec i 1 . "
ra e que el atributo tarifa | . i3 de parametros de un método

/ ‘get’ queda vacia

public doubkle getTarifa() |

return this.tarifa;

]
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Figura 46. Partes del método set

Un método 'set’ se El valor de retorno  La lista de parametros de un método "set’
declara public es void incluye el tipo y el nombre del parametro

o~
e g

#

e yd
L ] e
public wvoid setTarifaidouble tarifa) |

this.tarifa = tarifa;
} N
Por ejemplo, en la clase Triangulo se deben definir métodos get para cada uno de los
atributos: getAltura() y getBase(). Los métodos set sélo se definen para los atributos que

pueden ser modificados luego de que ha creado el objeto, por lo que no todos los atributos

van a tener métodos set, en este ejemplo si se definen: setAltura() y setBase().

Figura 47.
Ejemplo de Getters y Setters

L}

uklic class Triangunlo {

return this.kase:;

recturn this.altura;

public void setBase (int base) {
this.base = base;

puklic void setAltora(int altura) {
this.altura = altura;

Clases predefinidas

Una de las principales caracteristicas de Java, es que contiene una gran variedad de
clases predefinidas ya sean para web, interfaz de usuario, mateméaticas, comunicaciones y

muchas mas.
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Clases asociadas a tipos primitivos: Estas clases proporcionan métodos Utiles en
base a tipos predefinidos como int, char, float, double, long y boolean, que permiten
convertir cadenas de texto a otros tipos.

Estas clases generan una instancia de manera automatica al momento de usar tipos

simples en contextos en los que se espera un objeto.

Tabla 2.
Clases asociadas a los tipos primitivos

‘ Tipo primitivo asociado ‘

Clase
Boolean boolean
Character char
Integer Int
Long long
Eloat float
Double double

Clase Math: Esta clase contiene métodos y constantes mateméticas. Por ejemplo, la
constante Pl representada por Math.PI. En las funciones trigonométricas los angulos

estan expresados en radianes y sus métodos devuelven valores double.

Figura 48.
Ejemplo de clase Math

System.cut.println{:: Math.FI)

Clase String: Esta clase se usa para manejar cadenas de caracteres de cualquier

longitud.

Figura 49.
Clase String

String nombre = "Higusl™:

Figura 50.
String a partir de un constructor

String apellido = new 5tring (ccigiral: "Flores™) ;
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Para saber la longitud de un objeto String se puede utilizar el método length().

Figura 51.
Ejemplo de método length()

String apellido = new 5tring (ccigiral: "Flores™) ;

System.cut.println(z: apellido.lengthi}}

Objetos

Los objetos son entidades que representan una abstracciéon de la realidad, como un
objeto fisico o un concepto abstracto y tienen propiedades y comportamientos. Las
propiedades son las caracteristicas o atributos que describen al objeto, como su color, tamafio
o0 nombre. Los comportamientos, por otro lado, son las acciones que el objeto puede realizar,
como moverse, hablar o cambiar su estado. Ambas caracteristicas estan encapsuladas en el
objeto, lo que significa que solo el objeto puede acceder y manipular sus propiedades y

comportamientos.

Los objetos se representan como bloques (cajas) en donde se indican el nombre del

objeto, la clase a la que pertenecen y el estado del objeto.

Figura 52.
Ejemplo de Objetos

wehiculol : Yehiculo

wehiculoZ : vehioulo

matricula = "4050 ABT"
marca = "YWw"

miodelo = "GTI"
colar = “Blanco”
karifa = 100.0

disponible = true

matricula = “2345 JyM"

marca = "SEAT"
maodelo = "Ledn”
color = "Megra”

tarifa = 280.0

disponible = false

Fuente: (Guevara)

punto y el nombre del elemento que se requiera.

Para acceder a los elementos de un objeto se debe escribir el nombre del objeto, un
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Figura 53.
Ejemplo de acceso a elementos de un objeto

Triangulo Triangulol = new Triangulo (base:0UMl,altuw-a: OUmME) ;
System.out.println(x: Triangulol.kase);

Para acceder a un método, ademas de su nombre hay que indicar la lista de
argumentos requeridos por el método. Cuando la declaracion del método no incluye

parametros no es necesario pasar argumentos.

Figura 54.
Ejemplo de acceso a métodos
pukblic static woid main(String[] args) {
int puml = 5;
int num2 = 10;
Triangulo Triangulol = new Triangulo (base:numl,alewza: Dum2);
System.out.println(x: Triangulol.getBase ()},

Invocacién de Métodos

Los métodos se pueden invocar dentro o fuera de la clase donde fueron declarados.
Si el método se invoca dentro de la clase, basta con indicar su nombre, por otro lado, si el
método se invoca fuera de la clase se debe indicar el nombre del objeto y el nombre del

método.

Por ejemplo, el método getAtributos() de la clase Triangulo utiliza los métodos get de

la clase en lugar de hacer referencia directa a los atributos del objeto.
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Figura 55.
Invocacion interna de método

pubrlic class Triangulo {

public Triangmlo (int base, int altura){

this.kba=zes = base;

ira = altura;

public int getBase() {

return this.base;

getAltura() {

this.altura

puklic wvoid setBase(int base) {

this.base = base;

id setAltura(int altura) {
ltura = altura;

return "Base: "4getBase()+4", "+"Rltura: "+getBAltura():

Por otro lado, si el método getAtributos(), se va a invocar desde fuera de la clase es

necesario indicar el nombre del objeto y el nombre del método.

Figura 56.
Invocacion externa de método

pukbklic static volid main(String[] args) {

int numl = 5;

int num2 = 10;

Triangulo Triangulol = new Triangulo (bas==:numl,alsuw-a: num2) ;
System.cut.println(x: Triangulol.getAtributos()):

Al momento de invocar un método ocurre lo siguiente.

e En la linea de codigo en donde se invoca al método se calcula los valores de los
argumentos.

e Los pardmetros se inicializan con los valores de los argumentos.

e Se ejecuta el blogue de cédigo del método hasta que llegue al final o se alcance un

return.
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e En caso de que el método devuelva un valor, se sustituye la invocaciéon por el valor
devuelto.
e Finalmente, la ejecucion del programa continua con la siguiente linea luego de la

invocacion al método.
Recoleccién de basura

La recoleccion de basura (garbage collector) es un proceso automatico en Java que
se encarga de liberar la memoria utilizada por los objetos que ya no son necesarios en un
programa. El recolector de basura de Java se encarga de monitorear continuamente los
objetos que se han creado en un programa y libera la memoria de los objetos que ya no estan
siendo referenciados por el programa. Esto ayuda a optimizar el uso de la memoria en un

programa y evita los errores de memoria.

El proceso de recoleccion de basura se basa en el principio de que los objetos que no
tienen referencias activas desde el programa son considerados inaccesibles y por lo tanto no
son necesarios. El recolector de basura recorre continuamente el conjunto de objetos creados
en el programa y determina los objetos que aun tienen referencias activas y los que no. Los

objetos que no tienen referencias activas son eliminados de la memoria.

El recolector de basura de Java es altamente configurable y se puede ajustar para
adaptarse a diferentes tipos de programas y requisitos de memoria. Por ejemplo, se puede
ajustar la frecuencia de la recoleccién de basura y el tamafio de la memoria utilizada por el

recolector de basura.

Aunque el recolector de basura de Java es muy Uutil, también puede tener un impacto
en el rendimiento del programa. El proceso de recoleccion de basura puede ralentizar el
programa y afectar la eficiencia de la memoria. Por lo tanto, es importante tener en cuenta
las implicaciones de la recoleccion de basura al diseflar programas Java y ajustar

adecuadamente las configuraciones de recoleccion de basura.
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Elementos de Clase Static

Los atributos y métodos de una clase precedidos con la palabra static se denominan
elementos de clase. Solo existe un elemento estatico para todos los objetos de una misma
clase. Esto significa que los elementos de clase son compartidos por todas las instancias de
la clase. Cuando se modifica un elemento de clase todas las instancias de la clase ven dicha

modificacion.
Los atributos de clase deben tener un valor inicial, aunque no exista ninguna

instancia de la clase. Si el elemento de clase es un valor constante, entonces se debe indicar

la palabra final.

A continuacién, se pude visualizar como se define una constate PI, para poder calcular

el area y el perimetro de un circulo

Figura 57.
Clase Circulo

class Circulo |
final doukle PI = 3.1415926536;

Ll
sy
I
I

public Circnlo (double radio) |

this.radioc = radio;

le getRadio() {

return this.radi

ISLUurn Nls.fadlo,

public double calcoularPerimetro () {

return 2 % F i his.radio:

ol LAl Iadlo,

[

a1 Iadlo,

»

his.radio *

Para poder acceder a elementos estaticos, como PI, y la instanciacion del objeto se

realiza de la siguiente manera.



