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Introduccion

Estr libro tiene como objetivo el servir de refi ‘i al alumno ¢ v ! médulo de programacion. Esiec médulo es de
los mas practicos del eiclo y por lo tanto he procurndo hacer unl yro cnel que  complemente la parte praciica con
lo= eontenidos tedricos. Hay que tener en cuenta que esie libro do. 2 de servir para formar a profesionales, por lo tanto
debie de lo mis Gt posible para 1 alumnu v debe proporcionar conocimien s praclicos y actualizados.

La vstructura del libre es lo m:is diddctica posible. He intentado que los conceptos en el libro scan faciles de
comprender acompaiidandolos de muchos ejemplos, consejos, notas, aclaraciones, ete.

Como profesor. alumno. programador, consumidor de libros, Lutoriales, ete. e intentado scpuiv los siguientes

principios a la hora de eseribir ¢f hibro:
Mirando se aprende.
No eseribas para otros lo que a ti te costaria entender. Parcee absurdo pero a veces ocurre,
Lus efemplos tienan que ir al grano v ser cortos. Los ¢jemplos laraow aburren.
No compliques los ejemplos, va habra otro que lo tome v lo complique.
Fnrealidad .. »ringipios son «implemente o que yo ¢ aria que fuera el hibro si tuviese que trabajar con él.
Espero gue tu y vo coincidamos en csto.

Fu el libro =~ h. optado por utilizar Java cor . le juaje para desarrollar todos los conceptos del dicreto. Se podria

h.  :utidizade C++ como len, ajo b . pero dada la proyeceidn de Java no me pargcia lo més il a lurgo plazo.
1poco o= aperative u lizar o1 dos lengn jes porque como 3o - log abr c*I41 que mucho aligrea poco aprivis”.

Alguna de las razones po 1 utilizoe Java son 1a independieneta de "a plaratorma, la gran variedad de herramientas de
desarvolle, ITa modt aridad v reulilizacion, la gran cantidad de recursos disponibles, la facilidad para programar en

Iniernct con ¢« lenguaje, ete,

I<l alumno ademas de manejar el libro y el material adicional. debera de invesiigar, documentar  y ampliar
conacimientos por =i misme puesto quce  libro solamente 03 el empujon en la salida de una ca iclistu. Luego
oladumnoe tendr”  we pedale w v reco. re - muchy - démew.  olo.

En el material adicions lvaseacaee  rartodocl softs - - wiilizado y necesavio para pra.. coneste libro y mucha
mas informacidn prictica. Te re omendamos que lo examines para conocer o informacién que contienc. Verns las
intrueciones de descarga en el apartado “Material adicional”,

Los ejereicios propuest conunni. ldedificultad alto + anespe  cado al comienyza de su exposicion indicando
cnlre paréntesis el texto “Ejceicio de ultad alta™ ~ rkar i alog de eza forma aguell i oS que son mas
camplirados 0 qu. IuquLoren we un wayo tiempo de programacion que los & n” “el capitulo. Obviamen. 2o om0

de dificultad  ~ reldative al nivel exi wdo en cada capitulo.



[ ey '.-r-'l

, .'-r "1"(

i e g Sl e ﬂ.-m"-— —

B T wilw" S = ._.‘1. Lo
& i - B o ¥ = i = . - N
-

e - - = e i ey P r.'_'.

e w1 Yy e e -uu-:l-_m,.nr‘r-l"-g .,l:q-.r-?*-dﬁ}' ik o
T R L T e T - = )

R e T e A 1,1-'-.@11-*\1.“[
¥ ilf“"-r *ll'

RE ¢
. ]

v

- v .
_14-1--1' 2Ry e § h:"“'.
» LKA - K:..'-'-'.' t.%f’ o r,_'_.
JeN - s i "
SR e

- e " ‘



Erie-losd 1
progran a i 1fu.‘matico

v Conocer qué es un programa, un
lenguaje de ~rogramacion y las
diferencias ¢ .re lenguajes de
programacion como Java v C o
C++,

v Reconocer el aspecto de un
programa baswo en Java y sus
caracteristicas principales.

v Instalar v utilizar un 1DE.

v Compilar v ejecutar programas
sencillos en Java dentro v fuera
de un Entorne de desarrolle.

v Conocer v uiihizar fundamentos
basicos del lenguaje Java como
Tos tipos de datos, constant
literales. variables, comentz 1os,
operadores v expresiones.

v ldentificar las ventajas y

limitaciones de Java frente a
otros lenguajes de programacion.




La Informacién de este capitulo muchas v un resumen y oen ocasiones no trata en profundidad clertos
aspectos. No obstat., . ol alumno en la seecion de bibliografia puede eneontrar libros v pAginas aconsejadas en los que
puede ampliar o contrastar la informacion en este libro proporcionada.

PROGRAMA Y LENGUAJES
DE PROGRAMACION

Definicién de programa
Un programa es una serie de ordenes o instrucciones ordenadas con una finalidad concreta que realizan
una funcién determinada.

Todo ¢l mundo estamos familiarizados con la ejecucion de programas (edilores de textos, navegadores, juegos.,
reproductores de masica o peliculas, ete.). Por regla general, cuando queremos ejecutar un programa se lo indicamos
al sistema haciendo doble click sobre ¢l ¢ incluso algunos usuarios mas avanzados cjecutan comandos desde un

mtérprete de comandos o consola. 81 una vez b - ido In curiosidad de abrir an programa con un bloe de notas o
editor doe texto 1e habrds dade cuenta g algo herrible en el edivor, una serie de simbolos ininteligibles (por

los humanos). I s es porque los progran v tdn en binavio, que s el lenguaje gae entienden las maquinas. Entonees

te prege ard=: allinal de este libro s w4 capaz de eseribiv programas, jpoded entender esos vodigos? La respuesta es
No. Bn ¢ te lbro vamos a aprender un 1 nguaje de programacion para cseribir programas de manera entendible por
los humanos que luego traduciremos al I 1guaje maquina entendible por fos ordenadores medianie otros programas

lamados intérpretes o compiladores.

Fin la siguiente figura se verd todo esto de modo mas grifico:

PROGRAMA PROGRAMA
Q Q
CODIGO FUENTE CODIGO MAQUINAS
PR gyt syl 4 PRt N
! 1 ! '
=

: : € i !
i h o !
1
1 holamundo.java :_ 2 — ! holamundo.class
1 1
: L
1 : Q 1 '
:____.____________I‘-_‘ (& ! |

4

ina virtual de Java

(") En fava es bytecode. Interpratable por la mibs

Figura I. 1. Programas en codigo fiente ¥ mdquina

Como se puede observar, el eadigo fuente es el que escribe ¢l programador que luego lo compila a cédigo mdquina.
Compilar equivale a transformar el programa inteligible por el programador al programa inteligible por la méquina.
El codigo fuente o programa fuente esta eserito en un lenguaje de programacion y el compilador es un programa que
se encarga de transformar el cédigo fuente en codigo maquina,
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Los compiladores son programas especificos para un lenguaje de pae o0 macion. los o 1o s transforman el program::
fu nte en un pro waa directa o indirectamente cjecurabl  por 'ion igquin destino, Ne es posible compiliar un
prog  myeseritoe lengue Tava con un compilador de C por ¢ ite no b ntenderia,

Ellenguaje mdquina que - rera Java es un lenguaje intermedio interprelable por una maquina virt il instalada
en el ordenador donde se va i jecutar. Una mdquin virtua™ _s una miquiu . fictic « que traduce 1 - ini rucciones
madquina ficticiag en ir swrucctones para la maquin. real. 1 ventaja de la misma ¢ que los programas ¢ pueden
cjerutar en cualquier vipo de hardw ure sicmpre ¥y cuando tenga instalada la maquin v rtual corre=pondiente. Los
prograr 4 no van a cambiar, lo que cambiard - la maquina virtual dependiendo de hardware (no serd igual la
maguing virtual de un smartphone que la de un POY,

Compiladores € Intérpretes

A diferencia de los compiladores, los intérpretes leen linea a linea el cédigo fuente y lo ejecutan. Este
proceso es muy lento y requiere tener cargado en memoria el intérprete. La ventaja de los intérpretes es
que la depuracidn y correccidén de errores del programa es mucho mas senciila que con tos compiladores.

EL LENGUAJE JAVA
Java s uno de los lenge yges mds utilizados n la actua dad. Es un lenguaje de propdsito general ¥ su éxito
radica en gu 1 lenguaje de Inernet. Applets. Sercleis, n o inas JSI? o JavaSeript utilizan Java como lenzuaje de
programacion.
[ vxito de Java radica en que e+ un lenguaje multiplataforma. Java utitiza una maguina virtual en ¢l sistema
d  anoy porlo i o no hace [alta vecompilar de nueve las aplicaciones para cada sistema operativo. Java por lo

Lanio, ¢s un lengt ‘nierpretado que para mavor eficieneia ut’ za un cadive ntermedio (hytecode). Fste cddigo
mtermedio o hyle o independiente de la arque. w0 ray por o mito pu . .- cutado en cualyuler sis na.
PROGRAMA

{C, C++, ofros )

Compllaclén Compllaclén Compilacion
1
EJECUTABLE EJECUTABLE EJECUTABLE
Para Linux Para Windows Para MAC 08
s5080: Linux 5600: Yindot.. s500: MAC OS®
Figura 1.2, Kecom, 7 vt Are cada sistemed )
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waw edMUNge Java|

l
I
bytecode
helamundo.cizss

|
T R

ssodr Linux 3500 Windowst sso0; HAC 058
+ Y + VN vl

Figura 1.3. En Javae unainica compilacion

Como puede apreciarse en las figuras anteriores, en Java, una vez compilado el programa, se puede gjecutar en
cualquier plataforma sclamente con tener instalada la maquina virtual (Virtual Machine — VM) de Java. Sin embargo
en C, C++ u otro lenguaje, deberemos vecompilar el programa para el sistema destino con la consiguiente pérdida de
flexibilidad.

Porloiay . Java es un compilador v a la vez un intérprete. El compilador compila a bytecode v el intérprete se
encargara de o jecun i ese codigo intermedio en la maquina real.

Recuerda

Java es multiplataforma y programas en Java pueden ser ejecutados en Windows®, GNU/Linux y Mac 0S
X entre otros sistemas.

Jan . Gosling trabajaba para Sun Mictosystems @ v fue el digefador de Java en 1990, El primer nombre que tuvo
Java fue OAK v tuve como referentes C v C++ {de h ~ho se pareee mucho a elle = o1 aspeeto, pern la filosotia de
funcionamiento es totalmente distimta). SUN * d¢ sarrolla este lenguaje  » prineipiocon #»101 1tacién, la idea o= que
fuese utilizado en microelectrénica y sistemas « n ebidos. Lo que nunea ¢ pensé SUN L us10n ¥ evoluelon
gue tendria mds tarde este lenguaje.

Cuatro razones para aprender Java

1. Por el futuro y presente que tiene.

2. Es un lenguaje sencillo.

3. Es un lenguaje orientado a objetos.
4, Es independiente de la plataforma.

14
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LEL JDK

E1IDX (Java Development Kit), aungue no coniiene ninguna herramienta grafica para el desarrollo de programas,
sl que contiene aplicaciones de consola v herranmientas de compilacidn, decumentacién y depuracién. El JDK incluyve
el JRE (Juve Runéime Environment) que con: . de los minimos componentes necesarios para ejecutar una aplicacién
Java, coma son la mdquina virtual v las lil.o.le - de clases.

El JDK conuiene, entre vtras. lag siguient  herramientas de consola:
java. Fx la maquina virtual de Java.
javac. Es ¢l compilador de Fava. Con ¢l es posible compilar las elages que desarrollemos.
javap. Es un dercnsamblador de el s,
jdb. El depurador de consala de Java
javadoc. Es el generador de documentacidn.

appletviewer. Visor de Applets.

Importante

Una vez descargado e instalado el JDK hay que modificar los valores de dos variables de entorno:
« Variable PATH. Apunta donde esta situado el directorio bin del JDK.
s Variable CLASSPATH. Apunta donde estan situadas las clases del JDK.

Podemos descargar y utilizar varios JDK simplemente modificando los valores de ambas variables.

CONOCIENDO LA VERSION DE JAVA

Para conocer la version de java con la que estamos trabajando basta con ejecutar lo siguiente en una
shell o intérprete de comandos:

Y aparecera en la ventana algo parecido a esto:

15
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LOS PROGRAMAS EN JAVA

T

pro¢ amas o aplicaciones en Java se componen de una serie de ficheros (class que son ficheros en by coude que
contienn 1 - clases del programa. Estos ficheros no tienen por qué estar situades en un directorio conereto. sine que
pueden estar diztribuidos en varios dizcos o incluso en varias mdquinas.

La aplicacién ¢ » e ruta de we ¢l método principal o mainf) . tuada « 1 una clase. A pavtir de aqui 3¢ van et indo
objetos o partir de las o ases v vagjecutando la aplicacidn. Ul mair ) un mdétodo estitico (va sc explicar: csto
m:is adelante) el cual puede emy zar a crear los abjetes, incluidos los « - su wropia clase.

_ CODIGOFUENTE _ ,---APLICACION ____
: : _ - :
{ Cljava  2Java ! XS] \ Clclass C2class !
H : 1 3] ! 1
; - s |
t  C3java T4.java | o 1 C3.class Cdclass |
E ) E ! 1
]
: ,‘ S : l
g Cmain.jave ' O : Cmaln.class i
L : i :
L e e, oy e e 1 1 e e ol T e R 1

EJECUCION
java Cmain.class
Figura 1.4. 1) a0 T e pro

ESTRUCTURA Y BLOQUES FUNDAMENTALES DE UN
PROGRAMA

[in este apartado se va a ver vl programut v inieio por excelencia en cualguier ler zuaje de programacion v se
comentard cada una de sus lineas. K] proceso de compilaeidn y viecieion se exphea en ¢l uiene apariada,
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Los comentarios
Existen comentarios de una linea solamente {//) y comentarios multilinea {/* */).
« //. Estos comentarios comienzan en la doble barra y terminan hasta el final de la linea.
s /> %/, Estos comentarios comienzan con los caracteres /* y terminan con los caracteres =/ y se pueden
extender multiples lineas.

La clase holamundo

En java generalmente cada ¢ » e un (ichero distinto. Si existieran varias clases en el fichero, la clase cuyo
nombre coinelde con €l nombre del £ ohoro deherii d - Yerrar el modificador public (public class holamundo) v es la que
sc puede utilizar desde fuera del fichero. Las clases +
mayusculas v minusculas coinetdan. La clase abarca desde la primera llave que abre hasta la dltima que cierra.

men el mismo nombre que su fichero .java y es importante que

La funeidn o mévodo main

El codigo Java en las clases se agrupa en métodos o funciones. Cuando Java va a ejecutar el cdédigo de una clase,
le primero que hace es buscar el método main de dicha ¢lase para gjecutarlo.

El método main tiene las siguientes particularidades:
Es publico (publie). Iisto es asi para poder llamarlo desde cualquier lado.
Es estatico (static). Al ser static se le puede llamar sin tener que instanciar la clase.
No devuelve ningtn valor (modificador void).
Admite una serie de pardmetros (String [ ] args) que en este ejemplo concreto no son utilizados.

Comao puede verse en el ¢jemplo, el método main abarea todo el eodigo contenido entire las Haves.

17
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Mostrar texto por pantalla.

Parece intuitivo saber que el texto se mosirira por pantalla ejecutando la siguiente linea:

Para sacar informacion por pan ~ n Java se utiliza la clase System que puede sev lamada desde cualquier
punto d un programa. la cual tiv  un atributo out que a su vez tiene dos métodos muy utilizados: print() y
println(). La difi ~mcia entr < tos dos altimos método ue en el segundo . anade un r wno de linea al texto

introducido. Com 1 se puede ver la orden termina en ; (todas las ordenes en Java terminan 1 ; salvo los clerres de
llaves a los cuales no hace falta pondrselo pues se sobreentiende que se finaliza la orden).

ENTORNOS INTEGRADOS
DE DESARROLLO

Un IDIS o Entorno Integrado de Desarrolle es una herramienta con el cual poder desarrollar vy probar proyectos

en un lenguaje determinado,

Recuerda
JDK o Java Development Kit es el software necesario para poder desarrollar y ejecutar programas
java. También se denomina SDK {Standard Development Kit) o incluso J25E (Java 2 platform Standard

Edition).

Lo primero que hay qu haeer cuando se instala un IDE ex confi rar como minimo la ruta del JDK (Java

Development 1), SBinose rene el JDK no odra . bajar con Java, luc ro habra que instalarlo primero. En Ubuntu
Linux basta con cjecutar desde consola el stguic...o comando:
Importante

Cuando se instale un entorno integrado de desarrollo hay que asegurarse que las opciones que indican
las rutas de las bibliotecas, el JDK y demas recursos son correctas. Si no se hace esto el programa nunca

podra ejecutar ni compilar programas.



Una huena opeldn para empezar a programar en Ja— instalar Geany. Geany es un [DE muy liviano v muy
intuitivo ¥ su instalacion es sumamente sencilla, En Ubuntu Linux sc instala ¢jecu do des¢ consola el signiente
comando:

TUna vez instalado el programa, hay que configurar la variable PATH en Windows™ (Panel de eontrol -> sistema >
Opciones Avanzadas -> variables de enforno) o las variables JAVA_ HOME y JAVA en Linux.

éNecesitas ayuda para instalar Geany en tu equipo?
En el material adicional del libro tienes un manual paso a paso para instalar Geany y el JDK en Windows®

y en Linux.
hnd Settings\JLAN CARL DS\Eseriterio - Geany
R s wn 3 Proyedio  Conetrue  Herramishbas  Ayuda
- { [ &l
v - “ “ _ a . . & &
T T Reverty  Cemar Atrds  Adelante  Complar  Corsbie Ejecutar Seleckes de color
[B5] B mva B sums,java o
1 . ublic class holamundo |
T i = public static void main(Svcing] scg=) |
&) Symtem.ouk, printind Ye
7
)
sz 0
1 L ]
- 160111
& ;T4 nd 1, 1 )a
Figura L3.( Finvntorno e wervodbo bgera v rersitid

[a secuenein de creacionm y ejecucion de un programa enJava es un proceso que sigue los sigulentes pasos: KDITAR
SGUARDAR COMPH.AR —FJECUTAR.

IEx"  n muchos IDE para trabajar con Java. En wndos los cjemplos se he utilizado Geany pero =i se quicre algo
mas poloate, una buena opeion es Belipse. Felipse fue desarrollado primeramente por IBM, aunque actualmente es
un IDIE de cidigo abierto desarrollado ¥ mantenido por la Fundacion Eclipse (httpéfwww cclipse.org/). Eelipse puede
utilizarze para Java v adadiendo plugins pueden utilizarse otros len wiivs de progeamacion. Eelip  ha desarvollado
numerosas versiones, todas con nombres estelares (Callisie, Burop . Ganvme © . alile . Heliog.. ). € a opeidn no
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menos interesante NetBenms de Iaextinta SUNY ahora Oracle . NetBeans os una aplicacién de cédigo abierto v
muchos desarrollador s Java la utilizan. Comr o consejo,  _ecomienda Geany para pequefios proy v programas
como NetBeans o Eclip:  para provectos m o oerios.

Recuerda
NetBeans y Eclipse son entornes de desarrollo libres.

i{Es necesario un IDE para compilar y ejecutar Java?

La respuesta es No, No . » yeompilar do. e un IDT nuestro programa. o proacipio, si la varviable PATH
estd corree ~mente configurac 1 bastaria con ejecu  desde linea de comando v desdc ¢l mismo directorio donde se

encuentra el fichero holamundo java el siguiente comando:

Siel programa esta correctamente esevito v el compitador no muestra ninguna salida de ervor aparecerd un tichero
holamundo.class que serd el bvtecode o codigo que poded ser ejecutado en cualquier miquina vivtual Java.

ACTIVIDADES

Investiga qué es el bytecode y qué es y comeo funciona una maquina virtual de Java.

Una vez tonemo:: ¢l fichero .class hay que tar el programa, B sereal o el siguiente comando:

() 51 8e e5ta en un entorno Windowa

Y saldva en la pantalla la eadena que queremos “Hola Mundo™.

ACTIVIDADES

Instala Geany y el JDK en tu maquina. Una vez instaladas estas dos cosas configura las variabies PATH y
CLASSPATH en la maquina,

Prueba a compilar dentro y fuera del IDE el programa holamundo y comprueba que funciona ejecutandolo.
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TIPOS DE
DATOS SIMPLES

Lous tipos de datos se utilizan generalmente al declarar variables v son necesarios para que el intérprete o
compilador ¢ sna 3 7 antemano ol tipo de informacidn que va a contener una variable. Los tipos de datos primitivos
cn dava son e 2 siguicates:

Tabla 1.1. Tipos de datos simples

Tipode | Informacion N
Rango Descripcion
datos representada

_ara

Dato de 16 bits de longitud
~-t n :ros e ¢ endie =mente de la
i form

- 3372036854775808 e le t + its de longi
long Da ™~ e .ros - {indepe v e
+9_ 72036854775 7 platafor 1a).

. e 1 flotan 4
[ _i6n aproxim._. . . 1at R E
. "5 i Jarae xpol ntey 4 a3 1
mantisa).

awrlny para evaluar . e _suado de
boolean ‘2 boolear true/false _ .. ior ool . es .
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I ACTIVIDADES

Se propone al alumno que investigue y recopile informacidn sobre el juego de caracteres Unicode y ASCII con
especial detenimiento en este dltimo.

;COMO SE UTILIZAN LOS TIPOS DE DATOS?

A continuaeion, se muestran ejemplos de utilizacidn de tipos de datos en 1a declaracion de variables.

Tabla 1.2. Utilizacién de tipos de datos

short short b, c=3;

long 1=4341.3 ;

long long 1»=" _; /* la L en este caso indica Long™/
float pi * 116,
float { oe [ =5.1416F ‘*laF en est -as indica Float'/
float medio— ey,
CONSTANTES
Y LITERALES

LAS CONSTANTES

Cuestion de estilo
Las constantes se declaran en mayuscula mientras gue las variables se hacen en mindscula (esto se realiza
como norma de estilo).

MA
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Las co antes se declaran siguiendo el siguiente formato:

Donde el calificador fina! ic nuificard que ¢= una constante, la palabra stafic si ¢ declara implicara que solo
existind und copia de dicha eons ante en el programa aungue sc declare varias veo 1 tipo de datos de la constante
seguide del nombre y por dltimo el valor que toma.

Importante

Las constantes se utilizan en datos que nunca varian (IVA, PI, etc.). Utilizando constantes y no variables
nos aseguramos que su valor no va a poder ser modificado nunca. También utilizar constantes permite
centralizar el valor de un dato en una sola linea de cédigo (si se quiere cambiar el valor del IVA se hara
solamente en una linea en vez de si se utilizase el literal 18 en muchas partes del programa).

LOS LITERALES

Un literal puede <o una expresion:
De tipo de dato simple.
18E valor null.

Un siring o cadena de caracteres (por cjemplo "Hola Mundo™).

Ejemplos de literales en Java pueden ser i, 322, 31416, "pr o “prt 1ac10n estructurada™.

VARIABLES

Una variable no es mas ni menos que una zona de memoria donde se puede almacenar informacion del tipo que

I el programador,

Las palabras clave

Las palabras clave son las drdenes del lenguaje de programacion. El compilador espera esos identificadores
para comprender el programa, compilarlo y poder ejecutarlo. Por lo tanto queda PROHIBIDO utilizar
palabras clave como (boolean, double, long, if, private, etc.) utilizadas por el propio Java para nombrar
variables dentro de un programa. Tampoce se pueden utilizar caracteres especiales para nombrar variables
como (+, -, /, etc.).

23
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nl=5sg; '/ variable miembro de la clase

PLUErL b dll i1 LTI C args)

ini na=30, suma=0; // variables locales

Como pucde verse en el ejernplo anterior. las variables se declaran dentro de un bloque (por bleque se entiende el
contenido entre las  1veo |} y =on aceesibles solo dentro de ese bloque.

Las variables declaradas en ¢l bloque de la clase como nl se consideran miembros de la clase, mientras que las
variables n2 v suma pertenecen al método main v solo pueden ser utilizados en ¢l mismo. Las variables declaradas
un el blogue de ¢ddigo de un método son variahles que se crean cuando el bloque se declara, v se destruyen cuando
finaliza la ejecucion de dicho blogue.

Inicializacion de variables
Las variables miembros de una ¢lase se inicializan por defecto (las numericas con O los caracteres con

"\0" v las referencias a obhjetos y cadenas con nulf) mientras que las variables locales no se inicializan por
defecto.

Importante
Una variable local no puede ser declarada como static.

VISIBILIDAD Y VIDA DE LAS VARIABLES

Visihilidad. seope o Ambito de una variable son sindnimos. Visihilidad o= a parte del ¢ddigo de una aplicacion
donde la variable es aces ible v puede ser utilizada.
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Recuerda
En Java las variables no pueden declararse fuera de una clase.
Por regla g all en Jave, todas las variables que estan deniro de un bloque (entre { v 1) st isibles y existen
dentre de dic 1o bloque. Las funciones miembro de una clase, podrdan acceder a tod 1 hle , miembro de dicha

clase pero no a las variubles locales de otra funeion miembro.

OPERADORES
Y EXPRESIONES

OPERADORES ARITMETICOS

Lus operadores arttmdticos son utilizados para realizar operaciones matematicas.

Tabla 1.3. Operadores aritméticos

_

4 A+B Suma
- A-B Resta
/ A/B Divisién

En el siguiente cjemplo se puede observar la utilizacién de operadores aritmditicos:

25
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OPERADORES RELACIONALILS

Conl - ope ~doves relacienales se puede vy luarl 1o valdad v lan, twd. Enl o stente tabla Ay Bno son los
aperac o : nogu son lo: ope ndes como se puede v

Tabla 1.4. Operadores relacionales

_

<l

> A>B A mayor gus B
i
>= A>: B A mayor o igual que B
A= =B A igual que B

En el zsiguiente ejemplo se pucde observar la utilizacion de operadores relacionales:

OPERADORES 1.OGICOS

Con lus operadores 17 _ueden realizar aperaciones logicas, kn la siguiente tabla A y B no son los operadores,
sing que son los eperandos como se puede ver:

Tabla 1.5. Operadores l6gicos

_

o A|lBoA|S A DR B. E_ rgsultado sera false si amr perandos son false y true en
9 J rario.
ArB A XO1 R, El resultado sera true si un operando es true y el otro false, v

false e :aso contrario.
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kol uiente gjemple se pucde observi cutilizacion de operade s 1oy co

OPERADORES UNITARIOS O UNARIOS

Tabla 1.6. Operadores unitarios

_

i

- -A Cambio de sigr "2l operando
++ A++ Incremento de A
Iim el siouls s ejemplo e e vhservar la utilizacién do operadores unitarios:
: Tuy Y I

OPERADORES DE BITS

Tabla 1.7. Operadores de bits

_

A|B OR ldgico. A OR B.
Desplazamiento a la izquierda de A B bits rellenando con ceros por la
<< A << B
derecha.
- A>>>B _Desplazamiento a la derecha de A B bits rellenando con ceros por la
izquierda.
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Eno ¢ dente gjemplo se puede obscervar la utilizacion de opervadores de bits:

1; P2
> 1; -5, '

OPERADORES DE ASIGNACION

Tabla 1.8. Operadores de asignacion

_

*= A B Multiplicacion y asignacion.  operacidn A*=B equivale a A=A*B,
I3

%= A%=B Maddulo v asignacion. La operacion A%=8 equivale a A=A%B.

- A-=B Resta y asignacion. La operacion A-=B equivale a A=A-B.

En el siguiente gjemplo sc puede observar la ulilizacidn de operadores de asignacion:

PRECEDENCIA DE OPERADORES

Consejo
Utiliza paréntesis y de esa forma puedes dejar los programas mas legibles y controlar las operaciones sin
tener que depender de la precedencia.

28
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La precvedencia de operadores se resume en” jetdente bl

MAS ~ OPERADORES
PRIORIDAD () [].
' N T = T

new (tipo}expresion
” I a/o
+ -
<< > S
< <= > >= instanceof
== I=
&
Fay
| ,
&&
U\

ng:ﬁ)sm 'S f= %= 4= = <<= >>=3>>= 8= |= A= '

Figura 1.6, Prioridad de los operadares

hmaginemos que se tlene un cdédigo como el siguiente:

Se desed conocer el valor gae tomard a. Para ello se mira ¢n la tabla v se puede oba v~ que el aperador * tivne
mas precedenciaqu 1 pe dor +, con lo cual primero se ejecatard 5 * a, v al resultado d- Loperseiim s¢ le rumara
3. El resultado de la cxp s10n serd 23 v por lo tanto el valor de a serd 23 al ejecutar este codigo.

CONVERSIONES
DE TIPOS (CAST)

Existen dos Lipos de conversiones, 1as conversiones explicitas ¢ implicitas,

Conversiones implicitas. Se realiza de forma awtomatica entre dos tipos de datos diferentes. Requiere que i
variable destine (la colocada a la jzguiceda) fenga mas procision que la variable orloon (situada a la devecha),

29
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byte dato1 = 3, short dato2 = 5;
dato2 = dato1;

0/0/0j0/o|olo 0jojojojo|o/1 01 s [0]0]0]0]0]0]1]1]
dato2 L datol '

Conversiones explicitas. Knesice ., sel programador el que fuerza Ia conversion mediante una operacidin

[lamada cast con ¢l formato:

(tipn) expresion

Recuerda
Como puede ser comgprensible no se pueden realizar conversiones entrc cnteros y booleanos o reales y

booleanos.

Un viemplo de conversion explicita seria el siguienue:

Consejo
Intenta evitar las conversiones de tipos en la medida de lo posible. En algunas conversiones explicitas

como ya supondras pueden perder informacién en algunos casos.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Fn este tema se introduce al alumno on los lenguajes de programacidn. v mds coneretamente, al
longuaje Java, Este tema es una primera toma de contaeto del alumno con 1a programacion v se hace desdu:
una posicién globul viendo como funciona un prowrama muy zencillo (el famoso Hola Mundo) v desde los

aspectos basieos como son las variables, los tipes de datos. los comentarios, los operadores, efe.

Fs posible que el alumno on estos primeros temas vea conceplos que lucgo se estudien con mds
profundidad en apartados siguientes. Bl alumno en este tema debera de entender la estructura, como
funciona Java y ponor eénfasis en ol estudio de los aspectos biasicos del lenguaje, los distintos tipos de datos
v en la utilidad v uso de los operadores y expresionoes.

Tambien es limportante para el capitulo gue el alamno sepa instalar y utilizar un IDE, Ta instalacion,
compilacion v ejecucion de programas es una cuestion hasiea que debe de manejar ¢l alumno para el vesto
del libro.

EJERCICIOS RESUELTOS

1. Realiza un métoda para la clas - Test que genere letras de forma aleatoria. Como ejercicio complementario inves-
viga ¢l funcionamiento v uso de la funcién Math.random().

Solucion:
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2. El objetivo de e

va eskd cumpliment da pero en los ejereicios propuest s ¢

Cercicio s cumplimentar la segunda columna de la siguiente tabla. Como uedes observar

dris que comprobar y cumplimentarla 1 1.

Tabla 1.9. Tabla ejercicic 2

¢Compilara y funcionara el
siguiente codigo?

T pi = 3.14;
System.c bl ;

bool¢ in - divina  "* “);

System.out.printin{adivina);

boele  adivina = (97 =="'a" ==
true );

System.out.printin(adivina);

D Funciona

E] No funciona

L]

— Funciecna

No funciona

C
|

[ ] Funciona

|:| No funciona

En caso afirmativo explica que mostrara por

pantalla. En caso negative explica por qué no
funciona.

' es posible i ducir un niimero real en

_recision enty

No funciona
una variable ai

Correcto. Muestra false por pantalla porque los dos
valores n s n iguales.

Muestra true por pantalla porque 97 es el codigo ASCII
d o y por lo tanto dara true. Al comparar true an otro
valor hooleano como true el resultado sera true

3. Averigua 51 las siguientes afivmaciones son verdaderas o falsas:

En Java generalmente un programa consta de varlas clases lua cuales s¢ compilan en un aniceo fichero,

El método meain puede ser stetie o no. Iin easo de no ser siatic pucde haber vartos en un misme programa,

Los métodos y funciones dificren en Java en que en los primeres no devuelven ningan valor.
I

[£s posible hacer byte a = 200;. Ll dnico problema es que como una variable byte solamente almacena hasta

¢l valor 127 la variable a valdrd solo 127,

La solucién a este cjereicio esta al final de los ejercicios propuestos.
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4, Realiza un programa en Javo gue dada dos vaviablis av byinitereambic Jos valores dew v b

Solucion:

) i s | } {
. =
i
;
?
t oy "
1. ! k i a2 &l = ¥ 2
f ¥ e 1 ”oy
. t ] wals g b B

5. Dentro de una clase joven tenemaos las variables enteras edad, nivel_de_estudios e ingresos
Necesitamos almacenar en la variable booleang jasp ol valor:

Verdag .St la edad ev mienor ogual o 28, o nivel_de_estudios es mayor que tres y los ingresos superan
s 280 S (euros).
Falsc. En caso comirirrio.

Facribe ol eddigo nece- v (2 B oy,

Solucién:

6. /Que muosird este progerama por partalin?

Solucidn:
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PROGRAMACI ' ¥

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Modifiva el siguiente programa para hacer que compile y luncivne:

2. ;Por gué no compila el siguiente programa? Modificalo para hacer que funcione.

. El siguiente programa tiene 3 fallos, averigua cuiles son y modifica el programa para que funcione.

@R
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1, . Qué mostrava el © “ente eddigo por pantalla?

5. Realiza un programa que caleule la Jongitud de una circunferencia de radio 3 metros.

6. Realiza un programa que calcule el area de una circunferencia de radio 5.2 eentimetros.

7. Realiza un programa gque mucesive en pantalla, respetando los retornos de linea, el siguiente texto:
Me gusta la programacion

cada dia mas.

8. {(Ejeve =iv de dilicultad alta) Realiza un programa que genere letras aleatoriamente v determine si son vocales o
coNsoNA

9. Cumpliment 1 siguiente tabla:

Tabla 1.10. Tabia ejercicio 9

En caso afirmativo explica qué mostrara por
pantalla. En caso negativo expiica por que no
funciona.

éCompitard y funcionara el

siguiente codigo?

(1
inta " 1 Funciona
intb - a»>>2;
System.out.printin{b); . No funciona
1

35
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1=78&
oystemr ntl ' E |
Coag .
_— (IS nciona
rr 0 . . -
- . 1.
L]
ir a {~4 5}&1; L] Funciona

System.out.printin{a); No funciona
ol

149. Dentvo de una clase joven tenemos las variables enteras o ru b T estudius e fngresos.
Necesitamos almacenar en la vaviable booleanda jasp el valar:

Verdadero, S ln edad es moenor o igaal a 28 v el nivel_de_estudios es mavor gue tres, o bien, la edad os
menor de 30 v los fngresos superan los 2Z8.000 (caros).

["alsa. En case contrario.
Ezci.be el cddi o 10 (2 Hineas).
11. Re wliza un pre reama conun. ariable enteva tla cual contiene un tiempo en segundos y queremoes conocer este
tiempo pero expre. .do en horas, minutos v s mandos,

12. (Ejercicio de dificultad alta) Realiza un programa que dado un importe en euros nes indigue el minimo ndmero
de billetes v 1a cantidad sobrante que se pueden ntilizar para obtener dicha cantidad.

Por vjemplo:
232 euros:

1 billete de 200,
1 billete de 20.
1 hillete de 140

Sobran 2 euros.

Solucion al ejercicio resuclto namero 3:

Todas las afirmaciones son falaas,
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- gramacion

etos.

o

Conocer las caracteristicas
basicas de la programacion
orientada a objetos.

Valorar las ventajas de la
programacion orientada a objetos
frente a la tradicional.

Conocer la estructura bdsica de
las clases.

Reconocer las diferencias entre
un objeto y una clase. Como se
inicializan y cémo finalizan.

/ Disenar clases sencillas.

 Organizar clases en paquetes y
utilizar los mismos.

v Programar v disefiar métodos que
acepten parametros.
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Tode
prograny: -idn, ol cual utiliz objetos v su comportamicnto para resolver problemas v generar programas v aplicaciones

La pror amacion orientad: . objeto un paradigma de programacion totalmente diferente ab métode

imformaticas.

Con la 1 o ramacion orientada a objetoz (POO)Y se aumenta la modularvidad de los programas v la veutilizacion
de los mismos. Ademds, la POO se diferencia de la programacion cldsiea porque utiliza téenieas nuevas  omo el
polimerfizmo. el encapsulamicento. la herencia, etc.

Gen ralmente, los lens e, de p oogramacion de tltima genenr w@ion Hermiten la programacidon orientada o
objetos. ¢l como también la pree teion clasica, con lo cunl puede . ntenderze lu POO cona una cvolueion de la
programacion clisica.

INTRODUCCION AL
CONCEPTO DE OBJETO

Loz programas realizados mediante el paradigma de Ia POO solamente tienen objetos. Todos los objetos pertenecen
a una clase, por e¢iemplo, mi loro Felipe perteneceria a la clase pdjaro. Todos los objetos de la clase pdjaro se
identificaran. entre otros atributos. con un nombre (en su caso Felipe), un color de plumaje (verde), una edad (en su
caso 2 anos) v si son domaésticos o no (Felipe si es domeéstico pues lo tengo ahora en mi hombro).

Recuerda
En un simil con la costura, las clases serian los patrones y 10s objetos las prendas.

Clases

L ) on los moldes de los enales se generan los objetos. Los objetos se instancian v se generan, instancia y
objero son sindnimos. Por cjemplo, Felip ra un objeto concreto de la clase pdjaro.

Recuerda

Cuando se escribe un programa o aplicacion 0O, lo que se hace es definir las clases de objetos dotandolas
de estado y comportamiento y cuando se ejecute el programa se crearan los objetos, ya sea estatica o
dinamicamente.

Cuando se programa, las clases se escriben en ficheros ARCID con el mismo nomhre gue la clase y extensidn

Java,
Las ¢ ©men una estructura parccida a la siguiente:

{
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Conwo puedes vhservar = ha, etiqu-+ac¢ ) roan corchetes || los elementos opcionales de la clase. También hay dos

elementos ope snale. tiquer ados cor - 1 v algo_2 que contendrdan palabras reservadas que se estudiardn en
ossiou atesc {bu muy gon in ver detiniciones de clases comoe public class nombre_de la_clase. La palabra
oo v da publicin S igue rac Ouede ser accedida por cualquier clase que necesite de su utilizacidn. Entre los
corck L Tt odlpee, neont remos tes atrtbutos (una clase puede tener de cerc a muchos atributos) v los
me odos funncle . " wer de cero a muchos métodes). Los métodos para la gente que haya programado en

cualgquier tensusje de programacion son los Hamados procedimientos o funciones.

Recuerda
El nombre de la clase y del fichero que la contiene debera de ser el mismo.

Objetos
Un ohjelo tiene una soric de carar L.sticas como son las sigulentes:
Tdentidad. Cadu ol:ito o dnico y diferente de ofro objeto. Mi loro Felipe es diferente a otros loros aunque
eslos =ean v, tetugun 2 afios y scan también domésticos.

Estado. Kl¢ * dc ‘nlo 7 :dolu- atributos del objeto, en el caso de los objetos de la clase pdjaro serfan
nombre, cole |, edad, domdstic o, ete.

Comportamiento. El comportamicrnio serian los métodos o procedimientos gue realiza dicho objeto.
Depe  ..do del tipo o ¢iage de objetn. ¢2tos realizaran unas opevaciones u otras (cantar, volar, hablar, ete.).

77}

OBJETO / u

'}

<

R g

a —

R 3
g —_—
2 —
s —

- METODOS

ATRIBUTOS

Figura 2.1. Estructura de wun objetr

Mensajes

Comn se dijo antes, los programas o aplicaciones orientadas a objetos estdn compuestos por objetos, los cuales
interactian unes con otros a través del paszo de mensajes. Cuando un objeto recibe un mensaje lo que hace g5 ejecutar
2]l método asociado.

Métodos

Los métodos son los procedimientos que ejecuta el objete cuando recibe un mensaje vineulado a ese método
concreto. En ocasiones este método envia mensajes a otros objetos, solicitando acciones o informaciaon.

39



40

Recuerda
En un programa OO primeramente se crean los objetos y entre elios se envian mensajes procesandose la

informacion para luego destruirse y liberar a memoria que estaban ocupando.

LOS OBJETOS

Los objetos del mundo real tienen dos caracteristicas principales:
e Estado.
e Comportamiento.

Los loros, por ejemplo, tienen un estado que puede ser el color del plumaje, el nombre, si hablan o
no, etc. Y también un comportamiento (hablar, piar, comer, etc.).

Algunos objetos son mas complejos que otros, por ejemplo, mi consola es mucho mas compleja que
mi linterna de espeleologia. Mi linterna tiene solo dos estados (encendida y apagada) y la interfaz es
sumamente sencilla {(apagar y encender).

Al programar una aplicacion en Java deberemos de modelar estos estados y comportamientos en
clases y objetos.

La programacién orientada a objetos proporciona 10s siguientes beneficios:

e Modularidad. El cédigo fuente de un ohjeto puede mantenerse y reescribirse sin que ello
impligue la reprogramacién del cédigo de otros objetos de la aplicacion.

s Reutilizaciéon de coédigo. Es muy sencillo utitizar clases y objetos de terceras personas. La
ventaja de esto es que no tenemos que conocer los detalles de su implementacién interna sino
solamente su interfaz.

s Facilidad de testeo y reprogramacion. Si tenemos un objeto que esta dando problemas en
una aplicacidon no tenemos que reescribir el cdédigo de toda la aplicacion, sino que tenemos que
reemplazar el objeto por otro similar, o bien reprogramarlo.

e Ocuiltacién de informacién. En la POO se ocultan los detalles de implementacion y lo que
priva es la interfaz.

MA
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CARACTERISTICAS DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

A continuacion. se citan nlgunas de las caracteristicas lundamentales de la programacion orientada » objetos:

Abstracciom. I zan la RAE abstracr ex "separar por medio de una operacion intelectuad las cualidad - un
objeto hara const | rarlas sisladamente o pa veonsiderar 1 mismo objeto en su pura ¢ neia o necion”. Cuando

pro “ama avientado a objetnr lo gue = hace ez abstr ~las ¢ 1 ctevisticas de los objetos que van a tomar
parte del programa v crear las cla=c+ von sus atvibutos y sus — " ados.

Encapsulamiento. 'l vncapsulamic.. . esnnad las propiedades fune amentales de In programacion orientada
a abjetus. Cuando se prograina orient do = ¢ . los objetos s ven 1 fin su comporiamicnty ¢xterno. Por
viemplo, en la ¢elase pdjaro @ » le pued ¢ Vit - un mensaje para g c¢a te y el ol " ta pdjare ejecntard su
metodo cantar, Lo mdis inter sante de todo ) e gue el pragramadoer no ticne por gu ¢ ¢ aber ¢dmo funciona
internramente el méiado cantar, <implemente lo ejucuta,

Recuerda

En la POQ las clases son vistas como una caja negra. Los programadores no tienen por qué saber nada de
los datos gue almacenan vy el interior de los métodos gue permiten maniputarlos, solamente tienen que
conocer su interfaz.

Herencia. Todas las elases se v<iructuran formando Jerarquias de clases,

ANIMAL
I
[ - |
REPTIL FAJARG HUMANO
LORO CANARIO

Figura 2.2. J-vargts v

Lz . el ses) 1 or v superelase s (Ja elase pdjare ticn o supercluze animael) v subelases (a clase pdjare
t o aassubela tlore v carario).  mbidn existe la posibilidad que una clase herede de varias superclases.
Importante

En Java una cdlase SOLO puede tener UNA superciase. Este hecho se denornina herencia simple. En C++ se
permite la herencia muitiple. Java puede simular [a herencia muditiple utilizando interfaces.

41
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TA-MA

Cuanda una vlase hereda do una superelase obticne lo o matados v las propiedades de dicha superclise. Ademas.
la funcionalidad propl. 7 la misma o ombina: 1eon la heredada de Lo ]
Polimorfismo. Il polimorfismo permite crear varias formas

mizmo metodo, deinl manera que un mismo
métodoe ofrezea comportamientos diferentes.

PROPIEDADES Y METODOS DE
LOS OBJETOS

Recuerda
Datos, propiedades o atributos son sindnimos y referencian a las variables de una clase.

En una clase e agrupan dato  ‘variahles) v métndos ((unciones). Todas las variables o funeiones creadas en
Ju . dahen perlene

tuna clase con lo cual ne existen variables o funciones globales como en otros lenguajes de
pro  am eion.

Recuerda

En una clase Java los atributos pueden ser tipos primitivos (char, int, boolean, etc.) o bien pueden ser
objetos de otra clase. Por ejemplo, un objeto de la clase coche puede tener un objeto de la clase motor.

Iin Lo siguiene claxe s puede cheervar perlectamente los atributos de la clase v los mdtodos,
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Como se puede ver en el eodigo anterior existen dos clases diferontes (pajaro v test). las cuales residivdn en dos
fichi ros dift entes {pajarojava v test.java). kn la elase test se ereaun ob 1 de la clase pdjaro vose lama A los métodos

para actualiz - ia edad v omoestrarla | » puntalla. Ep ningtin mom 5 1ol ‘est ptiede s der a los métodos o
butespi™ delad  spdiar oo 0c¢ g o alaalct aceid y, nifalta que Ie hace porque lo dnico que debe de

conocer la clase test son los incrodn publices pi v utibzar la elase.

PROGRAMACION DE LA CONSOLA: ENTRADA Y SALIDA DE
INFORMACION

Java permize la eatrada por teclado v la zalida de informacion a través de b pantalla medianie la elase Sy tem el

paguete javitdang, La clage Sy 'emrer oW ntre ot shiet oo ddesestdnasoe woe  tresfl 30 andar
gae ¢ abren coande sc . et el pro ramay clerran cuando Csee b e . Bstoas obj Staln on A T mlie
System.out. Referencie a la salid indar (pantalla).

System.in. Relerencia a le o 1vadu e#tdndar (teclado). 1] objovo System.in pertencee a la clise InputStream.
tIn gjemplo de utilizacion ¢ . siguicnte:
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Recuerda
El método void printStackTrace() indica el método donde se lanzd la excepcion.

En el cjemplo anterior  llama al método recwcd) del objeto System.in que e: ol método basico de lectura de un
cardciey por t lado. 63 n e mente, lo e F 0 o leer una linea completa desde t 7 o, no un cardcter
nada mi=. Por lo tanto hay yue uuilizar ol sivuic 1te eadizo:

Fn este codigo se erea un objeto del tipo InputSereamBeader al cual se le pasa como pardametro en o] eomstructor

el ubjeto Svstemin (yu un o ddSre m). - unaclas T v 0 le Reader y acopra en ol constructor como
par mer un bl Losals o e Bne Lo oo b L v e e eroarse v aproveshamos
] : “lecomo  sam el InpriNtreamfiender o) que hemos e o)L do noLate.

Truco

Otra forma de leer datos desde teclado es el siguiente:
String sdato — Systern.console().readLine(); //iectura de un string,
dato = Integenparselnt{sdato); //transformacion del string en entero.

System.err. Hefi v Losalid Cde veror estindar qu al 1gual gque In -alidic ~sindar, o= 1o pantalla.
Utilizado para mostrav ¢ 13 Joide vror. AL 1 que nou  cnelosm ad o rint(d printie(). Un
¢ emplo de utilizacidn de o, - objeto es el sigu”

MA
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PARAMETROS Y
VALORES DEVUELTOS
Los o oadas pueden permitiv qu s los Hame espeeit™ indo una serie de valores. . tos valores s+ 1 d nonting

pardm

los 7 o puede  wner un Uipe basico whar, int, boolean. ete) o bicn .or un objete. Ademits, los

mdétodos (salvo el constructor) pued a retornar un valor o no {en v=¢ caxo su ponw void).

En
o . Olo

En

opelon:

Parémetra del tipo char

3
public vaid setcolor(chi - ¢){color=c}

pubfic chiar getcolor'"(){ret”urn coler;)

!

Tipo del valor Valor devuelto
devuelto Tiene que ser del
tipe char

Figura 2.3, Parametros ¥ valores devieelios por un método

la figura anterior se pueden ver dos métodos para la clase pdjaro, seicolor la cual admite un pardmetro y
r L cual devuelve un valor de tipo char.

CONSTRUCTORES Y DESTRUCTORES
DE OBJETOS

Java existen unos molodos vspeciales gue son los constructures v desiruciores del abjeto, Estos mdéiodo- son
e, es acelr, no es oh'’ o programarios salve gue se necesiten.

Fl constructordelob) o anprocedinier ~11 wdoautonr 7 mente cuande . cunobjeto de s
51 el programador no les doclurn, Java ~a uno por . " cin. La funeidn 4.1 constructor o< inicial o el
objeto.

El destructor, por | contrario. »¢ vjscuiard amomiicumente siempre que s destmt 1 objeto de dicha
rlase. L A~ wton . rerali nte. s ol zan parn liberar o v oos ¢ “fluje  abi rios (realiza una
Hmps ~=fi- .7 T etor i recdhoaps i deontrarioqe tlo w ruc ove L vecarea no esta
p il Y LnCatd tructor. e aomirai velquw leonstructornadain T o que s Lol loe A T o] simbulo
~ nJTuv ol 7 ueddn de ob]  tsign owa il iofi ¢ nora Ll de otros loagunjes de pror o omaciion. El
ststemat deo L ruecion de o - T IR cen profundidad.

Importante: Destructores en Java
En Java NO hay destructores como en C++.



46

PROGRAMA! -

En el miente eddizo <o verin los constructores para la clase pajure:

Como se puede ver, ol constructar de la clase pajare estd sobreeargado. 12s posible evear objetos de la clise pajaro
de distintas formas.

USO DE METODOS ESTATICOS
Y DINAMICOS

En ce=te apartado se va a ver cudnde un método o awibuto debe d - ser estdtico vy cudndo no. Cuando un 1
atributo ~r dofine ¢ mo ~f*~tie qu sre derie QU =e va o ereir Para ¢sa cla.
[ rulente o o ve como -

wdo o
<0lo una instancia de . metodo o atributo.
ha ereade wn atributo numpajes . gue canfard ¢l ndmero de pajaros que = vin
gencrando. S eze anributo no fuera eatatico =eria imposible contar lus pdjaros, puesto que cn cnda instanein ded objeto

S0 crearia una variable mnnpeiaeos, De ln misma manera, el método neevopajaro(). muestrapajoaros(l o ¢l método
main() tienen sentido que sean estaticos,

as i i
SRR t o propledadaes #x*x*
T ] e 2} 3 ™ H .
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T 3 B T o Drop 18 1ET 101 I
priwva t lad; piadad o at buto lad
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2 nAMA " JADA A OB
- Ciase Pdjaro
pumpalaras=2
WO ",
: s
“ .
® nue . .
;. mu ar -
Tom *
Cl ‘eto Palaro pi _: Objeto P4j: o p2..
color='v' ; “color='a’ v,
~3ad=0 o edad=3
paji "
-l re b=
Figura 2.4, (e - i
sdos riicvopajaro(), muestrapajeros() y

“mo se puede ver en la fig wra anwerior, ol atributo numpajaros v los
comparten por todos l 3 nhictos creadas de {a clase pdjaro.

LIBRERIAS DE OBJETOS
(PAQUETES)

Recuerda
Libreria o paquete es o mismo.
i uaies n ordena e forma
L - Por Lempln, el

5 o nades entre
T .o umisma sup

U'n paguete o packay un comuntu de ¢l
arbit ri= I, ! qu .oarnn . p cdeunp w onode dve 1tod -

uetejavad o naliseleses gue pern T a un programa realizar la entrada v salida de informacion. Un paquete
vambién puede contener a otros paguetes, Con el uso de paquetes se evitan conflictos, como lamar dos clases con el
mismo nombre {81 existen, estardn cada una en paguetes diferentes). Al estar en el mismo paquete, las clases de dichos

paquetes tendran un acceso privilegiado a los miembros de dato vy métodos de otras clases del mismo paguete.
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I @F ™A

Recuerda
Gracias a los paquetes es posible organizar las clases en grupos. Las clases de un mismo paquete estan

relacionadas entre si,

LA SENTENCIA IMPORT

Imaginemos que gueremos utilizar una clase contenida en algin paguete, Ia forma de utilizar dicha
clase es generalmente utilizando la sentencia import. Podemos importar una clase individual, como
por ejempio:

O bién podemos importar todas las clases de un paquete:

re dav gt % .
AVE . AW ;

En este caso podremos utilizar todas las clases del paquete. Un ejemplo de esto seria el siguiente:

X

I

También es posible utilizar la clase sin utilizar la sentencia import:

" "

Generaimente, cuando se van a crear varios objetos de una o varias clases de un paquete no se utiliza
esta ultima opcion porque hay que escribir mucho cédigo.

Un applet
Un applet es una aplicacion Java que se ejecuta en la ventana de un navegador. Los appfets se ejecutan

en la maquina del cliente y nunca en el servidor.
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Tabla 2.1. Librerfas Java

iavalan Paauete con c¢lases 2sen ales de Jav © No hac a ejecutar la sentencia
Jova-lang import para utilizé sus . ses. Libreric . rde to.
javi applet Libreria para desarrollar appiets.
ava.Swin Librerias con compenentes para el desarrollo de interfaces ¢ @ usuario. Similar
] ’ 9 ¢ paquete aw*
r ate
java.security Libreria que impler enta mecanismos de seguridad.
‘ava.beans Libreria gue permite la creacion y manejo de componentes javabeans,

Un javabean
Un javabean es un componente reutilizable que encapsula varios objetos en uno solo. Bean es una vaina
en inglés y, como su nombre indica, permite tener un Unico ohjeto en vez de varios mas simples.

LOCALIZACION DE LIBRERIAS
Para eneontraruna ¢ o uwowro ursoJavane  Ha dos cosass
Il nombre del paguete.
Las rutas donde estan situados los paquetes y las clases (path de bisgueda mas conocido como

CLASSPATH).

El CLASSPATH sirve para localizar clases creadas por el usuario o terceras personas que no son parte de la
plataforma Java. Establecer el valor de esta variable ez necesario cuando se va a utilizar una clase que no esta en
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2l r T mo directorio (o subdirectorios) de Ta ol don” 1 trabajando o no estd en ningan lugar definido pes ¢l
n ismo de exten ones.

Una alternativa a establecer el valor de la variable de cimorno CLASSPATH ex utilizar lag opelones  ¢p o
—classpath (es lo mismo) al ¢jecutar Java (Juva, javac, javah o jdb).

Ima inemns que tenemoa un paguete utilidades. provecto v dentro de €l una elase que se llama programa.class.
P TaRtl 1on la siguiente ruta:

Para vjecuiar la elase acheiriamos de ejecutar o] siquiente comando:
Otra opcidn es establecer la variable de entorno CLASSPATH

Y luewo ejecular el siguiente comando:

Java sy« encorzar de busear la ol © ¢ Ave torie especifieado por la variable CLASSPATH.

Importante
Los valores de la variable de entorno CLASSPATH estén separados por dos puntos ™" en Linux/Unix y por

punto y coma ;" en sistemas Windows::,

RESUMEN DEL CAPITULO

[in este tema se va a abordar Ins earacteristicas bazicaz de la programacion orientada a objetos, kil

objetivo del mi o es compnzar a Lrabagar con la orient: 2160 « objetos mediante las caracteristicas mas
bisic s de [ mismen Bl alumnoe deberd de poner iiwerdés ol apreadizaje de eslos concepoos que seran

desarrollados m” s on profundidad en los capitulos 4 v 5 de exte libro, Una vez trabajado ¢l tema, ¢l alumno
sord capaz de cesolver prohlemas basieos wiilizando clases con miétodos sencillos,
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EJERCICIOS RESUELTOS

1. Reolizn una clise Tomg cratier - L ual convierta ovados O -1us Parenheit v v o

<1 Para clio cirea dos
métodos dowble oo 7 wrond dowuble) v double farenheit ToCelsius( ouble).
En bk Uce.On et e eticnta Ins sluu s formulns:
Itheenboira € us (7. )

Colsius ! mheit F=(1,8)C + 32

Solucion:

El programa anterior dara la siguiente salida:
0 grados Celsius son 42,0 grados Farenheit.
15 grados Celsius son 59.0 grados Farenheit,

20 grados Celsius son 68.0 grados Farenheit.
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0 grados Farenheit son -17. 77777777 777778 grado-~ Celsjus,

40 grados Farenheit son 7.222222222222222 arados Crelsius,

70 grados Farenheit son 21.1111111177 111 prados Celsius.

2. Tenemos la sizuiente clase coche:

Aniade a la clase coche los siguientes métodos:

int getVelocidad(). Este método devuelve la velocidad actual.

void acelera(int mas). Este método actualiza la velocidad a mas kilémetros mas.

void frenafint menos). Este métado actualiza la velocidad a menos kilometros menos.

Solueion:

3. Averigua si son verdaderas o falsas las siguientes afirmaciones:

Las clases que forman parte de un paquete deben derivar todos ellaz de una mism:  po Lase,

En una clase Java los atributos pueden ser tipos primitivos o bien pucden ser objetos de « lasc.
Cuando se escribe un programa o aplicacion orientada a objetos, loqu -~ hac o= definir las clases de obj =
dotandolas de estado y comportamiento y cuando se ejecute el programa  ere wian los objetos, v 1estatie

o dindmicamente.

La ocultacion de informacion significa que al praporcionar los i’ vos wlass. el programador no tiene por qué
proporcionar los ficheros java donde reside todo el eadigo.

Un paguete o package es un conjunto de clases relacionadas enilre =i, las cuales extin ordenadas de forma
arbitraria.

Un jatabean os un componente reutilizable que encapsula varios o™ en uno solo.
Il métado void printStackTraee() indica el método donde se lanzo la excepeion.

Li abstraceion en POO ex una de las propiedades fundamentales de la misina mediante la cual los objetos <o
VeI segan su comportamiento externao.
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9. El'polimorflt o nermite creny varias formas del mismoe meéinde. ¢ il manera gque un mismo mctodo ofreaea

comportamientos idéntt s peracon e nta forna.
10, Lisel oosaseeseriben Telieros ASCIL B nombie del fichero puede sev cualqui oo pero lo import
que b exiension s java.

11 Fn ur pro prama orientade o objetos prise - cenle =¢ crean los obicios y entre ellos = e wwiun mensajes
VEOC se la informucton, pava Tucgo a iy v liberar la memoria que extaban veupando.

4. ;] st® corri * ente definida lu <izaionte elase? [Comnptlard o habra que modificaila para poder aenerar el

1 - - '

Lit LTINS

Solucion:

I Imente la clase compiio v fune snard sin problemas. No ehstantu, los atributos se suelen colocar por convenio
en ln awte superior del cuerpo de 1o ¢ se v los métodos en la parte inferior. No es comiin encontrarse los atributos
al final.

3. La =i s clage tlene problemas de compilacidn

dls —1d ITa H

|

11 !

meridianc=paralelo=d -

pul 1 seat it I | .o ‘
meri no !

| ‘1;
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Averigua los problemas y corrigelos.
Solucidn:
La solucidn =e incuentra al final de lo " reicios propucsios,

6. Crea una clase rebgjas con un método descubrePorcentaje() que descubra el descuento aplicado en un
producto. El método recibe el precio original del producto y el rehajado y haya el porcentaje.

Solucién:

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Realiza una elase finanzas que convierta doliare= a curos v vices < Coc 7 los métodos dolaresToFuros v
curosTololares. Prucba que dicha clase funciona correctament » Lac ndo conversiones entre curos v dolares. Lo
clase ticne que tener:

Un construcior finanzas() por de © el cual estableeera of cambie Ddlar-Fuwro en 1206,

Lin constructor finanzasfdouble), ol cual permitird configurar ¢l caumbio délar-curo.

2, Realiza una clase minumero que proporcione el doble. triple v cuadraple de un mimero proporcionado en
construcror (realiza un método para dohle. otro para triple y otvo para cuadruple). Haz que 1a clase ternga un método
muin v comprucha los distintos métodos,



3. Realiza una clase anmero gue almacene un ndGmere eatero y tenga ] siguien orac.. Heas:
('onstrucior por det ¢ 1w mictaliza a0 o] ndnero mterno,
Construetor gue inteiadi ) ndmero interno.
Mirodo do que permite sumarle un num o al valor mierno.

M ade. staquer  vun namero al valor intemo.

Vétodo g Valor. Devuelve el valor interno.

L

0 getDoble. Devucive el doble del valor interno.

=

Mdétod . Triple. Devae w1 triple del valor interno.

Método setNumera. [nivizhza de nucvo el valor interno.

4, Fm Ha cada paguete con su correspondiente deseripeion.

Tabla 2.2. Tabla ejercicio 4

Paquete o libreria Descripcion

java.rmi Libreria especializade @ | manejo y comunicacién con bases = datos.

java.applet Lik a para desarrollar applets.

va.sal Paguete que permite ef accest  objetos situados en otros eguipos (obj~!

i 54 remotos).

java.awt Librerias con componentes para el desarrollo de interfaces de usuario.
va.io L erias . nentes para el desarrollo de interface: de usuario. Simi

tave. a. aguete av -

4

java.util Libreria con todo tipo de utilidades matematicas.
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P
5. Madificacién del ejercicio ro lto mimero 3,
Modifica 1 el satéfite v ansdele lov iertes mdtodos:
AT void varicAllura(double o splazamiento) i nood o0 plaan parimsivo gue senl pe. Vo o
negativo dependiendo de s téthe 7 squealggmr rac 0 ala'li orea.
A\ooodo boolean enOrbide(). - m ado devolverd folse siool sutdélite ¢ 7 en tlerr v frue en casn
con ).

M odo vord wariaPosic ~(doud r rariap, dor e variam), Iswe método o mite modificar los atcibu L de
posicitn {(meridiang v par m lanie los p: evens corice crvari m. P PATAMELFO8 Seran Vi res
positivos o nepativos relatives que  van alsat lite modt - su posie .
6. (Ijercicio de dificuliad alin) Crea la clase peso, la cual tendra las siguientes caracteristicas:
Deberai erun atributo dondce = almacen- 1 peso de un objeto en kilugramos.

Enelconsivuctor  lepasariclpeso am d~- (lage  hatomado (Lb para lihi 2« L1 para lingotus, 'Oz’
para onzas, P para peniques. 'K para kilos, *Gopara gramos v 'Q" para quintales).

Deberd de tener los siguientes métodos:
getLibras, Devuelve el peso en libras.
getLingotes. Devuelve ¢l peso en lingotes,
gerP oo Devuelveelpeso nl e daque- @y seeomopat. neiro (LY para libre < T para lingotes, "0z
par onz” 0 p rapend uos, Koparakil G e oriaramo Q'p 1quinuales),
I'ara la vealizacion ded ejercicio toma como B los sinnentes dataos:
1 Lihra = 16 onzas = 153 grumaos.
1 Lingot- = 32,17 lihras = 14,59 ke,
1 Onza - 006825 libras -, 233 aramos,
1 Pengy — 005 onzas 1,390 gramaos.
I Quir 11 = 100 libras = 4335 ko,
Crea ademas un método main para testesr v verilicar los métodos de e oo o

7. Crea una clas  on un método miflasAMetros() que toma coma parametre de entrada un valor en millas marinas
¥ li- convierte a1 " os.
Una vez tengas este método eseribe otro millesAKillometros() que vealice la misma comversidn, pero esta ver

exprese ol resultado en kilometros,
Nota: | milla marina cquivale a 1852 metros.
8, Crea L clase cochie con dos constructores. Uno no toma parimetros v lotvo 1. Los dos constructores inicializaran
_atributns marea v modelo de Ia clase. Cre o das objetos (cadia obje o Hlama a un constructor distinto) v verifica
que todo funciona correctaunentoe.
9. Ilmplementa ana clase consymn, la eual forma parte de la centralita clectronica de un coche v tiene las siguientes
caracterislicas:

Atiributos:
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ks, Kildmetros recorrids por el coche.
litra  Litros de combustible consumido.
vmed. Velo {ads "

pe . P sode la gasolina,

Mdtodos:
el Tiempo. Indicar | tiempo cwple 10 » en realizar el viaje.
consumoMedio. Consumo medio del vehiculo (en litros cada 100 kilémetros).
consumokures. Consumo medio dil vehiculo (en euros cada 100 kilémetros).

No olvides ¢rear un constructor para la clas: gue establezea el valor de los atributos. Elige el tipo de datos mis
apropiado 1 va cada atribute.

10, Para la clase antertor implementa los siguientes métodos, los cuales podran modificar los valores de loa
atribntos de la elase

setKms
ACFOR

setVmed

soL’aas
11. {Fjereicio de dificultad alta) Flvestavrante me 1eano - 1 raelcuyac. dalidad son las po s con chocos nos pide
disciiar un método con el que se pu dos T rowdmos cliene, pued o weadercon lnmate 1 no1gue ten nel
almacén. Bl md dorecibe lacantic W pop v el o0 nodlos v deveelve ol ndmero de elier que u T oatender
ol wane tenlemds neuenta gue poreada ity erse L7 slutiliza un kilo de papas v medie do chocos.
12, "fodifica el pro  1ma ante-ler creando una clase que = mita almacenar los kilos de papas v chao A
res.  rote Implem ata lo 1 nres mitodos:

public void addChocos(int x). Miade x kilos de chocas 3 s yva exiskentos,
publ’ d wddPupas(int x). Anade x kilos de papas a los va existentoes.

public int « tComensades(). Devaelve ol niimero de clientes que puede atendor el restaurante (esic oz |
mdétodo ar or).

public void showChoros). Mucstra por pantalla lus kilos de chocos que hay en el almacén,

public votd showPapes(). Afiade Muestra por pantalla los kilos de papas que hay en o] almacén.

Solucion al ejercicio resuelto nimero 3:

1. Falsa 5. \Verdadera 9. Falsa

2. Verdadera 6. Verdadera 10. Faisa

3. \Verdadera 7. Verdadera 11. Verdadera
4. Falsa 8. Falsa
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Solucion al ejereicio resuelto

puwaae class //class se escribe con doble s
i ;
I it ; //falta el ; del final
t , o
}
gsatelite '~ ~ //cuidado con los acentos
DLk ' . prdoutk i
1 S Daram i a5
I i
I ;
01 ) :; //variable mal escrita
System.out.println : 8 encuents
« Meridian «+meridiano+» - . - ia  de

nuamero a:

aralelo «+ paralelos+

«+distancia tierra+»



Fstructu -as basicas
de ronu ol

v Conocer v saber aplicar las
estructuras basicas del lenguaje
de programacion Java.

v Controlar las excepciones basicas
que pueda generar un programa.

v Reconocer la importancia de Ia
documentacion en el desarrollo
de aplicaciones.

V' Conocer ¢l proceso de prueba y
depuracion de programas.
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PRC. A\CION

Las sentencias
Una expresion es una serie de variables/constantes/datos unides por operadores (por ejemplo
2*PI=radio). Una sentencia es una expresion que acaba en ; (por ejemplo area = 2*PI*radio;).

ESTRUCTURAS DE
SELECCION

ESTRUCTURAS IF

[in Java hay tres tipos de estructuras if (if, il-else y if-elseif-else), el formato de este tipe .« ¢ estrueturas es ef

siguiente;

o 9 if (boolexp){ 0

<sentencias1>

else if (boolexp2)
If {Boolexp)( gantenclasd>

Iif {boolexp}{ <ammienclasi> Jelse if (boolexpd) {
csantencias> Jelwef <santanciasd>

} <sontenclasl> jelse i (boolexpd) {
) <santenciasds

telse{
<sentenciass>
}

Figura 3.1. Estructura [F

En los casos anteriores boolexp es una expresion hooleana que puede ser verdader- o falsa, mplos de expresiones
booleanas pueden ser: (a > 20 o 2*PI*radio>30). Dependiendo si1 g5 verdadera o alsa sc ULArAN ¢ 1160 WS
sentencias. Como se puede apreciar, en el caso 3, seria producto de combinar o anidar un if dentro de otro.

En la siguiente figura se puede observar cdmo se ejecutard el flujo del programa para 1os casos anteriores 1 v 2

i i

false fal frue
boolexp boolexp
true .
sentencias? sentencias1|
1 fal i !
sentencias

Figura 3.2, Pljo de vjecuciin e estructieras [P
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I gjemplo de la urilizacion de estas eatructuras es ol spuiente:

{
: i - "
. - Wl o~ - - - - ey
: IF—‘ " } ;
W 1 s (R :
Otro vjemplo anidando las tenciaz o f
= 4, ;
1 € -
SWITCH
Cuando una expresion puede tener varios valores v dependiendo del valor que tone hay que ejeeutar u Coode
gentencias. Hay doxs posibilidac @ u lachora de programar, La primere . wilizar I estroetus o lacnal di el
cadigo limpio v el de interp r. Otra opeidn. es utilizar estrueturas if pan ' ~prohlema. Bl {ormato de

ecsla estriy lur @ O lguientes
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|

o it

2 val 1 ’ break;
[defauit; ser” ]

Figura 3.3, Fxstrieto o SWITOH

Recuerda
Si no se escribe 1a sentencia break, el programa seguira ejecutando las siguientes sentencias hasta

encontrarse con un break o el fin del switch.

Un ejemplo de utilizacion de esta estructura es el que se muestra a continuacién:

ESTRUCTURAS
DE REPETICION

Las estructuras de repeticion o bucles son utilizadas cuando una o varias sentencias han de ser ojecutadas cero.

una o nds veees.

Cuidado
Ten cuidado con los bucles infinitos. Los bucles infinitos son aquellos que no terminan nunca {aquellos cuya

expresion booleanas siempre es cierta o true). En el caso de producirse un bucle infinito, el programa se
seguird ejecutando y se quedard “colgado” hasta que el usuaric mate el proceso.
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BUCLE WHILE
Il bucle while sc utiliza cuand . - tlene gue vjecutar ur rupo de <entenclas un ndmero determinade de veces (O
o mas veces). 8! fornwato de estructura del bucle while 1 siguiente:

while (boole (p) {
sent ‘- as;
} boo|exp'

true

sentencias

false

Figura 3.1 Fstrectra del bucle WHILE

Un gjemplo de utilizacion de esta estructura es el que se muestra a continuacion:

Flsie o mterior lo que hace e=< moestrar por pantallia 'os ndmeros del 1 al 16,

BUCLE DO WHILE

ISl forweato 4 - tructura ded huele do while es el siguiente:

l__

sentancias
do{ ‘ I
sentencias;
i i . true
} while (expresién); Gooten
{alge
Figura 3.5, Letructa, CDO-WTHLE,
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Como = puedeak. moare eslueiurd cfu Lo onterior (while), le tnieo que ocn

jue la comprobacion
schace al o bdilbucle. e tlaer slempre se o) coamin L. entenclas al menos una vez.

Un ejemplo de wlilizacion de esta estructura es el qui: se muestra @ continussion:

1;

Este ¢ mplo es 1gual al anterior lo tinico que s¢ ha cambiado v- o1 while por ¢l do while.

BUCLE FOR

El bucle for se utilizn cuando se necesita ejecutar ung serie de sentencias un numero fijo v conocido de veees. La
estructura tiene el siguiente formato:

|

linicializacion

}—

Forlinicializacion;boolexp;incremento){ | Sentencias
sentencias; |
¥ incremento

true

boolexp

false

Figura 3.6. Estruciu

L hucle FOR

Fiyindone : e la estructura podemos ver que la estructura for se puede conseguir utilizando el bucle while. En
el primer ¢ i or  uclto e puede ver edmo se realizaria esto.

Un ¢iemplo de utilizacion de esta estructura es el que se muestra a continuacién:
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Truco
Si queremos que en el ejemplo anterior el contador en vez de incrementarse se decremente utilizaremos

numero--. Si queremos que se incremente de 2 en 2 haremos entonces numero+=2,

ESTRUCTURAS
DE SALTO

Consejo

Se desaconseja el uso de las sentencias break y continue salvo la sentencia break para la estructura
switch. Las sentencias de salto dificultan la legibilidad de los programas y evitan que la programacion sea
estructurada.

SENTENCIAS BREAK Y CONTINUE

Lase 1l n breakys * ank mentesimveiantopa Lose v rvasde <ol ceidn eomo para L s estructuras
deves 0 I ipre @me cacon o dicha seatencia s o0 reod P blogu o gqu s Jecutando,
[.a 2enteonel  continue, por el co .80l =0 o [ ructurnz de repetieitn thuele |, 0 oque ey

terminar b iteracion i v continua por laite. mi 1,

Un cjiemplo de utilizacion de continue serin el siguiente:

SENTENCIAS BRF AK Y CONTINUE CON ETIQUETAS

Lias zenteneias break v continue con etiguctas mantienen el mismeo tuncionamiento salvo que en esta oeasion el
programador pucde controlar qué bucle es el que ~c deju de ejecutar o en qud bucle continua.
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[ ejemplo de break con ctige Toulente:

L este eodigo se pucde apreeiinr gue solaments <¢ ejecutardn cualro1 e 10 en la quinta ¢ doeju de cjecutar
el buele while principal.

Consejo
Ejecuta y estudia detenidamente el siguiente coédigo. Modificalo para crear la pirdmide con mas o menos
lineas.

Fn 1 mienteo;  aplo sc combinan Ins <er dus break v continue con vtiqgu @



RA-MA 3 mES] ’ . t

SENTENCIA RETURN
La sentencia veturn es otra forma do o 20 una o- vucturs d  control. La diterencia con break v continue o
que return sale de b funcion o métode oue citd jecu do -~ mi o devolver un valor. Par cjemplo:
. va l 5.

CONTROL DE
EXCEPCIONES

E vontrol de excepciones va a permitir al programador controlar la ejecucion del programa evitando que éste falle
dir forma incsperada.

La eatructura del control de excepeiones tiene el siguiente formato:

try {

Sentencias a proteger
}catch (excepcion_1){

Contral de la excepcian 1

catch (excepcion_n){
Controd de 18 excepehdn n

Hfinally{

Cantrod opcional
1

Kigura 3.7 oni rexcepeinnes, estructura TRY-CAT 0 MY "L

LIV ma intentarda proteger . Ltene s situadas dentre del bloguw vy noslea s de que scurrniur ot se
nomara arolar la exe e on medi nbc I -0 oques cateh (dependiendo T la o L L0100 s veutard un blogue de
codieo wotra), Bl bloar | Jrally csopeion: e en easo de existir éste 0 ejent e aprie.

Seoviaver an ecjemplo del control de excepciones en los dos signient <« miplos.

Veamos el sigulente programa:
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Como todo el mundo sabe, ¢l dividir por cero es una indeterminacidn, con lo ¢ 1al »tipo de operaciones provaearil
en el programa el siguiente error provocando una finalizacién anormal del m imo:

D 1 manera e conlrola 1a ejecucion del programa v éste finalizari de una forma co lada,

PRUEBA Y DEPURACION
DE APLICACIONES

Los proyectos de desarrollo de software han sufrido tradicionalmente problemas de calidad, tanto en el propin
procese de desarrollo como en los productos que entregan.

istos problemas surgen habitualmente en las desviaciones de plazos y esfuerzo sobre los valores previstos v en la
aparicién de fallos durante la implantacion y mantenimiento de dichos productos.

Las pruebas de software o testing son aquel conjunto de procesos que permiten verificar y validar la calidad
de un producto software identificando errores de disefio e implementacidn (que el programa no hace exactamente lo
que se pedia o lo hace pero de forma incorrecta).

Se ntegran dentro de las diferemes £ "leielo del software v es | oitual que dicho proceso de prachas: vinteie
desde el mismo momento en que emplieza el desarvrollo ¥ continiie hasta gue finalice el mismo.

Dicha fase ha sido a menudo descuidada y. en oeasiones, cast sacrificada ante Las presiones sobre plizos o costes de
los provectos. lo que llevaba a una carencia on la planificacion de Ja misma v una mala documentaeidn desarrollada.
Lo ideal es definir nn Plan de Prueba con una perfecta planificacion de tal proceso.
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éSabias que?

Es habitual que los errores se originen con mavyor frecuencia en las primeras fases del desarrollo. Mas del
80% de los errores cometidos provienen de las primeras fases del ciclo de vida {analisis de requisitos y
disefio funcional y técnico). Ademds, el coste de corregir dichos errores crece exponencialmente segun
avanza el prayecto.

Este tipo de pruchas se en 11 n de gjecutar el software que se estd desmirollando o va . 4 desarrollado
bajo condiciones coniroladas, y aplicar sobre ¢l mismo un conjunto de herramientas, téenicas v métodos para
tratar de descubrir qué errores tiene. Dichas condiciones controladas pueden ser normales 0 anormales, tratando
intencionadamente de forzar al programa y producir errores en las respuestas para determinar si ocurren sucesos
cuando no tendrian que ocurrir o viceversa,

Se pretenden detectar errores de programacion o bugs (fallos en la semdntica del cédigo de la aplicacidén en
el lenguaje en que se programase) y lo que se denominan defectos de forma {que ¢l programa no realizase lo que el
usuario espera).

FALLOS DEL SOFTWARE

I s vun gran nimero do _eones por las que < producen = 5 ¢ crores de prograw icidn o & o eso= detectos
de wrm: todos  rtiendo de vh de lo comipletio gue = sulta el d wrollo del sollware. Dotacw 11oos:

Poca o fa a de comunic ¢ nentre diferc it ‘ndividuns gque intervienen en el proceso de o+ ollo (eliente,
analist. |, discnadores. o amador A ).
Complejidad del softy o eon poca o tilizacion de cddigo y que veguicre a JINGLE MUY OXPOTLits.
de pr am cion. Les pro adort sc rune de ' oprinap t o o s 0 a excestva eonfionza, ol
¢ de programador, s g oocasiors g lle 10 rmaciones do e ro hay probl ma, es muy el o p o
minarlo on pocas weas” en uy cde cony complego, habh o Ldiarle, pucede que cometn o

no. + Jmente lo gue tardare™,

Cambios continuos durante el d sarrollo del softs can guanto a requerimientos del mismo que conllevan a

ronr lisenos y roplanif ones.
Prisin T iempos. Conldlevan o omitiv cier o pruchas v contral,
Pobre documentacion del i Dificulta la modificacion del eodigo ¢l que la dorur niacidn =g escusa o de

mata calidad.

Il tester o persona que realiza las pruebas, £s habitualmente un profesional de altos conocimientos en lenguajes
de programacion y métodos, técnicas v herramientas especializadas de pruebas, Se enearga de someter ol software
aun “vde acciond s (diferentes cargns de datas, aceion trada, condicior ¢ ¢l slstema. etel), de forma que
dste responde con su comportamivuto como reaceidn, Debe e v una actitud de probar para romper. Ta habilidad de
conseguir el punto de vista del eliente v un bhuen analisis de deville para encontrav ervores que no s ven a simple
vista.
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iSabias que?
Existe un famosc enunciado cabecera de tode el que lleva a cabo pruebas de software: El testing puede
prebar la presencia de errores pero ne la ausencia de ellos {Edsger Dijkstra).

Nunea sc debe 7 sax o =oftware en un entorno de explotacion, =m0 que dehord probarse on un entomo de
ruebag . parado T lcament 10 0 oroduceion. Parva eroiir un entorno de pruebas en una maguing independivnte
d. . g it vde produceidn Lx ecc. ricercar b mi mas eondiciones gu -0 1l mAquina de produ. 160 por lo yue
exlgter rram bas ven ida por los mizma bric: o o chardwarep o t 1 n.

Lama: n ad Ll randes organizacior 5 wumen 1r¢ w  abilidad del control de calid. # = pru ba de saflw:

de forma que  n la produceion s¢ sueclen incluir equipo 7 cades aal fin, 1= habitual qu ¢l proce  de prac
de software =ca vealizado por un grupo independient  de probadores o festers diterente al que participd en au

desarrollo.

TIPOS DE PRUEBAS

Ixisten mueho~ tipos de p 7 7 0 liendo del tipe de comprebacidn que se Love a cabo. mente =
efertian dos tipos de comprohaciones:

Vi rificacion. (' ® Amofomogirar que un proocamn cumple con sus especificact v S0« L1enla
¢ aprobacrwndel U oo o0 < deldesavrolle. ~t de pasarc las ulente
Laverift aor wluvepor . tedelosdesarvolladoresl 1o/l 'mdel p! Jdeleadigo, delos = nienios,

de L docune  acion v las especificaciones v, posteriormente. una reunion con los usuarios para evaluar dichos
decumentos.

S Feode dur respucesta o la pregsunta: gEstd o producto correctamonte construido?

voo e e e s Yae el e chequeos. istas de problemas, inspeeeiones reumon forn ny
mie nhr o odc’ o pipo de rollo de d™ © O pas) y walkthrovgh (reunion informal ‘¢ oanal stas v
U rios i A evaluacion de propuestaz inforne 1or des).

Validacion. sc vnearga de comprobar que ¢ pro ramea da lus respu. a juc wrt ] usuario, Sv centra en la
comprobacion de los requerimientos del s, o

Sc trala de dar respucsta e In pregunta: (7 a7 elo construt o es corr lof

La validacidn incluye Ins pruchas del software v comienza despucs gue la verificacion osté complota,

Fxisten innumerables tipos de prachas entre las que podemos nombrar: Pravhas de g v ra o eaja hlanea,
wnidad diet w0 ¢ prueba. integracion incremental, pruchas de in zracidn, prueba funcional, prucha de ‘-\1'1“. ma,
prucha de fin a lin. pracha di - nidad, pruc s de v sresion, prucba de aceptacién, prucha de carga, pruc’ 7 “s.
prucha de performance, pro .. de instalacion v de. natalacidn, prucba de recuperacion, prueba de seguridad, prucha
de compatibilidad, prucha de exploracidn. prucha de anuncio, prueba de comparacion. prucha alfa, prucba beta,
prucha de mutacion.
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A 3= VAL \$ 1

Unu privetica popular v eada ver mas habitur - laode distyibuir de fo ma awnita w1 version no final del producto
para que sean los propilos consumidores los que la pruchen. Ko ambe cnsos a vvo adn del producto en pruebas
anterior a la version final o master sc le denomma version beta v v dicha fase de pruchas, beta testing,

Iin acusiones exisle una version anterior en el pro de desarrollo lamada version alpba. en la que el programa
aun estando incompleto preseata una funcionalidad bd: ea y puedc ser va ido.
Finalmente, v ¢ de salir ol mt -cado, ex ¢ 10 1 vez mds hab™ aal que vo reali~ una fase Hamada RTM testing

(relea .+ MarkeD), donde se comprt Ha cada functonalidad del progs yma completo en entornos de produceion.

éSabias que?
Quizas uno de los fallos mas histdricos causados por un bug en sisternas de computacion fue el gue se
produjo en enero del 2.000 al sufrir las consecuencias del ltamado efecto Y2K (Y2K bug).

DOCUMENTACION
DE PROGRAMAS

L docum ntacion “ydo aquel conjur o de manuales impresos o en formato digital v eualquier otra informacion
descriptivin g _Hgque una aplicacidn in yrmidtica o programa.