Figura 58.
Acceso a elementos estéticos
puklic static wvoid main (String[] args) {

System.cut.println ("EI walor de PI ez "+Circulo.FI);
Circulo miCirculo = new Circulo (-adic: 10.0) ;
System.cut.println ("EI radio del circulo 3 "+
miCirculo. getRadio() +
" su perimetro 35 " +
miCirculo.calcularPerimetro() +
" v su area 3 "+
miCirculo. calcularfAreal()):

Derechos de acceso
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Los derechos de acceso en Java son un conjunto de reglas que gobiernan el

acceso a los miembros de una clase, como los campos y los métodos. Estas reglas se

utilizan para controlar qué partes de una clase son accesibles desde otras partes del

programa. En Java, existen cuatro tipos de derechos de acceso: publico, protegido,

privado y de paquete.

protected.

en el programa. Para indicar el acceso publico se utiliza la palabra public.

Para indicar el acceso privado se utiliza la palabra private.

Acceso publico: Permite que un elemento publico de una clase sea accesible desde
cualquier parte del programa, es decir que se pueda utilizar libremente. Los miembros

de una clase que se declaran publicos se pueden acceder desde cualquier otra clase

Acceso protegido: Permite que un miembro de una clase sea accesible desde otras
clases dentro del mismo paquete o desde una subclase. Los miembros de una clase
gue se declaran protegidos se pueden acceder desde cualquier otra clase en el mismo

paquete o desde una subclase. Para indicar el acceso protegido se utiliza la palabra

Acceso privado: Permite que un miembro de una clase sea accesible s6lo desde
dentro de la misma clase donde se los defina. Los miembros de una clase que se

declaran privados no se pueden acceder desde cualquier otra clase en el programa.
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e Acceso de paquete: El acceso a estos componentes dentro del paquete en el que se

define la clase. El acceso de paquete no se lo indica expresamente.

Por ejemplo, si se desea limitar el acceso a los atributos de la clase Persona se utiliza

private, lo que provocaria que solo los métodos get y set, tengan acceso a ellos.

Figura 59.
Ejemplo de acceso private

pubklic String getNombre() {

TUurn thls.nomore;

1]

pulklic vold setNombre (String nombre) {
this.nombre = nombre;

puklic String getApellido() {

return this.ape e

LUImn Nl1s.apc L1000,

puklic vold setApellido (String apellido) {

this.apellido = apellido;
pukklic int getEdad() {
return this.edad;
puklic woid setBdad({int edad) {
this.edad = edad;

Paquetes

Los paquetes son grupos de clases, interfaces y otros paquetes que estan
relacionados entre siy se utilizan para organizar el cédigo de un programa. Los paquetes son
una forma de evitar conflictos de nombres y de hacer que el cédigo sea mas facil de entender

y mantener. Estos mantienen una forma de encapsulacion de nivel superior al de las clases.
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Se utilizan para agrupar clases que tienen una funcionalidad comun o que pertenecen
a un determinado médulo o componente del programa. Los paquetes también sirven para
controlar el acceso a los miembros de una clase. Los miembros de una clase que se declaran
como privados s6lo se pueden acceder desde dentro de la misma clase, mientras que los
miembros de una clase que se declaran publicos se pueden acceder desde cualquier parte

del programa.

Los paquetes también permiten crear jerarquias de paquetes. Un paquete puede
contener subpaquetes que contienen otras clases relacionadas. Los paquetes se pueden
anidar de esta manera para crear una estructura jerarquica que refleje la estructura de la

aplicacion.

Figura 60.
Sintaxis de declaracion de paquetes

package com.deming.ejemplo;

Por otro lado, cuando se desea utilizar un paquete que esta en otro paquete diferente
se usa la declaracion de importacion import. En el siguiente ejemplo se importa un paquete

entero.

Figura 61.
Sintaxis de importacion

import javax.swing.*;
Pero si se desea importar Unicamente una libreria, se debe indicar el nombre del
paquete y del componente.

Figura 62.
Importacion del componente Calendar

import java.util.Calendar;
Algunos paquetes de la APl de Java

Los paquetes de la API de Java (Interfaz de programacion de aplicaciones de Java)

son colecciones de clases, es decir se agrupan en categorias de clases relacionadas que
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proporcionan funcionalidades especificas para desarrollar aplicaciones en Java. Estos
paquetes se utilizan para agrupar y organizar el codigo de la biblioteca de Java y se pueden
importar en un programa para utilizar sus clases y métodos. La API de Java se compone de
varios paquetes, cada uno de los cuales proporciona un conjunto de funcionalidades

especificas.

Un paquete importante de la APl de Java es el paquete java.lang, que contiene clases
e interfaces que son fundamentales para el lenguaje de programacién Java. Por ejemplo, la
clase Object es la superclase de todas las clases en Java y proporciona métodos que son
comunes a todas las clases. Otro paguete importante es el paquete java.util, que contiene
clases e interfaces para manipular estructuras de datos como listas y conjuntos, asi como

clases para manejar fechas y tiempos.

Otro paquete importante de la APl de Java es el paquete java.io, que proporciona
clases para leer y escribir datos desde y hacia diferentes fuentes, como archivos y flujos de
entrada y salida. Este paquete es esencial para cualquier aplicacién que necesite interactuar

con el sistema de archivos o con otros dispositivos de entrada y salida.

También, otro paquete importante es javax.swing, el Paquete de Componentes GUI
Swing de Java y contiene clases e interfaces para los componentes de la GUI Swing de Java,

los cuales ofrecen soporte para GUIs portables.

Por ultimo, el paquete java.net proporciona clases para la comunicacién en red, como
la creacién de conexiones TCP o UDP, la lectura y escritura de datos a través de sockets, y
la manipulacién de URLs. Este paquete es fundamental para cualquier aplicacion que

necesite interactuar con recursos en linea o con otros dispositivos en una red.
Estructuras de almacenamiento
Arrays

En Java, los arrays son una estructura de datos que se utiliza para almacenar un

conjunto de valores del mismo tipo. Los arrays se declaran especificando el tipo de datos que
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se va a almacenar y la cantidad de elementos que se van a almacenar. Los arrays se pueden
utilizar para almacenar cualquier tipo de datos, incluyendo nimeros, caracteres, objetos y

otros arrays.

Figura 63.
Sintaxis de un Array

tipo-o-clase[] identificador-arrav;
o
tipo-o-clase identificador-arrayl[]:

Fuente: (Guevara)

Por ejemplo, para declarar un array de nimeros enteros se puede lograr de dos formas:

Figura 64.
Declaracion de Array

int[] numerosh;

int numerosB[]:

Figura 65.

Ejemplos de declaraciones de Arrays

int[] numercsEnteros; // array de tipo int

double[] numercsReales; // array de tipo double
String[] nombres; // array de tipo String
Object[] objetos; // array de la clase Object
Vehiculo[] wehiculos; // array de la clase Vehiculo
Turismo[] turismos; // array de la clase Turismo

Fuente: (Guevara)

Ademas de declarar un array se debe indicar el nimero de elementos que se van a
almacenar en dicho array. Cuando se instancia un objeto array se asigna un espacio de
memoria para poder almacenar los elementos del array, es decir, se necesita saber el nimero

total de elementos que va a almacenar.

Figura 66.
Ejemplo de instanciacion de un objeto array.

String [] frutas:
frutas = new String[S50]:
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En el siguiente ejemplo, el array frutas puede almacenar hasta 50 objetos de tipo

String.

Por otro lado, un array también puede inicializarse indicando la lista de valores que va a

almacenar.

Figura 67.
Inicializacion de array con lista de elementos

String[] diasSemana = {"Lunes", "Martes", "Miércoles", "Juewves", "Viernes"}:

Para acceder a los elementos de un array en Java se utiliza un indice que indica la
posicién del elemento en el array. Los indices en Java comienzan en cero, lo que significa

gue el primer elemento de un array tiene un indice de cero.

Figura 68.
Ejemplo de posiciones en array.

int[] notas = {4, 9, 7, 5, 10%;

notas. lenath

notas[O]

notas[ 1]

notas[ 3]

| |
| |
| |
notas( 2] | 7 |
| |
| |

notas[4] 10

Fuente: (Guevara)

En este array se almacenan 5 calificaciones en donde notas[0] es el primer elemento
y notas[4] es el Ultimo elemento. Para mostrar las notas almacenadas en el array basta con
usar un ciclo for con una variable de control que vaya desde cero hasta la longitud del array

menos 1.
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Figura 69.
Recorrer array unidimensional

int[] notas = {4,9,7,5,10};

for (int i=0; i<notas.length; i++){
System.cut.println("notas["+i+"] == "+notas[i]) ;s

Los arrays en Java pueden ser de una o varias dimensiones. Los arrays de una
dimensién son los mas comunes y se utilizan para almacenar un conjunto de valores del
mismo tipo. Los arrays de varias dimensiones se utilizan para almacenar datos estructurados

y se declaran utilizando una sintaxis similar a la de los arrays de una dimension.