Te *  aplicac’ M se pucde cont mplar desde dos aspectos: su deseripeidén fisica o téenica (como o= {isicame o

analizando lo compon n 5 qu onstituven {dingrama de clases, ficheros que componen el sistema. fnterfae
de eri €idn a fondo de ade ur v d las ol . d vripeidn del sistema de almacenamiento en ba 5 de daws o
fic.. ron, ol como o Trme it e in on o n oo interfaces con olros sistemas v su deseripeién funcional
{fur don: niento de’ func.ones de cada v 72 sus componentes, cdmo interactan unos con otvos, vegias o

normas de conunieacion, ¢ ). Ladocumen  idn, comin ya veremos mdas adelante, debe de cubrir como minimo amhax-
face la faceta téenica (informacion para los informaticos) v la funcional (informacion para todos,  eclalmenic

para los usuarios),

Hace mucho tiompo empeed o trabajar desprrollando software en grandes proyectos v comencd i ver como so
aplicaba todo lo visto en la universidad #n lo que respecta a la documentacion. Yo no pensaba que ol procesa de
docume 1t ¢ o fuese tan impertane L documentacion es un proceso que comienza desde el principio del pro oy
esalgo g nunea  woana. Los proy 0 seean vl eiclo de vida clasico, van pasando por una serie de ctay  :omo
| [TERS

Fase inicial, i1 fanc o planifica el prover o, se hacen estimaciones, se conviene si el provec » es rentahble
ono, ote, s decwr, seoxtak nl vele « dmo se van a desarrollar el resto de fases del provecto. Fon un simil
con la construceion de un editicio seria ol y o sie Agpe= 7 Ticenela d construceion, cudnto me va a cost o el
cdificio, euantos trabajadores voy a necesitar pava consiruivlo, quicn lo va a consiruir. cle.
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tAMACION R/

Analisis, Iin cs1ta | naliza ol problema. Consisie en recopilar, examinar v formular los requisitos el
clicnte yinalizar cualguier vestriceidn que se pueda aplicas.

Diseno. s 1 tase consisie en determinar los requisitos generales de la argquitectura de la aplicacion v dar una
definicion pr cisa d da subconjunto de I pli 216m.

Codificacion o implementacion. I _ lase ¢ siste en la implementaeion el =oftware coun lee v - de
programacion par:i ceeer lus funcion, . definie 1= du ante 1a etupa de disenio.

Pruebas. I'n vsta [v - se realizaran pr »ae para gurantizar que la aplieacion se programd de acuerdo con
las egperift wciones orn, des y los 1tos progrimas d - los que consta 1 aplicacidn estan perfectmmente
megr o s v .ados para la explolacion.

Explotacion. I nest 1 f o instalaelsoft  r nel entorno real de uso v se frahaga con &1 de lorma cotidiuna.

Ceneralmente Tt b oa larva.
Mantenimiento. Iin osta fax + : ro dizon tode tipo de precedimicntos corn ~ o ‘eorreccion 1 os) y
actualizaciones sceundarias ¢ oo waumantenimiento continuol que const . inen waptas v olucionay

tas aplicaciones.

[En eada una de estas fases se generan uno o mas decumentos. En ningdn provecto es viable comenzar la codificacion
sin haber realizado las fases anteriores porque eso equivaldria a un desastre absoluto. Ademas, la documentacion
debe de ser 0til y estar adaptada a los potenciales usuarios de dicha documentacién (cuando se crea un coche existen
los manuales de usuario v los manuales téenicos para los mecdnicos. Para qué quiero vo saber dénde estan situados
los inyectores, las bujias o la trdcola si nunca la voy a cambiar. A mi lo que me interesa es saber como se regula el
volante, cémo funciona la radio, etc.).

Visto esto, decir que en cualgquier aplicacion, como minimo, se deberdn de generar los siguientes documentos:

Manual de usuario. Es, como va sge comentd anteriormente, el manual que utilizara el usuario para
desenvolverse con el programa. Debera ser autoexplicativo y de ayuda para el usuario. Este manual debe de
servirle al usuario para aprender cémo se maneja la aplicacidn v qué es lo que hay que hacer y lo que no. Si
comio téenico no vas a hacer un manual que le sirva al usuario en su comienzo o prictica diaria es mejor no
hacerlo o realizar otro tipo de documentacion.

Manual técnico. Es ¢l manual dirigido a los téenicos (el manual para los meednicos citado anteriormente).
Con esta documentacion, cualquier técnico que conozea el lenguaje con el gue la aplicacién ha sido creada
deberia de poder conocerla easi tan bien como ¢l personal que la cred.

Manual de instalaciéon. En este manual se explican paso a paso los requisitos ¥ ¢cdmo se instala y pone en
funcionamiento la aplicacion.

Desde la experiencia, recalcar una vez mas la importancia de la documentacion, puesto que sin doeumentacion
una aplicacién o programa es como un coche sin piezas de repuesto, cuande tenga un problema o haya que repararlo
no se podra hacer nada.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Fn es. capitulo se trabaja con las estruciuras basicas de control del lenguaje de programacion Java
(estructuras de seleceion, repeticion, salto, control de excepelones,...) que son la bhase de todo lensuaje de
progeamacion. Bl alumno, una ver wrabajado este tema, podra abordar v resolver una gran canudad de
prohiemas. Fs importante que ol alumno comprenda y valore la tnportancia de ia documentacion, prucha
v depuracion de programas puesto que son pilares basicos de la ingenierin del software v su aplicacion es

de obligado ciumplimiento en proyeclos de envergadur,

EJERCICIOS RESUELTOS

1. Transforma el siguienie buele for ¢n un bucle while:

Solucion:

2. Realiza un programa wtilizando bucles que nu aye la siguic e figura por pantalla:

73



74

Solucion:

f I { //bucle gque
. | 1 A i
k=1;FK ot
System 1B prine {2} ;;
. f l;jé=2%{i-1)+1;j++)
5 em.out.print{«*~);
ystem.oukt.printin("");

3. Realiza un programa que muestre por pantalla los 5 primeves nimeros pares.

Solucion:

4. Realiza un método que, dado un nimero de tres cifras, averigile s1 es un nimero Armstrong. Un nimero es
Armstrong cuando la suma de cada uno de los nimeros que lo componen elevado al nimero de digitos de dicho
numern da como resultado el propio numero. Como esta definicion es algo compleja, con la siguiente imagen se verd

méas claro qué es un niimero Armstrong:

—

3 digitos
153 = 1:5:3

Figura 3.8. Comprobacian de un mimero Armatrong

Solucion:

ICLa L LTLE




public static int armstrong(int
int cifral = numero/100;
int cifraz - (numerc - 10 - ;
int cifra3d = numero - 100
int dat = potencia(cifrail, ..
if (dat == numero) return .;
return 0;
i
public static void main{String(] args} {
if {armstrong(371)==1) {
System.out .printin(”El nimero 371 ez un nimero Armstrong”) ;
lelsel
System.out.println(“El nlimero 371 No es un nimero Armstrong”);

!

if (armstrong(423})==1} {
System.out.println(“El nimero 4232 es5 un nimero Armstrong~);

lelsa
System.out.println(“El numerc 423 No es un namero Armatrong”);
}
5. liza una clase letra. 1 almavenc ana leiea y o convierta a mayusculas. La clase tendra los siguientes

Tow:
setlelra() o) cual devolvera lal o

printLetrat) ¢l cual m 1 "tva por pantalla,

Solucion:



Comg ejereicio complimentario, modifica el programa anterior para que solamente acepte letras vilidas (a-z A-Z).
En einso cont o da s imprimird “letra no valida” cuando se invoque el método printLetra().

6. Fi=erile un progriuna que cuente en pantalla de 200 a 300.

Solucién:

publiec statiec void main(String(] args) |{
for {(int 1 = 200; 1 < 301; i++){

System.out.printin(i);

7. Eseribe un programa que cuente por pantalla del 1 al 10 en inglés. Utiliza una estructura switch gue incluva ia
clausula default,

Solucion:

public class cuentaingles |
publiec static void maini{String(] args) {

forfint & = Ty & < 234 d%h |

gwitch(i) {

case 1: System.out,.println(“one”): break;
case 2: System.out.println(“twe”); break:
case 3: System.out.println{“three”); break;

case 4: System.out.println(“four?); break;

System.out.println(~five~}; break:

r

5]

1

it

Ln
n o wm
WS

ase 6: System.cut.printlni(~six”): break;
cage 7: System.out.println{*seven”

}; break;
case 8: System.out.println(”eight”); break;
case 9: System.out.println{*nine”); break;

default: System.out.println(“ten*);
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Realiza un programa on tres varial | Twentera a, b v e, El programa deberd mostrar por pan. Fvalov

Menor v niayor.

2. Realiza un programa utilizando bucles que muestre la siguiente figura por pantalla:

*

4, {Ejereicio de dificultad alta) Real :a un programa utilizando bueles que mues™ +la siguienie figura por pantalla:

5. (Fjercicio de dificultad alta) Se desea conocer ¢l lucky nuember (nimero de la suerte) de cualquicr persona. Kl
nitmero de la suerto consigue reduciendo la fecha de nacimiento a un ntimero de un solo digito. Par ejemiplo.
la fecha de nacimiente de Kmma os la sigutente: 16-08-1973 —» 168+8+1973 = 1997 — 1+8+9+7=20 — 2+6 =8, [l

numero de la suerte de Fmma sera el 8.

77



78

Realiza un programa que caleule ol fueds e ber de cualquier persona.
Lt .

6. Realiza un programa qu  muestre por pantalla las tablas de multiplicar del Tal [Ocon T 7 uiente formato:
Tabla d. 1

1xl=1
2x1=2
2x2=4
2x3=6
2x4=8
2x5=10
2% 6=12
2xT7=14
2x8=186
2x9=18
2x 10=20

T I ¥ . S
L :
3 | i m v -
I (& aw R H
r ; : rrid wEInt () :
Modifica el programa para que valor esté entre el rango [100-200] v muc ve por pantatla =1 colo QR0 JI1-
par.
8. Realiza una clase con un método decimal ToRomano que coorme numeros o formaio decima’ oo ntimereas en

formato romano.

9. (Ejercicio de dificultad alta) Realiza una clase minumero con un método esOmirp que di numel Iiry
o no. Un nimero es Omirp si es un nimero primo y, ademe. ., al Invertir sus dig! da o o mimere poimo. Por

ciemplo: 7951 v 15497.

10. Realiza una clase minumero con un método esVampiroe que d st un ndmero es vampiro o no. Un ndmero os
vampiro st es obtenido a partiv del producto de dos nimeros qu ¢ obticnen o partir de los digitos del mismao {los
dos colmillos). Por ejemplo: 2187=27x81 6 1260=21x60,

11. Realiza un programa que muestre por pantalla los 50 prin nu 108 pares.

12. Realiza un programa que muestre por pantalla los ndmeros del Tal 100 sin mostrar aquellos nimeros maltiplos
e B,
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:lases

Comprender el concepto de
recursividad y saber aphcarlo en
la resolucion de problemas.

Agrupar los programas vy clases
generadas en paquetes para crear
una estructura mas logica v util.

Trabajar en profundidad con el
coneepto de clase.

Disenar e implementar la
estructura v mtembros de una
clase.

Estudiar v comprender el
concepto de constructor v
tinalizador.

Apliear el concepto de herencia
en la resolucion de prohlemas.

Comprender ¢l concepto de
interface ¥ su aplicacion en Java.
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CREACION
DE PAQUETES

Elcone 5 de paguete y CLASSPATH se ha visto en el capitulo 2. Sobre los paguetes hav que tener en cuenta
los slgulent s conceptos:

Ln paqueis: o un conjunto de clases relacionadas entre si.
Un pagqueie puede contener a su vez subpaquetes.
Java mantiene su biblioteen de clases en una estructura jerarquica.

Cuando nos refi -im 1 una elase de un paquete (salvo que se haya importado el paqueteY hay que rel rir a
[a mizma v cificando o pagqu te (v subpaquete si es necesario) al gue pertenece (por ejemplo: javaio 1l ).

Los paguetes permiten reducir los conflictos con los nombres puesto gue dos clases que se Haman igual, 81
pertenecen a paguetes distintos, no deberian de dar proeblemas.

Los paquetes permiten proteger ciertas clases no pablicas al acceso desde fuera del mismo.

Para la ereacion de un paguete muy sencillo vamos a seguir los siguientes pasos:

[.a idea es crear un paquete con dos clages v llamar a dichas clases desde un programa aparte.

Lo primero que hay que hacer «. rear en el directorio donde estamos compilando los programas un subdircrtorio

con nombre, por ejemplo, Utihaadea, En este subdirectorio vamos a tener varios pague (serdn subpagueles del
paquete utilidades). El primero de ellos se va a llamar educacion y vamos a tener dentro de 1 aos clases ya compiladas
Namadas suludar y despedirse (saludar.class y despedirse.class).

SR | e oy
1 bin
_J) data
+ ) doc
) efc
+ b
H | share
= | Utilidades
__J educacion

Figura 4, 1, Estructure de directorios de Geany
Cada subpaquete estara situado en un subdirectorio aparte del subdirectorio Utilidades. Como se puede observar

en la imagen anterior, se estd utilizando el compilador Geany. En este directorio (Geany) se guardan los programas
¥ las clases. y es aqui donde erearemos estos subdirectorios.

Liws clises a erear son las siguientes:
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package Utilidades.educacion;
Natese que, eon la sentencia anterior, ambas clases indican que pertenecen al paquete educacion.

Una vez que he hecho eso, el siguiente paso serd importar el paguete con la sentencia import.

Sceereardn duso o= uno de eada elase (v wdar v despedirse) y se haee una Hamada ooun métado de cada clase
para verifio gue el paquere funciona coree amen.. . SiL ch

realizado vt pasos correctamer:e la compilacion
1no debera dar ningan error.

CONCEPTO
DE CLASE

In la programacion ovientada a objetos las clases permiten 4 los  ro ramades s abstraer el problema a resolver

oculrando los dat la maneru en la que estos se mancjan para lle ™ ~Tueion ¢ oculta Inimplementacion). Kn

un programa orientado a objetos es impensable que desde el mismo programa se aceeda divectamente a las variables
iniernas de una clase st no es a través de métodos g fers v seiters (por ejemplo gellodod{) o set Kdad{)).
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Importante
La abstraccion es importante en el andlisis y disefio de aplicaciones orientadas a objetos. La finalidad del

A&D es crear un conjunto de clases que resuelvan el problema que se esta abordando.

Por lo tanto, en la definicion de nucstras clases deberemos de cuidar lo ™ o nre:

s deberd 1 »  ceeso directo a la estructurs interna de las clases. El acceso a los atributos serd a traves
de ge* rsy s It s

Fn ¢l supuesto que haya gue modificar el ¢éc’” o sin modificar ¢l interfaz con otras clazcs o programa 0
debheria poder hao . 1 tener ninguna re, 1 1816n con otras o programas. Se busen g 7 clases

tengan un allo grado de eohesion (independencia).

En dava hay varios niveles de acceso a los miembros de una clase:
public (aceeso publico).
protected (seceso pre o).
private (acceso privado).

no especificado (acceso . su paquete).

Cuando espr © 1mas ol nivel de aceeso a un atributo o método de una clase, lo que estamos «  cilicando ¢ ol
nivel de accesibilidad que 1 tener o= atribute o método que puede ir desde el acceso mas restrictivo {private) al

menes 1 lrietivo (public).

Recuerda
Una subclase es una clase que hereda ciertas caracteristicas de la clase padre aunque puede afadir algunas

propias. Las subclases se estudiaran en profundidad mas adelante.

Dependiendo de Tu finalidad de la clase, utilizaremos un tipo de acceso u otro.

Ac reso publico (publie). Un miembro pildico puede ser accedido desde cualguier otra claze o 2ubclase que
o cwsite utilizarlo. Una interfaz de ena elase estard compuesta por todos los miembros piblicos de Ly misma,
Acceso privado (private). Un miembro privado puede ser accedido solamente desde los 1 todos internos

AU propla clsse, Olro acceso s dencgado.

Acceso protegido (protected). El acceso a estos micmbros es igual que el aceeso privado. No obstante. para
las subelases o clases del mismo paquete (package) o la gue pertencee Ta clase. se considersusn estos niemhros

como piblicos,

MA
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Aceeso no especificado (paguete). Los micmbros no ovigquetados podiein ser necedidos por cualyuicr elase

perteneciente al nismo paguete.

Consejo
Para un mayor control de acceso se recomienda etiquetar los miembros de una clase como public, private

y protected.

A mado de restime dficarin oz nivel  d i vistos anteriormenie ca la siguient | bla:

Tabla 4.1. Modificadores de acceso en Java

Sin especificar

ifi r

Modificador de acceso protected (acceso paguete)
si si si

"7 método o atritn =5 accesible desae iy : ;

w 1d5 © 3es en el mismo paguefe? sl sl MO =
si si

. M ' Jle ¢ : R

subclases e otr¢ i paquetes sl ) ' NO
e

{(*) Este cnso no se suele dar con frecuencia. Se podria acceder al atributo o méwdo desde objelos de la subelpae

pero no asi por objetos de In superclase.

CONTROL DIE ACCESO A UNA CLASE
Cuando creamos  naclase en . vi . posible definir L relacion qu clase tiene con otras ¢ 1ses o lnorelacion

que tendiid e elase con las clases de su mismo pagquete,
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Recuerda

Una clase definida como piblica puede ser utilizada por las clases de su paguete y otros paquetes
mientras que una clase no definida como publica solamente podra ser utilizada por las clases de su propio
paguete.

Clase publica Clase NO definida como piblica

REFERENCIA AL OBJETO THIS

Jiavwoal igual que U5+, proporciona una referencia al of ~F v oon o] que se esta trabajando. Esta vetervend a s
denomin. Jhis, que no o nl mas ni menes que el ebjeto gu 1@ ejecutundo ol método. Fr los ¢« mlos gue h mos
extado utilzande en muchas ocasion  se obviaba csta n 7 vocla puesto que < sobreentionde ue ol objeto -+
v ocando al método. Iin algunas ocasiones nes va i servir para resolver ambiglcdades o para devolver referoncias al
propio objete. En el siguiente ciemplo se ve cliramente el uso del this.

Observa

En el siguiente codigo vas a poder apreciar gue la referencia this en ccasiones se puede omitir. Observa
también como se devuelve una referencia al propio objeto en los métodos incrernentarAncho() e
incrementarAito().
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LA CLASE OBJECT

Importante
La ciase object es la raiz jerarguica de Java.

Cualquiercel: i ~ mentada en Java siempre va a ser ur: subeluse de la clase object. Eso quiere derir que 1a
~h re wtodoslost w  le object. De todos los métodos de lacly object vamoe a ver conp m profundidad lus
stewlentos:

Tabla 4.2. Métodos de la clase Object

equals() Permite comparar un objeto con otro.

Método invocado por el recolertor de basura (garbage collector) para

finalize() L i
B borrar definitivamente el objeto.

Método clone()

El método clone nes permite copiar un objeto en otro. Utilizar este método equivaldria a utilizar un constructor de
copia. La clase base object tiene el método clone() que es el mecanismo que utiliza Java para elonar objetns. Es posible
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y en muchos ensos necesario impleme 16 r un método clone, el cual sobrescribird al método clone de su sup relonse v
podra  uar deuna forma - .7 eaque el méwedo gendrivo clone().

Il mitado venéricn clone() hace uni copia superficial del objeto.

0BJ 1 F11 17 F1¥.
.—_'_______,__’
0OBJ 2 Bt

.

CLONACION

oBJ 1 "o -

OBJ 2

Figura 4.2. (% s, n

Como sc pucdv v ren In figurs anterior, la copla sup vt alr~ic w te hace una copia del contenido de un objeto
en otro, logqu n 1, - dond i provoea que la modi e 1o nido de un chijeto implique el cambio en el

clonado v viceversa.

0BJ 1 =1 F1: Fi3,.
— '

OBJ2 F21 F~" r
.’_,—’_—-——'

CLONACION

OBJ 1 F1* F1 1l
P—_._____.__--—b

0BJ 2 e

—

Figura 4.3. Copia en profundidod

Por ¢l contrario, las copias en profundidad pueden hacer una copia selectiva del contenido de un objeto en otro, En

este caso ambos objetos viviran “vidas independientes™.



Un ¢ mplo de veal:zar una clonacion di un objeto en Java seria ¢l siguiente:

. : - : . implements Cloneable

e
- - H i

Object clene()

cbhbjete =super.cleonel);

0 o - % T i _,u),
i i A 1 i

'

" " ) H
" "
M . .
; " .
“ PR .
Como se pu 0 war, la cla ob o de Ta elonac » deberit & implementar inint 1w cloneable, Si no
implementa esta i az, ol program  lanzara una exce  cion del tipo CloneNotSupy wted] ption. Tamb 1 - h

implementado ¢l métoda elonef;, ol cual haee una Hamada ol modo clonet) deosu elase basce.

Importante
Muchas veces es mas comodo para el programador utilizar el constructor de copia que el método clone().
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Mdétodo equals()

Fl m¢rodo equals permite realizir una comparacion entre un objetey otro,. Toqu « mprobar que aml
referencias sean iguales. con lo cual no obtenemos mads ventaga que con el operador ==, No hace una comparacion on
profundidad sino gue se limita a comprobar las referencias de los objetes, 81 se quiere renlizar una comprobaecion en
profundidad habri gque reeseribir este método.

Un gjemplo do atilizaeion die rmotodo es el sigeiente:

El rezultado en pantalla de ejecutar el eddigo anterior serd: “Tguales rl1 y r3(equals)”. Para que la primera
comprobacién sea verdadera habra que reescribir el método equals.

Método toString()

El método toStrin ;0 pt 'm:  obtener el nombre de la clasc desde ol cual fue invocado. Ademas del nombre de la
e devuelv, ler o tert 3 1 ropresentacion hexadecimal del eddigo hash del obicte. Un cjeniplo de la Hamada
este método vs ol sruients:

Como podemos observar en el eodigo, al hacer r3 = rl lo que hacemos es que ambas referencias apunten al mismo
objeto con lo cual al invocar al método toString() el resultado serd el mismo.
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Método finalize()

Cuanda el re wolector di basura de Java (garbuge colleclory ticne  onstancia de que no existen mas refereneias a un
objelo conereto. mvoca a este métndo v se encarga de lberwr st memorin ocupada, 81 el programador neeesita realizar
una aceidn una ver destruido un ubjeto debera reeseribir este método.

ESTRUCTURA Y MIEMBROS
DE UNA CLASE

Ence .. .ccidn sc via trabajar en profundidad con los miembros static. n=i como con Ins 1étodos de instancia y
de rlase. Ex imporiante que ¢l alumino comprenda y sepa difercnciar es. 3 miembros y ambr - maiodos.

MIEMBROS ESTATICOS (STATIC) DE UNA CLASE / MIEMBROS DE CLASE

Fin Java no existen variables globales, por lo tanto, st gueremos utilizar una variable tnica v que puedan utilizar
todos los objetos de una clase deberemos de declararla como estatica (static).

Recuerda
A diferencia de los miembros normales o miembros de instancia, los miembros de clase tienen la cldusula
static y todos los objetos de la misma clase compartirdn dichos miembros.

Veamos como functonan los atributos estiticos de una ¢ > con .. culente ejemplo:

private static int numcochetes=0;

Tenemos una clase la cual tiene un micmbro estatico. Kol variable numeohetes almacen P nidmero de objetos
w o que se van creando,
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(‘wandu desde v 1 el-se. por ejemplo Lo an : rean varius vbjely: la clase ¢ (3 objeros) v se llama
al mérado gefeoh () "gqu valores devolvera dicho md saa?

Lasclucitn = Senamly 1 o 1 L vaviable numcohetes se inicializa a 0 solo una vez (cuando se crea el objeto
1). Cuando se erean los objetos « 2 y co 0 » vi ve a Inicializar pues ya existe v es estatica, solo se incrementa.

N

“aber definido numcoheles como private. no es posible desde nuestra clase festestaticos acceder a
cl.numcohetes,

Recuerda
Los miembros o atributos de instancia son aquellos que no son static.

METODOS DE INSTANCIA Y DE CLASE

Los matodos ¢ T e som una abss rnecid 1 del comportamiento de 1a misma. Los algoritmos formardn parte de
los métod v eenten vin la logica d la aplicacidn que queramos desarrollar.

Podemo: Aividir los méind = n dus bloques:
Métodos de instaneia. Son aquellos utilizados por la instancia.

Métodos de ¢lase. Son agncli uncs p ra una clase. Un método por clase.

Recuerda
Miembros o atributos de instancia y de clase son analogos a métodos de instancia y de clase.

METODOS DE INSTANCIA

Loes  todos de instancia zon por asi deeirlo. fos Hama < métodos comutn s Cada instaneia u objeto rondrd sns
propto me odasine o+« de. . . s metodo de otro oby de o misna

L idrad I :, [ i L j
public int getArea(){ return lado*lado; }
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Fnelar  rior ejemipto poddemoes ver un mciedo doe instancia.

Recuerda
Los métodos de instancia pueden acceder a los miembros de instancia y también a los miembros de
clase.

La= -~ 1¢ =~ o akendicndo o laovezla anterior compilard sin problemas:

No obstantc on vez de ulilizir la linea:

Qui ~ hubic  sido mids eorveeto ulllizar la sigwiente:

T liimada 2 nn madtodo de insvane 1w nente:

METODOS ESTATICOS O DE CLASE

Recuerda las siguientes reglas

1. Los métodos static no tienen referencia this.
2. Un método stauc no puede acceder a miembros gue no sean static.
3. Un metodo no static puede acceder a miembros static y no static.
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PROGRA ~TON

Veamos algurnn de ¢ - = rdas en un pequeno programa:

this.datostatico++; // Esto da error al compilar

‘

. | . ’ i o1
dato++; // Esto da error al compilar

metodo(); // Esto da error al compilar

Vevemos las razon s por lascual 370 Tine 50t

en negrita dan error de compilacion.

Tz senwencia unterior produe- un errvor dehido a la veela 1 (los métodos static no tienen referencia this).

L <en »neia anworle - pradu

~ebrt Cdoquoa 1) e

!

T menels nic cpeads s uwcc gard Maea v 0 anm ado #fede no pu
seanstatiet dadoc - v o domu wdo(inoc skt Sine nh, oy oplinlare
al dato aieo dado que 7 - m&edo alico.

Recuerda

Los métodos de clase o static NUNCA pueden acceder a los miembros de instancia.

un ¢ Lot doebido ala reela 2 (un méindo stafic no ae

acceder a Mo ros

- a membros gue no

ue no

"1 3. el meoodo metode) ¢ de ceeider



Tabla resumen:

Tabla 4.3. Tabla resumen

N T N

. . M ’ N
Inst a.me ., amer e s as
Un ejemplo de los mdéodos dr cluse son las funciones « - ' liby  ia java.dang Math las cuales pueden ser llamadis
anteponiendo el namt delacl 7 th, Unejemplo de ! ima una d funciones son por cjemplo:

Como se puede observar se antepone ef nombre de la elase (Math) al del método cos.

Algunos métados eataticos (los mas utilizedos) de 1o clase Math son los siguicntes:

Tabla 4.4. Métodos de la clase Math

a

static float max{flcat a, floa*

static double pow(double a, double b) Potencia de un nur . Devuelve el valor de s _levadc a

static int round(ficat a) Redondeo. Redondea el parametrc il valor entero mas
static long round(doubie a) cercana.
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A maia de ox métodos vistos, Lo oo Math tiene un sinfin de funeienes trigonomdtricas ademas de muchas olras

funecion

TRABAJANDO
CON METODOS

PASO DIX PARAMETROS POR VALOR Y POR REFI'RENCIA

Gen calmeat. coocom o e pardme cus o los wotode v que © an mélodos para nkewcalizar o finalizar el
objeto. |~ 1 casiones ¢ 11as ¢ ae nocesitamos que ese 2 ables gu o pasamos como pardmetros combicn su valor
unave ;o cul oelmérwdusicst~]l  hamor =~ da. Sies una variable se puede solucignar con la sentencia ro Wi,
pere imaginar  que que tmos pasa v orial a un método v conservar los vale s si los moditica. Bn ese ¢ 5o
con retern solamenti podriamos obtener una variable modifieada. Por lo tanto, deberemos utilizar pase de pardmetros
por referencia.

Resumiendo:

Pase de parametros por valor. Los parametros se coplan en las varables det método. Las variables pasadas
come parametro no se modifican.

Paso de pardmetros por referencia Lasvaria’ lc g Cis cOMO pirkh vse modiilean uesto gue ¢l metodo
trabaja con las diceriones . memoria de los parame ros.

Un ejemplo d yexplicadoe o 2 enes

Este programa dara como salida los valores 3 v 4. En la funcidn cambiar2 se pasa un arrav en vez de una variable.
La diferencia entre un array de enteros v una variable entera es que un array de enteros es una direccion de memoria
donde de manera consecutiva se almacenardn una serie de valores enteros. Los arrays o vectores se estudiaran més
adelante en profundidad en el capitulo 6.



4! - [ON ( H Lot

Graficamers - o comportamiento del programa el slouiente:

AFVOR'
PARAMETRO —— | -
mot <10t .
\ ACHDRIA
e
PARAMETRO S .
/
T—
ol L
Figura 4.4.1 e paal el s e

Como puedes ver, en la funcidn cambiar, lo que se hace es gue se copia el eontenido del parametro a la voriable x
del método, Sin embargo. en la funcién cambiar?, aungue se hace lo mismo. lo que cambia s que ¢l valor que contiene
ol pavdmetyo ex a su ver nna direecion de memoria. Con lo cual. cada cambio en la variable par del método repercutira

en un cambio del parametro pasado por referincla.

LOS METODOS RECURSIVOS

LOS METODOS RECURSIVOS
Un método se llama recursivo cuando se llama a si mismo.
¢Cudndo utilizar la recursividad?

e Cuando 13 resolucidn de un problema es mas sencilla.

« Cuando no es infinita, es decir, hay un caso resoluble mas basico o mas sencillo.

Generalmente, cuandeo se va a resolver un problema recursivo vemos gue en cada llamada sucesiva a!
método recursivo nos vamos acercando cada vez mas a la solucion.

éEs eficiente la recursividad?

NO. La recursividad no es eficiente pero es sencilla de programar y de entender. Hay que tener siempre
en cuenta que para un método recursivo siempre hay uno equivalente iterativo.

Ejemplo de recursividad

Vamos a ver la recursividad con un ejemplo sencitlo. El método que vamos a escoger es la potencia de
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un nimero. Nuestro método serd el siguiente:

Para resolver un caso recursivo generalmente debemos encontrar:
1. Una férmula o proceso que reduzca la complejidad v nos vaya acercando a la solucion,

2. Un caso base gue hace que nuestra recursividad nc sea infinita.

En e| caso de la potencia:
« Sabemos que x¥ = x * x¥'1{ésta es la formula que reduce la complejidad),

¢« Yque x%=1 (caso base}.

Este problema, como se puede observar, es un claro caso de método recursivo.

La programacién del método seria la siguiente:

Veamas come funciona una llarmada al métode cuando queremos realizar la operacion 23.

pablos =oat
[

1 arn w2 X=2 ¥=3

e - . - 4:8

X=2 Y=2
2'2=4

%
\
publoe =talae ] - inl i

1y

3 U ‘ X=2 Y=1

el

return * ¥ g

Figura 4.5. Estructura de (o emada a un métoedo recursivo
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Como se puede observar, cuando se realiza una llamada al método potencia(2,3), éste va a estar
llamandose recursivamente hasta que el segundo parametro(y) valga 1. Luego, en nuestra llamada al
método se produciran dos subllamadas (potencia(2,2) y potencia(2,1) ). En la ditima flamada (cuando
y = 1) se produce el fin de las llamadas recursivas y se procede a recuperar los vafores obtenidos en
las subllamadas (retorno de los valores 2 y 4). Al final, el método devuelve 8 (2 * el valor retornado
que es 4).

Para entender mas sobre la recursividad se recomienda trabajar en profundidad los ejercicios
resueltos.

LOS
CONSTRUCTORES

Java, aligual que haee con las variables. cuando va a erear un objeto. lo que hace os reservar espacio en memoria
para di ho objcto, Kn esta fase de construecion del objeln, Java crea un constructor piblico por defecto del ob) * 1. No
aobstar® +, 81 el programador lo eree oportune se puede un constructor diferente que satisfaga las necesidades de Ia

clase.

Recuerda
El constructor se llama de forma automatica siempre que se crea un objeto de una clase.

Por lo tanto tenemnos dos= tipos de condtructores:

Constructor por defecto. Cuando no se o sec 1ea én ol codigo. Se clecut siempre de manera aulomdtica o

inicinliza el objeto con los valores vspecificados o predetern © dos del sistem
Constructor definido. Vucde ser mis de uno. Tien . mismo nombre de G elase. Nune uelve un valor
v no puede ser declarado eomo static, fin | vali | abstract o svnchronized. Poryr - " a leclaran los

coni=tructores coma puhbicos {(publie) p. (a1 que puedan ser utilizados por cualquier otr: clase,

Recuerda
Cuando existe mas de un constructor para una clase se dice que este estd sobrecargado.

<Qué hace Java cuando tiene gque cargar una clase?

1.

Antes de erear ¢ primer objeto, Java localiza el fichero de la clase en disco (reeuerda el fichero celass) v lo
carga on memoria.

Sc ejecutarin los inicializadores siafic de la clase (se explican en la seecion a fondo al final de este
apartado).

Se crea el objeto,
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;Qué hace Java cuando se crea un objeto?
1. Crea memoria para el objeto mediante el operador new.
2. Inicializa los atributos del objeto (snlamente los que no fueron inicializados).
300 =e utan los inicializadores de objeto.

4, Tlamu al cor  ructor adecuado.

Tabla 4.5. Inicializacion predeterminada de variables

Inicializacion predeterminada del sistema

Alributos Alfanuméricos Nulo o cadena vacia en casc de String

Carga del fichero
class en memorla

* r

Inlcializadores
static Memoria para

l cl objeto

Inicializacion

Creacion de los ~tributos
Objetos ‘

Inicializadore

del ohjeto
Constructor B
Figura 4.6, Pasos enla creacicn de los ohjetos

SOBRECARGA DEL CONSTRUCTOR
(Cuindo necesitamos sobrecargar o definir miltiples constructores para una clase?

Se definen multiples construciores para una clase cuando el objeto pueda ser inicializado de maltiples formas. Al
sobrecargar un constructor varlaremos ¢l tipo v nimero de pardmetros que vecibe.
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La siguiente ~la=e nu un cjeraplo do sobrecarga de constructores:
;
;
;
}
;

}

}
Recuerda

Cuando existe mas de un constructor para una clase se dice gque este esta sobrecargado. Cuando creamos
un objeto con new, Java elige el constructor mas adecuado dependiendo de los parametros utilizados.

Com¢ _ "1 7 " mplode lncie-o rectdusilo tenemos tres constructores, la creacion de cada uno de los objetos
slgutentes s s rendiz 1con un comsuructor ditcrente:

ASIGNACION DE OBJETOS

Importante
Cuando trabajamos con objetos estamos trabajando con referencias. Una referencia es una localizacion
de la memoria donde se encuentra el cbjeto.
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Coraoy v+ ha dicho, hay quet rencuentalan

forn =one’ S0V
Imavinemos que nm lae T ele wectdAngulo:
' ;
., .
[ —
.o o7 i il
. ‘ . i it
o ' .

Como csta cluse s publica, Jecde el m

ri - s -
rz = : ;
r2=srl;
2.’ ’ : ;
r2. T
. ver )
"‘ Yrrlo

Laprecu o=l uon

ondee =

_render gud os eshe enigma o ws referen

31 wine: cuando se Lrabaia cor

) main de otra clase ejecuto el sipuiente codigo:

“aQué mostrari el programa por pantalla? Tenemos dos opeiones:
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La respucsta € la opeion 2. Ex{o o= asi p rque cuando  » hace r2 = rl se copia la ceferencia al abjelo y no el

contenide de un uby ) en ot ki la siguiente fi.ura s pu ver. o de forma grifica;
Mo=7
r1 —_— anchn
0
g ——— g
r2=rt
ato=7
r1 | ancho = &
altog = 0
r2 ancha =0

Flgura 4.7, Asivnceioe dovefermnes

lintonces, geémo -¢ copia el contenido de un oby otro?

T solucion sencilla es utilizar nin construcior de copia. Iin 1o =iyuiente =cecidn aprenderds a utilizarlo,

CONSTRUCTOR COPIA
inicializa un objeto . signdndole los valores de otro objeto diferente de la misma

Cun un co  uctor de copia -
"y de la misma ¢l se

clase. Este constructor de copia tendrd solo un paraw o un ol |

Un construeror de copla para nuesira clase anterior rectangulo serfa el sigulente:

In el caso de que tenga esic nuevo constractor, puedo hacer nso del mismo cuando cree un objeto r2 de la misma

) P
Criney

L B

rectanguloc r2 = new rectangulo(rl);
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[ -ilizacién del constructor copia "eopiard” los micmbros ded obje vl al objeio r2, El pro ana anterior ihora

mos! « por pantal’a o siguiente:
Alto: 7

Ancho: 5

INICIALIZADORES STATIC

Los inictalizadores static son un blogue de cddigo que se ejecutara una vez solamente cuando se utilice
la clase.

Importante: A diferencia del constructor que se [lama cada vez que se crea un objeto de dicha clase,
el inicializador solamente se ejecuta la primera vez que se utiliza ia clase.

Los inicializadores static siguen las siguientes reglas:
* No devuelven ningdn valor.
= Son métodos sin nombre.
s Ideal para inicializar objetos 0 elementos complicados.
s Permiten gestionar excepciones con try...catch,

« Se puede crear mas de un inicializador static y se ejecutaran segun el orden en el que se han
definido.

= Se pueden utilizar para invocar métodos nativos o inicializar variables static.

A partir de Java 1.1 existen los inicializadores de objeto utilizados en las clases andénimas y no
tienen el modificador static.

Un ejemplo muy sencillo de clase con varios inicializadores es el siguiente:
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Desde el siguiente programa vamas a crear tres objetos de la clase testlnicializador:

Este programa mostrard por pantalia lo siguiente:

LOS
DESTRUCTORES

En Java no existen los destructores

Aunque paresea raro ¢ npezarun - ctade 77 et o dicd ado guenaexist les desiructore en realidad es
asi, Aleontrn 7 qu o ovatee T ongu D 2 OQ0 Oy Jay nooxdsto r toa desiricetor ] nun ntewo ae simphificar lae
cosas ¥ omejorar [nogestion ¢ memoria, es ¢l propio sistems ol que se encarz de sliminar definitivamente Ios objetos
de la memorin cuando le a-ignamos el valor nuefl 2 la v cla (refeeenei = 1), le asignamos a la ret. aela un
objoto diterente o Men ' ina ol bloque donde et de ™7 e referenel;

Jl ma de hberacidn de memoria on Java ¢ lama  rbe - collector (vecolector de basura), «  recoleclor
trabaj: { rma antomdtica. Como = vio en apartados ntesies -~ se le puc le sugerh que s ac ive rea’”  ndo la
Uamada Systenegef), pero o~ <ola no es= la Gnica razon ¢ que - nctiv ol stord basura ¢ wliva. cu ndo
Clloc ida, cralmente cua do falta memorla).

LOS FINALIZADORES

Cuand vioalih L auromaticnmente 1 ae oria de objetos inservibles. 1 sister 00 aa ] “nalizadoer de los
objeto 1 1in . oade s cearacleriza por no Lelol veadr de Tetorno ni argumentos, no puede ser static v denominarse

finalize(). Un ejemplo de finalizador es el siguiente:
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C weralmen! - los finalizd rer cudlizanpara lib o ars morias corrar ficheros, conexions fe. Como no se sabe
v ielertac g vana o cur clog ing lovez oo oo vlector de basura ¢l qu ‘neare tdecllo, elem -+ o
er que las operaciones de liberacion de ¢ vt s recursa o een de forma explicit; | mi no 4¢ me ocurririe corrar

una conexion de una hase de datos en uninalizador).
Come se verd mas adelante, existe una forma de sugeriv a Java que gjecure el recolector de basura v ez lamando

al método System runlinalization() v luego al vecolector di he wra Svstem.ge().

Un cjemplo de 1a llamada al finalizador o= 1 uiente:

protected * - 11z } {System.oul.prir 1{ *adicossas®) ;

}

System.runFinalization();
System.gc{};

Como sc pued ob  var en ¢l codigo se ha delinido ol método firalizef) como profecied para evitar que pueda =ci
invocado desde luera de Tae s

Iin ¢l eadigo io gqae se ha hecho ¢» crear una serie de objelos cuye scope o Ambito esia reducide a un bucle for,
Una vz ealizado eslo hay que to wer ¢n cuenta que fiaalizet) ne se invoca cuando termina <u scope (cuando termina

U7 L Estem Todo seoejecutay cjusto cntea de e u ol marbage eollector por lo que en nuesteo cadigo hemos
t.miu 3 que forzar hecho con las sige entes lineas:
T ;
Sin neeriores lineaz ol programa no mostrsrd nada por pantulla.
Importante

El garbage collector, gc o recotector de basura, se ejecuta en segundo plano en un subproceso paralelo
a la propia aplicacidon. La lamada al recolector de basura se hace ejecutando el método gof) de la clase

System.
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Resumiendo:

LI métedo finalizef) no o« destructor de C++. En Java no existe el destrucror. existe la recoleceion de

basuru.

Elmdétod finalize(} tiene gue estar asociado 2 recuperar 14 memoria gque ha sido wiilizada v ya no =irve, no hay

gue pro  mar otro tipo de cosas aqui.
Es el sistema v noel pr ~amador el que decide cudndo s cieeuta o recolector de basura,

L = pucden o no ser eliminados por el recolector  * _suwi. En nlzunos casos no se eliminan si no existe
una necesidad de memoria.

G n ralmente, se utiliza finalize() cuando se hacen Unmadas a mdétodos natives {por ciemplo en C o C++) para
ré rvar memoria y luego Cxia necositi ser liberada.

Visto lo anterior, vs normal pen=ar que ¢l mélodo finalize() no se va a miilizar mucho en Java y, salvo necesidad

vapetifica. esto os stempre asi.

ENCAPSULACION Y VISIBILIDAD.
INTERFACES

Como ya s homos, un objeioint  actua con el mundo exterior a través de su interfuz. En o] caso de un ordenador,
por ejemplo, 1 s interfaces con el mundo exterior . wlapartal | elraton, " 'ado. ete. Cuando no=uL s tecleimos
en un ordenador, las 1 18 o la pantalls sivven para comunw  nos con 1 parte interna «  equipo. Imaginemos
que actualizamos la v moria, ¢l procosadc -y la placa base del vquipo cor ervando la part  oftware del mismo. La
in  faz serd exactamente la misma y las pr onas interac rdn exact 3¢t ¢ ual con elln, Lo Gnico que notaran

una mejora del rendimiento. Conlosob)  ~ pasac  _tamcilelon, mo, la i ~cion con el mundo ¢ . clor
traves de sus métodos. Los métodos componen la intertaz del objeto con ¢l munao evxterior.

Una interf » ~ un grupo de métedos con sus currpos vaciog. Por ejemplo, la interlig Gueura (intligura) poedria ser

el siguiente:

puplic interface intfiguraf

¥ ATea :

La interfaz define el método drea, para su posterior desarrolle en las clases que implementen esta interfaz. Una
de las clases que podria implementar esta interfaz es la clase rectdingulo:

public class rectangulo implements intfigural
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public int area(){ return ancho*alto; }

Comwo ge puede ubservar en la declaracian, la elase rectangulo implementa la interfaz indfigura.

Recuerda
Para compilar correctamente una clase que implementa una interfaz, ésta debe contener los métodos
declarados en dicha interfaz.

HERENCIA

1 e " bse de B wtilizacion del eadig L ndo una clage deriva de una clase padre, ¢sti hereda todos
los miier bre - v métodos de suar Tan n s posible redefinir (override) los miembros para ad pt: lo: ala

nueva clz o bien ar pliarlos, Fn general, todas las <ubclases no solo adoptan las variables v comporiam :nto de las
supe clases sino qu - los amplian.

Recuerda
En Java ai contrario que en C++ no se parmite la herencia muoltiple. Es decir, una clase no puede heredar
de varias clases.

FEn la siguiente figura se mu ° vun ejemplo de herencia:

figura

cuadrado circulo  rectangulo

Figura 4.8, Estructura de closes descendientes de figura

Coma se puede ver en la figura, en este arbol de herencia tendremos la clase figura de las que heredan las clases
cuadrado, circulo y rectangulo. Como es obvio, cuadrado. circulo v rectdngulo tienen una caracteristica en comun y
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s que toda on figuras, O L earac stien que preosenb < rhol es ques en e e easo, Tas flpuras por si mismas
no existen, < decirs exiail 1 pero sicmpre deberd de 2 0 U avés de una elase doadvel inferior (cuadrado. eiveulo o
rectangulio).

Para ‘ndicar que una cla v Leda de otrn se etigueta con Ia eldusula extends detras del nombre dola ¢lase. Por
ejemplo, o ca indicar que la el rectaagedo hevedn de da ela figrra escribivemos lo siguiente:

{ ...

Tgual podremos hacer para las demds claxua:

Recuerda
Todas las clases tienen una superclase o clase padre. Cuando escribas una clase, si ésta no hereda de
ninguna clase concreta en realidad hereda de la clase Object (java.lang.Object).

Imavinemos que qu % vealizur una ¢ o actura de clases como la gue se muestra a continuacién, Kl cédigo de
la eluse frpura y cuadrean . mu ajn  alasiguiente imagen:

Object

figura

cuadrado

Figura 4.9. Jerarquia de clases
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extends figural

Al utilizar lu cliusula extends 10 que indicamos lo siguiente:

La cluse cuadrado es una subclase de la clase figura.

La elase cuadrado purde utilizar los métodos de la ¢le figure aungue no estén declarades en la clase cuudrado
(sicmpr  cevando no estén como g Ccenlael o figura).

Obviamente, los mdétodos de la aubelase no pueden ser utilizados en lu superclase o clase principal.

Recuerda
Las clases heredan el comportamiento de sus antecesores (padres) pero no lo heredan de otras
subciases (hermanos).

Imagincinos que queremos testear ¢l comportami y e lajerarquia anterior. Para cllo crearemos la siguiente
clase:

En vata elase se puede ohservar como se llama a métodos de la superclase figura y de In subclase cradrado.
Solomente h me tenido que crear una clase cuadrado ¢ yque los atributos v métodos de la o'~ Gguera los hia
heredado la clase cuadrado.
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RESUMEN DEL CAPITULO

i este capiiulo se profundiza v ose amplian los conceptos gue se vieron en ol Capitule 20 Una ver
estudiado eate capitelo ef alumno se durd coenta que on el Capitulo 2 se vieron solamente los conceptos
basicos parn poder realizar nuestres primeros progiramas. En este capitulo 2¢ entrard s estuwdinr ¢n
profundidiul el coneepto de elase ast como los miembros v estructura de una elose Se veran los matados
recursivos, 1Y alummo deberst de comprender a tondo el concepto de recursividad pasa peder realiz o
ejereicios propucsios. Tambitn = verdn vn este capitulo aleunas de las carvacrerizticas mas imporic s
de Java, como son Tas interfaces v L herencia, Se recomienda al alumno un estudio exhaustivo de todos log
apartados para luego poder protundizar mas a lo largo del siguiente tema,

EJERCICIOS RESUELTOS

1A, Realiza una clase con un mdétodo factorial que utilizando la ro ursividad eone o facrorial de un namero

dado.

Solucion:
Como se dijo antes en el desarrollo del capitulo, para resolver un caso recursivo debemos encontrar:

a. Una férmula o proceso que reduzea la complejidad y nos vaya acercando a la solucion.

En nuestro caso sabemos que por ejemplo factorial(4) es 4 * factorial(3), lo que es igual factorial{inum) = num *

factortal(num -1).
b. Un caso base que hace que nuestra recursividad no sea infinita.
En nuestro caso serd factorial(0) = 1,

En la siguiente {igura se muestra el factorial de una manera mas matematica:

Sin=0—1
n!

Sin»>=1— (n-1)!-n

Figura 4. 10. Algoritmo factorial
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5] eddigo que resuelve el factorial es el sigulente:

class Test |
public static int factorial (int noum)
{
if (num == '0] return 1;
return num * factorial (num-1};

public static voild main{String[] args) |
System.out.println(”El factorial de 0 es : “+factorial(0));
System.out.println(”El factorial de 1 es : “+facterial(l});
System.out.println(“El factorial de 2 es : “+facterial (2));
System.out.println(”Bl factorial de 3 es : “+factorial (3)});
System.out.println{”El factorial de 4 es : “+factorial(4)};
5

System.out.println(”El factorial de es : “+factorial (s));

1B. Para ¢l programa anterior, modifica el método para generar el factorial de forma iterativa.

Solucion:

i
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JQué ventaja tiene la solueion iterativa frente a la recursiva?

Ia solucidon iterativa tiene la vendaga de la v nd 2d jecucion (mds eficiente). La solucion recursiva es mas lenta
, J

peso en muchas ocasiones {en esta coner ume =0 ne mue  mas facil de entender y mds ficil de codificar con lo
ctal, aungue tengamos un eodigo menos  clente es mucho m. facil de comprender v mantener,

Como ejereicio eomplementario moditica los mdétodos anteriores para que cuando se introduzea un nimero menor
a 0 o mérodo mucestre un mensaje de error v no realice ningan caleulo.

2. K¢ diza un programa con un método recursivo que muestre por pantalla la siguiente serie:
0,1,1,2,3.5,8 13,21, 34, .....
Solucion:

Esta serie es un problema ampliamente conocido como serie de Fibonacci. Se caracteriza por lo siguiente:

Fibonacei(() = 0

Fibonacci(1) = 1

Y para todos los demds nimeros:

Fibonacci(n) = Fibonacci(n-1) + Fibonacei{n-2)

[l codigo que resuelve la serie es el siguiente:

3. Realiza un programa que urilizando recursividad muestre por pantalla la siguiente pirdmide:

1
11
121
13 3 1
146 41

Figura 4.1, Tridngalo ncmdrico
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Tl programa podrd generar una pivimide de caalguier nimero de filas.

Solucion:
JComo resolv = | problema”

121 primer paso. Ani puntod  vista, sobservar el problema desde otra perspectiva, Klm - el pr ma como
una piramide evila poc” v alver o de forma satisfactoria. Si modificamos el pro car e imtend imee 1o Iverlo como
#1 {uese una piramide tendria o’ ntido. La pirdmide anterior en forma matric. 1l ala sig 1o:

N =7
[ 1]1 g U
1 [ 2] 1
|1 13]3 |1
|1 46 a1

De esta marriz podemos concluir lo siguiente:
Los clementos con valor O no se¢ mostraran.
El primer clemento de eada tila vale 1.
Los clementos cuva columna sea menor de 1 valen 0.
Los vlemoentos cuya column  iea mayor que lu fikx valen 0.

Para los demds clementos, ol clemento(fila, columna) es igual al elemento(fila-1,columna)+elemento(fila-
1.columna-1)

Una vez que teneme ¢ s b principios o] siguisnte pase es programar el método. Observa que es la dltima
1 gda Ia que implica que este método reeursivo,

( mestov.t .ome ¢ irealiz dool prog¢ -ama. La proe macion de los bucles no parece compleja a estas alturas

puces o 1 ac s resul e nuls complojo ‘enderezar o pivdmide introduciendo espacios en blanco antes de
Ir poomireu lguier munero,  nnuestoease. che L aelto ¢ preb cma afadiendo numfilas-filaactual o mejor dichao
numiiius-1  pacios on blane s v eada liveny - estama oo niran 4, 3, 2, 1y {1} espacios ¢n blaneo eén cada
linea.
.
;
0
' 1 ¢ 1CC i c :
i
' ;
. -
’ ! r
; P
P
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e,
v

Fie prov suma funcionard con una pirdmide de cualguier nfimero de filas, bastard solamente con cambiar el valor

¢ 1va ~bosner ilas por el nimero de filas deseado. Notese que cuando 8¢ comienzan a mostrar niimeros de dos v
i - la alinvacion de la piramide se pierde. Se pide al alumno como ejercicio complementario que solvente este

preblema,

4. Ronliza un programa que utilizando la recursividad muestre por pantalla la siguiente pirdmide:

1
111
12321
1367631

Figura 4.12, Tridngulo numdrico (1)
El programa podrd generar una piramide de cualquier nimero de filas.

Solucidn:

X .
]

——



Este progeam  funcionard con una piramide de cualguier numero do < b dsolamente con cambiarv ol valar
a la variable num las por o] mimero do deseadao, Notese que cuando « reor nva 2 mastrne mimeres de dos o
més o0 - o alineacidn de I pirdmi e des Se pide al alumnae como e ieio complementario gue soivenie estoe

probl ma.
5. Realiza una chizse TrausformaBase la cualt forine y cambie de base nimeres deeimales,

Solucién:

- it
lato, t bas !
7
1
}
i
public nisStr s
» :lru:‘
:
g el
y
I

Como ejercicio complementario se pide al alumno que cree otro método en el cual se transformen los nimeros de

forma iterativa.

6. Iin la siguiente clase indica cugél es el atributo de instancia y cudl es el atributo de clase:
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Solucion:
La variable doo¢ o onlan

La variable de inee Cesla b,

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Realiza un progeama que muestre por panfalla o] strulente cuadrado:

p B I A |

2 3 4 &
3 6 10 15
4 10 20 35
5§ 156 35 70

ok mdh mh mb =k

Figura 4.13. Matriz numérica

El programa podrd generar un cuadrado de cualquier dimensién. Utiliza la recursividad para rezolver el
problema.

2. (Ejercicio de dificultad alta) Realiza los ejercicios resueltos de forma recursiva de tal forma gue la solucion ahora

sea iterativa.

3. (Ejercicio de dificultad alta) Para los gjercicios resueltos de pirdamides crea como afadido un método recursivo

que muestre la suma de los valores mostrados por pantalla.

4. Crea en tu equipo un paquete Utilidades.mates con dos clases sumar v potenciar. La clase sumar tendrd un
método int sumagint,int) el cual devolverd la suma de los dos parimetros introductdos v la clase potenciar tended
un método int potencia(ing,int) el cual devolvera el reaultado de elevar ¢l primer parametro al segundo pardmetro.
Healiza un programa que haga uso de este pagquete.

5. Realiza una clase pez la cual tendra un miembro nombre de tipo String el cual podri ser heredado por sus sub-
clases. Realiza un método getNombre v otro setNombre. Utiliza el objeto this en estos métodos. Implementa en esta
clase el método elonef} asi como el método equals() para poder hacer una comparacion en profundidad. Realiza un
proseama qu- haga un testeo en profundidad de L. earacteristicas de esta clase.

6. Para la clase pez anterior, crea un micmbro privado entero numpeses comun a todos los ohjetos pez o] cual caente

el nan ro de peed L« Yos. Crea un programa que compruehe que esta variable se inevementa cada vez que se erea

un chj ez
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I orincipal diferencia entre un tipo primictivo y un wrapper os que ésle1™’ v es una clase. Cuando trabajmmos
contoa ¢ oz trabajando cor objetos micen: _ e cuando trabajamos con un Lipo primitivo obvinmente nao.
A dmple un wrapper <G lo un objeto, 1. aportar muchas ventajas poco. jqud problemar s puede

plar  rutilzarv  nsuenwvez 9 tipos primitivos’

El problema que nos g 10s encontrar es quc cuando le pasnmos una »~ b > o~ método como arge nento
v 3 T oun ripo prima’ I pa=e siempre por valer mientras que cuand = s < un ferapper (objeto) o
Laos 1 ando porrefc nein.

Consejo
Echa un vistazo al apartado del tema 4 en el que se explica el paso de parametres por vaior y referencia.

Unadela randesventa’= -qpuetic 1t 5 wrapin v es la facilidad de conversion entre tipos primitives v cadenas
de caraclores ambos scn Cos, Bxisten wrappers o codos los tipos primitivos numéricos (Byle, Short, Integer,
Double, etc).

Tabla 5.1. Tipos primitives y wrappers ascciados

Tipo primitivo Wrapper asociado

short Short
long Long

e Double
char Character
boolean Boolean
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CILASE WRAPPER INTEGER

Ll wrapper Integer tiene dos constructores:
o ()

L (& 1g)

Fin la siguiente tabla se muestra an resum n de algunos de los métodos del wrapper Integer.

Tabla 5.2. Métodos del wrapper Integer

byteval !
shortValue()
infValuef)

1o gV !
doubleValue()
floatValue()

Fu s de conversion cor  atos primitivos.

Binai-
T orin "o tring( ) . '0s sistema. _ ..  eracion.
String to ..ing(int}

La ercacwn de un objeto I~ la misma yue para cualquier otro tipo de objeto:

ety
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Recuerda
Una vez asignado un valor al objeto Jateger no puede cambiarse. Si queremos utilizar otro valor deberemos
crear otro objeto Integer

Iin el siguiente programa =i m* -~ la tilizacién Jde algunos de m. ~expus s enla tubla anverior:
i
| 1 1
‘
_ " :
;
;
i « on .
! ;
"
- G-
; ;
: ;
PR ‘
)

Praciienment 1o o ldac el eddigar ostrado antoriormente es facilmente intorpretable por el alumn LCinas
o arsofame o0 nas Slimeas:

' .

| - .
i . ;

En las anteriores lineas se uitliza el método parvselnt(Strings, int base), ¢l cual permice introducir L base en la
quir estit codificado el ndinero del primer parametro.

Fno o linca muestri el ndmero 47.802 que equivale en dicimal al nimero BATRA en hexadecimal, Para mostrar
dicho niimero en su base correspondiente hay que hacer uso del méwodo tofHexString().
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I 1 ¢ “lige ant o over como vl objeto fnfese (R ve 1o T oan Strdo o (ealue(f)
mnc nan odicho valo, nung v omiembron g pa s Jueso dev IvoL o medis L0 indtodo int aler),
Recuerda

Los wrappers para los demas tipos primitivos tienen una funcionalidad y modo de utihizacion similar al
wrapper Integer.

TRABAJANDO CON FECHAS Y HORAS
(LA CLASE DATE )

acelase Deate es una elase de utilidnd contenida en el packe e java.atil. Con la clase Date podemos representar un
instante dado con precigion de milisegundos, La [echa v hora - almacenan en un entero de tipo Long que registra los
milisegundos transcurridos 1 de enere de 1970 GMT (Liempo del meridiano de Greenwichj a 1las 00:00:00.

Recuerda
Existen otras clases que permiten obtener informacion del afio, 5, dia, hora, minutos y segundos de un

objeto Date.

I oihrneidnode B 10 abagar cor 0 o de o nelaae T e iendar, T ol
' do tao abs” e 777 T oAl 0 T da oapa” o bst uer o ando quernimo 1 ilivar varn ol d
tipo fecha en nue ro prosrama chay mc Cabav - o 0 - Dol G Jriant endur,

Enl ¢li Gre m mCalendar hara o noapccun o mero U v es los o voe re 1yl les anoa
s repro nb cor cuorro di e Fprobl = - d wovquelasn 2 Jadoserepr o 1un raogque A
Toalll 1 gempio @ nwe se e vreome s Tade I T pu Cooqgue oerocsel Oyt T
Foooocie s mud! vark ' 1 Catre o cl s zan ntes: DAY W] K DAY OFF MONTH. YEAR,

TN AL HOU ROMINT TR, = JCONDOMILLISECOND JEE___OIF MONTHL. WELEK OF Y AR

En el siguiente eadigo se moestra un cjemplo de urihzacidn de la clase Date:
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programa anterior muestra por pantalls echa actual.
El programa anterio estra intalla la fecha actual

CLASES Y METODOS ABSTRACTOS
Y FINALES

La abstraccion es una de las caracteristicas principales de la programacion orientada a objetos. Mediante la
abstraccion lo que se hace es extraer la esencia basica v su comportamiento para luego después representarla en un

lenguaje de programacién.

Recuerda
Abstract en Java es sinénimo de genérico.

CLASES Y METODOS ABSTRACTOS

Las ¢ls ab rac noehinses gque =01 v han sido pensadas para [isio qur ve deelr que no va
a haher ol 7 1oz de <) . rquen 1o di Por ompla, la v chie 1l e PRV TRt S PR
- rice. porque cua d o impl mente un pre A am oon oo no vovy ¢ oar vehiculos o ob, s de rlase
cuct +u objetes de dac smoto, cic, B 10 gque todos £ veade vpor lo tanto vela e ealb tiowera s moate
de nlos ateibuto v eamportani es (métodos) comunes. L aplos dicnos o mibutes ¢ 1 noser color ®O,
oy mplos d “ometodos pueden ser getVo o fad Actuad(). Obvir nde, Taveloo daa - leulard de mis o
dil’ 1 1 eada tipo de vehiculo,

Un cjemplo de la ela=e abstracta vehieubo poded r1siguiente:
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ne puedes nhservar en el ejeniplo aulerior, una clase abs acta puede implementar métodos :° rac o0 L no

W s,

Recuerda
+ De las clases abstractas no pueden crearse objetos.
= Siuna clase tiene métodos abstract por fuerza tendrd que ser una clase abstracta,
¢ Un método abstract no puede ser static.
= Las subciases gue implementen esta clase abstracta tendran gue redefirir estos métodos o bien
declararlos también como abstract.

OBJETOS, CLASES Y METODOS FINALES

Objetos tinales

Cuw: dounobje o decls = o final. éste impedira que haya otro objeto con la misma referencia. Por ejemplo
cuando se realice algo p:lJ.‘(Jl':idu a esto:

final cuadrade cl=new cuadrado(s);
cuadrado ci2=naw cuadra i
cl=c2;
IZl compilader mostrard un mensaje de error en la tercera linea. Mas concreinmente € ar Sl siguicene

mensaje de error:

Métodos finales

Cuando declaramos un método como final, le estam " 4 1do al compilador que cse mdétodo ne ve o cunbine, No
va a ser sobrescrito, con lo cual el compilador puede colacar ¢l by ecode del miodo justo on el sitio del programa donde
va a ser invocado con la consiguiente ganancia de eficiencia.

1 final - . " . : oy

Clases finales

Cuando una clase ¢ declara como final, esa clase no puede tener descendencia (no puede subelases),
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Por ejemplo. la siguiente clase tridngulo no podrd tener subclases que deriven de ella:

public final

POLIMORFISMO

2 nla RAL, ol polimortism ¢ 1. “cualidad de lo que tiene o puede tener distintas formas”. El polimorfismo
vn Pro; rumacidon Orientada a Ob) Llos pe "mite abstraer y programar de forma peneral agrupando objetos con

ta oLl unes vojerarqu an ' 1 clases. Como se ha dicho anteriormente, existe una elase que es la clase
padre de todas las demils v ox 3 Tang.Object. Cualquier clase creada descendera de Object.
Recuerda

Et pelimorfisme se consigue en Java mediante las clases abstractas y las interfaces. Concretamente las
interfaces amplian enormemente las posibilidades del polimorfismo.

Tn. oo wirpodan dl) 0 o smn e oande Loercrun roLo 0 ria woun objoio de una clase hase, cen
m crele acih v de so v pars relorenc, vas e el deriy das,
Imaginemos que tenemaos darbal jerdrquice:
persona
empleado
encargado
Figura 3.1..Iv [T

Tenemos la clase persona de 1l cual deseier ~ - la elu=e empleado. La claze persona tendra métodos gendrieos que

pucdan ser uiilizados por cualguier persona como por ejemmplo eatablecer v devolver ¢l nombre,
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L. % wpleado tondri otro tipo de md odos pecificos coma abfenerSucldo, o cial acvolverd el = Tdod
st eomo sefSeeldobase, que s b e cosuc do B oo el eapleada.

Lox eneargads = person aresponsabilicaces enl e vo=eaeual sea su trabego cobraedn un 107 mads

q 1 cmpleado nornial.

La implementacion de la jerarquia anterior serd Ia siguiente:

]

public DEeTSona
DIo
pub return sueldoBase; |
public void icBase (int 8} { sueldoBase = s5;
|
}
public clas ds er eado |

lic statie weid main(Stringl

persona pl;
: = new empleado

“ .

empleado el;
new encargado
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Vamos a comentar el codigo de la clase anterior:

i

new empleado!| :

En ei cddigo anterior creamos una referencia persona que apunta a un objeto de la clase empleadn. La variable pl
podra hacer Jamadas a métodos de la clase persona pero no de la clase empleado, por lo tanto, la lamada al método
setSueldoBase dard un error de compilacion.,

1 new encargadol’ ;

Por otra parte. vemos que el codigo anterior crea la referencia a empleade pero apunta a un objeto del tipo
encargado. La llamada al métodoe setPuesto dard error por lo explicade anteriormente pero no asi la llamada al método
getSueldo(). La pregunta que nos hacemos es la siguiente ;El programa mostrara por pantalla 500 ¢ 5507

La solucidn es 550. Aunque la referencia se creo para la clase empleado v solamente se pueden llamar a métodos
de dicha clase, el metodo getSueldo() esta schrescrito y como el apunta a un objeto de la clase encargado Java resuclve
que tiene (que r-_i(_-l':J'L.'l,r el método de dicha elase,

La sobreeseritura de métodos se ve con mas profundidad en el siguiente apartado.

Recuerda
Cuando la referencia se creo para la clase base, solamenta se pueden hacer llamadas a metodos de dicha
clase base.

Vamos o ver en mas detalle por quid o] programa mostrd 550 v ne 200 por in salida dar:

Iin Java existen dos tipos de vinculaciones (con vinceulacion nos o ¢ mos a la llamada realizada a un método y ol
cOdigo que —. v o cjeeutar on dicha Hamada), Tn vineulacion tempran, - la vineulacidn tard

Vincalacion temprana. Senoaliza on tiempo de compilacion. Con mdétodos normales o sobrecargados Java
utifiza la ving on temprana.

Vinculacion tardin. Se reali i tiempo de ejecucion. Cuando se redefinen méwdos se vealizard dicha
vinculacion (salvo métodos del L1dos como {inal).

En nuestio caso = h -leclarado ¢l métoado geiSueldof) en la clase empleado (claze padre) v 2o ha sobreserito on la

Togecueion se lama o este métado, o] tipo de objeto al que

clase derivada encargad  ( fase hija). Coando en tiempo
apunta la variable prima sobre e] tipo de la referencia. Iis en tiempo de ¢jecucion cuando = comprueba que aungue
[a reforeneia es de tipo empleado, 1a variable o] apunia a un olijeto de tipo encargado v el mdtodo de vsen elase ez ol

que se va a ejecular,
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Aungue  polint isme cot Tere muchas ventajas para el lenguaje, hemos descublierto una limitacién, v es el tipo

de vl e Iogqu 77 = m€ odos gue podemos gjecutar (en nuestro ¢jemplo la llamada al método setPuesto
dara errory o las s aviabl w0 wreee
Recuerda

Se puede crear un objeto cuya referencia sea una interfaz. Este objeto solamente podra ejecutar los
metodos de dicha interfaz pero no podra utilizar los meétodos y miembros de dicho objeto. La interfaz
concebido asi es una forma de unificacion de uso entre clases muy diferentes.

Como himos vie  antirivomenic stro programa va a dar errores de compilacién. En’ ,qué b - para
que el cadico anterior compile ¢ neione? La respuesta a esta pregunta es utiliz un . ¢ explivita (ol rar al
compilador o naiormar obligi 1l e el objeto en otro). El cost entre objetos sc ten profunc . .o un
apartado pasfs 0 0 lol 7 de momento se incluyen las ineas que dan problema y del ajo & carepresgnmada

solvent: " diche prohlema:

SOBREESCRITURA
DE METODOS

Una de las propiedades fundamentales de los lenguajes Orientados a Objetos es la sobreescritura u overriding de
metodos. Obviamente, los mélodos son los tinicos que se pueden sobreseribir; con los elementos miembro esta téenica

no es posible.

La sobrescritura permite modificar el comportamients de la clase padre (también Ilamada clase principal o
superclase).

Para que dicho método con diferente funcionalidad sea sobrescrito, deherd cumplir los siguientes preceptos:
Tiene que tener el mismo nombre {esto es obvio).
Il retorno de la clase padre ¢ hijo deberi de ser del mismo tipo.

Debera de conservar ln nusma lista de argumentos que el mismo metado en Ja clase padre,

Un ejemplo de sobrecarga de métodos seria el siguiente;

package sobrecsoribhe;
public class Pajar
protected String nombre;
protected String color;

127



PRC ™ ~AM/S

public
return

package ;

public class extends
protected . ' N o
public .
return ' v - + " ] rolon "\n" + * irigri: “+

(e

Segin ' aploanterior se puede obervar lo sigaient
La elase Lore - scende de la elase Pajore.
La ela=e Loro sobiescribe o) nootndo  iDetaflosf), uinbus cor +l mismo non .

JOF B PO () de iase p > Pt ol Hsla o arsumesn

El mdtodo poiDetalles() de viase pudre ¢ hija de ovua ol To Strieer (i smo fipo).

Elmé&ude o Notelles() de o @ padie o hija tie 11 7 no modificador o (prihii

SOBRECARGA DI METODOS
(OVERLOADING)

Recuerda
La sobrecarga =& ‘a implementacion varias veces del mismo método con ligeras diferencias adaptadas a

las distintas necesidades de dicha método.

o codichoan L lasobrecarca implicn una implementacion repetida del mismo método. Para crear métodos
sobr .. o deberemos e métodos con ol mismo nombre pero con distinta lista de pardametros. A continuacién,

ACCImune an las i =T 1w un odo:

L.os métodos sohrecargados deben de cambiar la lista de argumentos ohligatoriamente.
g 3 £

Un método puede estar sobrecargado en la elase o en una subelase.

Al sobrecargar un método se pueden utilizar las mismas excepelones o anadir algunas.

Los métodos sobrecargados pueden cambiar el tipo de retorno o el modificador de acceso.
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Tmavinemes gr -t mo ar el v g oW cue ventos ol e nar 7 s de cerfas Hersonas como el
nomb | n 0 v mos un probloms ¢ que var n \ry v p it am 1 oo
elpriac w2 s ilie s d 0 dos los Individuos, T 7 mros que tenemsos un 77 o oun taliano de boLoquee
POY CostU oan ettt s cecundo apellido) Lesa cn una buens: censton de utiliz - un moeaodo sohrecargado. U'n
cicatplo dee- sl T e

Obadrvese quss o] ¢ddigo anfecinr cumple con todas las reglas enumeradas anteriormente.

Recuerda
Los métodos sobrecargados deben de cambiar la lista de argumentos del método.

CONVERSIONES ENTRE OBJETOS
(CASTING)

i eapli a1 o anee v o da o anela del easting cuando convertiamos un tipo primitive en otro
(generalmente con mas precision). Kl easting es la conversion de unos tipos u objetos en otros. Como hemos visto,
para convertir un ohjeto en otro debe de haber entre ambos objetos una relacion de herencia (uno debe de ser una
subelase del otro). Dado que la subclase contiene toda la informacién que pueda contener su superclase es logico
pensar que ol casiing es posible. En eate caso no es necesario hacer casting dada la correspondencia de informaciin

entre una clase y otra,
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1=(long)i;

Imauinemos ¢l siguiente arbol de erar
bl o .

persana

empleado

encargado

Figura 5.2, Jrr

Sipor ejemplo ken mos win mciodo mf) gue esbern un acgument O empleado, podemos pasarle un objils wi Lipo
per (L) uunobjc  detlipeencargodo (2).

Opecion 1. 51 e pasamos un objeto de tipo persona nos encontramoes con u - pérdida d - recisidn pucsto gue no
pueden ejecutar Lodos los métodos de los que dispone un objelo de Upo empi 772 Recuerr ue persona conticne
m: nos métedos que la clase empleadn,

En o = necesalo h: mur easting, =ino el 1 Jor dara erres

Dsrginemos ol sieienic codizo:
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Como se puie =+ erviyr tenemos un metodo mg) gu s sp v como parametro un objeto we Gno emgpdeado, o primer
lugar haremos q  la referencia ploa persona apur - al objr o de tipe eanpleadn). Una verz heche 7 no tendremos
prablemas para utilizar St rreneia en el métado. Para cjecutar ol metodo tendremos que hacer explicitamente

un casting como se puede ver en la siguienve Iinea de codigo:

(empleado)pl. ;

Iiste casting s similar a lo que hemos visto antes con los métodos primitivos,

Silav rvoaciapl e vvesdeap un objeto de bipo empleado apunt un nhjvto de g ail Enoese

caso ati’ ond i 7 linea de cddigo:

Jova dard ue evror 1 ccucidn. Jeva o~ oapi une e acion del tipe C Ciatlixception v avizaus que no es
posibl-realizar el e . p o osowa cannot ca oo nplodo™.

Opecion 2. Pasamos un onbjeto de tipo encargado. Ton este caso al ser una subelase no tendremos problemas.

Recuerda
Los errores se producen cuando se llama a métodos que el objeto destino na tiene.

Rest o

Las regl =« ruidas en ol gremplo anterior son 1 T e

Cuando se utiliza una clase mas especifica (mas a! o Jerarquia) no hace talua e

Cunndo se utib- 1 una clase menos especifieca (mas arriba en la jerarquia) hay que hacer un cesting

explicitamente

ACCESO A METODOS
DE LA SUPERCLASE

Para acceder a los métodos de la superclase se utilizara la palabra reservada super. Esta palabra reservada estd
dispoenible en cualquier método no estidtico de una subclase.

INs importante tener en cuenta gue super es una referencia al objeto actual teniendo en cuenta la instancia de su

superclase,
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PROGRAM~

Fehemos un visinzo al siguicnte codigo:
padre:

B 11 r PR S, PO

lass hijo extends padre(
private int dato:

« O

getDato ' -
: ~uper.dato’ ;

mostrar '
this.m(};
m();
super .m();

ic void main{String[] a1
hijo b = new hijo():
h.mostrar({);

h.getDato(};

I resultando en pantalla de ejecutar este codigo serd el siguiente:

Do ddigo extracemos lo siguienies

Pura acceder at todus sohreseritos de la superclase aiilizames la palabra super.

s posible acceder a miembros profecied de la superelase utilizande la palabra super,

© RA-MA
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Recuerda
this se utiliza para acceder a campos y métodos de la clase y super para la superclase. No importa que

estos astén sobrescritos.

Cn' ome ow .o o'd ant rvioryve s lovistean dorment oon supory s es aplicable tambicén
enlasllam. .2 s0oonan I [T I TR
- i
padr v, K : S W
padre

this(5,5);

hijo ] o
super(2,2);

hijo hi - new hijo(i,1);
hl.getDato();

hijo h2 = new hijo():
h2.getDhato{};



PROGRAMA ] rRA-MA

1ol eodigo anterior mos v por pantalla lo siementc:

Ohsdérvese como e utiliza this y super en la= llamadas a los consrructores,

MAS UPCASTING, DOWNCASTING Y UTILIZACION DE METODOS AVANZADOS

Tenemoes la clase abstracta forma la cual es antecesora de la clase hijo circulo. En el siguiente cédigo
esta implementada esta relacion jerarquica. Echa un vistazo al cédigo y pon atencidn a lo siguiente:

= (Observa como se hace el upcasting y downcasting en el método main.
s« Observa como se utiliza el operador instanceof.
» Detente a observar y comprender el método jerarquia de la clase circulo y fijate en la utilizacién

de los métodos getClass(), getSuperclass() y newlInstance().

El método jerarquia va a intentar mostrar el arbol genealdgico de la clase circulo pero como la clase
forma es abstracta (abstract), ésta no podra ser instanciada y fanzara una excepcion al intentar crear
una instancia suya.
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CLASES
ANIDADAS
Ui elinse saidads es una clas: " nbro de otra el
Consejo

Antes de anidar una clase preguntate antes lo siguiente: éEs necesario anidar !a clase?

La definteion di- una elnse nnidada seria I sigudente:
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Dade gue la elase anidada es un miembro de la clase externa, tendrd acceso a todos sus métodos v atributos
(incluso a los privados). ¥ comao es légico, al ser un miembro de la clase externa, la clase amdada podra ser private,
public, protected o privada al paguete.

Tipos de clases anidadas

» Estaticas « No Estaticas
(Clases estaticas (Clases internas)
anidadas)

Figura 5.3.

Camo se puede observar en Ta ficura anterior. existen dos tipos do Santdadis:
staticas, Tambicon Ham:adas elases estatioas anidadas,

No estaticas. Clases internas.

static

Recuerda
Las clases estdticas anidadas se diferencian de las internas por la cldusula static.

Poen instancine una elasc iatern: A el sipuiente formato:

De o nu o w0 =e pucde observ v gqu msbaan i o o ae externn oo lueso inst o cdar |
clase intems denoro 7 1L objero externo.
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oCuando se pucden utilizar clases anidadas?

L

[

Cuando 1: 7 : o cn nn anieo uear, eno o el detimiby L elase como anidada puede hacer
Teadi m: T slev o um o owmt oo om T L acillo. Tambid v cinerer o 1 e asudacion dade que
nic o g=el ot fhoenLoe e eoavde s Loy m o oS

SISTEMAS DE OBJETOS DISTRIBUIDOS Y CORBA

Actualmente, las organizaciones y organismos funcionan de un modo distribuido. En grandes empresas,
proyectos de investigacién, comunicaciones, es necesario una logica de procesamiento distribuido. Los
sistemas distribuidos son componentes logicos que se ejecutan en multiples computadores pero de
una forma integrada entre unos y otros para conseguir un objetive comun. £n sistemas operativos es
muy importante la estructura de comunicaciones subyacente al sistema.

CORBA es el acronimo de Common Object Request Broker. En este estandar de OMG (Object
Management Group) se exponen las especificaciones dirigidas a disefiadores y desarrolladores
de software que permiten desarrollar aplicaciones distribuidas y heterogéneas basadas en la
interaperabilidad de objetos.

CORBA es un estdndar basado en una arquitectura distribuida y abierta que estd basada en tres
conceptos fundamentales:

= El ORB {Object Request Broker). Forma parte del niclec de CORBA v es un gestor de objetos
gue se comuniguen los objetos de una manera independiente a la plataforma siguiendo una
estructura cliente-servidor.

* Mecanismos para la especificacién de interfaces como por ejemplo:
IDL {Interface Definition Language). £Es un lenguaje puramente descriptivo utilizado para
describir interfaces a los cuales los objetos cliente puedan llamar y puedan ser implementados
por algun abjeto.
DII{Dynamic Invocation Interface). Es una API (Application Programming Interface) utilizada en
tiempo de compilacion que permite la construccién dinamica de llamadas a objetos CORBA.

s Pratocolos binarios para comunicacion entre ORBs:

GIOP. Protocolo abstracto para la comunicacion entre QRBs ¢n la que IXQP es la implementacian
de GIOP para TCR/IP
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RESUMEN DEL CAPITULO

Fste lema es undg conthuaeion del Capitulo -1 Fn este dema se verdn maes concepros de In Program: on
Orienisda 2 Objetos como es el polimorfising, overloading, casiing. clases anidadas, ete, Tambiér se
v Lo hora, Otros

L fouds

csludiardn clases de utilidad como sor fos wrappers v clases pars o] manejo do
e v métodos chstractos v iinales tambicn se asbordun en este capitulo.

coneep os como lias el

EJERCICIOS RESUELTOS

1. Crea una clase empleado v una subcelase encargado. Los encargados reciben un 10% mais de sueldo ba-
se que un emplecado normal aunque realicen el mismo trabajo. Implementa dicbas clases en el paguete
sobrescribe v sobrescribe el método wetSuvldaf) para ambas clases. Variables miiembro no deberan de
podcr ser aceesibles desde el exierior.

Solucion:

package =olbir goribe;

public class Empleado
protected in! eldobase;
public int g

return sueldobas

package sobreescribe;

public class extends
public
return . T,
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2. Comypal: 1 cendi
;
. i}

1

En caso de que no compile expén las razones.
Solucidn:

Enoel eodiga ¢ © 7 norveer qune s quiess una ¢ . desobre reocdel metoda gt ) re L clas
no compilara dado que 1 eompilado raa encontrar dos métodos con el moano nombre v con o mooma lista de

pardme o o o cnal para dlvaa ge ana implementacion repetida, Coneretamente con el compilador Geany dard

el sivuiente eoror

Recuerda que porn pdeoun moc s ern rioeambiae I baig . mentos del mismo.

3. R ua za unaiuncidon que daca Ia fecha de nacimiento de una ¢+ ina indique cuintos anost -

Solueidon:

A Tencmos una clivse con an Lo odo meelodox() gue Gowee devolver un valor entero v da problemas al compilar. Parte
de cuerpo de la elase es el sirulente:
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Se pide la reescritura del método utilizando un wrapper Double que solvente ¢! problema de
compilacion.

Solucion:

5. Realiza una clase huevo que esté compuesta por dos clases internas, una clara y otra yema. Crea dos
meétodos hazYema() v hazClara() que generen objetos de las clases yema v clara respectivamente. Realiza
un método main en el que se creen objetos de cada una de las clases.

Solucién:
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6. Averigin 1 =om verdaderas o & bas micuient. CMaclones:
Un . oo oot s una clase que no se puede Instanciar.
Unacl - »etracta  unael s usa Guicamente ‘nnit _ crelases.
Los " dosde 7 cabatr o bener: mplen 0
Fnl . clar ridn dev na imertaz solamente pucden api o ruriones de método y atributos pero nunca
impleme i won de e ados,
Las interfae 5 o neapsulan dr o
Las interfiees pueden defiaie constantes <imbdlicas.
L solucibn aes. . 1 io: nacuentri ul Nnael de los ejerciclos propue i os.
7. Implementa L7 wude o vactu  d
forma
circulo cuadrado| | triangulo rombo
Figura 5.4, Jerarquia de elazes desdencientes de lo clage forma

Esta jerarquia deberd de tener las siguientes caracteristicas:
L.a ¢lase forma debera de ser abstracta.
La c¢lase forma Llendra ¢l método abstracto toString().
La vlase forma tendra un método identidad que muestre el identificador interno de la clase.
Cireulo, cuadrado, triangulo y rombo descienden de la clase forma.

Estas clases implementarin el método abstracto de la clase padre.

Solucion:
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8. En el siguiente ejercicio puedes ver ¢émo se utiliza el upcasting y downcasting, pero...

| ;
;
Parncom 0 Lefvrvicion 1 ¢ ha Caatoiemite
Modiiter I Tae 7o I wens quee i 1.
Eliminarage 7 inc . que aungu m 77 amente correctas nunca pueden funcionar.
Solucion:
;
;
//forma £2 = new formal();

//f2.identidadt);

t
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((forma)f) .identidad () ;

{Qué mostrara el programa por pantaila tras los cambios?
Solucion:

circulo

cireulo

cireilo

¢irculo

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Averioua -in 1 eodigo qué 1ose id o <igitiente progrnma por pantalla:

Uina vez que tenaas elaro lo gue ol programi do’

"1 de mostrar por pantalla cjecura el eddive v veriticn que lo
que has 1o se eumple,
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2. (Compilari el siguiente programa?