Por ejemplo, un array de dos dimensiones de nimeros enteros de tamafo de 3x2 se

declara de la siguiente manera:

Figura 70.
Declaraciéon de array de dos dimensiones

int[1[] enteros = new int[3][2]:

Un array de dos dimensiones tiene forma de tabla, por lo que, para indicar la posicién
de uno de sus elementos es necesario indicar dos indices, uno para la fila y otro para la
columna. La fila indica la posicién en el primer array y la columna la posicion en el segundo

array.

Por ejemplo, se tenemos el array notas de 2 x 3 y lo inicializamos con los siguientes
valores: {{5,7,9}, {4,6,5}}, podemos observar que en total tiene 6 nimeros enteros, por un lado
tenemos un array notas[0] y por otro lado el array notas[1] y cada uno con 3 elementos, tal y

como se muestra continuacion.



Figura 71.
Ejemplo de arreglo de dos dimensiones

notas.length

notas[0]
notas[1]

notas[0].length
notas[0][0]

notas[0][1]

|E|III*
1
1
1

notas[0][2]

Fuente: (Guevara)

i
'
- [

notas[ 1].length
notas[ 1][0]
notas[1][1]

notas[1][2]

1
i
k. J

[ & ]
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De igual manera que los arreglos unidimensionales, se usan dos ciclos for para poder

mostrar sus elementos.

Figura 72.
Recorrer array bidimensional

int [][] notas = {{5,7,9}, {4,6,5}}:

for{int i=0; i<motas.length; i++){

for{int j=0; j<notas[i].length

System.cut.println("notas

; JH)d
["+i+"] ["+§+"]1"+" == "+notas[i][i]):
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Listas

En Java, las listas son una estructura de datos que se utiliza para almacenar un
conjunto de elementos. A diferencia de los arrays, las listas tienen una longitud variable, lo
gue significa que se pueden agregar o eliminar elementos dinamicamente. Las listas son una

forma eficiente de almacenar y manipular grandes conjuntos de datos.

En Java, las listas se implementan utilizando la interfaz List. La interfaz List define una
serie de métodos que se pueden utilizar para agregar, eliminar y acceder a los elementos de
la lista. Las clases que implementan la interfaz List incluyen ArrayList y LinkedList. ArrayList
es una clase que se utiliza para almacenar elementos en una matriz interna, mientras que

LinkedList es una clase que se utiliza para almacenar elementos en una lista enlazada.

Las listas en Java tienen varias ventajas sobre los arrays. Por ejemplo, las listas
pueden crecer y reducir su tamafio dindAmicamente, lo que significa que se pueden agregar o
eliminar elementos facilmente. Ademas, las listas pueden contener elementos de diferentes

tipos de datos, lo que las hace mas versatiles que los arrays.

Para usar un ArrayList, primero se debe importar en la parte superior del programa
mediante el comando import. Luego, para crear una nueva lista se debe indicar el tipo de la
variable ArrayList es ArrayList. Cuando se inicializa una variable de lista, el tipo de los valores
gue se almacenaran también se define ademas del tipo de variable (todas las variables
almacenadas en una lista dada son del mismo tipo). Como tal, el tipo de ArrayList que
almacena cadenas es ArrayList<String> y finalmente se crea una nueva lista con el comando

new ArrayList<>();.
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Figura 73.
Importacion y creacion de una lista

import java.util.ArrayList;

puklic class Ejemplo {
pukbklic static vold main(String[] args) {

Arraylist <5tring> lista = new ArravList<>():

Figura 74.
Creacion de listas con diferentes tipos de valores

1 [: ) list new

1ist. add(
A rayil L <Dl list mEs AFray
list.add(4.2

rayList<Boolean> list MEwn Li
list.add|{true
By ' i . .11!-!. new Array
list

Para poder afiadir elementos a una lista es necesario hacer uso del método add. Para
llamar a un método de lista, primero se debe escribir el nombre de la variable que describe la

lista, seguido de un punto y el nombre del método.

Figura 75.
Ejemplo de adicion a una lista

ArrayList <S5tring> lista = new ArrayList<>():
lista.add(=: "p
lista.add («: "segundo™) ;

rimero™);
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Figura 76.
Ejemplo de funcion de método add

value | 6 | 1|2 | 4|43

3 oo

— numbers.add(8);

Por otro lado, para recuperar los valores agregados es necesario hacer uso del
método get, seguido por el indice al valor que se desea recuperar, de igual manera que en

los arrays las posiciones se cuentan a partir del cero.

Figura 77.

Ejemplo de recuperacion de valores en lista
ArrayList <5tring> lista = new ArrayList<>();
lizta.add(-: "primerc™);
lista.add(-: "segundo™);
System.ocut.println(x: lista.get (ind=x: 0) ) ;

Para poder iterar sobre una lista, al igual que los arrays se puede usar un ciclo for,

utilizando el método size para obtener el tamafio de la lista.

Figura 78.
Recorrer lista mediante ciclo for

ArrayList <Integer> notas = new ArrayList<>():
notas.add(-: 4);
notas.add(-: 5):
notas.add(=: 10);

for(int i=0; i<pnotas.size(): i++){

System.cut.println (x: notas.get (index: 1)) ;
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El método remove de una lista, elimina el valor que se encuentra en el indice que se

pasa como parametro, hay que tener en cuenta que este indice debe ser un numero entero.

Figura 79.
Uso del método remove en lista

ArrayList <Integer> notas = new ArrayList<>{():
notas.add(-: 4);
notas.add(=: 5);
notas.add(=: 10);

NoLas.remove (index: 1)
for(int i=0; i<notas.size(),; i++){
System.cut.println(x: notas.get (index: 1)) ;

El método contains comprueba la existencia de un valor dentro de una lista. Se le

debe proporcionar le valor que se busca como pardmetro y devuelve un valor boolenano.

Figura 80.
Uso del método contains en lista

ArrayList <Integer> notas = new ArrayList<>():
notas.add(-: 4);
notas.add(=: 5);
notas.add(-: 10);

boolean encontrar = notas.contains (-: 5);
System.cut.println (x: encontrar) ;

Finalmente, al igual que otras variables, una lista también puede ser usada como un
parametro en un método. Cuando se define el método para tomar una lista como parametro,
el tipo del parametro se define como el tipo de la lista y el tipo de valores contenidos en esa

lista. A continuacion, el método print imprime 10S valores en la lista uno por uno.
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Figura 81.
Ejemplo de lista como parametro
pubklic static volid main(String[] args) {
ArrayLlist <Integer> motas = new ArrayList<>{();

notas.add(=: 4):
notas.add (- 5);
notas.add(=: 10);

print(li=ta: NoOtas) ;
pubklic static volid print(fArraylist <Integer> lista) {
for (Integer wvalue: lista){
System.cut.println (x: value) ;

Componentes de la GUI

La interfaz grafica de Usuario (GUI — Graphic User Interface) es la presentacion visual
como un mecanismo amigable al usuario, es decir proporciona una apariencial visual, como
menciona (DEITEL, 2008) Al proporcionar distintas aplicaciones en las que los componentes
de la interfaz de usuario sean consistentes e intuitivos, los usuarios pueden familiarizarse en
cierto modo con una aplicacién, de manera que pueden aprender a utilizarla en menor tiempo

y con mayor productividad.

Los componentes de la GUI en Java son los elementos que se utilizan para crear
interfaces graficas de usuario. Estos componentes se pueden dividir en cuatro categorias

principales: contenedores, accion, visualizacion y disefio.

Los componentes de contenedor son aquellos que se utilizan para contener otros
componentes, como ventanas, paneles y dialogos. Los componentes de accion son aquellos
gue se utilizan para interactuar con el usuario, como botones, menus y barras de
herramientas. Los componentes de visualizacién se utilizan para mostrar informacién al

usuario, como etiquetas, campos de texto y tablas. Por ultimo, los componentes de disefio se
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utilizan para dar formato y disefio a una GUI, como BorderLayout, FlowLayout y GridLayout.
En general, estos componentes son esenciales para cualquier programador que desee crear

interfaces graficas de usuario en Java.
Algunos de los componentes de la GUI en Java se describen a continuacion:

1. Componentes de contenedor: Los componentes de contenedor son aquellos que se
utilizan para contener otros componentes. Los contenedores mas comunes son
JFrame, JPanel, JDialog y JApplet. Estos componentes permiten crear ventanas,
paneles y dialogos que contienen otros componentes, como botones, campos de texto
y etiquetas.