En easo afirmativo averigua sin ejecutar el cddigo qué mostrard por panialla

: 1 ;
H o]
S v .
L P " I :
E i ¥ k I3 k I3
: i ! .
}
3. Tenemos L sicniente cliase:
;
C la clase dado. 1 1 TN aoifea, Lo cluse 40", v Yoy th 1
i e w11
( ; A houalde T o aekise o Y A I
TS AR ¢
1. Lealizau: o o oo ar que tenga <1 G g . P
ot n yos lein AcTr un valor sent o
HEETE ’ T aqu 0 dent lpa ) vera o W nero e

fe i

Formato

B Hexadecimal (String)

fusthzo un método prof en L elase e .ol amoeror,
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5. Realiza una cluse conversorfechas que tenga los sipuicntes métodos:

String normalToAmericano(String). Este método convierte una fecha en formato normal dd/mm/yvyy a
formaute americans mm/ddiyyyy

String americanoToNormal(String). Ex. método realiza el paso contrario, convierte fechas en formato
WM o formaie normal.

6. <210y Intentande hacer lo sigutent o~ mi pr na:

[l L3

- . - - C

L ;
El compilador muestra un mensaje de errvor. (Qud podra estar sucediendo?

7. Tem mos la siguient ¢

JPodrit tener 7 - :ndencia lase?

&Se pueden sobreseribir todos sus métodos?

Razona fus respuestas.

8. Realiza una clas  fest en con un meitodo mair gque Lomie pur teclado dos nime o8 y mu "a suma. multiplica-
cidn. division y mouu’ . Fn el easo de que undo niamero gea U, el programa acherd de at | v las excepeiones
que - ued  produc o Pavala resolueaon d _C s problema e swar T ubilizar wreppers.

3. Di~ena una clase con un método que permita averiguar la aliima citra de un miimero introducido por teclado,
Para la resolucion di este problema deberds utilizar wrappers de fipos numeéricos.
Solucidn cjercicio resuelto ntmero 6:
(Verdadera) Una clase abstracta os una elose gue na se puede insranciar,
(Falsa) Una clasc abstracta es una clase quie ~o usa Gnicamenic para definir superclascs,
(Falsa) Los métodos de las clases abstractas no rhivnen implementacion.

(Falsa) En la deelaracion de un iterfaz solamente pucden aparceer declaraciones de método v atributos

pero nunea implementacion de metodos,
(Verdad ) Las interfaees no encapsulan datos.

(Verdadera) Las interfaces pueden definir constantes simbalicas.
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Lectura y escritura

de informacion

Conocer todas las clases relativas
a flujos.

Valorar la importancia de la
persistencia.

Almacenar datos y objetos de
forma definitiva utilizando
ficheros.

Recuperar datos y objetos de
ficheros.

Disenar aplicaciones con interfaz
grafica.

Construir vy controlar los eventos
producidos en aplicaciones con
interfaz grafica.
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Cuando se realiza un programa como los que hemos hecho hasta ahora, los datos los proporciona el usuario o
estardn en el programa y éste devolverd una serie de datos como respuesta a los datos recibidos. Generalmente. los
programas leen datos y los almacenan en estracturas persistentes como bases de datos o ficheros. Las bases de datos
son estructuras mas complejas y avanzadas que los ficheros. Una vez almacenados esos datos los hacemos dispontbles
para otros programas o para el mismo programa, con lo cual se hacen estructuras muy necesarias en programacion.

CONCEPTO DE REGISTRO

Cuando se almacenan datos en los ficheros aparece el concepto de registro. Un registro es una
agrupacién de datos. Por ejemplo, en un programa gque gestione alumnos, un registro podria ser la
agrupacion de (nimero de matricula, nombre, apellidos y curso), Cada uno de estos elementos se
denomina campo. Estos campos pueden ser tipos elementales (int, char, etc.) o bien pueden ser a su
vez otras estructuras de datos.

Numero

Matricula MNombre Apellidos| curso

i " curso

Numero - i
[yflatr{cgla___N_o_mbre Apellldosi curso

Registro

Figura 6. 1. Estructura de un regiatro

Los registros, como se puede observar en la figura anterior, son una agrupacidén generalmente
heterogénea de campos (por ejemplo el nimero de matricula sera diferente a nombre, el primero
es numeérico y el segundo sera alfabetico) tanto por sus tipos de datos como por su contenido, No
obstante, pueden existir registros que contengan solamente un campo y, en ese caso, la estructura
seria homogenea.

Como en este libro nos estamos centrando en Programacion Orientada a Objetos, lo normal es que
en un fichero almacenemos objetos y no registros, y que en vez de almacenar campos almacenemos
atributos,

Una vez visto en este capitulo los ficheros ¥ flujos de datos como concepto previo a los ficheros, veremos las
interfuces de usuario en Java y la generacién de programas en entorne grafico.



el programa y ese origen o destine de la informacion. Los HU)0s SECVITADN CNLONCES PHIE GUSLL@EL ¥ o1 piadices sw
programacién. Los programas se encargan de leer v escribir en los flujos sin importarles dénde se leen y se escriben
los datos.

Los programas, cuando quieren leer datos de un fichero, lo primero que hacen es abrir un flujo de entrada v leen la
informacién que contiene el fichero mediante el flujo de datos de entrada. Para grabar datos la operacion es similar,
se abre un flujo de salida y el programa va escribiendo los datos en el {lujo de salida y de esta forma se almacenan
los datos.

ALGORITMO DE ALGORITMO DE
LECTURA DE FICHERO ESCRITURA DE FICHERC

Abtir flujo enfrada Absfr fluyo salida

Exigta
Infarmaciin
an el fjo

Is.

Lear Infarmaciin

Exisle
nformackia
= DEa eSCInNT

k[

Escribir informacin

NQ, NC

Carrar flujo Carras flujo

Figura 6.2. Algoritmos de leciura y eseritura de ficheros

Generalmente, la forma de leer v escribir datos en un fichero sigue unos algoritmos similares: se abre el flujo, se
realizan una serie de operaciones v por Gltimo se cierra el flujo. En la figura anterior se muestran los algoritmos de
lectura v escritura de datos en un fichero que como se puede ver son muy similares,

CLASES RELATIVAS
A FLUJOS

El paguete java.io estd en la biblioteca estandar de Java vy es el que tiene todas las clases necesarins para leer y
escribir datos en flujos v en el sistema de ficheros. Este paquete tiene una serie de interfaces, clases y excepciones,
todas relacionadas con la entrada/salida de datos.
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En la siguiente figura se muestra la jerarquia de clases del paquete java.io. Como se puede apreciar, estas clases
se dividen en dos grupos. El grupo de la derecha (Jas clases abstractas InputStream v QuiputStream y sus subclases)
estid pensado para trabajar con datos de tipo byte, mientras que el grupo de la izquierda (las clases abstractas Reader
v Writer v sus subclases) estd pensado para trabajar con datos de tipo char. Las interfaces de ambos grupos son muy

parecidas.

Object
Reader InputStraam
i StringReader ] FilglnputStream
L L]
- -
L] L]
CharAmmay Reader StringBufferinputStream
Writer . CutputStream
Stringv\rite FlleCuiputStream
- L]
L] -
- L
ChararrayWriter Fiped DutputStream
Figura 6.3, Jerarquia de las cluses Reader, Writer, InputStream v DutputStream

Las tuberias
Las tuberias o pipes son flujos de datos que permiten conectar dos programas o procesos entre sf

transmitiéndose informacién entre uno y otro. Su funcién es canalizar la salida de un programa para que
sirva como entrada de otro programa.

La siguiente tabla muestra las subclases que permiten leer v escribir caracteres o bytes en un vector o matriz en

memoria, n un archivo o en una tuberia o pipe:

150

B) Derecho a la_promocién y la formacién profesional en el
trabajo: El tfrabajador tiene derecho a una promocién
profesional, a fravés de ascensos, y segin lo dispuesto en el




rA-MA ) URA A DE INF( A ION

Tabla 6.1. Medios y flujos asociados a los mismos

Flujo de .

File ‘eader FileInputStream
Archive
FileWwriter FileQutputStre \m

El siguicnte ejemplo muestra la utilizacién de la subelase StringReader y la clase CharArrayWriter:

+ *no o e vivia un hidalgo de los de lanza
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El programa anterior crea un Siring con los datos gue se quieren procesar y un array con la misma longitud que el
String anterior. Se utilizard un objeto flujoInput de la clase StringReader para leer el String cardcter a eardcter. Los
caracteres leidos se van almacenando en el objeto FlujoOutput uno a uno hasta que se lee el cardcter -1 que indica el
final del Siring. Una vez se han leido todos los caracteres se copian al array arr mediante el método toCharArray()
del objeto flujoOutput de la clase CharArrayWriter. Por Gltimo y no menos importante se cierran los flujos abierto
mediante los método close() de cada uno de ellos.

UTILIZACION
DE FLUJOS

I =t n clases que alteran el comportamiento de un stream va definido, estas elases pueden anadir un buffer,
rea zar una conversion, afnade un filtro, ete. Estas clases son las siguientes:

Tabla 6.2. Clases de flujos

_ Caracteristicas o funcion que pueden utilizar

InputStreamReader(C) Ulilizadas como clases  el.... las cuales transforman
CutpurStreamWriter(C) streams que utiliza bytes en otros que utilizan caracteres.

FilterReader )
FilterWriter{C)

Pueden aplicar filtros a los stream de datos.
FilterInputStream(B)

FilterQutputStream({B)
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PushbackReader(C) Tienen la capacidad de poder mirar cud: es el sigui¢ 1t
pushbackinputStream(B) aracter de la enlrada y devolverlo.
SequencelnputStream(B) Tien... la capacidad de la concatenacién.

(C) Operan con {lujos de caracteres

(B) Operan con flujos de bytes

A continuacién vamos a ver ejemplos simples de algunas de las clases anteriores.

En el siguiente programa se muestra como se utiliza las clases InputStreamReader y BufferedReader:

El ejemplo anterior lee cadenas por teclado v las repite por pantalla hasta que el usuario teclea “para”.
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La linea mas interesante del programa anterior es la sigulente:
BufferedReader (new InputStreamReader {System.inj});

En esta linea se crea un objete BufferedReader que contiene el método readLinel), el cual devuel'  una linca
completa del buffer. Este objeto en su constructor pide un Reader, para lo cual utilizamoe= un objeto InpuiSi- 1 Reader
que a su vez, pide en su constructor un InputStream(ei objeto System.in).

Otro ejemplo de utilizacion de flujos es el siguiente. En esie caso se utiliza el objeio PrntWritor

En el programa anterior se utiliza el objeto PrintWriter el cual es redirigido a la pantalla. También se utilizan
los métodos write, print, println y flush de este método. K1 método flushk vacia el buffer de contenido.

LA CLASE PUSHBACKREADER

' java.lang.Object

|ﬂ java.io.Reader

java.io.FilterReader

java.io. PushbackReader |

Figura 6.4. Estructura jerdrguica de la clase PushbockReader

Esta clase permite devolver un caracter ai flujo de entrada. Imaginemos que estamos leyendo
caracteres por teclado, esta clase seria capaz de leer los caracteres de teclado y devolverfos a su buffer
si hubiese la necesidad. Para devolver los caracteres al flujo utiliza el método unread(). Este método
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es polimdrfico y tiene varias formas de invocacién:

En el primero de tos casos solamente se puede devolver un caracter en cada llamada al método. En
el segundo de los casos se puede devolver un array de caracteres (variable buffer). El tercero de los
metodos es mas sofisticado pues permite devolver una serie de caracteres (numChars) de un array
(buffer) comenzando en una posicion determinada {offset).

Hay que tener en cuenta que el buffer gue recoge los datos devueltos tiene un limite, si se sobrepasa
ese limite, el programa lanzara una excepcion del tipo IOException,

La clase PushbackReader puede ser creada mediante dos constructores distintos:

En et segundo de los casos, ademas de encargarse el objeto de crear el buffer para devolver los datos,
se le especifica el tamarfio que tiene que tener éste.

En el siguiente ejemplo se muestra un caso practico de la utilizacion de un objeto PushbackReader. En
el siguiente programa se sustituyen los operadores decremento (b++) por una asignacién y una suma
{b=b+1), teniendo en cuenta que las variables estan definidas solo con una letra. Nétese gue cuando
el programa se encuentra con un caracter '+ mira en el flujo si hay otro caracter *+'v, st no es asi, lo
devuelve al fiujo mediante el método unread().

F i i & TR N " e Ml EFAmeat by
1.0UL .r1l ¥ agdrl ) Relll | :
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FICHEROS
DE DATOS

Cuando queremos que los datos con los que estamos trabajando perduren en el tiempo necesitamos almacenarlos
en memoria secundaria (disco duro, pendrive, tarjeta de memoria, etc.). Los ficheros contienen informacién en modo
texto o binario. La informacion en modo texto puede leerse desde cualguier editor de texto mientras que la informacidon
en binario, aunque pueda ser accedida, hay que conocer la estructura interna del fichero para poder interpretar los
datos que contiene.

El método de acceso a los archives generalmente difiere dependiendo de la organizacidn interna del mismo. Las
formas de acceder a los daios son las siguientes:

Acceso secuencial. El acceso al registro n implica la lectura previa de los registros del 1 al n-1.
Acceso directo. Los registros se acceden expresando su direccién en el fichero.

Acceso por indice. El acceso a los datos se hace mediante una clave. La clave se busca en una tabla, la cual
tiene asociados clave v direccion relativa de los registros. Una vez que se conoce la direccidn relativa se accede
a los datos. El acceso a los datos, como se puede observar, se hace de forma indirecta.

Acceso dindmico. Se puede acceder a los datos mediante cualquiera de las formas anteriormente citadas.

LECTURA Y ESCRITURA SECUENCIAL EN UN ARCHIVQO

La escritura y lectura secuencial de un fichero se puede realizar en Java utilizando las clases FileInputStream
y FileOutputStream.

Escribir datos en un archivo

Ciase FileOutputStream

| javalang.Object |

L" java.io.OutputStream |

Figura 6.5. Estructura jerdrguica de la clase FileUhlpui Stream
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Para escribir datos en un archivo se puede utilizar la clase FileOutputStream la cual hereda de QuiputStreom y
permite escribir bytes en un fichero. En el siguiente ejemplo se puede voer une utilizacion de 'a misma:

Como se puede gbservar, en el codign anterior se erea un objeto de la clase FileQutputSiream llamado f y se
inicializa a nudl. En el siguiente codigo se crea una instancia del objeto llamando al constructoy:

kg i

Como se puede observar, se crea una instancia del objeto v se le indiea el nombre del fichero que va a crear. 8i no se
le indica ninguna ruts, ¢l fichero se creara en el miamo directorio donde reside el programa. Existen tres constructores
para la clase FileQutpulSiream:

FileOutputStream(String nombre_fichero);
FileOutputStream({String nembre_fichero, boolean anadir);

FileOutputStream(File fichero);

En el segundo constructor el FileOutpuiSiream permite anadir datos al fichero s1 se invoca con el pardmetro
afiadir = true. El tercer eonstructer utiliza un objeto de la clase File, ¢l cual se estudiard més adelante.

Obsérvese que nuestra informacion estd almacenada en un objeto de tipo String y la clase FileOutputStream
solamente eseribe byies al fichero. Para esn se recorre el String y se van extravendo los caracteres invocando al método
s.charAt(i). De esa forma =i es posible insertar los datos al fichero.
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Como buena practica de programacién se recomienda cerrar los flujos una vez que han sido utilizados. Para cerrar
" “lujo bastaria con ejecutar la sentencia f.close(), pero vemos que hemos elegido otro codigo:

Esto es porque la invocacién al método close() puede lanzar una IQException v nuestro cédigo no deberia de dejar
de atraparla {(obsérvese que se encuentra en ¢ bloque finally). No obstante, para mejorar el ¢oédigo anterior seria mejor
modificar la sentencia /elose() por 1a siguiente:

(f '= null) f£.closel(};

De esa manera solo se ejecutard el método elose cuando [ sea distinto de null, Jo cual es més apropiado.

Leer datos de un archivo

Clase FileInputStream

!. java.lang.Object

I_l java.io.InputStream |

L java.io.FilelnputStream

Figura 6.6, Estructura jerarguica de la clase FileInputStream

La lectura de los datos de un fichero es un proceso parecido al anterlor. En el siguiente ejemplo el programa lee el
fichero de datos eserito en el programa anterior y lo muestra por pantalla. Para leer bytes de un fichere utilizamos la
clase FilelnputStream que hereda de la clase InputStream. Sus constructores son los siguientes:

TFileInputStream{String nombre_fichero):

FileInputStream(File fichero);
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o
T mi*dat ;
int si 1 | H
for i1 D:1i<s12¢ i}
] B g 1L}
v
1
| 1E I lon a)
f Ce 1 H
=31 1T I Ly
7
d AL n
& e
E .

LA CLASE FILE

Recuerda

El objeto File puede trabajar tanto con ficheros como con directorios.

T elase File decierde - w of mente de la clivse Object. I arbol de herencia de iaclnse ) i) 1 siguiente

i java.lang.Object | |

R java.}c;:FiIe ._ ’

Figura 6.7. Estruciura jerdrguica de la clase File

El uso de la clase File es la manera méds (til de trabajar con ficheros. Un objeto de la clase File representa un

fichero (o un directorio) del sistema de archivos. La clase File tiene miltiples métodos que nos van a permitir realizar
todo tipe de operaciones con los ficheros. Comencemos a comentar cada uno de ellos:
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Tabla 6.3. Constructores de la clase File

Constructores Descripcion

public File{Siring ruta, String nombre) En « ske constructor hay que pasarle ‘e ruta reiativa y 2l nombre dci

fichero.
Ljenplos do ereucion de objetus de la clase Filv
" ) H') H
" v 5 o " )

Importante
En Windows™, el separador de directorios “\" hay que duplicarlo "\\"” ya que se especifica mediante una
secuencia de escape.

A conlinuacidn se muestran algunos de los métodos del objeto £ile, existen muchos mas:

Tabla 6.4. Métodos de la clase File

Métodos Descripcion

public boolean exis i) Cor e 1 étodo nc s cerc ramos si el fichero e iste reaimente.
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public bocle n ~ameTolFiledest)

public String getPath{}

public 5tring gelName!;

public long length()

G ® LECTURA Y ESCRITURA DE INFORMACION

1 o2rer o bror el fichero o dire orio al que -eferencia el objeto Fife,
El nueve + ymbre io tome: como parametro,

Devuelve la ruta re.ativa del archivo.

Devuelve el nombre del archivo.

Devuelve el tamano del archiva 2n bytes, sl lo gque se quiere son los
kiloby ; habra gue dividiric entre 1024 y si se quieren les megabytes
dividirlo n evamente por 1024.

Lo- sigul es méte

utilizados cuando s trahajacond’ . . dos:

Tabla 6.5. Métodos utilizados en el trabajo con directorios

t

public String[ ] list{)

public File[] listFiles(}

Devuelve un array de objetos Siring con los nombres de los ficheros/
directarios dei directorio al que apunta ¢l objeto Fifa.

Devuelve un array de objetos Fife can los ficheros/directorios del diractorio
¢l que apunia el obj to Fife.

| 11t e n lomo la utiitzncion de alpumos deiost woc Hdelae w File En. jemplo se analizara
st -l 7 T3 o cweslidn exisfe, mostrard tiewe perin ctura | Hura vy s L ‘nl T heros y
d” T s BRI
’ ;
é
i “ 1 i ) ;
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7
lelse|
System.out.p icin(’ iire ri existe”) ;
}
if {IJ. caniRead() )
svstem. out . .println{”El directorio exic y Eil parmiso de ctura”) ;
1 f dir IT .
Systen £ ene permiso de escritura”);
| ,,_.l F
for (File
S s

El caso anterior la sentencia:

File dir new File{“/home/jcmorenc/programacion”) ;

Demuestra que se estd trabajando con un sistema de ficheros tipo Unix. En sistemas Windows". esta sentencia
podria ser parecida a la siguiente:

dir new File

programacion®)

Todo depende del directorio con el que queramos trabajar.

CLASES FILEWRITER Y FILEREADER

Ambas clases, FileWriter v FileReader, trabajan con flujos de caracteres (char) en modo lectura y escritura sobre
un {ichero. Los arboles de herencia para ambas clases son los siguientes:

Clase FileWriter Clase FileReader

java.lang.Object ' java.lang.Object
L java.io.Writer | L‘ java.io.Reader |
-I—[ java.io.QutputStreamWriter L‘java.io.Outp utStreamReader |
I; java.io.FileWriter | L-{ java.io.FileReader
L
Figura 6.8. Estructura jerarguica de la elase FileWriter Figura 6.9. Estructura jerdrquica de la clase FileReader
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Lo~ cousirwecto. 3 para la« e THleWriter sou:

Tabla 6.6. Constructores de la clase FileWriter

FileWriter(File file, bot n

. Dado un objetu 7 construye un objete fileWriter para afiadir datos.
append)

FileWriter(String fileName) Construye un objeto FiteWriter a partir del nombre de un fichero,

Los constructores para la clase FileReader son:

Tabla 6.7. Constructores de |la clase FileReader

Constructores Descripcion

Cre: n objeto FileReader dado un FileDescriptor o descriptor de fichero

FileReader(Filel escriptor fd) desde el que leer

El siguicnte ¢édigo muestra un «iemple de la utilizacion dic L - Reader v FileWriter:
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3 o vy s
| = 1 alj:
T_<.-
a. {3
» fo = y # hy
. iy
" B F = nq ] i 4
= I |5 K ;
T T i ¥ I {
H £r :
[ a1 ]
] 1 ;
!

El programa tiene almacenado una serie de personas en una estructura amigos que es un vector de objetos String.
Los datos en este vector se graban en un fichero “amigos.txt”, cada persona en una linea y para ello se graba en el
fichero el retorno de carro v linea ““r™n” (\r es el retorno de carro y “n es ¢l cardeter de nueva linea)

Para la lectura del fichero se utiliza un objeto File Reader. Como queremos leer linea a linea utilizamos un objeto
de lIn clase BufferedReader que tiene el método readLine(), que permite leer una linea de un flujo de entrada. La clase
Buffered Reader es un reader. Abajo se muestra sus ascendientes jerdrquicos:

Clase BufferedReader

java.lang.Object

L N

java.io.Reader |

L\ java.io.BufferedReader

Fipuru 6. 1. Estructwra jerdrguica de la clase Buffered Reader
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Clase DataOutputStream ' Clase DataInputStream

java.lang.Object |

E java.io.OutputStream

L—». java.io.FilterOutpuiStream |

java.lang.Object

L

java.io.lnputStream

L

Eaua.io.DataOutputStream

[—1 java.io.FilterinputStream |

java.io.DatalnputStream |

Figura 6.11. Estructura jerarqgueca de la clase DataCutput Stream

Figura 6.12, Estruciura jerdrguica de lo clase Datainpu! Stream

Hasta ahora hemos trabajado con ficheros de texto v realizado ejercicios de lectura y escritura de ficheros. jQue
mas queremos? Pues bien, imaginemos que queremos almacenar primitivos en nuestro fichero (boolean, flout. long,
int, double, byte o short) y luego recuperarlos como tal. Con los mecanismos utilizados hasta ahora seria dificil realizar
esto teniendo que hacer esta tarea de una manera poco natural y eficiente. Java en su paquete Java.io ofrece dos
clases, DataQuitputStream v DatalnputStream, las cuales van a permitir escribir y leer los datos a los ficheros en

form~*4 UTF-8.

Formato UTF-8

El formato UTF-8 es un formato de 8 bits y codifica caracteres Unicode e ISO 10646 utilizando simbolos de
longitud variable (1-4 bytes). Por sus caracteristicas es un formato muy Gtil en la codificacién de correcs

electrénicos y paginas web.

Como se puede ohservar, ambas clases descienden de una -~
lo cual es légico, pues tienen gue hacer la conversion/descomy " 'ndelo
de las elases filtro en Java es la modificacién/transformacion de le ¢ os.

(Filierinpu -
1w al form.

oy L
1T 3T

La forma de trabajar con estas clases es la siguieri:
1] |

Programa | T GutpulSee itp

Programa | | Datsdnputiarsam | | FllelrpuaSaraam | Al

Fasmatz UTF

Figum 6.13. Trabajando con Sireams

JututlStream),
.+ "o principal
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(' o pucie observarse, cuando se desea almacenar datos en un fichero se erea un objeto filtro DataQutputStrean:.
191 ¢ b’ -demos insertar datos primitivos de todo tipo, pero sl lo que queremeos es insertarlos en un archivo,
S e s conectar dicho objeto a otro del fipo FileOuwiputStream. La lectura es un proceso analogo, el objeto
I clnpr rewn: nos va a servir para leer datos del archivo y pasirselos al objeto DatafnputStream del cual vamos a

poder 1ecuperar la informacion.

E+ el < zuienie programa se puede ver un ejemplo de utilizacidn de estas clases:

L.igi*;
. . 18 TestFichero2({

"' srtatic weid maini{String{]

String [lamigos={*Andrés Rosigue”,”Pedro Rulz®¥,”Isaac Sanchez”,"Juan

10719 | | telefonos={653364 787 ,62T463746 644567346 ,622374634E} H

itura del fi

FileQucputStream fs = new FilefutputStream{’amigos.txt™);
'i‘: e

DatadutputStream d = new DataCutputStrear 81

for (int i=0;i<d4:i++){

d.writeUTF {amigos[i]};

d.writeLong{ | B
}
1if (d 1= null){
d.closel();
fs.closel();
}
catch (IOException e) (
e.printStackTrace () ;
ectura del fichero
r_:':;{
File E=null;
FileInputStream fe = null;
DatalInputStream d nall;
try
f new Flle|*amigos.txt”);
1f (f.exists()){

v i E

fe = new FileInputStream(f) .
d = new DataInputStream(fe) ;
String s

Long 1:

while(true)
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5 = d.readUTF{);
System.out.print{s+* -> ~);
1 = d.readLong() ;

System.out.println(l};

]
lcatch (EOFException eof) |
System.out.println{® ----- S TR R e B e =)t

jcatch (FileMotFoundException Enf) |

System.err.println(“Fichero no encontrado ” + £nf);
}catch (IOException e) |
System.err.println{”5e ha producido una IOException®);
e.printStackTracel(};
Jeatch (Throwable e} |
System.err.println(*Error de programa: “ + e);

kTrace() ;

B.prints

tEinallw|
if (d !'= mull) |
d.closel);

fe.closs({);

]

leatch(I0Exception el {

e.print! kTrace();

A continuacitn, se van a comentar las instrucciones méas interesantes vistas en el programa anterior:

fs = new FileQutputStream(”amigos. txt”)

FileQutputStreas

= new DatadDutputStream(fs):

DatafutputStre

Fn las sentencias anteriores, como se ha dicho antes, se crea un FileOu!putSiream para escribir datos a un fichere
(asociado al fichero amigos.txt). También se crea un DataQuiputStream, que estd conectado al FileOulpulStream, con
lo eual cualquier date que se escriba al DataOutputSiream se escribird directamente al ficherao.

d.wriceUTF (amigos [1]);

Q2
u|
uw
il
ER
[~
=
i

d.writalec

En estas dos sentencias escriben una cadena de caracieres y un dato de tipo long. La cadena de caracteres se
almacenard en formato UTF-8. En este formato, los dos primeros bytes contienen el niunero de bytes de datos que

ocupard la cadena de caracteres.
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Lo la siguiente tabla ge muestran algunos de los métodos de la clase DataQutputStream:

Tabla 6.8. Métodos de la clase DataCutputStream

wriieByte Escribe un dato de :ipo byte

writ Short Fscribe- un dato de tipo short

writeLona Escribe un dato de tipc ong

writeDouble wscr Je un  ato e tipo douf 2

writeChars Esuibe una cade ra como una ;L esfon de Laracleres

Como norma de buena programacién se recomienda cerrar los flujos una vez utilizados, Enlas siguienies sentencias

se muestira como:

El siguiente paso a realizar una vez asociados el Filelnpui Stream con el DatalnputStream es la lectura de los datos
del fichero hasta encontrar la marea de fin de fichero. Las siguientes sentencias explican como se realiza este proeeso.
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El alumno debe de ohservar que durante el procese de lectura se gjecuta un buele infinito (while(true)) hasta que el
progruma lance una evxcepeidn del tipo EOFException. Esta excepeidn sera atrapada en el blogque cateh.
]

.

Loy n).
1

}

En™ 7, nentetabla - moae tran aleunos de los métodos de la clase DatalnpitStream:

Tabla 6.9. Metodos de la clase DatalnputStream

Método Descripcion

readByte Retorna un dato de tipo byte
readShort Retorna un dato de tipo short
readLong Reterna un dato de tipo long
readDouble Retorna un dato de 1po double

Las sigulentes senfencias muestran el bloque calefr del tratamiento de excepciones. Como se puede observar se
captura el fin de fichero en primer lugar como una excepcién. En ese caso la lectura se realizo de forma correcta.
Posteriormente se tratan las demds excepciones posibles.

Ef =1, I |
- ey " v ”
.« .prin I b
s X e r
i ounc Ex K n Enfl
(= 1 r "
Sy - € H
. “ - wio,
: I Se 1 ;
¢ ck | ) 7
Ial¢ |
¥ 1 " r .
3 + ‘
& i)
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ALMACENAMIENTO DE OBJETOS EN FICHEROS.
PERSISTENCIA. SERIALIZACION

La serial” acion de objetos (0 zeriacion) consiste os transformar un objeto en una secuencia o serie de bytes de tal
r o oura que se reg "1 estado de dicho objeto. Una vez que tenemos serializado el objeto se puede enviar a un
{"h ro, sc podria ¢ _1ar p + la red, ete. 8i por ejemplo tenemos el ohjeto seriado y almacenado en wn fichero seria

po le recomponei el obje 0.

IV ~+ado di un objeto o= basicament do de cada uno de los campos. Imaginemos que un campoe e a su vez
otro - 3, en cxeocaso deb  a de ser seralizado para senalizar el primer objeto.
Recuerda

Es posible no serializar algunos de los atributos de un objeto, esto se realiza utilizando el modificador
transient. Por ejemplo:
d Erar ent int dato;

En este caso, el campo dato no interesa que sea persistente.

Para poder serializar un objeto de una clase es necesario que implemente la interfaz java.io.Serializable. En
principio, la interfaz Serializable no define ningtin método nuevo, luego el proposito de esto es marcar las clases gue
vamos a convertir en secuencias de bytes. Un ejemplo de esto es el siguiente:

implements java.io.Serializable|
r métodos de la cla

El objeto Amigo anterior se ha marcado ya como serializable, ahora Java se encargara de realizar la serializacion
de forma automdtica.

Para ¢l almacenamiento y la recuperacién de objetos utilizaremos las clases ObjefctQutputStream vy
ObjectInputStream cuya forma de utilizacion es andloga a las clases anteriormente vistas, DataOutputStream v
DataInputSiream.

Clase ObjectOutputStream Clase ObjectInputStream
| java.lang.Object 7 ‘ java.lang.Object
L java.io.OutputStream T_ ) iauﬁa.l;-pu?Str;am )i
L java.io.ObjectOutputStream I—:.-java.ié.ajectln;ltgtream

Figu.ra 6.i4. Jerarguin de la clase ClyectCutpuiSiream Figu ra 6.15. Jerarquia dv la elase OhjectInpuiSiream
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A continuacion, se murstra ol odigo de un gjemplo de escritura vy lectura de objetos en un fichero. Este ¢jemplo

cs muy parecido al visto ¢n aparta o3 anterior» nada més que en vez de datos se graban y leen objetos enun|

(los ruales no dejan de ser datos).

implements java.lo.Serializable{

¢

}
. - v
n 3+ ¢ -> 7 + telefono);
g ! Lo *
[ Js)
i “ - n 5 it .;._“ ) “: n u’ "
s 10 46,644 ’ I ;
FileOutputStream fs = new FileOutputStream(“amigos.txt”);
ObjectOutputStream oos = new ObjectOutputStream({fs);
{ ooy
- . ; y{amiges[i] , telefonos B
oo .writeQbject(a}:
}
if I )
i .
1 LE _ \
i
1] £i ro
m :
- o i
()
- i { @ n .rt) ;
rist

fe = new FilelnputStream(f);
0ois = new ObjectInputStream(fe);

anigo a = null;

_.:l.JIII;

P ]

171



PROGRAMACION RA-MA
a = {amigo)ois.readObject();
a.print(};
System.out.print ql ey
1
1 | XCED n eok)
W eL ukb.g I in{” ”) '
Not g pt £} G 1
St ar I ntclr L I I T I radc “ I ’
cat Ex n L
St i .PEAT ni{”Se ha producid xception’) ;
T tackTrac U]
WEL F nrin n{“Error de program: Y - b
.1 cSca I'race{) ;
F = nu i
ol8,.closel )} ;
lcat hiT _!-_' G &)
printStackTrac ;
}

Se va a comentar Unicamente el codigo resaltado:

public olass amioo lmplements java.io.Serializable

Como se explict anteriormente, la clase que va a ser objeto de serializacién debe de ser mareada como Serializable
mediante la sentencia anterior. S8i no lo hacemos, ¢l programa a la hora de la compilacién dard error. Como se
puede observar, a la clase emigo no hay que hacerle ninguna modificacion, dnicamente basta con marcarla como
Serializable.

( Era i O v s 4 Fr o f s Ll =1 TR
L) ¥ . 2ar new FlleQuiputotIeam| "a JOs ., txtE");

En la clase TestFicherod, la cual trabaja con objetos seriados, tenemos que crear un objeto ObjectOutputStream
asociado & un objeto FileOutputStream, de esa forma podemos escribir objetos en un flujo de salida v, al conectarlo

al fichero, estos ohjetos podran ser escritos en €l

El siguiente paso serd escribir los objetos en el flujo de salida mediante el método writeQbject del objeto de tipo
OljectQutput Stream.
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El procesa de lectura es andlogo al anterior.

] [ |

ois = new ObjectInputStream(fe};

amigo a = null;
a = (amigo)cis.readObject();
a.print();

o MIE . TIT F 1T fumy .
m. iL.printbini ;

Para leer objetos de un fichero lo primero que habrd que hacer es establecer una conexion con el fichero real.
El Nujo con capacidad de leer informacidn de dicho fichero (FileInputStream) deberd asociarse al flujo capaz de
transformar esos datos en objetos (ObjectInputStream) para poder ser utilizados en el programa. Una vez hecho
esto habra que extraer (porque el programa asi lo requiere) uno a uno los objetos para ser visualizados mediante el
método print() de la clase amigo.

En las lineas de cédigo anterior se puede observar cémo se utiliza el método readObject() para leer el ohjeto del
fMujo de entrada. Para realizar la asignacion se realiza un casting donde se le dice a Java enire paréntesis “(amigo)”
que es0s datos los tiene que convertir en un objeto de Lipo amigo.

INTERFACES
DE USUARIO

Cuando nos referimos a interfaz de usuario nos referimos a una interfaz grafica. Las interfaces grificas se
caracterizan por una serie de componentes come botones, cajas de texto, etiquetas, paneles, barras de desplazamiento,
ete. Java tiene principalmente dos librerias (APIs - Application. Program Interface) bajo las cuales se pueden realizar
aplicaciones con interfaz grafica, AWT y Swing.

AWT (Ahstract Window Toolkit — Kit de herramientas abstracto para ventanas). Es parte de la JFC (Java
Foundation Classes — Clases base de Java). El desarrollar con este kit tiene la ventaja de que las aplicaciones
se parecen mucho al kit de herramientas nativo subyacente. Esto quiere decir, que cuando ejecuto el programa
en Mae parece una aplicacion de Mac v cuando lo ejecuto en Linux parece una aplicacion Linux. Estos
componentes se encuentran en la libreria Java. AWT,

Swing. La ventaja de Swing frente a AWT es que los componentes utilizados por la libreria grafica de Swing
estdn programados con eddigo no native, lo cual lo hacen méds portable. Estos componentes son mds potentes
que los anteriores v se identifican con una J antes del nombre del componente (por ejemplo JButton). Estos
componentes se encuentran en la libreria javax.swing v son todos subclases de la clase JComponent. Swing
forma parte de Java 2 ¥y como extensién en Java 1.1
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NUESTRA PRIMERA APLICACION CON SWING

La primera aplicacién que se realiza con cualquier lenguaje de programacion es el famoso Hola Mundo, Vamos a
mostrar como seria nuestra aplicacion Hola Mundo y explicarla posteriormente paso a paso:

im L javax.sw ]
1 cls holamundo I
" i tatic void mair g 11 raal |
T &l Lrame W o ame | Vel 1T Hol Mu o

£ ram secDefaultCle sration (WindowConstants.EX ot DSE) :
JLabel labels new JLabel {*Hola Mun o) ;
£ A etContentPanat) -add shel)
£ Gime ki{);

Vamos a ir comentando esta aplicacién paso a paso. El primer paso a realizar cuando se realiza una aplicacién con
Swing es importar la libreria de Swing con el comando import:

Toda aplicacién Java que utilice una interfaz con Swing necesita como minimo un contenedor Swing de alto nivel
que puede ser alguno de los siguientes:

JFrame. Implementa una ventana. Las ventanas principales de una aplicacién deberian de ser un JFrame.

JDialog. Implementa una ventana tipe didlogo. Este tipo de ventanas se utilizan como ventanas secundarias
y generalmente son llamadas por ventanas padre del tipo JFrame.

JApplet. Un applet es una aplicacién Java que se ejecuta dentro de un navegador web en la maquina del
cliente. Un JApplet es una zona de la ventana del navegador donde se va a ejecutar el applel.

me f 11 Ef WindowConstants . FX ON OSSR -

La linea anterior de cédigo muestra lo que hara la aplicacidn cuando se pulse el botdn de cerrar. La operacidén
EXIT ON_CLOSE hace que ¢l programa termine cuando el usuario cierra la ventana. En este caso, como el programa
tiene solo un frame el clerre del mismo terminara el programa.

El siguiente paso, una vez que esta creado el frame o ventana, es afadir componentes en él. Como se puede
observar en las dos lineas de eddigo anterior se crea un componente tipo Label y 1a afiadimos al panel.

174



-MA 6! ’ “URA NI Ms

frame{JFrame)

|

bel(JLabe

Figura 6.16. F vovguere oien JFriee v JLotad

Bl método pack lo que hace es establecer el tamano del frame. De esta forma lo que se hace es darle el tamafio
mas adecuado a todos los componentes. Si lo que se quiere es establecer explicitamente el tamano de la ventana se
pucden utilizar los métodos:

setSize.

setBounds. Con este método < puede también establecer la posicidén de la ventana.

Ll siguiente paso cn nuestro programa es centrar la aplicacién en la pantalla. Con ¢i comando anterior se centraria
la ventany creada.

Por dlcino, necesttamos hacer visible la ventana con el comando anterior. Otra forma de hacer visible la ventana

es utilizar el método show.

LOS COMPONENTES SWING

Los componentes Swing son ¢l - n sl mismes. Su utilizacidn no difiere a la utilizacidn de otro objetn. Swing
Provee ¢ p para todos los componenies hisicos que se ejecutan en interfaces graficas. Los més comunes son los
siguientes:

Tabla 6.10. Componentes Swing

JLabel Etiqueta de texto estandar.
JTextArea Cuadrod exto - ultilinea.

) oo o il

IR dioButtan Radiobutton o botones de opcién.
JScrollBar Barra de desplazamiento.
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Enl i dente figura s puede apreciar algunos de los componentes arriba antes citados.

—— e || abel

JButton

4 —— [TextField

secitis ap———————— |C ek DOX

oy . JRadioButton

e JComboBox

«—— [ScroliBar

Figura 6.17. Componentes Swing

LOS CONTENEDORES SWING

('omo ar e ha vxplicado. para rcalizar una aplicacién Java necesitaremos utilizar un contenedor de nivel
st 3t dor como pueden ser un J¥rame, un JDialog o bien un JApplet en el caso de queramos que la aplicacidn se
gje. ale dentro de un navegador Web.

Exiaten otro tipo de contenedoics intermedios como son los JPanel. En el programa holamundoswing que vimos
anteriormente no los hetnos utilizado dado que la aplicacién era muy bdsica. No obstante, cuando hay que colocar

ur vi. ©:controlus ¢n una ventana es imprescindible utilizar paneles para darle a la interfaz la disposicion y el
aspecto ... do.

Frama(JFrame) “+— Contenedor Superior

Panel{JPanel) <+— Contenedor Intermedio

CONTROLES(JButton,JLabel,...)

Figura 6,18, Contenedores Swing

Recuerda

Existen herramientas como Eclipse o Matisse de NetBeans que tienen un editor grafico de interfaces y
permiten disefar ventanas de una manera sencilla y cdmoda colocando los controles en la posicion y orden
requerido generando luego el codigo.

Los paneles son contenedores de componentes ligeros v estos a su vez pueden contener otros paneles. Los paneles
pueden tener un color de fondo (incluso ser opacos o transparentes) o pueden cambiar la apariencia de los bordes.

El API de la clase JPanel es minimo, se pueden hacer pocas operaciones con los paneles aparte de establecer bordes
o formas de ovganizacién de los controles en ellos (método set Layout),
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ORGANIZACION DE LOS CONTROLES EN UN CONTENEDOR

Para organizar los controles « i1 un objeto que imple nte la interfaz LavoutManager (por ejemplo los paneles)
es o establecer on clla un Luvow! Manager o adininistrucidn de disefio. Un contenedor tiene predefinido por
defecto un Lavout Mariager pero ex posible ¢ incluso descable 1l cambiarlo cuando se realiza una aplicacion.

Veamos algunos Layout Mar

FlowLayout. Coloca los component 1 contenedor de izquierda a derecha. Es el Layout Manager por
dedveio en los panules,

BorderLayout. Divide el contenedor en cinco partes {norte, sur, este, ceste y centro).

CardlLayout. Permite colocar grupos de componentes diferentes en momentos diferentes de la ejecucion del
programa.

GridLayout. Coloea los components en filas y columnas.

GridBagLayout. Coloca los componentes en filas y columnas, pero un componente puede ocupar mas de una
columna,

BoxLayout. Coloca los componentes en una fila o columna ajustdndose.

Los Layout Manager se pueden establecer al crear el objeto (constructor):

pane new JPanel (new FlowLayout $

O bien una vez que el objeto ha sido creado con el método setLayout:

@] ayout {new Flowl avout 1 ) ;

En ocasiones, cuando se afiade un componente al contenedor hay que especificar la posicion que queremos que
ocupe en el mismo:

Ty SE, [ Y P—— S - 0 1 . Tm e ks
« 2 I 1 POTIEnte BOY A o1 E %

Cuando se crea una interfaz, en ocasiones se guiere modificar el espacio entre componentes (unas veces los
componentes aparecen muy apelotonados y otras muy separados). FKsto se puede hacer modificando el Layout

Manager, aiadiendo componentes invisibles {no aparecen perc ocupan espacio), o bien, se puede jugar con los bordes
de les componentes haciéndolos mas gruesos o delgados (existen multiples tipos de bordes aparte de su grosor).

También es posible cambiar ¢l orden de colocacién de los componentes en un contenedor.

Figura 6.19. Orden dr colocacian de los camponentes en un contenedor

177



[ AMACION

Por ejemple, cuando se elige la ubicacidn de componenies segiin un patrén FlowLavout, los botones se van
colocando de 1zquierda a derecha. No obstante, es posible modificar esta orientacién mediante la siguiente sentencia
(aplicada a JFrame o a JPanel):

nnlvComponentOrientarion (ComponentOr ientat

APARIENCIA DE LAS VENTANAS

Lu apariencia (Inok end feel) gendrica de las ventanas de nuestras aplicaciones Java es algo que puede ser
modificado sepiin diferentes estilos. Java tiene un gestor de la interfaz del usuario UlManager que controla la
nparicncia genérica de las ventanas y de los componentes que las componen. Este UlManager se encuentra en la
clase javax.swing. UTManager.

Mediante la sentencia;

Podemos recuperar el estilo del sistema. Si nuestro sistema es Windows™, al llamar al método anterior, el sistema
nos devolvera lo siguiente:

com.sun.java.swing.plaf . windows.WindowsI

Dependiendo del sistema devolvera una apariencia u otra. Por ejemple, en un sistema Solaris devolvera la
apariencia Motif X-Window, que es la que trae por defecto Solaris.

Tabla 6.11. £l método getSystemLookAndFeelClassName()

Plataforma Valor devuelto por el método getSystemLookAndFeelClassName()

“com.sun.java.swing.plaf.windows. WindowsLookAndFeel”,
Windows”~
ook and feel de sistemas Windows.

“javax.swing.plaf.mac.M: .LookAn: -eel”.
Mad
Look and feel de sist~ 1as Mac.

i78
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Para establecer el look and feel deseado en nuestro sistema podemos utilizar el siguiente ¢cddigo:

//Establecer 21 look and feel por defecto

txy(

TTT b -
JIManager . s

4
Exry{
UIManager.setLookAndFeel (“javax.swing.p MetallLookAndFeel”) ;
1dFeel { “com. s ng.plaf .moti MotifLoockAndFeel”) ;

CONCEPTO DE EVENTO Y
CONTROLADORES DE EVENTOS

Fin i las aplicaciones, cuando el usuario interactia con las mismas, suceden cosas. Si por ejemplo, pulso un
D0to1. ¢ 21, una ventana, muevo una barra de desplazamiento, ete., el programa debera de realizar algunas acciones,
Estas acuviones deberdn de estar programadas, como es légico

LISTENER

EVENTO RESPUESTA

Figura 6.20. Evento v cantrofador de eventos

Existen una serie de manejaderes/controladores de eventos (listerer) los cuales deberdn de ser asociados al
componente para que este ejecute la respuesta necesaria. Estos listener son diferentes dependiendo de los eventos a
los que van a dar respuesta. Es decir, los lislener estdn especializados dependiendo del evento ocurrido.
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En la siguiente tabla se muestra un resumen de los listener, los componentes y las acciones a las que responden:

Tabla 6.12. Listeners asociados a componentes

1. JScroilBar Mover ‘a baire de desplazamiento.

Adjustmen _.stener s
) I. 1IChe :kbox . . .
ItemListener s l. Seleccionar y deseleccionar la opcion.
] Multiples . I " i
MouseListencer Acciones cemo presionar € boton d.. raton.
componentes
1
1
) . Acciones r 'mtivas a a ventana como por €jemplo
WindowlListe 1er  JFran ce urla € ome p 1emp

La programaciom del mancjo doe ¢ ULl in ¢ funciona de la siguiente forma:
S, .. rompo

Soanade el fisiener adecundo al compo “liste  roscuchard la aceién zobre ¢l componcein.,

¢ Tliendo Jdol componenio o la aceion £ : gjecutard la accidn r i,
COMPONENTE
LISTRMER
EVENTO
g EJECUTA EL

\J METODO X

Figure 6.21. Kjecuciin de un métodn tras [a Hegada de un e

1¢
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Vamos a ver todo este con un ejemplo concreto.

rt javax.swing.*;
1t java.awt,*;
£t java.awt.event, *;
ic class SwingTest |
private static JLabel label = new JLabel(“--");
private static JButton btnlimpia = new JButton(“Limpia”);
private static JButton btnescribe = new JButton(“Escribe”):
public static wvoid acciones(ActionEvent &) |
Object obj=e.getSource(} ;
if (obj == btnlimpia) {
label .setText (") ;
1
if (obj == btnescribe) {
label . setText (“Hola Mundo”);

}
public static void main(String[] args) |
try |
UIManager.setLookAndFeel |
UIManager .getCrossPlatformbookAndFeselClassName () } ;
} catch (Exception &) { ]
JFrame frame = new JFrame(’Controlando eventos”);
btnlimpia.addactionListener (new ActionListener() f
public void actionPerformed{ActionEvent e) |
acciones(e) ;

bi:
btnescribe.addActionlistener {new ActionListener () {
public void actionPerformed(ActionEvent e) |
acciones(e);

b}
frame, getConcentPane () .add(label) ;
frame.getContentPane () .add (btnlimpia) ;
frame.getContentPane() .add (btnescribe) ;
frame.addWindowListener (new WindowAdapter{) |
public void windowClosing (WindowEvent e) |
System.exit (0);

FX §

frame.setLayout (new GridLayout(0,1)};
frame.pack() ;

frame.setVisible{true);
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El aspecto de la aplicacion creada ¢s ol siguiente:

Ho !

i |

Figura 6.22. \speitodelng vHolaMusdaenn o oom

Vamos a comentar las lineas de cédigo nuev::- que han ido apareciendo:
UIManager .setLookandFeel (
UIManager ,getCrossPlatformLool - i
} catch (Exception e} [ }

En las lineas de cédigo anteriores se establece el aspecto general de la aplicacion el cual, como antes se indicd,
es del tipo multiplataforma.

pulrl i static woid acciones{ActionEvent e} {
Object obj=e.getSourcel(};
] L I 1) {
0 =% |irn)'.

La funcién anterior dependiendo de! tipo de boton que ha originado el evento escribird una u otra cosa en la
etigueta de la aplicacién. Mediante la funcion e.getSource() se puede saber el objeto que generd el evento.

btnlimpia.addActionlListener (new ActionListener () |
iblic void actionPerformed(ActionEvent e) |
acciones (e ;
h
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En las lineas anteriores se crea un listener para los dos botones de la aplicacién (btnescribe y btnlimpia). Los
dos listener ejecutaran el método acciones, el cual distinguird qué botdn ha generado el evento y realizara la accidn
correspondiente.

Para la ventana el procedinuento vs ¢l mismo que para los botones. La accidn a ejecutar al cerrar la mismsz . ..
la terminacién di la aplicacidn con codigo O (todo correcto).

GENERACION DE PROGRAMAS EN ENTORNO GRAFICO

En csie apartado vamos a ver un ejemplo algo mds sofisticado de aplicacidn. La idea es crear una aplicacién
quec haga la conversién de euros a délares y viceversa. Para realizar dicha aplicacién deheremos erear un frame que
contenga tres paneles y en cada uno de ellos una etiqueta (label) ¥y un campo de texto (textfield). En el primero y dltimo
habra .barra de desplazamiento (slider) que mostrara las cifras del campo de texto de una manera més visual.

El :squema visual de la aplicacién es el siguiente:

JFrame
JPanel “JPanel ' JPanel
JLabel JLabel
JLabel
JTextFleld JTextFletd
JTextFleld
Jslider B N JSlider

Figura 6.23. Esquema de componentes de una aplica
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Una vez definidos los contenedores v componentes, la aplicacion tendrd el siguiente aspecta:

Curioso

Como te habras dado cuenta, la aplicacidn de la figura anterior no esta del todo terminada (faltan acentos,
el cambio se podria introducir con una coma en vez de con punto, los slider podrian habilitarse y ser mas

amyereer Eures - Dolares - J|J |

Furms:

| ST

Pk s

N E e s i ool it

Figura 6.24. Aspecio de ln aplicacian Conversor Euros-Dilares

funcionales, etc.). Estos cambios se proponen al alumno como ejercicios al final del tema.

El cédigo de la aplicacién seria el siguiente:

impoert java.awbk. *;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

import javax.swing.event.*;

public class

static

static

static

private
private
private
private
private
private
private
privatce
privatce
privatce

£

SwingConversor f

final int MIN
final int MAX

inal int INIT

static
static
static
static
static
static
static
static
static
static

JLabel
JLabel
JLabel
JFrame
JPanel
JPanel

JPanel

=

0;

1000;
- D'-

label = new JLabel (71 Euro son en dolares:”);
lbleuros = new JLabel (“Burcs:*);
lbldolares = new JLabel ("Dolares:”);
frame = new JFrame{“Conversor Euros Dolares”) ;
panell = new JPanel () ;

panel2 = new JPanel():
panelld = new JPanel/();

JTextField txteuro = new JTextField(”0");

JTextField txtdolar = new JTextField("0*);
JTextField txtcambic = new JTextField(”1.36");

RA-MA
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private static JSlider sliderdolar = new JSlider(J5 ° . PR
private static JSlider slidereuro = new JSlider (JS1_. _. _._ L e, L
public static void cambiotexto(ActicnEvent e) |

if

H
if

]
}

{ e.getSource() == txteuro )|
float icambio=Float.parseFleoat (cxteuro.getText{));
icambio=100*icambio*Float.parzseFloat (txtcambio.getText(});
icambio = Math.round{icambio) ;
icambio = icambio/100:
txtdolar.setText (String.valuedf (icambio) ) ;
J/cambiar los slider
sliderdolar.setvalue(Match.round (Float.parseFloat (txtdolar.getTexc())));
slidereuroc.setValue (Math.round (Float .parseFloat (txteuro.getText())));

{ e.getSource() == txtdolar )|
System.out.println(“dentro”);
float icambio=Float.parseFloat (txtdolar.getTexti{));
icambio=100*icambio/Float .parseFloat (txtcambio.getText ()] ;
icambie = Math.round(icambie} ;
icambio = icambio/100;

txteuro.setText (String.valueQf {icambio) ) ;

public statiec void mueveSlider (ChangeEvent e) |
int valor;
JSlider obj=(J5lider)e.gecSource();
System.out.println(obj.getValueIsadjusting());
System.out.println(obj.getValue());

if

{lobj.getvaluelsadiustcing{)) {
System.out.println{obj.getValue(});

valor

= {int)obj.getValue(};

if (obj == sliderdolar){

txtdolar.secText (String.valueof (valoxr) ) ;

float icambio=100*valor/Float,.parseFloat (txtcambio.getText(});
icambio=Math.round{icambia) ;

icambio=icambio/100;

//cambiar el txteuro

txbeuro.setText (String.valueOf (icambio) ) ;

f/ecambiar el slidereuro

int i = Math.round{icambio);

slidereuro.setValue(i) ;

if l(eb] == slidersuro) (

txteuro.setText (String.valuedf (valor) )
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}

F A AA

float icambio=1l00%*valor*Float.parseFloat (txtcambio.getText ()] ;
icambio=Math.roundiicambio) ;

icambio=icambio/100; .
Jf/ecambiar el txtdolar

txtdolar.setText (String. valuedf (icambiol } ;

//cambiar el sliderdolar

int i = Math.round{icambio) ;

slidereuro.setValue (i) ;

public static wvoid colocaslementos() {
frame.getContentPane () .add (panell) ;
frame.getContentPane () .add(panel2) ;
frame.getContentPane ()} .add{panel3) ; -

slidereuro.
slidereuro.
slidereuro.
slidereuro.
glidersurac.
.disablel);

glidersuro

setBorder (BorderFactory.createTitledBorder (“Euras’))
setMajorTickSpacing (200) ; ~
getMinorTickSpacing (100) ;

setPaintTicks (true);

setPaintLabels (true) ;

sliderdolar . setBorder (BorderFactory.createTitledBorder (“Dolares”) ) ;
sliderdolar .setMajorTickSpacing (200) ;

sliderdolar .secMinorTickSpacing (100} ;
sliderdolar . setPaintTicks (true);

sliderdolar.setPaintlabels(true);

gliderdolar.disable!();
panell.add(lbleuros);
panell.add(txteuro} ;
panell.add(slidereurol ;

panel?.addilabel};
panel?.add (cxtcambio) ;

panell add(lbldolares) ;

panel3.add{txtdelar);
panell.add(sliderdolar),
frame.addWwindowListener (new WindowAdapter () | 2

¥}

public void windowClosing (WindowEvent &) |
System.exit (0);
| ”

cxteuro,addActionListener (new ActionListener() { ”
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RESUMEN DEL CAPITULO

Fan cate capitali: ~e eatudia la peesisienela de intormacion en Dehevos Los fieheros juntoe con fas bases e
daio= or ol alimaecn de informaeidn por excelencia, Una vez coresrendido el concepto de almacenamicate
v orendizados los ojurcicios deltema Je resullind mas Sl comprender el almacerumiento en bases de
datos que e vera en o] eapitule 2 Otea parte muy importante del eapitelo es of desiorollo de intersfaces
de usuaro, Actualmente, cucleuiey aplicacian utihiza interfacess de usuario v, por lo =anta = un elemento

toaproseidible en el aprendivace del lensauage Java,

i
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EJERCICIOS RESUELTOS

1. Neeesitamo. crear una clase cucnta con un método cuentaPalabras() que cuente las palabraz oxis
archivo de datos pasado como par” .

Solucidn:

import ava.io.*;
POE T iva . uti1l.S i (A= ar;
public cla lert
puL 1 1t uentaPalabras (Strir L1CI I 1
bt contador=0;
by
Filae fe = new ilelfic ra) ;
I eleader [r new | eReader (£ ;
ufferedReader by new BufferedReader (fr);
; g 5;
while((s I b [= 1 |
Frdt sty
str = new StringTokenizer (s} ;
lor += str 171 kens :
{ I Ericlosi F
featch (| ! fnf
1{“Fichero no encontrado ¥ + fichere
atch [ If eptic e}
System.err.println/{ “Se a producido una IOExcer i )
2.p nt Ck ycE ) ;
ateh (Throwable { |
System.er: ntln(“Error de prt ama: ¢ o+ i
2, print! ickTra gt
[ I ontador ;
}
o 3 void ma St [1 args){
E ca nes\ 1Tl Lyz:
L 1 lent alapra Q4 5., ExXE”);
:

Trun

MA
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2, Se necesita erear una ¢ eensura con un m owodo aplicaCensura que modifique viceti: palabras dieun lichero,
Il método toma un [ 7 o deentradi - mediante un fichero de conrura ¢ “m hehero de =t 1a modifi-
Caciones NeUesarias,

Ejemplo:
Fichero de entrada
En un lugar de la mancha de cuyo nombre no quiero acordarme. ..

vivia un hidalgo de adarga estrecha

Fichero censura
acordarme recordar

hidalgo noble

Fichero de salida
En un lugar de la mancha de cuyo nombre no quierc recordar...

vivia un noble de adarga estrecha

Solucion:
1 ® .
L ’
TIE iva . utl I [} 8 Ei;
I las sura
...... oo pli [ irai{String f T Al String fecensura, String fsalida) {
I e f new {fentrada) ;
ader 1 = Reader (fe) ;
E sredReader | I 1 f redReade L) ;
1] [=3e] i A 16 i ;
F ¥ T " Filalr r { f
' ‘
" i I | = 11 H
Faileg E (=3 T I;
Keadel 1LIcC BwW laRa fimy f ) 2
f I iR ile Y I v Buffer 1Re ler (frc) ;
] SCi H
w [ Br I 301 I )
I Tokenizer r:
t Bw Strinc b= scen) ;
- plLa I A . R ToKen h
System.o I ;
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fw.writel(s);

fw.write(*\z\n") ;

if {frec | wll) fre.closel);
k
[fw '= null) fw.closel):
if (fr !'= null}) £r.«
catch | yundExceptbi
System.err.prI
lcatel
u
P
lcatech
g.printStackTrace () ;
]
}
public static void main{String{] args)
cuenta ¢ = new cuental);

c.aplicaCensura(“dateos.txt”,*censura. txt”, *salida.txt”);

Modifica este programa para que el fichero de salida sea el mismo ficherg de entrada.

3. Tenemos un fichero con una serie de nmeros los cuales queremos ordenar de manera ascendente. El objetivo
es que los niimeros queden ordenados en el mismo fichero. Para la resolucidn del problema crea una clase orden
con un método ordena que haga la ordenacion de los datos del fichero. Los nimeros estdn cada uno en una linea
del fichero v el fichero cuenta con al menos 5 niémeros.

Solucién;

La solucién que se le ha dado al problema se ubica en el método ordenar v consta de tres fases:

Lectura de los

Ordenacion Escritura del
| datos del :
! Del String en el
fichero en ;
: String fichero
un String

Figura 6.25. Pasos en la reselucion del problema
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wa
;

e t{anterior)»*Integer.
parselnt (posterior)) [
String aux = anterior;
anterior = posterior;
posterior = aux;
ordenado = false;
}
numeros += anterior + “ “;
anterior = posterior;
}
numeros += posterior;

System.out.println(numeros) ;
File fs = new File(fichera);
Filewriter fw = new FileWriter (fs};
str = new StringTokenizer (numeraos) ;
while (str.hasMoreTekens(}) |

fw.write(str.nextToken());
fw.write{"\r\n");

if (fw != null) fw.claosel();
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P RAMACION
I [ o er t i "
< . Tt orod ‘| 1T T oy ...\;
- LVError de programa "o oe);
* 2 N ”) ;
)

PPasamos a comentar la parte de la ordenacion que es Ta parte con mas complejidad:

s .
) - A

Kl objetivo es ordenar el String, para eso utilizamos la cluse tokenizer para desmenuzarlo e ir extrayendo mimero
v tmero (Lol o felen), 101 Strivg o supone que c-i4 ordenado, en caso contrarie ponemos la variable ordenado
a false. 5i vsta variable no cambiu el Siring estara ordenado y el buele termina.

o
- ' v
ne
Sewr” an dos varianles, anterior y po 0w Fstas variables van a contener el nimero anterior v posterior
extraido del String.
¢hile (s hasMoreTokens ()
WNRTE = rrT (=0 1 F=h 3
i { ST . Dar S I iT r > BaT
parselnt (p 0T
LI £ ail 1L ¢
terior posterior;
f I T 1 il 3
rdena = a4 ;

Se recorre el String v si el nimero anterior es mayor al posterior se ordenan. En el caso de que hava que ordenar

se¢ pone la variable ordenado a false pues no se sahe si todo el String esti ya ordenado.
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S van conci.. di- los datos ordenadus cn el mismo String niimeros. La siguiente linea de codigo muestra el
resuliado de lu pe ada.

1

Mndifica cate programu nura que ordenc el fichero aungue solamente tenga un niimero.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Lo aplieacic 1 de eombio deocuros aodol om 1 sifa unos refoques como o ~olocacdin de acentos en los literatos
ten lapali  qa délare ). Modidic laparaq e os i -ales aparezcan con ace 0.

2. Moditica la apluneion de conversion de euros a délares para que cuando el usuario mueva los sliders, los valores
que  nrefleds " s en el eampo de texto correspondiente v haga la conversién directamenta.

3. Modifica L :plivicidn de convers<idn de vuros a délares para que cuando el usuario modifique el cambio euro-
délar di- ... 1l gque lo intreduzea con p 0 CONn coma.

4. Reali: programa que genere primitivas de forma aleatoria. El programa tendrd que tener la siguiente
apariencia:

I Generader de primitivas

Figura 6.26. Aspecto de la aplicacion generadora de primifivas

Ten en cuenta en la generacion de la primitiva que los nimeros no podrdn repetirse en la misma primitiva.
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5. Reall un programa yue compruebe =1 el usuario conoce los componentes d. tres platos. El programa debera
rener la ¢ olenwe apariencia:

I® ciiot 4000

I Conely Lerimm v duddas
I~ Lanisjms Owbsram B Judes W Mumg Mossads
W Choan Mararily F Comses & Lsssl
¥ Coballs M Zerabwsia [ Pescsds [ Pisssidn

|

Comgetes
|
Camacis!

Figura 6.27. Aspecio de le aplicacian Cheff 4000

El progiama dard con vs1 as comprobar el usuario ha elegido lo sigulente:

Tabla 6.13. Tabla ejercicio 5

Morcilla Chorizo Nuez moscada
Zanahoria Zanahorir Colorante
3
Cebolla
6. (Fjere "¢ dificaltad alta) Realiza un rograma que fraduzea palabras del espafiol al inglés y viceversa, El

proevsoma deberd tener el siguiente aspecto:

|- | Megatrafuctar F:"'E E

Ingié s = Espafeld
e = o

ke

Figura 6.28, Aspecto de la aplicacion Megatraductor
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Para almwrer + »l dicclon  © de datos el alumno deberd de utilizar ficheros. Se deja a eleccidén del alumno el
Jrmeco del fichero de dato

7. Realiza una aplicee 5n que haga la conversién de decimal a romano y viceversa. El aspecto de la interfaz deberd
de ~erparceido al e v

',"lLl.-l o :".'.IJ:- ik R I_<||-II | I
[racimal; Flomana
1000 M

Figura 6.29. Aspecto de la aplicacidn Conversor Romano - Decimal
8. Realiza un programa que almacene y recupere un objeto persona en un fichero. La clase persona contiene los
stguientes atributos:
Nombuve. Campo alfanumérico.
Awvellidor. Campo alfanumérico,

Teldfona. Campo numdrico.
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Conocer las diferencias entre el
almacenamiento en memoria vy el
persistente en diseo ya visto.

Comprender la importancia y
utilidad de las estructuras de
almacenamiento en memoria.

Resolver problemas utilizando
arrays.

Comprender y saber aplicar los
algoritmos de ordenacion.

Estudiar los vectores de objetos.
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ARRAYS
O VECTORES

Hasli ahora, en Lodos los ejercicios que se han ido viendo durante los temas anteriores no habia una nece: dad
muy ; nde de almacinar muchos valores, se utilizaban variables para almacenar el color, la edad, la ¢cantidad  w
Imaginemos que nos piden realizar un programa que almacene la temperatura de 100 ciudades espanolas v lucgo
saque la temperavura media nacional. No parece operativo tener 100 variables en nuestro programa, nada més que
cseribir los nombres en el eddigo el nimere de lineas se dispara. ;Y si nos dicen que se va a aumentar ¢l nimero de
ciudades a 2007 L 1 solucidén a esto se llama arrays o vectores (son sindénimos).

Recuerda
En Java se pueden crear vectores o arrays de tipos basicos (boolean, int, byte, etc.) y también arrays de
abjetos. De esa manera se pueden almacenar varios valores en cada posicién de memoria.

Un array se compone de una serie de posiciones consecutivas en memoria.

MEMORIA

1| 2)3| 4| 6|8 =% | N|[N+{H+2]0+2 N+d

VECTOR
TEMPERATURAS

Figura 7.1. Vector temperaturos

A los vectores se accede mediante un subindice, si por ejemplo nuestro vector anterior se llama temperaturas s
se quiere acceder a la posicién N, habra que eseribir temperaturas[N] en el programa para obten » la informacion de
esa posicion de memoria. N puede ser una variable o bien un valor concreto.

DECLARACION DE VECTORES

EEn Java se pueden declarar vectores de dos formas diferentes. Para declarar nu =t v _or de temperatur:
puede realizar de las siguientes formas:

Como puede abservarse, en ningiin momento se ha dado el tamano de la matriz, lo Ginico que se ha especificado es
¢l tipo de los elementos que va a albergar dicha matriz.
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CREACION DE VECTORES

- wa trata los vectores como si uescen obivivs, por lo tanto la creacion de nuestro vector temperaturas serd del

v ulcnte modo:

Lo que implica rescervar en memoria 100 posiciones de tipo byic.

Recuerda
En los vectores, cuando se reservan N posiciones de memoria, los datos se almacenaran en las posiciones

0,1, eseese N-1.

El tamario tambicn puede asig wmrsele medi nte una variable de Tnsiguiente forma;

1

También ex muy comtin ver en los prosrimas esle tipo de declaraciones:

Como se pucdis ver se fundenla  ,anda v tereera linen del eddigo anterior en una sola.

INICIALIZACION DE VECTORLS

S1no Criff a nin G valor, los clrnic it ¢ c un veclor se incializan automiticamente a unos valores
predeterminados (var il .. méric a0, obj~ 1 awll booleanas a fulse y cavact roia S\ualiOud’,
También = posible inicializarlo can los valores quie € . 1 programador:

- ’ .11, . . P ‘. :

Fn eate eodigo anterior se ha ereado un veete " de 12 o0 o oines del tipo byte con los valores € e ificados,

METODOS DE LOS VECTORES

Como se ha dicho anteriormente, Java maneja los vectores como si fueran objetos, por lo tanto existen una serie
de métodos heredades de la clase Object que estd en el paquete javalang:

equals. Permite discernir si dos referencias son el mismo objeto,

clone. Duplica un objeto.
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Un ejemplo de utilizacién de estos métodos es el siguiente:

byte[] temperaturasl={10,11,12,11,10,9,18,19,14,13,15,15};
I temperaturasz=(byte[] ) temperaturasl.clonel);

byte[] temperaturasi=temperaturasl;

if (cemperaturasl.eguals(temperaturasz) )|
System.out.princtln{“temperaturasl==temperaturas2”});
lelse

System.out.printin{“temperaturasl!=temperaturasz”);

if |
System.out.println{“temperaturasl==temperaturasi”);
lelsel
System.out.println(“cemperaturasl ! stemperaturasi”) ;

En el ejemplo anterior, el programa mostrara los siguientes literales “temperaturas=1'—t- npen turas2” v
“temperaturasl==temperaturas3” porque en &l primer caso, aunque los datos son los mismos, 1 bjete - diferente
v en el segundo caso, al asignar temperaturasd=temperaturasl hace que temperatura=3 refere wic al m1 mo aby
(apunta al mismo lugar en la memoria, no se duplican los datos), y en ese caso el método equ:/~ 21 da como resultado
true.

UTILIZACION DE LOS VECTORES

Un ejemplo de utilizacién de los vectores es el siguiente programa:

{

Eemperaturasl;

public class

private st

n
0
o
@
o
2
Hua
o
ot
i
o
L

final static i 0S=10; //nimero de pos

public static wvoid maini{sStringl[] args) |
int daco=0;
int media=0;

int [POS] ;

cemperaturasl

far {int i=0;1c<E

+}{ //leer los valores de temperatura

System.out.princln{”Intro ra Temperatura:”) ;
String sdato = System.console().readLinel() ;
date = Integer.parselnt{sdato);
JcatchiException )
System.out.println{”Error en la introduccidn de datos”);
}
temperaturasl [i] =dato;
}

for (int i=0;i<POS;i++) {//hacer la media
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“vla es - edia);

En el programa anterior se | .nlas{( :nperaturas de una seric de viudades por teclado v luego se muestra la media
d * mperaturas, Como s¢ puode obs rvar, se crea la o nte POS, la cual contiene el ndmero de temperaturas
a registrar. ln el ¢jemplo estd delinida con valor 10 pero . » puede aumentar o disminuir su valor y el programa
funcionara sin modificar mis el codigo.

ARRAYS MULTIDIMENSIONALES
O MATRICES

Tratar con matrices en Java es parecido a tratar con vectores. Por ejemplo, una matriz de enteros de dos
dimensiones con 5 filas y 8 columnas se crearia de la siguieute manera:

t[][] matriz = new int[5] [B];

La imicializacién del array en el momento de la declaracidn se haré del siguiente modo:

(1{] matriz [f1,4.5),16,2,58}};

El eddigo anterior muestra en la primera linea el ndmero de filas de la matriz creada antericrmente (2) v la
segunda linea el niimero de columnas de la fila 0 de la matriz (3).

COLUMNAS

MIO1{O) | MIO)(L] | MIB[[Z) | MIGIES] | MIBISE MIO]E] M1s1 | M0
MO0L S snie) | st e | sepnis | sigge | s |
M2} | MEZ10 | MI21R1| MIZI) | M1 | MIZISE Mzt Mgz
M1 MISNT) MIIRE M M) Ml | ssiiel | g
I S S

FILAS |

Figura 7.2. Matriz de dalos
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El acceso a la matriz 2r haria igual que cuando se ha trahajado con vectores (matriz[fila][columnal). Imaginemos
mo= almacenar en cada celda de la matriz la suma de la posicién de la columna y la fila. El resultado seria

que que

el siguiente:

LOS FICHEROS JAR

De momento los programas o aplicaciones que hemos desarrollade a lo largo de este libro son
bastante sencillas, uno o varios ficheros de clases con algun fichero de datos si cabe. No obstante,
las aplicaciones mas profesionales suelen contener multiples ficheros, de ahi que para distribuirlas se
haga en un fichero JAR. Este formato permite empagquetar multiples ficheros (clases, datos, sonido,
imagenes, etc.) en un solo archive y tiene muchas ventajas. Dado que estan comprimidos, se pueden
descargar las aplicaciones de una sola vez, proporciona mecanismos de seguridad y la portabilidad que
ofrece al ser un estandar muy comdn de la plataforma Java.

Las posibilidades de la herramienta son muchas mas de las que vamos a ver en esta seccién. No
obstante, aqui se van a repasar todos los pasos desde crear un JAR de la nada hasta ejecutar una
aplicacion contenida en un fichero JAR. Obviamente este formato incluye muchas funcionalidades,
entre otras la firma electronica mediante la cual podemos firmar nuestros ficheros JAR y demostrar
ante un tercero que el contenido del mismo pertenece a nosotros y no a otra persona que intente
suplantarnos.

Las caracteristicas basicas que vamos a ver son 1as siguientes:
1. Crear un fichero JAR.

2. Ver el contenido del JAR.

3. Extraer los ficheros de un JAR.

4

Ejecutar la aplicacién contenida en un JAR.

Crear un fichero JAR

Para crear el fichero JAR utilizaremos los parametros ¢f de la herramienta JAR. Para mostrar mas
informacion hemos afadido la opcién v.

C:\Archivos de programa\Geany>jar cf yla.jar helamundo
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Ver el contenido del JAR

El contenido del JAR se muestra utilizando los parametros ff.
~hivos de progr ola. 1T holamunds

Extraer los ficheros de un JAR

Se pueden extraer todos o alguno de los ficheros contenidos en un JAR. El siguiente comando extrae
todos los ficheros del JAR:

Y el siguiente comando extraerd solamente el archivo holamundoswing.class:

Ejecutar la aplicacién contenida en un JAR
Para ejecutar la aplicacién contenida en un JAR utilizaremos los pardmetros cp.

La siguiente tabla muestra un resumen de los comandos vistos de la herramienta JAR.

Tabla 7.1. Comando JAR

jar tf fichero_jar Ver el contenido de un fichero JAR.

jar xf fichero_jar fichero/s Extraer « .1 ros d- ‘ichero JAR.

éQué es el manifest o manifiesto de un JAR?

E!l manifiesto contiene informacidén sobre los ficheros contenidos en el fichero JAR y es un fichero
especial. Este fichero puede adaptarse para utilizar los ficheros JAR para mdltiples propésitos.
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El manifiesto del JAR creado anteriormente es muy simple, tan solo contendria los siguientes datos:

Como se puede observar contiene la version de Java con el que ha sido creado y poco mas. En el caso
de que utilicemos funcionalidades mas avanzadas de la herramienta JAR el contenido de este fichero
cambiaria sustancialmente.

CADENAS
DE CARACTERES

Recuerda
Las cadenas de caracteres en Java se tratan como objetos de la clase String.

Una cadenade¢  ~ re=esunve 2. cenv ¢ @ climentos de tipo char.

En ¢l eodige anteror las variabuwes nomhre! v nombr - ¢ tienen exactamente lo mismo dado que internamente
Java almecalos¢ » » resron sus simbolus SCILeor, ~ondientes (a la*p’ le corresponde el 112 v a la ‘e’ el 101).

La variabl nomhr ?  'uerrado como una ¢adena de 4 caracteres pero todavia no se ha inicializado v, por tanto, sus
A poxiciones conte; in el valor (0.
Recuerda

Para comprobar gue las cadenas de caracteres en Java se tratan como objetos de la clase String prueba
a hacer lo siguiente:

il o B ey 1 AY  Tanatrhi)y -
em.out. DI1ncCin E Loy . LETET LI fy

La anterior linea muestra la longitud del string/cadena de caracteres gue en este casc seria 4.
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LA CLASE STRING

| javalang.Object |

L java.lang.String

Figura 7.3. Jerarguia de ln clase String

La clase String p -t nece al pac ‘ava.lang y proporciona todo tipo de operaciones con cadenas de caracteres.
Es - clase ofrece métoc w de conversion a cadena de ndmeros, conversion a mayidsculas, mintsculas, reemplazamiento,
coneatenacidn, comparacion. vie.

Recuerda
Aparte de todos los siguientes metodos, el propio lenguaje java ofrece el operador de concatenacion +.
Un ejemplo de utilizacidn es:

" ! PR LR n

~ 1.

String(String dato). Constructor de lu clusc String

= u

_ PR wy
L~ res lineas de ¢ddigo anterior crean objeins de la clase String. Notese como el objeto cad3 estd creado a
partir del ohjeio cad2 v contendra lo: mizmos datos “Lionel”.
int length(). Muestra la longitud de un objeto de la clase Striny.

Al i - : 3 ;

El ¢ddigo anterior muestra la longitud del objeto sty ™ - dl1 (5).

String concat(String s). Dev wlve un obje  fruto ¢ - la concatenacion/unién de un objeto String con otro.

String cadl = “Andy”;

El ¢bédigo anterior concatena las cadenas "Andy” v “Rosique”. y muestra por pantalla el resultado de la
concatenacion (“Andy Rosique”).
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String toString(). Devuelve el propic String.

cadl.toeString () +cad2. toStcring()) ;
El ¢ddigo anterior aprovecha el operador concatenacién “+” para mostrar por pantalla la cadena “Emilio
Anava’.

int compareTo(String s). Compara el objeto String con el objeto String pasado como pardmetro y devuelve
un numero:

< 0 Si es menor el string desde el que se hace la llamada al String pasado como parametro,

=0 Si es igual el string desde el que se hace la llamada al String pasado como parametro.

> 0 5i es mayor el string desde el que se hace la llamada al String pasado como pardmetro.
El método va comparando letra a letra ambos String y si encuentra que una letra u otra £ mayor o menor que
otra deja de comparar.

tring cadl = “EMMA

String cadz

El anterior codigo mostrara por pantalla los siguientes datos: -32, 0, -7, -7 v 4.

iCuidado!
El meétodo compareTo distingue maylsculas de minuscuias. Las maylsculas estan antes por orden
alfabético gue las minlsculas, por lo tanto ‘A’ es menor gue ‘a’.

boolean equals(). - aétodo sirve para comparar el contenido © g el tipo String.
r ] "
1 cad: tring (“EMMA") ;
i {ca
e

El eddigo anterior mostrard por pantalla “SON IGUALES".
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DIFERENCIA ENTRE EL. METODO EQUALS Y EL. OPERADOR ==

El codigo anterior mostrard por pantalla las siguientes cadenas: “"SON IGUALES”, *SON DIFERENTES”,
En el primer caso los dos objetos son iguales porgue contienen la misma secuencia de caracteres y
el segundo de los casos son diferentes porque son diferentes objetos. Para que en el segundo caso
muestre la cadena "SON [GUALES” deberia de cambiarse la linea de cddigo:

dZ2=new String(“EMMA") ;

Por la siguiente otra:

En este Gltimo caso es importante recalcar que cad? y cadl apuntan al mismo objeto.

String trim(). Elimina los espacios en blanco que contenga el objeto String al principio y final del mismo.

PR | R W LR a
= AY A 1

ELr ads . CoSEring H

El codigo untevior mostrara por pantalla la cadena “MAYEKA”,

String toLowerCase(). Convierte las letras mayisculas del objeto String en minisculas.

"y B i1l =

ring <ad 1l; s C 3L . LOLOWEILC !
i

Kl codigo anterior mostrard por pantalla la cadena “pedro ruiz”.
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String toUpperCase(). Convierte las letras mindsculas del objeto String en mayisculas.

El codigo anterior mostrara por pantalla la cadena "JUAN SERRANO”.

String replace(char car, char newcar). Reemplaza cada ocurrencia del cardeter car por el eardcter newcar.

El céddigo anterior mostrara por pantalla la cadena “JOAN SOAREZ".

String substring(int i, int f). Este método devuelve un nuevo objeto String que serd la subcadena que
comienza en el cardcter 1y termina en el cardcter f (el cardcter f no se muestra). S1 no se especifica el segundo
parametro devolverd hasta el final de la cadena,

MOREND™ ;

El e6digo anterior mostrard por pantalla las cadenas "CARLOS” y “MORENO”.

boolean startsWith(String cad). Este método devuelve true si el objete String comienza con la cadena cud,
en caso contrario devuelve false,

HAARRIEER MV TR
MAYEA MOREND

String cadl =

El cidigo anterior mostrard por pantalla false v true.

bhoolean endsWith(String cad). Este método devuelve true s el objeto String termina con la cadena cad, en
caso contrario devuelve false.

RTAY ) )

El cddigo anterior mostrard por pantalla false, true v fulse. La primera vez muestra false porgque aunque 'p' y
‘P’ son la misma letra, Java las trata de manera diferente al ser dos simbolos ASCII distintos.

char charAt(int pos). Devuelve el cardcter del objeto String que se especifica en ¢l parametro pos.

El eédigo anterior mostrara por pantalla la cadena "A H".
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iCuidado!
Si en la funcién charAt se utiliza un indice que no estd entre los valores 0 v length()-1, Java lanzara una
excepcion,

int indexOf(int ¢) o int indexOf(String s). Ls1iv método admite dos tipos de pardmetros y nos permite
encont - la srimera ocurrencia de nin earactior o una subeadena dentro de un objeto del tipo String. En el caso
de qu no sea encontradoe €l caracter o la subcadena este método devolverd el valor -1.

. ‘ .- 5 - “w
. i

El eodige anterior mostr -+ por pantalla ¢l siguiente resultado: 1, -1, 5 v -1.

char[] toCharArray(). Fate m (' avuelve un vector o array de caracteres a partir del propio ebjeto
String.

i

Ele "o Twrervnsiiun array de carac cad? que contendrd la cadena “LORO FELIPE” contenida en
el obje . String cadl.

String valueOf(int dat ). " un nimero a un objeto String. La clase String es capaz de convertir los
tipos primitivos int, lony, poat v double.
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CONVERTIR UN STRING EN UN NUMERO

" "o,
'

;

Con el codigo anterior es posible convertir un objeto String en un nUmero entero. La tercera linea de
codigo esta comentada porque lanzaria una excepcion dade que no se han limpiado los espacios a
derecha e izquierda de la cadena y contiene caracteres no numéricos.

Si e numero es un decimal y no se quieren perder los decimales se utilizaria el siguiente codigo;

n . w o,
1

LA CLASE STRINGBUFFER

Clase StringBuffer

java.lang.Object

L

|- java.lang.StringBuffer

Figura 7.4. Jerarguia de in olase StringBuffer

Recuerda
Los objetos de la clase String NO son modificables sino cue los métodos que actlan sobre los objetos
devuelven un objeto nuevo con las modificaciones realizadas. En cambio, los objetos StringBuffer SI son

modificables.

StringBuffer([arg]). Construciov de v ~ o Stren Buffer.

stringBuffer ( “Pepe”) ;

—_—
igBuffer apellidos = new StringBuffer (80}
La segunda linea de eddigo crea un nbjeto vacio con una capacidad para 80 caracteres. En la tercera linea de

c6digo no se especifica la capacidad pero por defecto la deja a 16.
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int length(). Muestra la longitud del objeto StringBuffer.

i

La -+ da por pantalla del cddigo anterior serd 4.

int capacity(). Mncestru la capacidad del objeto SiringBuffer.

PN

P - - -

;
TR

Curioso: I.n salida por nantulla del codigo anterior surd 20 aunque su longitud era solo de 4. Eso es debido
a que cuando s¢ vrea un objeto Java le otorga una capacidad igual al nlimero de caracteres almacenados miis
16.

StringBuffer append(argumento). Adade el argumento al final de la cadena de caracteres StringBufffer. Il
tipo del argumento puc int. long, flowt. double. boolean, char, char[ ], String y Object.

et

os" ) ;

-+ Coe s .
. - .

Tl cddigo anterior muesira por pantalla la cadena “Juan Carlos Morene Pérez”"

StringBuffer insert(int pos, arg). Afade o] argumenio en la posicién pos de la cadena de caracteres
£ uifler. El tipo del argumento pueds <o ind, fong, float, double, boolean, char, charll, String y Object.

El cédigo anterior muestra por pantalla la cadena “EMMA MORENQ”.