2. Componentes de accién: Los componentes de accién son aquellos que se utilizan
para interactuar con el usuario. Estos componentes incluyen botones, menus, barras
de herramientas y cuadros de didlogo. Cada vez que se hace clic en un botén o se
selecciona una opcion de mend, se inicia una accion.

3. Componentes de visualizacion: Los componentes de visualizacion son aquellos que
se utilizan para mostrar informacioén al usuario. Estos componentes incluyen etiquetas,
campos de texto, areas de texto y tablas. Las etiquetas se utilizan para mostrar texto
0 imagenes en una ventana, mientras que los campos de texto y las areas de texto
permiten al usuario introducir texto en un formulario. Las tablas se utilizan para mostrar
datos de forma organizada.

4. Componentes de disefio: Los componentes de disefio son aquellos que se utilizan
para dar formato y disefio a una GUI. Estos componentes incluyen BorderLayout,
FlowLayout, GridLayout y BoxLayout. Cada uno de estos disefios tiene su propio estilo
y se utiliza para organizar los componentes en una ventana o panel. Por ejemplo,
BorderLayout se utiliza para organizar los componentes en cinco areas diferentes:

norte, sur, este, oeste y centro.
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Ejemplos de componentes bésicos de GUI

Componente Descripcion

JLabel Muestra texto que no puede editarse, o iconos.
JTextField Permite al usuario introducir datos mediante el teclado. También se puede
utilizar para mostrar texto que puede o no editarse.
JButton Activa un evento cuando se oprime mediante el ratén
JCheckBox | Especifica una opcién que puede seleccionarse o no seleccionarse.
JComboBox | Proporciona una lista desplegable de elementos, a partir de los cuales el
usuario puede realizar una seleccién, haciendo clic en un elemento o
posiblemente escribiendo en el cuadro.
JList Proporciona una lista de elementos a partir de los cuales el usuario puede
realizar una seleccion, haciendo clic en cualquier elemento en la lista.
Pueden seleccionarse varios elementos.
JPanel Proporciona un area en la que pueden colocarse y organizarse los
componentes. También puede utilizarse como un area de dibujo para
graficos.

Entrada/salida simple basada en GUI con JOptionPane

Para realizar una entrada/salida simple hay que tener en cuenta que las aplicaciones

gue usamos dia a dia utilizan ventanas o cuadros de dialogo que sirven como interaccién con

el usuario, estos didlogos por lo general se usan para mostrar informacion relevante al usuario

u obtienen informacién.
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Figura 82.
Cddigo de entrada y salida simple en GUI

pubklic class Ejemplo {
pubklic static void main(S5tring[] args) {

sbtiene la entrada del usuario de los didlogos

String primerNumero = JOptionPane.showInputDialog( = )z
String segundoNumero = JOptionPane.showInputDialog| message:"Introduzca £l segundo entero™ ) ;
f/ convierte las entradas String en valores int para usarlos en un calcullo
int numercl = Integer.parssint( =: primerNumero )}
int numerl2 = Integer. parsseInt{ :: segundoNumerc ) ;
int suma = numerol + numerd2;
JoptionPane
"La suma =3 " 4 suma,
title: "Suma de dos enteros™
messageType: JOptionPane. ?1—.3_:.3\'_
}
}
Figura 83.
Apariencia visual
= Input o
d [ 2 Introduzca el primer entero
L]
] 12 |
[ ]
o oK Cancel
B e S et R S ] F L
d Input *
1= Introduzca el segundo entero 1
L]
: 14 |}
s oK Cancel
AJETITRE . T LTI IS w
Suma de dos enteros >
La suma es 26 i
i
OK

G T " =
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Constantes de dialogos de mensajes de JOptionPane

Las constantes representan los tipos de dialogos de mensaje. Todos los tipos de
dialogos de mensaje muestran un icono a excepcion de PLAIN_MESSAGE. Estos iconos

indican visualmente la importancia del mensaje para el usuario.

Tabla 4.
Constantes de dialogos de mensajes JOptionPane

Tipo de didlogo de mensaje Descripcion
ERROR_MESSAGE @ Indica un error al usuario
INFORMATION_MESSAGE o Indica un mensaje

\J informativo para el usuario.
WARNING_MESSAGE & Advierte al usuario sobre un
problema potencial.
QUESTION_MESSAGE 2 Hace wuna pregunta al
= usuario. Por lo general, este
dialogo requiere una
respuesta, como hacer clic
en un botén Si o No.
PLAIN_MESSAGE - Contiene un mensaje, pero

no un icono.

Mostrar texto e imégenes en unaventana

La mayoria de las ventanas que se crean son una instancia de la clase JFrame o una
subclase de JFrame. JFrame proporciona los atributos y comportamientos basicos de una
ventana: una barra de titulo en la parte superior, y botones para minimizar, maximizar y cerrar
la ventana. Como la GUI de una aplicacion por lo general es especifica para esa aplicacion,
la mayoria de nuestros ejemplos consistiran en dos clases: una subclase de JFrame que nos
ayuda a demostrar los nuevos conceptos de la GUI y una clase de aplicacion, en la que main

crea y muestra la ventana principal de la aplicacion (DEITEL, 2008).

Una GUI tipica esta formada por numerosos componentes. En una GUI extensa,

puede resultar dificil discernir la finalidad de cada componente, a menos que el disefiador de
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la GUI proporcione instrucciones de texto o informacion que indique la finalidad de cada
componente. Este texto se conoce como etiqueta y se crea utilizando la clase JLabel, que es
una subclase de JComponent. Un objeto JLabel muestra una sola linea de texto de soélo
lectura, una imagen, o texto y una imagen. Rara vez las aplicaciones modifican el contenido

de una etiqueta después de su creaciéon (DEITEL, 2008).

Figura 84.
Cdédigo para mostrar texto e imagenes en una ventana
import java.awt.FlowLayouat:

import javax.swing.JFrame:
import javax.swing.JLabkel; // mues

import javax.swing.SwingConstants;

import javax.swing.Icon; // in

import javax.swing.Imagelcong: /) carga las

Fukklic class LabelFrame extends JFrame |
private JLabel etiguetal; f bel
private JLabel cticgquetaz
privat.e JLabel =ti cr;-‘:ta.f-,

public Lab-elFrame(:I i
super (tisle: "Pruckha de JL Gbe'"],

setLayDut (new FlDwLayDut (ry:

etiguetal = new JLabel(—-:

con t.ext.n'“":l H

etiguetal .setToolTipText ( "Esta =3 stiguetal™)

Elddl:--'—'n eti C[_L-—t.-_—_:l, 2 tal a r ame

ITcon insecto = new Imagelcon (1s - getlClass () .getResource (na "inscectoll.gif™) )2

etiguetaZ = new JLabel (text: "ETigueta con TeXto 2 icono™, icon: ANSECTO,
herizontalilignment: SwingConstants.LEFT) ;

etiguetaZ . SsetToolTipTeXt (texc: "Esta o5 stigua et,q”f"J H

add (ce=p: etigquetaZ) s S agr etigus

etigueta3 = new JLabel () n =im rgumentos

etiguetal3.setText (texe: "Etigusta ¥ texto en la parte inferior™)|

etiguetald.setlIcon (icen: iNnsecto) n a JLakbel
uetal.setHorizontalTexctPosition ( on: SwingCDnstants -

3.setVerticalTextPosition (= :
3.85etToolTipTeXt (teus: "Esta &5 stigqueta3d™)

puklic class Ejemplo {
puklic static wolid main(String[] args) {
LabelFrame marcoEtigueta = new LabelFrame ()
marcoEtiqueta.setDefaultCloselperation| spscacicn:
marcoEtiqueta.setSize (| widtk: 275, heighs: 180 ) //

marcoEtigueta.sectVisible | »: crue }; // muae
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Figura 85.
Apariencia visual texto e imagenes en una ventana

—— — T ——
PO ek 2 1 ahe! = 0 X IO 1l

Miqueta con leate Chigueta con tete

Elm;mlm-m @lm‘cn!ﬂnm

Fligaeta con oo y beale om b par le oot Fusgueta con lcono y lexso oo L parte infer o

Fuente: (DEITEL, 2008)

Botones

Un boton es un componente que utiliza el usuario para realizar cierta accién. En Java
se pueden utilizar varios tipos de botones como botones de comando, casillas de verificacion,

botones interruptores y botones de opcién.
JButton

Un botén de comando genera un evento ActionEvent cuando el usuario hace clic en
él. Los botones de comando se crean con la clase JButton. El texto en la cara de un objeto
JButton se llama etiqueta del botén. Una GUI puede tener muchos objetos JButton, pero cada
etiqueta de botén debe generalmente ser Unica en las partes de la GUI en que se muestre