StringBuffer reverse(). Invierte la eadena de caracteres que contiene.

new StringBuffer { “TURRION“) ;

2

El cédigo anterior mostrara por pantalla la cadena “NOIRRUT”,

StringBuffer delete(int x, int y). Elimina los caracteres entre las posiciones x ¢ ¥ del objeto StringBuffer.

v i X £ ¥ i ¥ s 3 ¥ » I 2T RTTT TOTTC TTE T B
Il 1okl P i i1 1 i BRALT ERI1E

El eodigo anterior mostrard por pantalla la cadena de caracteres "RAUL TURRION"
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StringBuffer replace(int x, int y, String s). Reemplaza los caracteres entre las posiciones v« v por o1 String
s del objeto StringBuffer.

SrrinaBuffear { “RALI TESIfe~) .
al ngbu E WAL Eallc H

El cédigo anterior mostrard por pantalla la cadena de caracteres "RAUL TURRION™.

String substring(int x, int y). Devuelve un String que contiene la cadena que comienza en el cardcter x hasta
el caracter y-1 (o hasta el final s1 no se especifica el argumento y).

- VT Aaaw SrringBuffer ( “RALUL TESIIS TURRIONT)
DT 2. . 18w & IJEULLS&] Sl o 8 H

El codigo anterior mostrara por pantalla la cadena de caracteres "RAUL TURRION".

String toString(). Devuelve un objeto String el cual es una copia del objeto StringBuffer.

StringBuffer nombre "TURRION” ) ;

String turri

Il cédigo anterior crea un objeto String a partir de un objeto StringBuffer y muesira su contenido por
pantalla.

char charAt(int x). Devuelve el cardcter que estd en la posicién x del objeto StringBuffer.

B = Eyur S d merB s f ¥ u__-_.-_..-u)_
W ngeLLl E {7 RMMA -

harit ‘ :
El cédigo anterior mostrard por pantalla el caracter ‘E'.
void setCharAt(int x, char ¢). Reemplaza el cardicter que estd en la posicién x del objeto StringBuffer por
el caracter c.

- . [ ——r L - TR W
Ol er nombr T e TR )
JBUL 1 | nomor I Wi F1NgBLTTE ot i P N

El cdédigo anterior mostrara por pantalla la cadena de caracteres “eNMA™.
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CLASE STRINGTOKENIZER

Esta clase permite dividir una cadena de caracteres en elementos independientes si estos estan
separados por un espacio en blanco, un retorno de carro (\r} o de linea {\n}, un avance de pagina {\f)
o un tabulador (\t).

Un ejemplo de utilizacidn de esta clase es el siguiente:

El codigo anteriar mostrara que la cadena str tiene 6 elementos y los ira sacando por pantalla uno a
uno.
Para utilizar esta clase se debe de importar la clase StringTokenizer:

naoTokani zar -
[ Lk 7

O importar todas las clases del paquete java.util:

® -
s

También es posibte especificar los delimitadores dentro del constructar de la clase:

new SrErinsaTok av | TN 2 TRES PERTCOI ANTOO Y ANDERSy # |« .
new Sti 191 0Ker1 e a FPERI MNLRESY ;

En el ejemplo anterior se utiliza el simbolo '}’ como delimitador.

ARRAYS O VECTORES
DE OBJETOS STRING

Nado que ya se conoce ¢omo funcionan los vectores v los objetos String, en este apartado se va a ver un ejemplo
de utiliza  n de estos tipos de datos. En el ejemplo e va a realizar un programa que lee nombres por teclado y los
v alm 1undo en un vector. Una vez creado el vector se mostrardn dicheos nombres por teclado segtin 1a posicion
on g " n leido.
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ALGORITMOS
DE ORDENACION

1 .= aulgoritmos de ordenacién se aplican generalmente en arrays unidimensionales (también en ficheros) y su
finauidad cs e+ nizar los datos en dichos arrays. Estos algoritmos de ordenacién tienen gran importancia, con lo
cual en muck~  enguajes de programacion existen librerias que contienen funciones o procedimientos para ordenar
arrays. No todos los algoritmos ordenan de la misma forma ni todos son igual de eficientes, algunos son muy rapidos
cuando el verlor estd casi ordenado, otros lo son cuando estd muy desordenado y a otros el preordenamiento no les
¢ * a1 en erun ) edida. Dependiendo de la estrategia, algunos algoritmos son mejores que otros. Los algoritmos se
w.tinguen por 1 complejidad computacional la cual clasilica los algoritmos dependiendo de su eficiencia, en esta
cle  icacién se tiene en cuenta el peor caso, el caso promedio y el mejor de los casos.

Tabla 7.2. Algoritmos de ordenacion

Algoritmo Estrategia de ordenacion

Cocktail sort El un argenamiento por burbuja bidireccional.
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Por Mezu ~ Merge Sort

Ordenacién rapida o Quicksort

7B ESTRUCTURAS DE ALMACENAMIENTO

Es un aigori mo desarrolladn  r Von Newmann que emplea | .écnica divide
y venceras. t algoritmo va dividiendo por l¢ mitad de forma recursiva el
vee d o naren 1os listas las cuales de jer® - s€ tambid 1 rdenadas.
El a joritmo para ¢ dividir cuando se  ueuc © ¢ elem n s aodnces
¢ rnnsideran que estan ya ordenados. S se 0 :nan dos fistas las ¢ 1ales a
W € estan ordenadas, el resultado sera una lista ordenada.

Es el algorit Coaptt LT la técnica div’° |, vent  ~ Es
algoritmo recurs vo que L £a UN | v ymo e :mento” @ loca
todos los elementos menores a Zzquierda y los mayor~ ~ su . ziecha. La
lista se separa en dos sublistas _e repite el procesc der an “acursiva

con las dos sublistas hasta que toda la lista se queda ordenada.

ORDENACION POR EL METODO DE LA BURBUJA

il ordenamiento por el método de la burbuja es muy utilizado, sobre todo porque es sencillo de entender e
implementar. En la siguiente tabla se puede comprender claramente como funciona el método de la burbuja. Como se
pucde apreciar, al igual que las burbujas de aire en el agua suben a la superficie, los elementos mayores de la lista se
iran colocando al final del vector de forma ordenada.

1* Pasada 9 3 1

2 Pasada 9 1

3% Pasada 2 4 g

4* Pasada 3 1 9
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Como parece logice, las pasadas cada vez seran mds cortas dado que en cada pasada, al menos 1 elemento quedard
ordenado al final de la lista. Una implementacién de este codigo en Java seria el siguiente:

Este codigo no es del todo eficiente porque si el vector ya estd ordenado el procedimier o uira comprobando
ita terminar sin tener en cuenta este hecho. Para conseguir esto, basta con utilizar un fleg yn marquce si el vector
esta ordenada o no y en el caso de que el algoritmo de una pasada sin realizar ningin intereambio de elementos €]

Jproceso parard.

BL'.ISQUEDA DE DATOS DENTRO DE UN ARRAY

Las ventajas de los arrays o vectores son la versatilidad vy posibilidades que ofrecen. Una de las
operaciones mas frecuentes que se realizan en los mismos es la blisqueda de informacion dentro de
etfos. La forma mas facil de buscar informacién en un array es realizar una bisqueda secuencial hasta
encontrar el dato, pero no es la mas eficiente. Imaginemos un array muy grande. De media tendremos
que buscar en N/2 elementos para encentrar nuestro date. Si el array es muy grande perderemos
mucho tiempo durante la bdsqueda. Un método mas eficiente es la bdsqueda binaria. £n la bdsqueda
binaria se sigue el lema “divide y venceras”. En la siguiente imagen se puede cbservar cémo funciona

el algoritmo:
Elemento a buscar: 5

Poslclén Intermedia
013 4!5]7 8/910121314/16117/18/1921

El dato que se busca Aqui no esta
esta en esta mitad

porque 10> 5

Seguir buscando igual

en esta mitad

Figura 7.5, Misqueda binarin
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Importante: Los datos del array donde se va a realizar la busqueda deberan de estar ordenados.

Como se puede ver, lo que se hace es elegir una posicién intermedia y desechar de la blisqueda la
mitad del array donde el dato nc va a estar siguiendo la busqueda en el lado restante.

La busqueda seguird igual perc para la mitad del array donde deberia de estar el elemento a buscar.

ORDENACION POR EL METODO DE INSERCION DIRECTA

Este algoritmo funciona de la siguiente manera, se desean insertar en un array de 5 elementos los siguientes datos
(4,2,9,3yD).

PInsercion(4) [T [ 1 ] | |

2" [nsercién (2) 4 T

3* Insercion (9)

4* Insercidn (3) rz 4

5* Insercion (1) 9 3 4

CLASE HASHTABLE

Esta clase se encuentra en el paquete java.util. Una Hashtabie implementa una tabla hash la cual crea
una especie de diccionaric que relaciona claves con valores.
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CLAVES iNDICES PARES (CLAVE-VALOR)

abios 7 TS ea |
l_:_

[ mEsa |
88— | MESA  TABLE

29

Figura 7.6. Laclase Hashiable

En el siguiente ejemplo comentado se muestra cdmo se crea y se trabaja con una hashtable como la
de la figura anterior:

import java.util.=*;

public claes diccionario |
public static void main{String[] args) [
Hashtable dic = new Hashtable(];
dig.put ("HOLA", “HELLO") ;
die.put {“ADIOS", “BYE”};
dic.put { “MESA", “TABLE") ;
dic.put (“SILLA","CHAIR") ;
dic.put {“CABEZA” , "HEAD") ;
dic.put{“CARA", "FACE") ;
String saludo = (String) dic.get("HOLA”);

String despedida = {String) dic.get(”ADIDS”);
String braze = (String) dic.get (”BRAZO");
System.out.println(”HOLA : “ + saludo);//muestra HELLO por pantalla

System.out.println{“ADIOS : * + despedidal)://muestra BYE por pantalla
System.cut.println{~“BRAZC : * + brazo); //muestra null por pantalla
Bystem.out.println{¥dic¢ contiene * + dic.size{) + " pares.”);

if{ dic.containskKey (*HOLA") ) {

System.out.println{”dic contiene HOLA como clave”);

lelsel

System.out.println{“dic N0 contiene HOLA como clave”);

]

if{ die.contains ("HELLGO"} | {

Syatem.out.println(”dic contiene HELLO como valor”);

lelse

System.out.println(dic NO contiene HELLO como valer”);

I

System.out.println(“Mostrando todos los datos de la tabla hash...*);
Enumeration k = diec.keys();

while( k.hasMoreElements() ) System.out.println{ K.nextElement(} };
System.out.printin{“Mostrando todos los elementos de la tabla hash...”);
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B . 1 AMMA JAMIENTO

RESUMEN DEL CAPITULO

En este tema se estudia el coneepto de vector o array. Existen numerosos problemas que se resuclven
con estructuras de este Lipo, por lo tanto es de obligado cumplimiento estudiarla. Tambidén se estudia en
profundidad las cadenas de caracteres que ya ge vieron en capitulos antertores. Bstudiar arrays y ne ver
algoritmos de ordenacion es un pecado, por Lo tanto, se estudiarin dos de los mas Gtiles como son el método
de Ta hurbuja, o cual es soneillo de comprender v ol métode de insereon divecta. Existen muoltitud de
algoritmoes mucho mis o aes v rapidos que o de o burbuga. Se aconsein al alumn gu s busgue alguno
por luierr 0 Intenie comprenderlo.

EJERCICIOS RESUELTOS |

1. Realiza un programa qu 1ere una mairiz 5 x 8 y mu ¢ los ¢lementos en forma de matriz.

ol & T !
LG ta vorLg LT T
& 1Tt =]
i I 1 ' 1) [B]
" N
1 4 r ‘ )
£ ‘s ; r
; : 1
7 T
ACIL1 \ L+7] 2
Fey . L
i il i
- 0 |2
F 1 B T n ™4
d Il 1 H

219



220

PROGRAMJ N

L e uoay .
b . ;

ey
I\ h

2. Realiza \ 1 programa que ¢ree un vector ¢ @ &0 posiciones cargado con valores aleatorios. Los valores aleatorios
= 1d  ~tarentre 1 1y 100, Una vez cargado el vector debera de ordenarlo mediante el método de la bun-

buja ¥ mor*  rlo ordenado por panialla.

Truceo
Observa que para generar un numero aleatorio se utiliza el método random de la clase Math el cual genera

un ndmero aleatorio (double) entre 0.0 y 1.0. Si este se multiplica por LIMITE que es el rango de nimeros
a generar y se le suma 1, los nimeros generados estaran siempre entre 1 y LIMITE.

] ¢ ;
v ;
- del
! Limite
public stati L1t
e T (it
]
public stati voic
int aux;
for (inc i
Eoit
rray alllX 7
|
puk - gstatic void muestraf() {
for (int 1-0;1<P0S;i+ {
Svare o T int | cal o n)'
publ atic void main(String Arg: |
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lista = new int(POS];

for (int i=0;1i<POS;i++}1
listali]=getaleatoriol);

]

muestral);//se muestra el vector desordenado

System.out.println{®~};

ordena{lista); [/ordenacién por burbuja

System.out.println{“");

muestra() ;//se muestra el vector ordenado

System.out.println{*~);

E ALMACENAMIENTO

3. Realiza un programa que cree un vector de 50 posiciones cargado con valores aleatorios, Los valores aleatorios
deberin de estar entre el 1y el 100. Una vez cargado el vector deberd de ordenarlo mediante el método del cocktail

sort v mostrarle ordenado por pantalla.

public class cocktail |

private stacic int[] 1lista;

final static int POS=50; //nimeroc de posiciones del array

final static int LIMITE=100; //Nimeros entre 1l..Limite
public static int getaleatorio(){
return {(int) (Math.random({)*LIMITE+1);
|
publie static wvoid ordenacocktaill{int array(]){
int 1 = 0, § = array.length - 1;
while(i < j) |
for{int k = i; k < j; k++) { //direccion -»
if (array (k] > array(k + 11} {
int temp = array[k];
arraylk] = arrayvik + 1];

array[k « 1] = temp;
}
}
o
for{int k = j; k > i; k--) { //direccion <-
if {array[k] < array([k - 1]) {
int temp = array(k]:
array[k] = arraylk - 11;
array(k - 1] = temp;
1
]
i++;

public static void muestra(){
for (int i=0;i<POS;i++) |
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H).
i

System.out.print{lista[i] +~

}
public static void main(String() args) |
lista = new inc[FOS];
{int i=0;i<POS;i++}{
ligta[il =getaleatoriol};

for

}

muestral);
System.ouk.printin{"”);
ordenacocktail (lista) ;
System.out.printin{*")};
muestral);
System.out.println{”/);

4. Mejora el métode ordenacocktail del ejercicio anterior y utiliza una variable swp como centinela o flag, de tal
manera que ésta se active cuando hay alglin intercambio. En el momento que no haya ningtin intercambio el algo-
ritmo deberia de parar puesto que el vector ya estaria ordenado.

public static wvoid ordenacocktail (int array([]}{

boolean swp true;
int i = 0, j = array.length 5
while{i < j && swp) |
swp = false;
for{int k ir k < jr k++) { //direccion -»

if (array [k] » arraylk + 1]} {

222

int temp = arraylk];
array (k] = array(k + 1]:
array(k + 1] = temp;
Ewp = Lrue;
i
}
S
1f (swp) |
swp = false;
for{int k = j; k » i; k--} { //dirececion <
if{array [k] <« arrav(k 173 |
int temp = arzayl[k]:
array k] = array[k 1]:
array [k 1] = temp;
sWp = true;
|
]
}
B 5 o
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Ri tAS DE ALV ™

5. T'e mos una cadena notus con lox nombres v las notas de H de los ulumnos de clase, Kl contenido de i endena
caels mt o e

“Juan Carlos\n §.3%n Anc e 4.95\n Pedren 5.8%%n Juan N\n 6,37
El formato es “nombre \n nota \n....”

Realiza un programa que muestre por pantalla por cada alumno lo siguiente:

El alumno X ha sacado la nota Y.

StringTokenizer notas:

notas = new StringTokenizer{”Juan Carlos\ng.5\nAndrés\nd.9\n
06 30T )

while (notas.hasMoreTokens(})

Pedroind.8\nduany

System.out.println{”El alumnc “+notas.nextToken()+” ha sgacadeo un “+notas.

6. Modilica el ejemplo del apartado 6.4.2 para que muestre los nombres ordenados.

public class test |
private static Stringl] lista:
final static int POS=10; //nimerc de posiciones del array
public static void ordena(String arravi]l}i
String aux = new String() ;
for (int i=array.length;i>0rd--}{
for {int J=0;]<i-1:3++){
if f{array[j] .compareTof{array[j+1])>0){
aux = array[j+1];
array|j+il=arrayl[il;
array [j] =aux;

}
!

]
\
}
public static void muestral) {

for (int i=0;i<POS;i++) Svstem. cut.priot{lista [i]+* *);
}

public static void mainiStringl] args) |
lista = new Stringl[POS] ;
for {int 1=0;i<POS;i++){
String ln = System.console().readLine(};

lista[il =1ln.toStringi{);
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28

comandos.

7. Realiza un programa que muestre por pantalla los dos primeros argumentos tomados desde la linea de
Solucién:

nestrahrgs
itic woid ma (String (] args) {
em.out.println(“Primer argumento: * +
5y tem.out.println(*Segunt
H
i

args[0])

’r
Ed

argumento:

args[1]);

8. Realiza un mmétodo esCapicua gque tome como parametro un entero y devuelva true si el nimero es capicua y false
eh caso contrarin. Utiliza wrappers y objetos String.
Solucion:

9. Urea una elase busquedabin la cual tenga un método que husgue un valor en un array ordenado utilizando la
biisqueda binaria. Implementa el metodo de tal manera que muestre las posiciones (min y max) desde las cuales
va buscando v los valores de dichas posiciones asi como la posicidn intermedia y el valor de dicha posicidn.
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Fl ¢jemplo anteric - 1 se puede observar genera v ordena ! i s antes de ha v la bisqueda T naria.
Ri-aliza Jas « =uientes modificaciorics al ¢ji eicio:
Mow  a el ejercicio anterior para que no < pucdan in  ccar valeres e geiidos en el arrav.

Moditi-a el ejercicio para que el & writmo en vez do recursivo =en ilerativo.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. K¢ re clor ~uelto nmeroe 2, como poed- naner, no ¢= 6prune del todo. Timaeir it que los ndmeros ‘ni
ordenado: wosa muy improbable utilizande nime -os aleatorios), Madifica 7 .00 10 wior para que el proec li-
miento or - ne y no deé mas pasadas de las necesarias,

2. Realiza un programa que cree dos veetores de 100 elementos. Kl primero almacenara ana servie de datos numd-
ricos desordenados. Dichos datos seran datos generados uleatoriamente. Kl segundo array contendra los mismos
datos pero orde  1dos por el mérodo insertion sort.

3. Modifica ¢l cidigo del ep aco vesueito 5 para que lus no ¢ se slmacencen en un veceror de dates donble.

4. (Kjercicio de dificaltad alta) Realiza un programa con el que pnedas jugar a les barquitos ron te companero. Bl

programa simulard el juc o elasico.

5. (17 reicio de dificultad al” ) P o gue realier una sopi ras. La sopade oo~ s toadei un e onoafo de
weoviz 15 x 230 Il program  vedi 1 10 palal st T T 0 ondiendoe de ormaa toviape 1o atriz
Cibviamente las p was =iemp ccomdran 151 v menos) Unaovez escondi” woal b dlenara las demas

e sillas de la mot: conl 2 de forma aleatoria. Solo se utilizarin mavdsculas. Si el usuario inteoduce pala’ ras

e minu=eulin = transformun: a mavaseulas.

6. Tenemos ¢l siyuicnte mmétodo que indica cuando un nimero vy eapioia o no:

[arcee que no funciona porqgue todos los nimeros que se introducen para comparar ¢l méwodo responde gque no son
eapivta. Descubre por qué no funeiona v razona tu respuesta.
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7.Real cunmue dog tom :como parametios de entrada dos areavs de enteros v devuelva come salida un unien
array ¢ n los elem: Mos ¢ lo nferiores arrays ordenados de {orina ascendente.

8. Realiza un programa que cree 1000 numeros aleatorios y mu ° "o 10 mayores.

9. Realiza un progruma que eree un vector de 100 posiciones con nimeros aleatorios entre 10 y 80. Una vez creado
el veetor el programa deb 1 mostrar el mayor. ¢l menor, el valor gue més se repite y la media.

10, Reatiza un pras.. . que cree un vector de 100 posiciones con ndmeros aleatorios entre 1 v 100, Una vez

vreado ol vector ¢l prog ma deberd ordenar el veetor v mostrar los niimeros entre 1 ¥ 100 que no han sido
aImacenados.
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P ses de datoc

rel¢ -t nales

v/

v/

Comprender la arquitectura
JDBC.

Crear aplicaciones que
almacenen o recuperen datos de
una bhase de datos.

Manejar excepciones creadas por
las Hamadas a métodos JDBC
(SQLExceptions).

Realizar operaciones basicas
sobre las hases de datos (inservtar,
modificar y borrar datos).
Realizar operaciones avanzadas
sobre bases de datos como
llamadas a procedimientos
almacenados, ejecucion de
transaceiones. ete.



PF .
Una bisie de datos velao nal almacena datos en tahlas de tal mane ¢ ¢ Ttospus o im0 wdos v
vorupc od  de una wmael 1 e Lax thblus se componen de nna v deolal ofils frowsenin cos) et 3

Jdet o log mIsmos .o Me.

Ur SGBD (S a(  orde Bases de Datos) o 1o que es lo mismo DBMS (D' Buse lanegen % teny - |
procesa - ponsabhl de man~'-r, almacenar y1 seup  wrlos dot de unag dedi T ¢ ' opoT de
dat ¢ "o’ opr soese denoming FBDR (Sistenie 7 for de Bases d Yar Telac onn? oo lo gue s o
misma RL "M (Relational i ataBase Managenient Sy, m).

Java 1 una APT (Application £ sraomming Interjace) que podemos 1w o 1o Tpermite anferaeuur
con fuentes de d: Gnchod L0 ex cntos) de tehmaneea que podemos;

Coneetarnos a ana fuente de dawos (generalmen u bas I ).
Enviar consultas de seleceion v actealizacion do Iat e datos,

Recaperar datos de una consalta v muanejarios
Il producto JDBC scegun Oracle® (que es el propielario de esta APl v del lenguaje Java) tiene cuatro
componentes:

[.a APL JDBC. Ofreee un acceso a bases de datos relacionales desde dava, Con la AP de Java ze pueden
realizar consultas SQL, recuperar datos de la base de datos v realizar cambios a la base de dutos a fravés
del datasource u origen de datos. La APLHJDBC 4.0 estd dividida en dos paquetes, java.sgl v javax.sgl. Ambos
paguetes estan incluidos vn lag platalormas Java SE y Java BE.

El administrador de controladores JDBC. La clase JDBC DriverManager defune los objetos desde tos que
se pueden coneclar las aplicaciones Java a un controladar JDBC. D © M r ha sido tradicionalmente la
columna vertebral de la arguiteelura JDBC. 7 elase o peguena v simple.

La suite de test JDBC. Unlizada para testcar las aplicaciones Java que utilizan JDBC.

Il puente [JDBC-ODBC. Il pucnte suitware do Java JDBC proporciona acceso a stores de bases de dates
a través de ODBC. Para hacer  ~to, es necesario tener instalado ODBC ¢n la magquuna cliente desde donde se

conecta ol programa Jiva

Recuerda
En este libro se van a tratar los dos primeros componentes anteriores. Los dos siguientes son menos

utilizados (testear aplicaciones web o para comunicarse con bases de dates via ODBC).

LA ARQUITECTURA
JDBC

Existen dos modelos fundamentales en femas mformaticos que aceeden a bases de datos:

Modeto de nrquitectiura basada en dos niveles (two-tier),
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CLIENTE
Aplicacidn Jav-

JDBC

?

Pratoculo] propietario

SGBD

SERVIDOR DE BASES DE DATOS

Figura 8. L Arvguitectura JDBC v eo-tior

-Li

5n los modelos de arquitectura en dos niveles, el ciente accede divectamente a los datos a través del driver

JDBC.

f.os comandos son enviados a 1o basce d

configuravion ¢ tente/sers 'dor donde wa maguina del u o que corve la plicacion Jave
“a hasce do dawes, Servidor v elientye pueden o

servidor s d n
red local v oowés de Internet.,

Madelo de arquitectura bhasada en ires niveles (three-tier).

 CLIENTE

Java applet o
Navegador HTML

SERVIDOR
Servidor de aplicacianes
Java

JDec

SGBD

SERVIDOR DE BASES DE BATOS

Figura 8.2 Arvqui v WIC thire-tie

En la arquirectura en tees niveles hay una capa intermedia donde reside I 1Ggiea del n
intermedis o middleware estd situado el servidor de aplivaciones el cual envia los com

datos v los resultado- son devuelos a la aplicacion clicnfe, s una

eliente vy el

e, I ¢
s qu

n maquinas diferenics en la misma

Ccapa
ihe: de

231



PROGRAMACION RA-MA

lam  macliente al oo tord ko oes 0 odat v los resultados se los vuelve a enviar al cliente. lista cupat
inte medic neralment suele aports ru mayor sepuridad y un aceeso mas controlado a los datos ganando
en muchas ornsiones una mejora del rendimicernto. Cada vir mas se estd utilizando Java ¢n la programacién de
la capa intermedia en detrimento de otros lenguajes de programacién como C o C+H+.

JDIC puede ser implantado sin problemas en cualquiera di i=<los dos medelos anteriores.

QUE SE NECESITA PARA TRABAJAR CON BASES DE DATOS Y JDBC

Para v jJarcon DBC nc sitavd erear un entorno minimao gue permita compilar v ejecutar los programas
Jova. Lam  madedo wrolls 0 oew comoday ve.. T D ener en la maquina de desarrollo 1o base de datos v 1 mds
software. De -umanc ¢ faciladmimstrarlal o ¢ »cai | podremos evitar todos problemas que pudicran = igir

or vliliente v i base de datous en maquinas di 'n 1s.
Para crear el entorno JDBC =¢ deberd tener lo sign
Una version de Java (preferiblemente la (itima version del Java SIE SDK).

Por supue sto una base de datos. Iin todos los ¢jemplos siguientes se va a emplear MySQL. MySQIL ex una
basc de 15 relacional, multihilo v multivsuario. Esta base de datos esta hicenciada de forma dual (software
libre v propietario). Solamente si se desea incorporar osta hase de datos a software propictario es necesario
licenciar el producto.

Los driverst irios pi A coneetarse con i base de datos utilizada, En el easo de que ze utilice My8QT. como
bi > de da . habra gque instalar ¢ mector/d fp 0 feriblemente la altima versiéng, Para inswalar esvor dri- rs
nee csita s modificar la vaciable entorno CLASS  JFH v situar el fichero JAR en su ubicacion corre wa,
Consejo

Yo en vez de instalar sclo MySQL he decidido instalar XAMPP versién Lite y de esa manera instalo Apache,
MySQL, PHP y PhpMyAdmin. Eso me permite administrar y manejar la ase de datos desde un navegador

web.
CONEXIONES CON BASES
DE DATOS
Antes do trabajar con la ba o d ditos hay que establecer una conexidn con Iy misman, JDBC cecon + a lae bases

e dates utilizando v dedas dar cla =
DriverManager. | ;= forma mas sencilla decon o . >4 una hase de datos. La conexion con la hase de datos
1 especihicando una diveceion URILL,
DataSource. Esta cluse hace que los detalles =obre L base de datos o ln que se conecta sean transparentes a

ia apheacion,
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Fn los ejemplos que se van a ver 4 continuacion se va a utilizar la clase DriverManager para establecer conexiones

con la basc de datos.

Recuerda
No olvides importar el paquete java.sqgf cuandc tu programa utilice JDBC. Recuerda ejecutar la siguiente

sentencia al inicio de tu programa .java:

El siguients: «odigo permite realizar una conexion con una base de datos MySQL:

Notese que =e utiliza ¢l método getConnection de la cli  DriverManager, Para establecer la conexién se pasan

Lhes paranme - os a este método:

La URL: «jdbe:myvagliMocalliost:3306/te... - donde:
localhost. Es la diveeeidn de b mAguina donde 1e 1a base de datos.

3306: Iis ¢l pu donde ¢~cucha la brise de datos,
test: I<x la base de dafos a ln que ac conee v el programa.

I3l usuario con ¢l que o merta ala ba daios: "andies”.

Liat passiword del anterior usuario: "pelusilla®,

-
MANEJANDO
N i .
SQLEXCEPTIONS
Cuwando [JDBC encuentra un error al trabajar eon una base o lator 1 ver de una Exeeption langza una
SQLExeeption. A la hora do programar, el abjeto SQFLException con mucha mformacion que puede servivnos de

i prog . } ¥ Jud

avudn para determinar el origen del crror:

Descripeidn del error. Se pucde recuperar esta desceripeion utilizando el método SQLFxeeption. get Messas

cual devuelve un dato de tipo String.
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Cod 5 8QLSte. stas codi o< v su significado estdn estandarizados por la 1SO/ANSI v el Open Group. Este
¢d o uno 38r'  y.:p O recuperar mediante el método SQLException.getSQOLState.

“ ligo de error. ("udito numdcrico ( ifeger) que identifica el error producide. Este cédigo se puede obtener
llamando al método SQLException getErrorCode.

Causa del error. U1a SQL, v plion puede haber sido lanzada debido a una o varias causas. Para recuperar
todas ostas ¢ sa- P . o n lamar de manera recursiva al método SQLException.geiCause hasta que se
recupereclv lc ar A

Sieny o soli xeepeldn zeohan preductde varias se pueden recuperar llamando al método SQLException.

Nt T ol meen 1 excepeion lanzada.

El siguae ig nu a la manern de tratar una exceprion lanzada por el programa:

Como se puede observar ahora se maneja una SQLException en vez de una Excepfion como anteriormente se hacia,

Il tratamiento de excepeiones se realiza en la funcion printSQLException la cual se detalla a continuacion:

p “ ]
. o
} . .
- ;

I ta funcidén < ve conu mue=irn por paatalis ademsts del w Jrvque muesira T ovi una producido
el crror, me travit el eddien SQLState (wet SQLSHate()). ol codign © crror (eef ararCode()) ] mensaje de ervor
( {Mever (). Todos . os métodas eorresponden s la mstancia 1 obleto SQLLxeeption. N tose tam! que e
¢ ométoc s g tCae 1 eo van recorciendo Ias dife n s cousas o error producido. BEr o] mominto que geiCare )

dovuelve null vs que o exF 0 mads vansas des error,
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Figura 8.3. Tratamiento de una excepeidn Juva

La figura anterior muestra el resultado del tratamiento de una excepcion Java.

CREACION Y CARGA
DE DATOS EN TABLAS

Paralos siy - ciemplos se va acrear o ulern’  struetura de tablaz.

EQUIPO

.n

(1.N)

JUGADORES

Figura 8.4, I ¥

EFn esta estructura exazlon dos tablus, la de los equipos v la de los jugadores. Cada jugador tiene un equipo por ol
que juega v un equipo se compone de una serie de jugadores,
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Las sentencias de creacion de estas dos tablas son las siguientes:

create table EQUIPO
(TEAM ID integer HOT NULL,
EQ NOMBRE wvarchar (40) NOT NULL,
ESTADIO wvarchar (40) NOT NULL,
BOBLACION wvarchar (20) NOT NULL,
PROVINCIA warchar (20) NOT NULL,
COD PESTAL char (5],
PRIMARY KEY iTEAM"ID]]:

create table JUGADORES
(PLAYER ID integer NOT NULL,
TEAM ID integer NOT NULL,
NOMBRE wvazchar(40) NOT NULL,
DORSAL integer HNOT NULL,
EDAD integer NOT NULL,
PRIMARY KEY 1FLAYER_ID],
FOREIGN KEY (TEAM ID) REFERENCES EQUIPC (TEAM ID));

CREACION DE TABLAS CON JDBC

Unii vez 1 neme, -~ netss= de crenezdn Jas meorporamos «un métado ¢ Lel D

crear B o bl
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Al ejecutar este método se crearan las tablas necesarias para tratar con los ejemplos siguientes, s necesario erear
primero la tabla equipo v luego la tabla jugadores pues depende de la primera.

LA CLASE STATEMENT

El objeto stmt anterior de la clase Statement lo hemos utilizado para enviar sentencias SQL a la base
de datos. Existen tres tipos de objetos Statement:
¢ Statement. Como se ha visto servird para enviar ordenes SQL a la base de datos sin
parametros.

e PreparedStatement. Hereda de Statement. Se utiliza para ejecutar comandos 5QL con o sin
parametros de entrada ya precompilados.

e CallableStatement. Hereda de PreparedStatement. Se utiliza para llamar a procedimientos
almacenados de base de datos. Permite trabajar con parametros de entrada y de salida.

Un objeto de la clase Stalement se crea mediante el método de Connection createStatement. Con el
objeto Statement se pueden ejecutar comandos SQL y recibir los resultados.

Para crear un objeto statement se utiliza el método createStatement() de un ohjeto de tipo Connection.
Para crear el objeto de manera exitosa primero hay que conectarse a la base de datos. En ¢l siguiente
codigo se puede ver como se realizaria;
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Una vez realizada la conexion y creado el objeto Statement se pueden llamar a tres métodos diferentes
para ejecutar sentencias 5SQL:

¢ executeQuery. Se utiliza para ejecutar sentencias SELECT vy la llamada a este método devuelve
un resultset que es un objeto para poder tratar los datos devueltos por la base de datos.

s executelUpdate. Como se puede ver en el ejemplo anterior, se puede utilizar para ejecutar
sentencias DDL (Data Definition Language- Lenguaje de definicion de datos) como Create Table
o Drop Table. No obstante, se puede utilizar para ejecutar sentencias Insert, Update, Delete, las
cuales son mas utilizadas en aplicaciones que las primeras. Este método devuelve un entero que
indica el nimero de filas afectadas por la sentencia (en sentencias ODL sicmpre s 0).

& execute. Utilizado en sentencias que devuelven mas de un resultset. Se utiliza solamente en
programacion avanzada.

Como buena practica, se recomienda cerrar los objetos statement mediante este comando:

No obstante los objetos Statement se cierran automaticamente por el garbage colflector de lava
(recolector de basura). La llamada al método close() hace que se libere inmediatamente la basura y
se eviten posibles problemas con la memoria.

CARGA DE DATOS EN LAS TABLAS CON JDBC

Lo siguientes métodos son los o1 wead 2 de carear ns datos en lag tablas de equipos y jue dare © Laeslre o
ra prite veomualalaz anieriornien v s de e aeclon de b2 olass o tnico que eambi =L Llene C8SQTL

QUe = eTeeud .
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RECUPERACION
DE INFORMACION

Paia recuperar 1o informacion de lu tabli equipos s pucde utilizar ¢l método gue so deseribe a continuacion:
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A R AL RS RS SRS LR REEEESESERESSERESEELEES SN J(#k*”) ;

En el método anterior se puede observar que se utiliza el objeto ResultéSet, el cual representa un conjunto de datos
recuperado de una base de datos {imatriz de datos). En este procedimiento se crea un ohjeto ReswltSet llamado rs el
cual recibe la informacion cuando se ejecuta la consulta SQL mediante el objeto stm! de la clase Statement.

Se pueden crear ohjetos ResulSet a partir del cualguicr objeto que implemente la interfaz Statement como por
ejemplo, PreparedStatement, CallahleStutement v Rowsel.

Recuerda
El acceso a los datos mediante el Resultset se denomina cursor. No confundas este cursor con los cursores

de bases de datos. Son dos cosas diferentes. El cursor del que estamos hablando es un punterec a una
zona de memeria donde residen los datos recuperados por el comande SQL. [niciatmente se coloca en una
posicidn anterior a la primera posicion de los datos recuperados y mediante la llamada al método ResuitSet.
next() vamos posicionandonos en la siguiente fila de los datos recuperados. Esto se suele hacer utilizando
un bucle. Al final del bucle cuando ya no existen mas datos el método next() devuelve false,

EL INTERFACE RESULTSET

L.a interfaz Resultset como hemos visto, tiene métodos para recuperar y manipular los datos relativos a
comandos SQL realizados & una base de datos. Existen distintos tipos de objetos ResuitSet dependiendo
de sus caracteristicas.
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Tipos de ResultSet:

¢ TYPE_FORWARD_ONLY. Este cursor es el cursor por defecto. Los ejemplos anteriores estan
realizados con este cursor. Como su nombre indica es un cursor unidireccional v solo se mueve
en un sentido hacia defante (desde la primera fila hasta la dltima).

¢ TYPE_SCROLL_INSENSITIVE. Este cursor puede moverse hacia delante y hacia detras
(forward y backward) siempre teniendo en cuenta la posicion en la que se encuentra el cursor.
Aunque los datos con los que esta trabajando cambien en la base de datos no le afectara.
Contiene los datos que se recuperaron cuando se ejecutdé el comando SQL.

» TYPE_SCROLL_INSENSITIVE. Este cursor al igual que el anterior puede moverse hacia
delante y hacia atras, la diferencia radica que cuando los datos con los que esta trabajando
cambian, en la base de datos el cursor al moverse trabaja con los datos mas actuales reflejando
los ultimos cambios realizados.

Concurrencia:

Determina si los datos del ResultSet son actualizables en la base de datos o no. Existen dos niveles
de concurrencia:

e CONCUR_READ_ONLY. Es el tipo de concurrencia por defecto. El objeto Resu/tSel NO puede
ser actualizado utilizando la interfaz ResultSet,

e CONCUR_UPDATABLE. El objeto ResullSet puede ser actualizado utitizando el interface
ResultSet.

No todos los drivers JDBC soportan la concurrencia con base de datos. El método DatabaseMetaData.
supportsResultSetConcurrency devolvera frue (verdadero) si el nivel de concurrencia es soportado por
el driver y falso en caso contrario.

Persistencia:

Cuando se llama al método Connection.commit esto puede implicar que los objetos ResuftSet que
estaban abiertos en la transaccion se cierren. Esto puede provocar errores en el programa, Mediante
la propiedad hol/dability del cursor se puede especificar el funcionamiento del cursor cuando se ejecuta
un commit.

Cuando se lama a los métodos createStatement, prepareStatement, y prepareCall del objeto
Connection se le pueden pasar las siguientes constantes:

® HOLD_CURSORS_OVER_COMMIT. Los cursores ResultSet cursors NO se cerraran cuando se
ejecuta el método commit.

e CLOSE_CURSORS_AT_COMMIT. Los cursoraes ResultSet cursors SI se cerraran cuando se
ejecuta el método commit.

El tipo de persistencia varia dependiendo del gestor de base de datos. Algunas bases de datos no
soportan alguno de estos tipos de persistencia.

OTRA MANERA DE RECUPERAR 1.OS DATOS DIE UNA TABLA

Existe otra manera diferente de vecaperar los 3 s de un Reswdtsc o vez de utilizar los nomby - de los campos
en log métados gelSiring. geilloolean, getlong, ote. La solucidn o= Jami ¢ .o campos por el orden que ocupan en la
senteneia SQLL. comenzando per ¢l nimero 1.
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juste tipo de recuperac n o informacion se utiliza cuando 1 cuperamos varias columnas que tienen el mismo

nomhbre. De o manera an® 1 1 posible reeuperar o infor nacidn v de esta manera si.

Recuerda
El método getString puede scrvirnos para recuperar datos CHAR y VARCHAR de las bases de datos.

También es posible recuperar datos numéricos de la base de datos pero hay que tener en cuenta que estos
seran convertidas a String.
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LOS CURSORES

Los cursores en JDBC son los anteriormente vistos Resu/Set. Cuando se crea un ResulSet este
se posiciona antes de la primera fila de datos. Ya hemos visto como los cursores por defecto son
unidireccionales y solo se mueven hacia delante. No obstante, s¢ pueden crear cursores bidireccionales
que pueden utilizar otros métodos para desplazarse por los datos como son:

e next(). Mueve el cursor una posicion hacia delante. Devuelve true si el cursor esta posicionado
en una fila y false en caso de que esté después de la ultima fila. Es el inico método que se puede
llamar cuando se crea un cursor por defecto (TYPE_FORWARD_QONLY).

e previous(). Mueve el cursor una posicidn hacia atras. Devuelve true si el cursor esta posicionado
en una fila y false en caso de que esté antes de la primera fila.

e first(). Coloca el cursor en la primera fila. Devuelve true si el cursor contiene al menos una fila
y failse en caso contrario.

e last{). Coloca el cursor en la (ltima fila. Devuelve true si el cursor contiene al menos una fila
y false en caso contrario.

o beforeFirst(). Coloca el cursor antes de la primera fila.
e afterLast(). Coloca el cursor después de la primera fila.
¢ relative(int rows). Mueve el cursor rows de forma relative a la actual posiciéon.

e absolute(int row). Coloca el cursor en la posicién especificada en el parametro row.