(DEITEL, 2008).
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Figura 86.
Cdbdigo de boton

import java.awt.FlowLayout:

import java.awt.event.ActionListener;

import java.awt.event.ActionEwvent;

import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JButton:

import javax.swing.Icon;

import javax.swing.Imagelcon;

import javax.swing.JOptionPane:

puklic class MarcoBoton extends JFrame {
private JButton botonJButtonSimpl

private JButton botonJButtonElegante;
f MarcoBoton agrega cobjetos JButton
puklic MarcoBoton() {
super (sitle: "Pruckba de botonss™);
setLayout (new FlowLayout())

botondButtonSimple = new JBUtton (cexs: "Boton simple™);

add {coemp: botondButtonSimple) s // agrega koton

Tcon insectol = new Imagelcon (location: getClass () .getResource (naze: "insectol.gif™) ) ;

Icon insecto2 = new Imagelcon (lecation: getClass () .getResource (naze: "insecto2.gif™) )
botondButtonElegante = new JButton (sexs: "Boton elegante”, 1

botonJButtor

egante.setRolloverIcon (zcllovezIceon: iNsectol) ;
add (comp: botondButtonElegante) ]

1 botonJButtonE

ff crea nu 2 Ma ad para mansjar los e
ManejadorBoton manejador = new ManejadorBoton():
botonJButtonkEl
botondButtor

}y // fin del

egante.addActionlistener (1: manejador) ;
mple.addactionlistener (1: manejador) ;

nstructor de Marc

iS¢ 1nterna para man

a 1 n
private class ManejadorBoton implemsnts RctionListener {
ff 1to de

pukblic void actionPerformed (ActionEvent ewvento) {
JOptionPane.showvMessageDialog (parensConponent:MarcoBoton. this, =mecsszge-:String.format |
formaz: "Usted oprimio: %s3", acgs=: evento.getActionCommand())):

puklic class Ejemplo {

public static voild main(String[] args) {
MarcoBoton marcoBoton = new MarcoBoton (), // crea MarcoBoton
marcoBoton.setDefaultCloselperation (specation: JE
marcoBoton.setS5ize (widek: 300, heighe: 110);
marcoBoton.setVisible (x: true); /) muestra 1 marco
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Figura 87.
Apariencia visual boton

Fuente: (DEITEL, 2008)

JCheckBox

JCheckBox es un componente de la interfaz de usuario en Java que permite al usuario
seleccionar o deseleccionar una opcion. Es un botén que muestra un texto y un estado de
selecciéon que puede ser activado o desactivado. Cuando el usuario selecciona una opcién,
el JCheckBox muestra una marca de verificacion. En cambio, cuando el usuario deselecciona

una opcion, la marca de verificacion desaparece.

En Java, para utlizar JCheckBox, es necesario crear una instancia de la clase
JCheckBox y afiadirlo a un contenedor de la interfaz de usuario, como un JPanel o un JFrame.

Es posible establecer el texto que se muestra en el JCheckBox utilizando el método setText().
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Ademas, se puede obtener el estado de seleccién actual del JCheckBox utilizando el método

isSelected().

Figura 88.
Caddigo JCheckbox

import javax.swing.JFrame;
puklic class Ejemplo {

puklic static void maim(String[] args) {
EjemploCasillaVerificacion marcoCasillaVerificacion = new EjemploCasillaVerificacion()
marcoCasillaVerificacion.setDefaultClosefperation (cpecation: JEXrame.
marcoCasillaVerificacion.setS5ize (wideh: 350, hReighe: 100); // establece =]
marcoCasillaVerificacion.setVisibkle (:: trus), /) musstra 1 marco

OM_CLOSE} :

import java.awt.FlowLayout:

import java.awt.Font;

import java.awt.event.IltemListener;
import java.awt.event.ItemEvent:
import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JTlextField;
import javax.swing.JCheckBox;

pulklic class EjemploCasillaVerificacion extends JFrames {

private JIextField

private JCheckBox r
private JCheckBox

El constructor de M Casi =

£ 15illa rificacion
pukblic EjemploCasillaVerificacion() {
super (ticle: "Pruckba de JCheckBox"™):
setLayout (new FlowLayout()): =

"Observe como cambia el estilo de tipo de letra™, coluan=:20);
campoTexto.setFont (new FONt (name: "Serif™, style: Font.PLATIN, size:14}};

add (comp: campoTexto) ; ga campoTexto a JE

= new JCheckBox|(
new JCheckBox (

Came

"Hegrita™):

"Cursiwva™):

¥x.addItemlistener (1: manejador);

coCasillaVerificacion
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private class ManejadorCheckBox imple
private int wvalMegrita = Font.PLa til e ti e letr =
private int wva a = Font.PFLAIN; controla el estilo de tipo de letra cursiva
pukblic void itemStateChanged (ItemEvent ewvento) {

if (evento.getSource() == heckBox) {

cBox.isSelected|() ? Font.BOLD : Font.PLATN;

if (evento.getSource () == cursi
alCursiva = cursivaJCheckBox.isSelected() ? Font.ITALIC : Font.PLAIN;

Figura 89.
Apariencia Visual JCheckBox

| 5| Prueba de JCheckBox - O X

|Dbsen‘e como cambia el estilo de ri]l Negrita [ | Cursiva

| £ Prueba de JCheckBox - O x

Observe comeo cambia el estilo de r@po| Negrita Cursiva

JCheckBox es muy utilizado en la creacién de formularios y aplicaciones que
requieren opciones seleccionables. Por ejemplo, en una aplicacion de configuracién de
preferencias, el usuario puede seleccionar o deseleccionar opciones como "Activar
notificaciones" o "Recordar contrasefia". JCheckBox proporciona una forma facil y eficiente

de implementar estas opciones en la interfaz de usuario de la aplicacion.
JRadioButton

JRadioButton es un componente de la interfaz grafica de usuario (GUI) en Java que
permite al usuario seleccionar una opcion de un conjunto de opciones predefinido. Es una

subclase de la clase abstracta AbstractButton, por lo que hereda sus propiedades y métodos.
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Para crear un grupo de botones de radio, se deben agregar los botones a un
ButtonGroup, lo que garantiza que solo se puede seleccionar una opcién a la vez. Al
seleccionar una opcion, se deselecciona automéaticamente cualquier otra opcidn previamente

seleccionada en el mismo grupo.

Cada boton de radio se puede personalizar segun las necesidades del usuario. Se
pueden establecer propiedades como el texto que se muestra en el boton, el estado

seleccionado o no seleccionado, los colores de fondo y de primer plano, y el tamafio.

Figura 90.
Cddigo JRadioButton
import javax.swing.JEFrame:
public class Ejemplo {
puklic static void main(String[] args) {

EjenmploBotonCpcion marcoBotonCpcion = new EjemploBotonOpcion()
marcoBotonCpcion.setDefaultClosefperation( cpecaticon: JFrame.EXTT ON CLOSE )2

=
fu
H
0
[u]
[ai}
[u]
ot
[u]
"%
[y
=8
[x
]
L
i
ot
]
[y
0
[
o
=
i
S
ot
H
>
m =~
|
T
t
F

T
[

import java.awt.FlowLayout;

import java.awt.FlowLayout;

import jawva.awt.Font;

import java.awt.event.ItemListener:
import java.awt.event.ItemEvent;
import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JTextField;
import javax.swing.JRadioButton:
import javax.swing.ButtonGroup;

puklic class EjemploBotonOpcion s=xtends JFrame {
JTextField

Font ti
Font

Font
Font t
JRadioButton
JRadioButton
JRadioButton
JRadioButton

= ButtonGroup o

JRadioButton (texs: "Simple™,
¢ JRadioButton (
; JRadioButton (se:
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new ButtonGroup ()

.add(b: zimpleJR
.add [b: negrit

Ladd (s
=2.add(e:- n

g = new Font (rame: "Serif", stpla:
= new Font (raze: "Serif”,
= new FOnt (raze: "Serif”,

a2 = new Font (pame: "Serif”,
poLetraSimple)y // establece
n.addItemListener (new ManejadorBotonOpcion (s: tip:
tton.addItemlistener (new ManejadorBotonOpcion(s: Tip
.addItemListener (new ManejadorBotonlpcion(s: tip

ton.addItemlListener (new ManejadorBotonCpecion (s

oy cion
private class ManejadorBotonOpcion implements ItemlListensr
private Font tipoLetray // tipo de letra asociado con este componente de| escucha
puklic ManejadorBotonOpcion (Font £) {
tipoLetra = £ ff bl 1 ti r e este componente de escuch
} // finm Cconstru
puklic void itemStateChanged (ItemEvent evento) {
campoTexto.setFont {(£: tipoLetra); // establece el tipo de letra de campoTlexto
}// fin del método itemStateChanged
¥
Figura 91.

Apariencia visual Checkbox

B, SWIDG, JUDLIONEINE;

S Y i bl

|£| Prueba de RadicButton — O % |£| Prueba de RadioButton — O i
A
|bbsm-‘r:. el cambio en el estilo del tipo de letra | |Obsen-'e el cambio en el estilo del tipo de letra

® Simple ) Negrita (' Cursiva () Negrita/Cursiva 10 Simple ® Negrita ) Cursiva () Negrita/Cursiva

X e i LI . WAL LU G

|£| Prueba de RadioButton — O *

2 LRI MR e LR D AL

| £ Prueba de RadicButton — O x

|Obsem—'e el cambio en el estilo del tipo de letra | |Gb-!'3ﬂ'3 el camnbio en el estilo del tipe de letra

) Simple ) Negrita '® (Cursiva () Negrita/Cursiva 1o Simple ) Negrita ' Cursiva ® Negrita/Cursiva

Los botones de radio son comunmente utilizados en formularios y aplicaciones que
requieren que el usuario seleccione una opcion de un conjunto de opciones. Al utilizar un
grupo de botones de radio, se garantiza que solo se pueda seleccionar una opcion a la vez,

lo que mejora la precision de la entrada del usuario y reduce la posibilidad de errores.
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JComboBox

JComboBox es un componente de la interfaz grafica de usuario (GUI) en Java que
permite al usuario seleccionar una opcién de un conjunto de opciones predefinido en forma
de lista desplegable. Es una subclase de la clase abstracta JComponent, por lo que también

hereda sus propiedades y métodos.

Para crear un JComboBox, se deben agregar las opciones al objeto ComboBoxModel,
gue se puede personalizar segun las necesidades del usuario. Al seleccionar una opcién de

la lista desplegable, se actualiza autométicamente el valor del JComboBox.

Cada JComboBox se puede personalizar segun las necesidades del usuario. Se
pueden establecer propiedades como el texto que se muestra en el JComboBox, el tamafio y

la posicion, los colores de fondo y de primer plano, y las opciones disponibles.

Figura 92.
Cddigo JComboBox

import javax.swing.JFrame:

lass Ejemplo {

puklic static voild main(String[] args) {
EjemploCuadroCombinado marcoCuadroCombinado = new EjemploCuadroCombinadol() 2
marcoCuadroCombinado. setDefaultClose0peration (cpecasicn: JFrame. EXTT ON CLOSE) ;
marcoCuadroCombinado. setSize (widek: 350, heighe: 150);

marcoCuadroCombinado. setVizikle (& trus) !



import
import
import
import
importc
import
importc
import

java.awt.FlowLayout;
java.awt.event.ItemlListener;
java.awt.event.ItemEvent;
javax.swing.JFrame;
javax.swing.JLabel;
javax.swing.JComboBox;
javax.swing.Icon;
javax.swing.Imagelcon;

pukklic class EjemploCnadroCombinado extends JFrame {
private JComboBox imagenesJComboBox: // cuadro combinado con los nombres
private JLabel etigueta; etigqueta para mostrar €l icono seleccionado
private String nombres[] = {"/netbeans.png”, "/maven.png”};

private Icon iconos[] = {

new Imagelcon (lscation: getClass () .getResource (nombre=s[0]) ),

new Imagelcon (location: getClass () .getResource (nombres[1]))}:

public EjemploCuadroCombinado () {

super (titl=: "Prucka de JComboBox™);

setLayout (new FlowLayout ()}, // estabkblece el esguema del ma

imagenesJComboBox = new JComboBOX (items: ROmMbres) !
imagenesJComboBox . setMaximumRowCount (ceune: 3) ;2
imagenesJComboBox.addTtemListener |

new ItemListener() // clase interna andnima
{
/S maneja evento de JComboBox
puklic woid itemStateChanged(ItemEvent evento) |
determina =i esté seleccionada la casilla de
if (evento.getStateChange () == ItemEvent.SELECTE
etiqueta.setlIcon(iconos[imagenesJComboBox
}

add {comp: imagenesJComkoBox) ?

a
etigqueta = new JLabel (iconos[0])

add {comp: etiqueta)r S/ agre
fin del constructor de Mar

f muestra

conbinado a

tres filas

JFrame

de

JComboBox

Los

El constructor de MarcoCuadroCombinado agrega un objeto JComboBox a JFrame

.getSelectedIndex()]):

91

iconos
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Figura 93.
Apariencia visual JComboBox

13l Seammmes

| £ Prueba de JComboBox - O X

Apache
R - U NetBeans |DE

+ |£ Prueba de JComboBox - ] x

Los JComboBox son comunmente utilizados en formularios y aplicaciones que
requieren que el usuario seleccione una opcion de un conjunto de opciones. Al utilizar un
JComboBox, se reduce el espacio que ocupa la interfaz grafica en pantalla, lo que permite
una mejor organizacion de los componentes. Ademas, los ComboBoxModel pueden ser
actualizados dinamicamente, lo que permite su uso en aplicaciones que requieren cambios

frecuentes en las opciones disponibles.
JList

Las listas en Java se crean mediante la clase JList, se extiende directamente de
JComponent. La clase JList permite dos tipos de listas, por un lado, se encuentran las listas
de seleccién simple, es decir que permiten seleccionar un solo elemento a la vez y por otro
lado se encuentran las listas de seleccion multiple que permiten seleccionar varios elementos
a la vez. Al hacer clic en el nombre de un color en el objeto JList, ocurre un evento

ListSelectionEvent.

Para usar JList, primero se debe crear un objeto JList y agregarle los elementos que
se desean mostrar en la lista. Estos elementos pueden ser cualquier tipo de objeto, como

cadenas de texto o imagenes. Luego, se debe agregar el JList a un contenedor, como un
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JPanel o un JFrame, y configurar las opciones de presentacion, como el tamafio de la lista y

el tipo de seleccion.

Figura 94.
Caddigo de JList

import javax.swing.JFrame;

puklic class Ejemplo {

puklic static volid main(String[] args) {

import
import
importc
import
import
import
importc
import

puklic class Ejemplolista extends JFrame {
private JList listad r
private fimal String nomb

private final Color col

EjemploLista marcoLista = new
marcolista.setDefaunltCloselperation (cpecation:
marcolista.set5ize (widtk: 350, heighe: 150);

marcolista.setVisible (r: trus);

EjemploListal) ;

muestra 1 marco

java.awt.FlowLayout;

java.awt.Color;

Javax.
javax.
Jjavax.
Jjavax.
Javax.
javax.

"Verde", "Gris claro"

Color.

swing.
swing.
swing.
swing.
swing.
swing.

EN

—
GREEN

Color. T

JErame:

JList;

JS5crollPane;
event.ListSelectionlistener;
event.ListSelectionEvent;
ListSelectionModel;

=]

"Magenta"™, "Naranja", "Rosa", "Rojo", "Blanco",
[1 = {Coloxr.BLACEK, Color.BLUE, Color.ClYAN,Color.

y Color.LIGHT GRS ASENTA, Color.CRANGE, Color.PINE,

puklic EjempleoLlista() {

super

setLayout (new FlowLayout () ):

add (new JS5crollPane (view: listaJListCo

listadListCol

{

(cicle:

"Pruska de JList™):;

= new JList {listDas

res. addLlstSelectlonLlstenertﬁew ListSelectionListener ()

ecclon de la l1lista

pdbllc wold valueCh angedtLlstSelectanEvent evento) {
getCDntentPanet} setBackgIDundt

es[listaJlist

s.getSelectedIndex()]) !

= {"Negro", "Azul", "Cyan", "Gris oscurp",

"Gris",

"Emarillo™};

DARK

Color.

ERA

at

¥,

ED,

Color.
Color.

& an

onim
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Figura 95.
Apariencia visual JList

| £ Prueba de JList — O * | £ Prueba de JList — O >

Gris claro
Magenta

|| Prueba de JList - a X |7 £ Prueba de JList - a X

Maranja -~ |
Rosa
Rojo
Blanco
Amarillo

JList también proporciona una serie de métodos para interactuar con la lista, como
obtener los elementos seleccionados, agregar o quitar elementos de la lista, y cambiar la

apariencia de la lista en tiempo de ejecucion.
JTextField

JTextField es un componente de la interfaz de usuario de Java que se utiliza para la
entrada de texto de una sola linea. Es muy util en aplicaciones que requieren que los usuarios
ingresen informacién en campos de texto, como formularios de registro o de busqueda.
JTextField también permite a los programadores utilizar el texto ingresado para realizar

acciones, como buscar en una base de datos o realizar calculos.

Para usar JTextField, se debe crear un objeto JTextField y agregarlo a un contenedor,
como un JPanel o un JFrame. Luego, se debe configurar las opciones de presentacion, como
la longitud maxima del texto y la alineacion del texto. También se puede agregar un
controlador de eventos para JTextField para escuchar los eventos de entrada de texto y

realizar acciones en consecuencia.



Figura 96.
Cdbdigo JTextField

puklic class Ejemplo {

puklic static void main(S5tring[] args) {

EjemploCanpoTexto campoTextoMarco = new EjemploCampoTexto

campoTextoMarco.setDefaultClosefperation (speration: JErame.
' b

campoTextoMarco.set5ize (wideh: 350, heighe: 100} ;

£33

canpoTextoMarco.setVisible (x: trus); // musstr

o
m
=
=]

import java.awt.FlowLayout:

import java.awt.event.ActionListener;
import java.awt.event.ActionEwvent;
import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JlextField:

import javax.swing.JPasswordField;
import javax.swing.JOptionPane;

puklic class EjemploCampoTexto sxtends JFrame {

private JlextField campoTextol: campo de

private JIextField campoTextol; campo de

private JTextField campoTextold; /) campo de
prlvate JPasswordField campoContrasenia; [/

=

prllC EjemploCampoTexto () {
super (tivle: "Prueka de JlextField v uPasswnrdFleld"}'
setLayout (new FlowLavout())., ./
canpo de texXto
canpoTextol = new JlextField

clumns: lﬂ}
add [(comp: campoTextol)y // agrega campoTextol a JFrame

(=

construye campo de texto con texto predeterminado

a
1 constructor de CampoTextoMarco agrega objetos JlextField a

campoTextoZ = new JIexXxtField (text: "Escrika 1 texto agui™):

add [(cemp: campoTexto2); /) agrega campoTextoZ a JFrame

campo de teXto con

canmpoTextod = new JlextField (text: "Campo de texto
campoTexto3.setEditable (b: false); // deshabilita
add [cemp: campoTexto3d); // agrega campoTexto3 a JFrame

construye campo de contrasena con teXxto predeterminado3s

campolontrasenia = new JPasswordField (text: "Texto occulto™);

add [comp: campoContrasenia);

registra los manej

ManejadorCampoTexto manejador = new ManejadorCampoTexto() !

canmpoTextol..addActionListener (1: manejador) ;

95

ON CLOSE) ;

tamafio del| mar

::lu:u.'.::zl],'-

JFrame
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l.addAccionlListcener (1: manejador) ;

! .addAccionListener (1: manejador)
Z.addActionlistener (1: manejador);
iz.addictionListener (1 manejador) ;

} or de CampoTextoMarco
clase interna privada para el manejo de eventos

private class ManejadorCampoTexto implements ActionListener {
f procesa los eventos de campo de texXto

puklic void actionPerformed (ActionEwvent ewvento) {

StIlng cadena = ""; // declara la cadena a mostrar
el usuario oprimid Intro en el objeto JTextField campoTextol

if (evento.getSource () == campoTextol) {
cadena = String.format(fccmar: "campoTextol: %s",
args: evento.gethActionCommand () ) ;
} // el usuario oprimid Intro en el cobjeto JTextField campoTextol
glzse if (evento.getSource() = campoTextol) {
cadena = String.format(formas: "campoTextoZ: %37,
args: evento.gethActionCommand () ) :
} // el usuario oprimid Intro en el objeto JIextField campo
elze if (evento.getSource() == campolextod) {
cadena = String.format(fccmar: "campoTexto3d: %s",

args: EVento. gethctanCDmmandt}],

JTextField campoContrasenia

} // el usuario oprimid Intro en el

else if [(evento.getSource() = campolontrasenia) {
cadena = String.format(focrmas: "campolontrasenia: %s",

new String (value: ontrasenia.getPassword())):

}
f/ muestra 1 contenido del
JOptionPane. showvMsssageDialog (parensConponens: 1L, meszage:cadena) ;
} S/ fin del método actionPerformed
} fin de 1la privada ManejadorCampoTexto

Figura 97.
Apariencia visual JTestField

ELCE o WPl DI A o
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|| Prueba de JTextField y JPassw..  — O 4
I
|textn1 | |Escriha el texto aqui|
O Campo de texto no editable
c o3 Message X

anpol loCamp

oM hon: JF
. ® campoTexto?: texto1
toMax ez

toMan P el m

OK

JTextField también proporciona una serie de métodos para interactuar con el texto,

como la obtencion del texto ingresado, la eliminacion del texto y la edicion del texto.
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JTextArea

JTextArea es un componente de la interfaz de usuario de Java que se utiliza para
mostrar y editar texto en una ventana. A diferencia de JTextField, que solo permite la entrada
de una sola linea de texto, JTextArea puede contener varias lineas de texto. Esto lo hace
ideal para aplicaciones que requieren la entrada y edicién de texto de varias lineas, como

editores de texto y notas.

JTextArea también proporciona una serie de métodos para interactuar con el texto,
como lainsercion y eliminacion de texto, la seleccion de texto y la basqueda de texto. Ademas,
JTextArea puede ser personalizado para satisfacer las necesidades especificas de la
aplicacién. Por ejemplo, se puede cambiar el tamafio de la fuente, el color de fondo o el color

de fuente.

Figura 98.
Caodigo JTextArea

import javax.swing.JFrame;

public class Ejemplo {

pubklic static wvold main(String[] args) {
EjemploAreaTexto marcolireaTexto = new EjemplolrceaTexto()
marcohreaTexto.setDefaultClosefperation (cperasion: JFrame.EXIT ON CLOSE);
marcoArealeXxto.3et51ize (wideh: 425, heighe: 200) 7

marcoArealTexto.setVisible (& trues) ;



import java.awtb.event.ActionlListener:
import java.awt.event.ActionEvent;
import javax.swing.DBox;

import javax.swing.JFrame;

import javax.swing.JlextArea:

import javax.swing.JButton;

import javax.swing.JScrollPane:

public class EjemploAreaTexto sxtends JFrame {
private JIlexthrea arealextol;

private JTexthrea arcealextol; to resaltado : copia agui
private JButton botonCopiar; f/ inicia el copiado de textﬂ
constructor sin argumentos

puklic EjemploAreaTexto () {
super (citle: "Demostracion de JTexthrea™);
Box cuadro = Box.createHorizontalBox(): // crea un cuadro
String demo = "Esta es una cadena del\ndemostracion para\n”
+ "ilustrar como copiar texto\nde un area de texto a \n"
+ "otra, usando un\nevento externchn”;
arealextol = new JlextArea (texe: demo, rows: 10, columns:15);
cuadro.add (new JS5crollPane (view: arcalextol) )

de

botonCopiar = new JButton (text: "Coplar >>>"); coplar
cuadro.add (cenp: botonCopiar): 7/ agrega botdn de «
botonCopliar.addbctionlistener |
new ActionListener() // clase interna andnima
{
{/ establece el texto en arcalextod con el texto seleccionado de areg
puklic vold actionPerformed (ActionEvent evento) {
areaTextol.setText («: arcaTextol.getSelectedText () )
¥ /S fin del método actionPerformed
} /f fin de la clase inter
Yo J// fin de la llamada a
areaTexto? = new JlextArea (zows: 10, column=:15);
areaTextol.setEditable (x: false); // deshakilita

cuadro.add (new JS5crollPane (view: arcalextol) )

add {comp: cuadro) ; // agrega cuadro al marco
} /S fin del constructor de MarcoAreaTexto
}
Figura 99.
Apariencia visual JTextArea
._I 1 LIl T 2
@ Demastracion de JTextfrea — O >
Esta es una cadena de |~ Esta es una cadena de [+
{demaostracion para demuastracion para
lilustrar como copiar texto ilustrar
ilde un area de texto a i 1
otra, usando un I . 0
' Copiar »>>
devento externo
| — |
- -
14 i [ ][] [ ll b
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En Java, JTextArea se utiliza en combinacion con JScrollPane para agregar barras de
desplazamiento a la ventana. Esto permite a los usuarios desplazarse por el texto cuando la

cantidad de texto excede el tamafio de la ventana.
Introduccién a pruebas

Las pruebas en Java son una parte esencial del proceso de desarrollo de software.
Las pruebas se utilizan para asegurarse de que el software funciona correctamente y cumple

con los requisitos del usuario.

Los programas que escribimos pueden contener errores. A veces, los errores no son
tan graves, pero pueden causar problemas principalmente a los usuarios del programa. Sin
embargo, los errores pueden tener consecuencias muy graves. En cualquier caso, es seguro
gue una persona que esta aprendiendo a programar cometa muchos errores y nunca se debe

evitar cometer errores, ya que esa es la mejor manera de aprender.

Cuando ocurre un error, el programa generalmente imprime el stack trace
(seguimiento de pila), es decir, imprime una lista de métodos que dieron como resultado
errores, esta lista esta conformada por el tipo de error que se indica al principio de la lista 'y

la siguiente linea muestra dénde ocurrio el error.

En la siguiente imagen, nos dice que el error ocurrié en la linea nimero 15 en el

archivo Program.java.

Figura 100.
Ejemplo de error en stack trace

Exception in thread "main”

at Program.main(Program.java:ls)

Si el codigo del programa no funciona o presenta algun error, se recomienda verificar

algunas de las posibles soluciones a errores comunes que se pueden dar.
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e El primer paso para resolver un error en Java es leer y comprender el mensaje de
error que se muestra en la consola. EI mensaje de error suele proporcionar
informacion util sobre el tipo de error y su ubicacién en el cédigo.

¢ Es importante revisar el codigo para identificar la causa del error. A menudo, los
errores en Java se deben a errores de sintaxis, errores de logica o problemas de tipo
de datos.

e Utilizar herramientas de depuracién como Eclipse o NetBeans que pueden ayudar a
identificar y resolver errores en Java. Estas herramientas permiten a los
desarrolladores ejecutar el cédigo paso a paso y ver el estado de las variables en
tiempo real.

e Agregar comandos de impresién al programa en el que imprima los valores de las
variables utilizadas en varias etapas de la ejecucion del programa.

¢ Verifica que todas las variables que esté utilizando estén inicializadas. Si no lo estan,
se producira un error NullPointerException.

e Si el programa causa una excepcion, se debe prestar atencion al seguimiento de la
pila asociado con la excepcion, que es la lista de llamadas a métodos que dieron como
resultado la situacion que causo la excepcion.

e Utilizar pruebas unitarias para probar componentes individuales del cddigo y para
asegurarse de que funcionan correctamente. Las pruebas unitarias pueden ayudar a
identificar errores y a verificar que los cambios en el c4digo no introduzcan nuevos

errores.
Pruebas Unitarias (Unit Testing)

Las pruebas unitarias hacen referencia a la prueba efectuadas a componentes
individuales en el cédigo fuente, como los métodos y clases. Cuanta mas responsabilidad
tenga el método, mas compleja seré la prueba. Si una aplicacion grande se escribe en un
solo método, escribir pruebas para ella se vuelve muy desafiante. Del mismo modo, si la

aplicacion se divide en clases y métodos claros, entonces escribir pruebas es sencillo.



101

Las bibliotecas de pruebas unitarias listas para usar se usan comunmente en pruebas

de escritura, que proporcionan métodos y clases de ayuda para escribir pruebas.

JUnit es una de las bibliotecas de pruebas mas populares en Java. JUnit se utiliza
para escribir pruebas unitarias, que son pruebas que se centran en probar componentes
individuales del software. Las pruebas unitarias se escriben utilizando el marco de prueba

JUnit y se ejecutan automaticamente para verificar que el cédigo funciona correctamente.

Por ejemplo, NetBeans puede buscar autométicamente pruebas JUnit en un proyecto;

si se encuentra alguna, se mostraran debajo del proyecto en la carpeta Test packages.

Las pruebas son métodos de la clase de prueba donde cada prueba, prueba una
unidad individual. Comencemos probando la clase: comenzamos creando un método de

prueba que confirma que el valor de la calculadora recién creada es inicialmente O.

Figura 101.
Método de prueba
import static org. junit.Assert.assertEquals
import org.junit.Test
public class CalculatorTest
yublic oi ca 1at Init 1 1eZe
C_alculator calculator new Calculato

;ertEquals(e calculator.getvalue

En el método calculatorInitialValueZero, primero se crea un objeto de calculadora. A
continuacion, se utiliza el método assertEquals proporcionado por el marco de prueba JUnit
para verificar el valor. El método se importa de la clase Assert con el comando import Static,
y se le da el valor esperado como pardmetro, O en este caso, y el valor devuelto por la
calculadora. Si los valores del método assertEquals difieren, la prueba no pasara. Cada
método de prueba debe tener una "anotacion" @Test. Esto le dice al marco de prueba JUnit

gue este es un método de prueba ejecutable.
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Para ejecutar las pruebas, seleccione el proyecto con el boton derecho del ratén y
haga clic en Prueba. La ejecucion de las pruebas se imprime en la pestafia de salida
(generalmente en la parte inferior de NetBeans) que contiene informacién especifica de cada
clase de prueba. En el siguiente ejemplo, se ejecutan pruebas de la clase CalculatorTest del
paquete. El nimero de pruebas ejecutadas fue 1, ninguna de las cuales fallé; la falla en este

contexto significa que la funcionalidad probada por la prueba no funcioné como se esperaba.

Figura 102.
Ejemplo de resultado de la prueba unitaria

Testsuite: CalculatorTest
Tests run: 1, Failures; O, Errors: 0, Skipped: 0, Time elapsed: 0.054 sec

test-report:
test:
BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

Por otro lado, TestNG es otra biblioteca de pruebas en Java que se utiliza para escribir
y ejecutar pruebas. TestNG se utiliza para escribir pruebas de integracién, que son pruebas
gue se centran en probar la interaccién entre diferentes componentes del software. TestNG
también se utiliza para escribir pruebas funcionales, que son pruebas que se centran en

probar el comportamiento general del software.
Desarrollo guiado por pruebas (Test-Driven Development)

El desarrollo dirigido por pruebas es un proceso de desarrollo de software que consiste
en construir software en pequefas iteraciones. En este enfoque, el primer paso para un
programador es escribir una prueba ejecutable automéaticamente, que compruebe una parte

especifica del programa informatico.

La prueba fallard inicialmente porque falta la funcionalidad que satisface la prueba, es
decir, la parte del programa que se examina. Una vez escrita la prueba, se afiade al programa

la funcionalidad que cumple los requisitos de la prueba. A continuacién, se vuelven a ejecutar
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las pruebas. Si todas las pruebas pasan, se afiade una nueva prueba. Alternativamente, si

las pruebas fallan, se arregla el programa ya escrito.

Si es necesario, la estructura interna del programa se corrige o se refactoriza para

mantener la funcionalidad del programa al tiempo que se aclara la estructura.

El desarrollo basado en pruebas consta de cinco pasos repetidos hasta que se

completa la funcionalidad del programa.

1. Escribe una prueba. El programador determina qué funcionalidad del programa quiere
probar y escribe una prueba para ella.

2. Ejecute las pruebas y comprueba si se superan. Cuando se compone una nueva
prueba, se ejecutan las pruebas. Sila prueba pasa, es probable que sea incorrecta 'y
haya que corregirla; la prueba s6lo debe verificar la funcionalidad que aun no se ha
implementado.

3. Escribe la funcionalidad que cumpla los requisitos de la prueba. El programador
implementa la funcionalidad que s6lo cumple los requisitos de la prueba. Nota: esto
no hace cosas que la prueba no requiera: la funcionalidad sélo se afiade en pequefios
incrementos.

4. Realiza las pruebas. Si las pruebas fallan, es probable que haya un error en la
funcionalidad escrita. Corrige la funcionalidad o, si no hay error en la funcionalidad,
corrige la ultima prueba que se realizé.

5. Repara la estructura interna del programa. A medida que aumenta el tamafio del
programa, su estructura interna se ajusta seguin sea necesario. Los métodos que son
demasiado largos se dividen en varias partes y las clases que representan conceptos
estan aisladas. Las pruebas no se modifican, sino que se utilizan para verificar la
correccion de los cambios realizados en la estructura interna del programa; si un
cambio en la estructura del programa cambia la funcionalidad del programa, las

pruebas generardn una advertencia y el programador puede remediar el problema.
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GLOSARIO DE TERMINOS
SDK. Conjunto de herramientas de software utilizadas para desarrollar aplicaciones para una

plataforma especifica. Los SDK incluyen bibliotecas de cdédigo, documentacién y

herramientas de depuracion.

Variable. Contenedor que se utiliza para almacenar un valor en un programa de
computadora. Las variables pueden contener diferentes tipos de datos, como numeros,
caracteres y cadenas de texto, y se utilizan para realizar calculos y operaciones en un

programa.

Programa. Conjunto de instrucciones que se utilizan para realizar una tarea especifica en
una computadora. Los programas pueden ser de diferentes tipos, como sistemas operativos,

aplicaciones de software o scripts.
Byte. Unidad de medida de almacenamiento de datos que consta de 8 bits.
Bit. Unidad mas pequefna de almacenamiento de datos.

Biblioteca de clases. Son constructores sobrecargados.
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