MODIFICACION Y ACTUALIZACION
DE LA BASE DE DATOS

MODIFICACION CLASICA DE DATOS

L modificacion de una tabla en una baze de datos s similur a tu ¢jeeucion de otras sentencias como lus insereiones
v borrades en tablas. Unicamente cambia la simaxis SQL. Kl sipuiente método muestra un procedimiento hasico de
actualizacion de una eolumna en una base de datos;
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MODIFICAR DATOS EN LAS TABLAS UTILIZANDO RESULTSET

Como se puede ver en el siguient e nplo, en Java s¢ pueden creuair ResultSet bidireceionales y actualizables,
El siguiente 1 7o) actualiza la edad ¢ los jugadores v le suma el valor introducido en ¢l pardmetro entero
cruenfoMas,

Como se estudid anteriormente, la propiedad TYDPE. SCROLL_SENSITIVE hace que ol objeto ResultSet creado
pueda moverse bidirveeionalmente de forma relativa a su pesicion actual v la propiedad CONCUR_UPDATABLL hace
que se pucdan moditieay los ditos del curs=or v estos se repliquen a la” le datos. Hasta que no se invoea al método
ResultSetupde. Zowno . ciualizn 1 basc de datos.
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INSERTAR DATOS EN LAS TABLAS UTILIZANDO RESULTSET
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s posible que el driv JDBC uwtilizado not o= 1a posibilidad de asertar<date n la base de datos rise.
se oz Lo A0n SQL. eetere Not poriea weeplion. Tne - 0 »al mélodo s puede vhservar o ac o pu doa

izar L oveione, do Jstosenanat oo detes Al cjecutar L ado daserBowy T Tobjeto ResultSe - in +a in
v lalos 11 o en el ReseltSet como en 1 base de datos,

OTRAS OPERACIONES SOBRE BASES DE DATOS
RELACIONALES

I vste apartado se van a ver olro Lipe de operaciones tam e - como pueden L= sransaceiones,
nece=arT much oo cuando gueremos realizer ung apo wntandos SQL en hloque v tuner 1 oeedimiendos
alrreenados lus cuales son sweeante atiles v la horw de =implifi - -0 7 Do en los programas v o estandes tzar
Cleruis operiaeiones.
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TRANSACCIONES

Exisivn ocasion 3en las que  accesita que lu: operaciones =e € »miitin en bloque, es decly, qu - mecesitamos que
se njecuten o kbod  las operacion - niryuna porq - i no la base di datus se griedard en un estade  wcon f2nte.

CUENTA CUENTA
A B

Figura 8.5, Transaccidn endre cuentas banearios

Imaginemos una transferencia de dinero entre dos cuentas bancarias. La primera operacion es restar de la cuenta
A la cantidad a transferir para luego ingresarla en la cuenta B. En ¢l caso de que haya algiin problema para actualizar
el saldo de la cuenta B v esta operacién no se realice. nos podemos encontrar con que en la cuenta A se ha retirado
una cantidad de dinero y en la cuenia B no se ha hecho efectiva la transferencia. La base de datos en ese momento
se gquedaria inconsistente. En ese caso se necesita realizar una transaccién que englobe Ia retirada de efectivo de la
cuenta A v el ingreso de ese dinero en la cuenta B. Esas operaciones se realizaran en blogue y en caso de encontrar
algin problema no se realizard ninguna.

En todos los gjemplos que hemos visto hasta ahora, cuando e realiza una operacién de modificacién de hase
de datos (borrado, insercién o actualizacién) los cambios se producen cuando la sentencia se ¢jecuta. No hace falta
ejecutar una orden para actualizar cambios en la hase de datos, Esto es asi porque esta habilitado el modo
auto-commit en la conexion con la base de datos.

Para deshabilitar el modo auto-commit en la base de datos hay que ejecutar la siguiente sentencia:
by
Donde eon ¢ nuesteo ohieto conexion.

Vanmos a ver wie ejemplo practico de eémo funcionaria todo esto:

numecuenta ildo
1 o
2 200

Figura 8.6. ’ atdide

Tenemos en la tabla cuentas dos cuentas eon los saldos que aparecen en la figura anterior. Ll propictario quiere
realizar una transferencia de dinero entre ambas cuentas de 00 vuros (de la cuenta 1 a la cuenta 2).

En ¢l siguiente métado se muestra como e realizaria una transacelon en una base de datos de una cuenta a
otra.
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Natese coma se eambin b estado aufo-commit de la base d  datos primero a false y In
¥ eomo sl acurre algin o ror nla transaceion se invoea al notodo rollback() del objeto conexion.

la lamada al métado para la realizacion de la transferencia de 500 curos desde ¢l método prineipal seria la

sigulenty;
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LAS TRANSACCIONES

Imaginemos que, como en el ejemplo anterior, estamos transfiriendo una cantidad de 500 euros de
la cuenta A a la cuenta B mientras que en la cuenta A se estd haciendo un ingreso por valor de 200
euros. El sistema retirara 500 euros de la cuenta A y antes de terminar la transaccion ingresa 200
euros en esa misma cuenta. En este momento la cuenta A dispone de 700 euros (100 - 500 + 200).
Por la razén que sea, el ingreso de 500 euros a la cuenta B se aborta y el sistema tiene que abortar
la transaccién. En este caso, el sistema dejara el estado de la cuenta A tal v como estaba antes de
comenzar la transaccioén, con un saldo de 100 euros.

En este caso tenemos un fallo del sistema. 200 euros que fueron ingresados a la cuenta A se han
perdido con los consiguientes problemas que nos puede acarrear este mal funcionamiento de nuestro
sistema. A estas lecturas de datos obsoletos se le suele llamar dirty reads (lecturas sucias).

Para prevenir este tipo de problemas, los gestores de bases de datos prevén un sistema de bloqueos que
hacen que las filas implicadas en las transacciones no puedan ser modificadas. Cuando trabajabamos
en modo auto-commit el bloqueo era a nivel de una sola fila y no habia problema, ahora las
transacciones pueden comprometer a muchas filas y a varias tablas.

Existen fundamentalmente 3 problemas o inconsistencias de datos cuando se trabaja con transacciones
con bases de datos:

Lecturas sucias. Es cuando se realiza una lectura que no tiene un valor permanente. La transaccién
A modifica el valor x de una tabla. Mientras la transaccion se esta ejecutando B lee el valor x’ de la
tabla ya modificado. Si por la razén que sea la transaccion A se aborta, el valor x’ leido habra sido un
valor ficticio y no tiene ninguna validez.

Lecturas no repetibles. Se producen cuando se hacen varias lecturas de datos en una transaccion
y los datos ya no son los mismos sin haber sido modificados por la transaccion. Por ejemplo, la
transaccion A lee un dato x de una tabla. Después de eso la transaccién B modifica dicho valor. La
transaccién A vuelve a leer el dato x’de la tabla pero ya no es el mismo. El dato ha cambiado de valor
y el resultado de la transaccidn A es imprevisible.

Lecturas fantasma. Se produce cuando una transaccion A recupera una serie de filas de una tabla o
tablas que cumplen una condicién. Si la transaccion B realiza una modificacion de alguna de las tablas
implicadas (update, delete o insert), es posible que cuando la transaccion A realice la consulta obtenga
nuevas filas o pierda algunas de las filas que estaban antes (aparecen o desaparecen datos).

Para evitar este tipo de problemas, JDBC utiliza el nivel de aislamiento (existen 5 niveles de aislamiento)
al realizar las transacciones. En ia siguiente tabla se puede ver el nivel de aislamiento y los problemas
que resuelve cada uno de ellos:
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vel de Alsiamiento Transacciones Lecluras Lecturas m Lecturas
sucias repetibles fantasma

L NO ¢ sl

S sl Sl

NO NO sl

O C NO

- ! !
Figura h.7.” " ' ot i

Consejo

El método roiftback generalmente se utiliza cuando se lanza una excepcion. En el momento que se lanza
la excepcion esto nos indica que algo ha pasado pero nunca nos va a decir qué datos se han modificado
y cudles no. Por lo tanto, en muchas ocasiones el rollback sirve para "curarse en salud” y hacer “borron y
cuenta nueva”

FUNCIONES DE USUARIO

Ion SQL es muy comtn utilizar funcion T comandos coma por cjemplo coune(®). sunf{enlumna). ave{columna),
max{column: © w. FEnoc "m o rogramador e itarealizar operacion  mu seoneretas gue deva lven un valov
v o1 oceaso. tilza fun oon nacenadas. st s funcion <alny nad - ooy parecide salos pu oo lumientos
almaceaadoz aunga u o de wadlizacion ex diferente. T e e e Uproe miend n wdos

son las o uientes:

T s funcior sie npre devuelven un valor mienivas que T wocedimien no, B otipo di vvalor -e defin
wando se declaura T funeidn, Obviamentie 1po ae dato ne gque s ovun lipode cate o LV e de dato
( It oeaso VRQ ),

Desde una . aternela 8Q10 s puede Hamar 2 una funcidm pero no a un procedimicnto almarenadeo.
Las funciones devaclven un valor pero nunea wn Resaliser.

Lats funciones tienen solo pardmoetros de entrada. Elanico ) wamenro de salidi po o ast deeirlo e- o dato que
devuelve la funeion taungqu 1 valor de salida no 2e puede co 15 derar comao parion o).

Recuerda

La sintaxis de las funciones y procedimientos almacenados difieren de un SGBDR a otro, incluso de una
version a otra podrian cambiar. Consulta los manuales de referencia de cada gestor cuando vayas a realizar
alguna funcion o procedimiento almacenado.
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Lo sintaxis de las funcion imacens n MysSQLiesla  ulenue:

Un ejemplo de funcion almacenada en MySQL es el que se define a continuacién, En esta funcion almacenada s
recuenta v se devuelve el ndmero de filas que existe en la tabla jugadores.

SELECT OUNT (*) INTD 3 FROM jugadores

Natese que = utiliza como delimirador *7 dado que Lns -entenctas SQL utilizan el delim::dor por defeeto ™

Para comprobar si funciona nuestra funcion =¢ puede cieentar la <:guiente consulta SQL:

Fatabladual esur - wabla que solo Bene una fitacv, por lo tanto, ol resuliodo aparceera en solo una filin 81 hacemos
es=a sentoneia pero pan la tabla jugadores, nos  ldrd tantos resultados como filas tenga la t<hla jugade - Prucha a
cjeeutar la anteror s ont 7 oday L siganiente con mas de un ju dor en la tabla jugador - -7 v Tn diferencia:

Il siguien! 1 HModo muestea Ian forma de utilizacidn de [eelones almacenadas en wna base de datos:
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PROCEDIMIENTOS ALMACENADOS

T rpre dimientoalmacenado ¢ 11z serie de comandos que realizan una tarea concreta en una base de datos. Los

procec o almac o gen - ente se erean cuando existe una tarea que se va a realizar muchas veces.
voension . o Hueno ul lizir procedimic 1. £ noweenados para estandarizar tareas complejas en una base

dc d . Imaginem s que en un baneo & u.n u.. - rie de elientes a los cuales se les va a dar una gratificacién,

descuento o prima «  ndierdo de Lo, produetos que lengan contratados, saldo medio... Si esa operacién se va a

1 se estandariza v ae

roalizar desde varias aplicaciones ox posible que » una de ellas lo caleule de forma diferente. S
incluye en un procedimiento almacenado el pro- w0 “entraliza v estaremos seguros que no existen diferentes formas

de hatver lo mismo,

Loy sintasy” andes rosgos v la siguionte:
{ [PARAML [,
I -wrd w0 inen de la sigulente mancra:
el e oodige st ra un pi "t almacenado. Se ha ereado un procedimiento =imi 1
fun i acensde © apartado anterjor,
i
‘ ;

Fn este caso ¢ procedimiente almacenadeo tene un paiimeiro de salida (OUTY v 7 vuelve o]l nmdmero de (la- de la

tabla jugadores.  programa Java gue creeite dicho procedic Uerd de i r dicho valor de =ulida.
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mele] mplo . 101 s¢ puede ohservar como s invoca el procedimiento almacenado cuantosdug:

m do - TugadoresProc.
Ant rormente hablamos de parametros de enveada. salida v entradafsalida. La lamada a procedimientos
almacenados con diferentes tipos de parametros no es la misma. En el siguiente ejemplo se puede ver como se

reahizarian dichas llamadas:
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La clase CallableStatement
Los objetos de la clase CafiableStatement son utilizados en Java para llamar a procedimientos almacenados
de la base de datos.

JNI (JAVA NATIVE INTERFACE)

JNI es un mecanismao que permite al programador que sus programas escritos en Java ejecuten codigo
nativo {programas escritos en ensamblador, C 0 C++) y viceversa.

Existen ocasiones en las que las bibliotecas estdndar de Java no soportan ciertas caracteristicas
(control de sonido, lectura/escritura de ficheros, etc.) y es necesario acudir a aplicaciones externas a
Java, como programas en C o C++. Las aplicaciones entonces al utilizar JNI se vuelven dependientes
de la plataforma, por lo tanto no tiene sentido utilizar IJNI si determinadas funcionalidades son
proporcionadas por Java dado gue son seguras e independientes de la plataforma.

Los programas en C o C++, al ser compilados para la maquina, son mucho mas rapidos y eficientes
que los programas en Java, per lo tanto, cuando se necesita velocidad de ejecucion se acude a INI
para ejecutar programas nativos mas rapidos.

Por lo general, se suele utilizar JNI para llamar a funciones de librerias nativas aunque también podria
hacerse io contrario, por ejemplo incrustar una VM de Java en un navegador Web escrito en Co C++
y realizar llamadas a métodos que se ejecuten en la maquina virtual.

Como se ha podideo ver, INI es un APl compleja y desarrollar aplicaciones que utilicen JNI es una tarea
de programadores experimentados por lo que no tiene sentido incluirlo en el temario del libro.

a utilizacion de JNI con C++ es mucho maés sencilla gue utilizarlo en C, dado que C++, al igual que
Java, son lenguajes de Programacion Orientados a Objetos.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Lt hases de datos sonan elemento de almacenaniienio de infermacior basico en cualguier aplicacion.
1

Fx posibie ver también aplicaciones que utilicen ficherus pa o cenar datos, pero las hases doe
generalmer © son md  eflcie ¥ requicrer Tm onweno wrza al programar, dado que noes brinda
todo tipo de posihilide © s para filtrar v trasar 1 nfornmcion. Existen ve < formas de ace der a las e
de datos pero e es ctoma . 0 tidia la arquiteciurs JDBC, Ta enal o0 mu atilizada o or su Lacilidad de
uso v su peacticida - Al final de eapitudo seoverdn opeione s méds wvanzadas i el nuanege de bazes de datos
desde Java, como =0 asth ncciones y el uso de fune aes y procedimienios de usuario,

EJERCICIOS RESUELTOS

1. Necezibamos incarporar una serie de datos procedentes de un fichero 1 una base de datos. El fichero ticne el

iy 1 s forn o

Formato

matrivula narea modelo colos afio pree:o

Datos cjemplo

8012-CLY RENAULT MI'GANTE NI:GRO 2003 2350
3068-GDB VOLKSWAGEN PASSAT GRIS 2008 13500
3268-BVN OPLL ASTRA NEGRO 2002 2000

L base de datos se Hama coneesionario y T tabla se lama coches pero ne " ereac. Sepide:

Pro camarun i todo creaTablacoches() ¢l cual eree la estructura de la tabla coches con el siguiente formato:

254



-MA 8 H {ALES

Tabla 8.1. Estructura de la tabla coches

Marca {40) NOT NULL
Color v rcha 10) NOT NULL
P ) integer NOT " _L
Solucion:
] 11 £ 1 i 1 iDNombre) rows SOLEx 1

Programar un méodo cargaTablacochesi) ¢l cual cargue laabla coches con los datos contenidos en un
fichero,
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Solucidn:

public static wold cargaTablacoches (Connection con, String EDNombre,

throws SQLException {
Statement stmt = null;
cry |
stmt = con.createStatement();
File fe = new File{archiva);
FileReadser fr = new FileReader (fe};
BufferedReader br = new BufferedReader (fr);
String s;
whilel{ (s = br.readLine(})} != null) {(
tringTokenizer str;
str = new StringTokenizer (s} ;

String archiveo)

String comando =7INSERT INTC ¢ + BEDNembre + *.COCHES VALUES ({”

+#uesbr nextToken()+” . //MATRICULA
7 *estr onextToken () +* ", ” //MARCA

En o] siguiente eodigo se muestra un mé do meain() con la llamada  stos métodos:

‘MA
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" RA-MA
B -
.
. ;
v " .‘ .
b
- ” " 1L
o I : . ;
-
;
Mot o cio antoiwor par gqu 0 neiodo cevg e fablaeoc () v e cargar vehieulos cuyas matriculas ya
by nlatal  ~coeche - U ' e un nuevo mcvedo existeCoenef) que devuelva un valor booleano indicando sila
n ula existe 0 o o la base de datos,
1. Conlos ¢ Y. 'n vjercicio propu se pide erear una interfaz gvafien po s noder vicualicer Ios datos de
leseoel  coTwioe L oele eesion e Lerfiz debier e tener el sivuiente o mecta:
|
Fiveta 8.8 04 tadio R i
Noolvid s shak o iy I v mosteado Himo coche dispon bl
2 Lleon 7 < ha sedido avmentar In funcionalic ad de Ja mterfaz ant lermoente programeaco, Ahora nos
pidi-n crear T wotones Disertar v Borrar, Bl usuavio pade L omrar w datos d e che gque se st visualizando o
Mmoo rnuwevosds osen los enpos correspondientes ar adivlos Loy cd de L TThotén insertar previnmeite
dehera comprobir antes de inaertas el coche v - noe = LY e 0 o LBlaspecrod Coterlay ’

parceido of T
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Figura 8.9, Ascind ety i YRR

3. Anadele mas funcionalidad al ejercicio anterior. Puedes intentar anadir ¢l botéon Limpiar Campos o incluir ia
posibilidad de poder cargar ficheros de datos desde I interfaz,

4. Realiza un programa con una interfaz grafica que permita insertar en una tabla de una base de datos los
resultados de los sorteos de lu lot vin primitiva. Recuerda que tendra gue almacenar La jornada, la fecha v los cineo
ntimeros mas el complementario. b progruma deberd comprobar que todes los campos ceumplimentados ¥

que ningun numero se reptfe,
a. lizvat un pri . n 1 con nr interfaz wrafica gue permia comprobar un holito de primitiva de una sornads.
deto munada. El programa d - rd comprobar los nimeros eon los almacenados en'boa e datos ereada en el

clerciclo anlerionr

6. (Jiers vde d ultad alie) Realiza un pro,  u ague insericenuna b de- datos los numeros primos del 1 ai

1000, U vezinse  ados los date: aliza ’ ~ o nles consulta<:
Mostrar cuantos nimoeres prime: “aenfr a0 v 1000,
Mostrar cudntos nimer-  rimes —isten nlve 1000y 900,

Mostran v esel niime o prime mas alto.

Mostrar cudntos nimeros primos existen,

Mostrar la media de los ninicros primos,

Mostrar cudntos niimeros primos son a la vez niimeraz vampiro,

7. Neeesitamos ¢roar una pe o fa aplic = on que sestione log antmales de an peguefio ool Cada animal

Lendrd das siguiente o e s
Nombre.
Edad.
Color,
Tipolomida.

CantidadComida fcantided de comida en Ke o que toma diaviamenre).
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Cuidador.

Caracteristicas especiales (en este campeo =¢ wnolarin caracteristicas del propio animal como por ¢jemplo
51 esti mo. s1estd a dictn de algidn tipo. vee.).

Tiicacidn.

Numero interno {(codigo identiliviiivos del animal, parecido al DNI).

El programa deberd poder In v, Modilicary = liminar nnimales en la base de datos. Cuando se inserta un ani-
mal el sistema de” v de-dotarl T un eodige . no.
Se debherdn pode 1 Lax consalias como:

listado de animales de unau icacion determinada.

Cudntos animales hay por ubicacidn.

Tipo ¢ : comida ¥ cantidad de conida que comen .. iimales,

Listado de animales responsabilidad de un cutdador determinado.

Algunos cuidadores ticnen el tivulo die veterinario. Se necesitaria tamhién saber ¢l niimero de veterinarios

por ubicacion.

8. P al ca una peguena mterfazy ica para el gjercicio anterior. El diseno lo hara el alumno dependiendo de las
cavacterts 1o lelprony o Ine g zar un disc io de interfaz que no solo cumpla las caracteristicas pedidas,
sino que pr ta ser: npliable en un tuture con nuevas luncienalidades.
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Comprender el concepto de base
de datos orientada a objetos.

Reconocer las diferencias entre

un lenguaje SQL v los sistemas
de recuperacién de datos de una
BDOO.

Conocer las diferencias existentes
entre una BD relacional y una
BD Orientada a Objetos.

Trabajar con una verdadera base
de datos QO.

Realizar pequenas aplicaciones
con Java y bases de datos 00.

Conocer las diferencias entre
los distintos sistemas de
recuperacion de datos en dbdo
(SODA, NQ v QBE).



Nota importante

Para todos los ejemplos de este tema hemos utilizado la dltima versidn disponible de dbdo que es
la 8.0 beta. Es posible que debido al cambio de versiones haya que maodificar ligeramente el cédigo
para adecuarse a las nuevas actualizaciones. Siempre que utilices una versidn de esta base de
datos no olvides trabajar con la documentacion de la version. Para realizar practicas y ejecutar los
ejemplos, alumno enconkrara la versién 8.0 en el material adicional suministrado junto con e! libro.

BASES DE DATOS
ORIENTADAS A OBJETOS

Tios bases de datos orientadas a ohjetos (BDOQ) estdn, como su nombre indica cspecialmente dischadas para
trabajar con dares de Lipo oljeto mientras que las hases de datos tradicionales Ia filosofia es totalmente distinta.
listas hases de datos tradicionales (generalmente relacionales) siguen los modelos clidsicos de datos mientras que en
los modelos Orientados a Objetos los datos mancjados por la base de da’ ‘n clases v ohjetos.

Uno de lo= pr slemas que : rencuentran los programadores en e nguaje=or tados: objetnsc i1 ne esidad de
almacenar v, aperar los dat  de una forma eficiente v 3 neilla, Sise utilizan . odow: aciona i epl vdep .o
del vt 2 oreabs e Orientacion a Ob *+ = pu s que h: ¢ que hacer una transformacion enty  hjetos v
da us rc a nales (v vicever ) Fsta diferencia de aradi as foe Ta gque impulso a crear Lo ¢mas gestor
hasez de datos ovientados a objetos (SGBDOO) para e - diticultades del paso del modelo ae objetos al modelo
relacional. sel st ba la eficiencia y la sencillez. JPor qué per ™ 1po en rehacer las estricturas de datos (objetos)
cuando sv po... nalmacenar v recuperar d - tamente?

BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS COMERCIALES
A continuacion se enumeran algunas Bases de Datox Orientadas a Ohbietos disponthles en el mereado:

Objetivity/DB. F : unn Base de Datos Orientada a Objetos que ofreee saporte para Java, C++, Pyvthon v otros
lenguaics. Ofre un alto 1 ndimiento v escalabilidad. No es un producto hibre aungue ofrecen versiones de
prucha durante un periodo determinado,

db4o. Iis una Base de Dalos Open Source parva Java v NE'T. Se distribuye hajo licencia GPLL.

Intersystems Cache®. Es una Ba ¢ de Datos Orientada a Obj Jue ofrece soporte para Java., C++. NET.
$ovanaglovian de pode *m n o grandes volamenes de ind rmactdn y gjecutar sentenciaz SQL d - forma
mds wipida que algunas bases de datos relacionales. Todo esto con un consumo minimo de recurs v e

hardware.

EveDB. Sistema gestor de Bases de Datos Orientado a Objetos (OODBMS) basado en la especificacion ODMG
el cual estd desarrollado y soportado por la compania franeesa SYSRA. Proporciona un modelo avanzado de
objetos (herencia, colecciones, arrays, métodos, triggers, constraints, ete.), un lenguaje de definicién de objetos
basado en ODMG ODL, un lenguaje de manipulacién y consulta de datos basado en ODMG OQL e interfaces
de programacion para C++ v Java. Se distribuye bajo la licencia GNU (GNU lesser General Public License). Es

un software libre.
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CARACTERISTICAS DE LAS BASES DE DATOS
ORIENTADAS A OBJETOS

Las caracteristicas de las Bases de Datos Orientadas a Objetos son andlogas a los lenguajes de programacién
00. Algunas de las caracteristicas relevantes de una Base de Datos Orientada a Objetos son las siguientes:

Se entienden las Bases de Datos OO como un sistema de modelado del mundo real. Cada entidad del mundo
real serd un objeto en la hase de datos.

Los objetos tienen un identificador dnico que los identifica v los diferencia de los demas objetos del mismo tipo.
Eso implica por ejemple, que cada vez que se quiera modificar un objeto se tenga que recuperar de la base de
datos, modificar vy almacenar nuevamente. Esta operacidn es totalmente diferente en los SGBDR.

Pueden existir objetos con la misma informacidn pero con diferente identidad. Es mas, cuando se modifican los
valores de los atributos, el objeto sigue siendo el mismo.

Es posible almacenar objetos complejos en la base de datos sin que por ello haya que realizar operaciones
especiales sobre la base de datos.

El concepto de herencia se mantiene incluso en la base de datos.

Es el usuario el que modela los objetos de la hase de datos y etiqueta los atributos ¥ métodos que son visibles
en la interfaz del objeto y cudles no.

El SGBDOO se encarga de acceder a los miembros de los ohjetos sin necesidad de eseribir métodos para acceder
a ellos.

Acceso rapido a los datos dado que no hace falta realizar joins de tablas.
Control de versiones. Algunos SGBDOO permiten un control de versiones.
Implantacién de conceptos del modelo OO como (polimorfismo, sohrecarga, sobrescritura, ete.).
Por lo tanto, dadas las caracteristicas anteriores las Bases de Datos Orientadas a Objetos se hacen mds apropiadas

cuando tenemos una gran cantidad de tipos de datos diferentes, objetos con comportamientos avanzados o con un gran
numero de relaciones entre ellos.

Entre las ventajas que ohtenemos al trabajar con las Basges de Datos Orientadas a Objetos se encuentran las
siguientes:

La primera v fundamental es el no tener que reensamblar los objetos cada vez que se accede a la bagse de datos.
El resultado de las consultas son objetos por lo tanto la velocidad de procesamiento se aumenta.

Cuando cambia un ohjeto la forma de actualizarlo en la base de datos es simplemente almacenandolo, Esta
accion suele ser una secuencia simple de comandos en el eadigo,

La reutilizacion que es una de las caracteristicas de logs lenguajes de programacion orientados a objetos se
mantiene con lo que se mejoran los costes de desarrollo.

El acceso a la informacidn a través de objetos en una aplicacion desarrollada como tal es mas natural que
hacerlo a través de tablas v filas,

El control de acceso y concurrencia se facilita enormemente dado que se puede bloguear el acceso a ciertos
ohjetos incluso en una jerarquia completa de objetos.
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kstos sistemas funclonan de forma ofic e en entorno. cliente st dor y arquitecturas distribuidas.

Noha__ I are’ nirlas relaciones entre oljetes pues va existen en el modelo de ohjetes: v 1a base de datos
&0 encarga - hac v persisten . lo va diseniado.

Por otra parte lus hmitaciones de Ins Basea de Datos Orientaa. o Objelys serdn li + guie

Enlas b~ i de datos existe ol longuaje SQLL que es un estandar bastante asc  ado v e Foashs wesde
datos arientadas a objetos esto no ocurre.

T uctura de las bascs de datos relacionales ¢s simple y fiel de entender al contrario que la de las bases
de i Los avientada: objetos.

Fxiswen aplicaciones que aund e estdne 11 1scon lencua orientador a ohjc o ¢ 11 rlas ocasiones es mas
[ ]

eficicnte almacenar los datos en ba ' ' Lrelacionale debide a las cons 1lias que se vin a realizar sobre

ellas.

Se reduce la velacidad de aceeso debido a que Ia Base de Daros ¢ rientada a Objetos tiene que tener en cuenta
fas velaciones de herencila entre clases.

n ocasiones aunque se gana en simplicidad en el manejo de la hase de datos desde los lenguajes de programacion
oricntados a abjetos, cuando se trata de realizar consultas complejas resulta mis adecuado una base de datos
relacional accedida mediante SQL.

INSTALACION DEL GESTOR
DE BASES DE DATOS

Para trabajar con una Base de Datos Orientada a Objetos se ha elegido db4do, la cual ¢s una base de datos con
licencia GPL. A diferencia de las bases de datos relacionales donde hay muches productos donde elegir, la variedad
de Bases de Datos Orientadas a Objetos es mucho menor.

Db4o es una verdadera base de datos de objetos. Muchas otras bases de datos de objetos lo que hacen es utilizar
internamente mecanismos relacionales para almacenar los objetos lo que las hace que no sean una verdadera base de
datos de objetos (se suelen denominar bases de datos hibridas). El contenido de los objetos, asi como la estructura y
las relaciones son alimacenados en la base de datos sin importar la complejidad gue tenga la clase.

Ventaja
Una de las ventajas de db4o es que es un simple jar distribuible con cualquier aplicacién sin necesidad de
tener que instalar nada. Tampoco necesita drivers de tipo JDBC o similar.

Existen distintas distribuciones de la base de datos dbdo para Java, NET vy Mono. Cualquicr base de datos creada
con cualquiera de estos lenguajes es intercambiable entre si. Eso quiere decir que puedo utilizar una base de datos
creada con NET desde Java y viceversa.
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Licencia de db4o

La licencia de db4o al igual que algunas otras herramientas GPL tiene una licencia dual, esto sigmfica que se
puede utilizar sin problema para desarrollo, uso interno o asociada a otras herramientas GPL. No cbstante,
si se quiere utilizar esta herramienta para incorporaria a software comerciai se necesitard adquirir una
licencia de db4o. Mi consejo es que antes de utilizar cualquier software es preciso conocer el tipo de licencia
y si es compatible 0 no con el usc que le vamos a dar.

Para mas informacidn sobre licencias acceder a http://www.dbdo.com/

Dbilo ¢5 una base de datos o~ ntedu ¢ objulos nativa de Java. La distribueion o= un @~ 0 zip v su contenido es

el < zuienfe:

= ) //-Ducumenucidn
S 2 doc
B 1) api
E ) 0
By i Tutorial
% Ef&: Tence Formato Javadoc+PDF

) Wb | ibrerins en formata JAR

—! ome \
= Object Manager Enterprise
i \
Codige fusnta de las librerias

Figura 9.1. Contenido de la distribucidn dhdo version 8.0

*

El motor de base de datos
Db4e tiene varias configuraciones para su version 8.0:

+ db4o-8.0-core*.jar. Archives core que contienen el nucleo del motor.

+ db4o-8.0-cs*.jar. Archivos cs gue contienen la version cliente/servidor

« db4o-8.0-optional*.jar. Archivos que afaden funcionalidad avanzada al motor de base de
datos.

« dhdo-8.0-all*.jar. Contienen todas las caracteristicas anteriores. Instalacion completa.

La base de datos también estd disponible para las diferentes versiones de JDK, Por ejemplo para la
instalacién cormpleta existen las siguientes versiones:

+ db4o-8.0-all-javal.l.jar. El cual funciona con la mayoria de JDKs dado que se ha escrito
para proporcionar maxima retrocompatibilidad. Seria compatible con los JDK que proporcionen
compatibilidad con el JDK 1.1.x,

+ db4o-8.0-javal.2.jar. Desarrollado para los IDK enire las versiones 1.2 y 1.4.

» db4o-8.0-javab.jar. Desarrollado para los JDK 5 y 6.
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La m=talacion con siv €3 au Im In o or o oot -y comlasel - iric .oars b oue
funcione i AlPTeny - u - Oy n aplicacionp v calisacle P ssomle o u sec trai ~ln. 8in
Jiima apli 7 noee eslacii trabajande 0 " eon los datos. 1o cual no es operal vo.

INSTALANDO EL MOTOR DE BASES DE DATOS

Li n " oncec en c¢alocar w o uno de Tos (1 oo disdo-*ar dentro dei divectorio donde npunie la
V. Tt BASSPATIL

Instalacién dentro de un IDE

En ocasiones, el programador desea utilizar [a base datos en un IDE vy situarla dentro de un directori . /fib
en el directorio de trabajo. En ese caso habra que configurar el IDE para indicarle que afada la libreria {el
JAR) db4o situada en el directorio ./fib al proyecto actual,

El visor de objetos u Object Manager Enterprise
£l Object Manager es una herramienta tambien suministrada en ¢l zip de la instaiacion, En la distribucion
se incluye un plugin para = entorno de desarrollo Eclipse que permite ejecutar el Object Manager.

EL API
(APPLICATION PROGRAM INTERFACE)

La documentacidén del API viene en formato JavaDee en el directorio /doc/api del zip descargado.

Una de las interfaces mas importantes es la siguiente:

Este contenedor puede representar una hase de datos en mado monousuario (stand-alone) o un clients de un
servidor dbdo.

Esta interface proporciona métodos para almacenar, consultar ¥ borrar objetos asi como realizar transacciones
sobre la base de datos.

Cada ObjectContainer representa una transaccion. Toedas las operaciones realizadas en la hase de datos se
- modn 1 weional ¢ - tal manera goe cuando 20 b eommidt() o rollback(), aatomdlicamente s

nmicia 1 ulente trans . on.

Cada OhjectContainer manticne sus propias referencias a los abjetos naslaneiades » almacenados.
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OPERACIONES BASICAS CON LA BASE
DE DATOS

A v de cor : Careonlat o or v daio vamos ooeve woaa sy que vie s acamdiddaloo s i
cuandc mt vaeluemos con | do € 1L05. N 5t sl e e
! 1 1 LU
i =g ’
B int edad;
" ' s
- ;
I (= H
]
pup all ey
thi
1 = ¢
1 - 1 ) LA 1
1 1 d I J I IT 1 [
T T
c S
1
1ol Nombre I |
Mo
bl MNe
nombre;
publ s (d
1
I
Bkl Edad
re his.edad;
public e < ]
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Como podemos ver la clase anterior alm cena los d= s de ~h nnos y tien: los métodus minim.
tral a n ella. A continuacidn. vamos a v ¥ las oper: omi s b s quUe 8¢ pu I et re (
d. = ablamoes de oy " nes basicas. en posteriores aparindos s profundizara mas sobr al - nas op

Ve L)

CREAR/ACCEDER A LA BASE DE DATOS
Existe una c~iructues basien de trabajo con Tu hiise de datos 1a cual es la siguic
Aperwura de la BD (conexidn) — Realizar operaciones  » Cerrar la BD (desconexion)

I=Le wuencia de trabajo traducida a Java seria la siguiente;

© RA-MA

par. poder
“ha e de
‘rieic yil

Tabla 9.1. Métodos de apertura y cierre de una base de datos dh4o

b e() Se o« .nsta al objeto de tipo ObjectContainer a cerrar ta base de dates.
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Recuerda

Si al abrir la base de datos esta no existe sta se creara.

Recuerda que una base de datos solamente  puede abrir una vez, Si se hacen varias aperturas de la base
de datos generard una excepcion del tipo Databasefilel ockedExcaption.

ALMACENAR OBJETOS

Pra —aceme nlab. -ded bosti corn llamar al @ ndo ~toref) del o 3 bd creado de iipo
ObjectCo t¢ ner. Unviemplod om0 2 gque Bic oletos Mo ¢ dguiente:
' - . bely o
_ . ”
) ;
i 1
PR ;
' » Yy

Salida:
Juan G simacenado
Fmilio An: “ascenndo

Ang le Blanco Almacenado

RECUPERAR OBJETOS DE LA BASE DE DATOS

Cnando est winmos © < b, s de datos relacionales 10s vec - racion s ‘ato- de L base de datos T haciamaos
utilizandoun ! neuaj. Ua ne 2 SQL/S # ~lered Query Langueg ¢ ' gu " resiruc urad s de eonsulwas,. Lo~ ler aaje
¢ ogeeilienpr b cdat 0 Trelc wles. Con esta Baze de D COvientada . Mjeto vishizaremos ¢ o lengu:

fowdo g - SQT n oo 1pe wo para consultar obj )y Han o QBE (Qu rm fv Lxample- o0 alta por ¢jemplo) el
cual s totalmente diferente a SQL al igual que lag Bases de Datos Orientadas a Objetos son totalmente diferentes

a las relacionales,

Para mostrar el resultado de las consultas realizadas a la base de datos vamos a necesgitar un nueve método
mostrarResultado() el cual toma como pardmetro un ObjectSet (conjunto de objetos) v va recorriéndolo mostrando uno
a uno los datos recuperados. El cédigo del método es el siguiente:
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Imaginemos que queremos recuperar todos los alumnos de nuesira base de datos, para ello se le pasa un resultado
vacio (datos de tipo String a null v campos numéricos a 0) que le indica a la base de datos que deberd de recuperar
todos los objetos.

El siguiente cédigo recuperard todos los objetos tipo alumno de la base de datos:

Nuill, U, o

b . queryByExample (4] ;

3 C20) esl

El resultado de ejecutar este cédigo es el sigulente:
Recuperados 3 Objetos

Juan Gamez(23) Nota: 8.75

Emilio Anavai24) Nota: 6.25

Angelc-s Blanco{26) Nota: 7

este tipo de consultas seria el recuperar un alumno concreto por su nombre o un alumno cuya

Otras variantes de

edad sea, por ejemplo, 26. En este caso se le pasa un objeto alumno cuvo campo edad tenga el valor 26:

puniic LAl : VO 1 MuesCraslumnosds (Oh7]) e LCOT Caa 20 )
alummo a new alumne(null, 26, )]
bljectSet res bd.gqueryByExample (a) ;
mostrarresultaao (Ires) ;

El resultado de ejecutar este ¢édigo es el siguiente:
Recuperados 1 Objetos

Angelcs Blanco(26) Nota: 7
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ACTUALIZAR OBJETOS EN LA BASE DI DATOS

Actualizar un objc o . muy facil. Basta conmodilicc | Hamar al métoda store(d p 2 que -~ acraalice en la 't
de datos. Veames wi. . lo:
P ;
x
- ; ;
;
Alrealizarl  mien +1 madaalm’™  a

Kl resultado es el siguiente:
Recuperadaos 3 Objetos

Juan Gin (23 Nota: 8.75
Enul cal ") Nora: 9.5
Ar i Blanco(@R) D 07

Se moditic:ra la nota de Emiiio Anaya por ¢l valor 9.5.

Recuerda

Los objetos para poder ser actualizados deben de haber side insertados o recuperados en la misma
sesion, si no se afiadira otro objeto en vez de actualizarse, Db4o para modificar un objeto debe conocerlo
previamente.

BORRAR ORJETOS DE LA BASE DE DATOS

I3 siguienter © o borrard un alumnoe de la hase de date-,
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£
Mreal 1 deuiente lamadaalm  :do:
Fl o osos ¢ % dente:

Recupernda- 2 017
Emilio Arzava(24) Nota: 9.5

An . Blanco(26) Nota: 7

Recuerda
Los objetos para poder ser borrados, al iqual que para ser actualizados deben de haber sido insertadas

o recuperados en la misma sesion. Aunque se proporcione un prototipo con los mismos datos no es
suficiente.

CONSULTANDO LA
BASE DE DATOS

Dibdo siene la posibilidad de consultar la base de ¢~ - mediante trez upos d - sistemas:

Query By Example (QBE). Es el sistema va visto anteriormoente.

Native Queries (NQ). Son consultas nativas. Es Ly intevfng principad de laY. 7 datos v aconsc, o por los
de=avrolladores de dbdo.

SODA (Simple Object Data Access). Esla APl intern .5 p 1~ N aner o oe e cocomp: tidad
upr ot rar consultas dinamicamente. s mucho ma: po mue que wdosa to - mucl s~ wp L dado
gue .. . tipos de consultas anteriores (QBE v Nt 14 © Tueidas 2 SODA jeeut

Query By Example (QBE)
Consultas basadas en el ejemplo

TIpOS Native Queries (NQ)
De Consultas nativas
Consulta
SODA

APl interna

Figura 8.2, Tipos de ennsicdtas en dbdo
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Truco

Si al ejecutar tu programa aparece “AccessibleObject#setAccessible() is not available” probablemente
las gueries no funcionen con atributos definidos como private. Solucion para que funcionen las queries:
declararlos comno publicos.

QBE ez la forma miis basica de consultar la base de datos. Es sencilla porque funciona presentando un ejemplo y
se recuperaran los datos gue coincidan con el mismo pero esto hace que tenga muchas limitaciones. Algunas de estas
limitaciones al utilizar QBE son las siguientes:

Al contrario que con otros lenpguajes de consulta no se pueden realizar expresiones avanzadas (por ejemplo
operadores AND, OR, NOT. etc.).

Hay yue proporcionar un ejemplo con las limitaciones que ello conlleva.

No se puede preguntar por objetos cuyo valor de un campo numérico sea 0, Strings vacios ¢ algin campo gue
sea nulo (null).

Se necesita un constructor para erear objetos con campos no inicializados.

LIBRERIA API SODA

En este apartade vamos a ver como funcionan las consultas utilizande la libreria SODA (Simple Object Database
Aceess). Esta libreria presenta la ventaja que las consultas se ejecutan de la manera més rapida ¥ permite generar
una consulta dinamica (Ias consultas dindmicas son las consultas que solo e conocen en tiempo de ejecucion).

Para erear una consulta expresada en SODA se necesita un objeto de tipo Query el cual puede ser generado
llamando al método guery() del objeto de tipo ObjectContainer. Una vez ereado este ohjeto Guery se le van afadiendo
Constraints (restricciones) para ir modelando el resultado que se quiere obtener. Una vez que ya se tiene modelada
la consulta se ¢jecuta la consulta lamando al método execute(t del objeto tipo Query.

Vamos a ver un método el cual genera un listado de todos los objetos alumno de la base de datos,

El resultado de sjecutar este eodigo es el siguiente:
Recuperados 3 Objetos

Juan Gamez(23) Nota: 5.75
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Emilioc Anaya(24) Nota: 6.25
.-"\rm(\les-: Blanco(26) Nota: 7

Si expresamos la consulta anterior de una forma grafica es como 81 se construyese un grafo como el siguiente:
l o o g P=

Clase: alumno

’ CONSULTA

O wooo

] CcOoNSTRAINT

Figura 9.3. Consulia SODA [

Lo que se va a construir es una consulta con una serie de nodos los cuales lo que van a hacer es quedarse o desechar
una serie de candidatos respecto a las constraints que tengan asociados dichos nodos. Las constraint son las que hacen
incluir o excluir los posibles candidatos de ese nodo. Los objetos de tipo Query son punteros o enlaces a un nodo en
SODA.

Tabla 9.2. Objetos Constraint y Query

Objetivo

Query Enlace a un nodo en SODA.

Imaginemos que queremons tener todos los Jumnos que se llamen “"Emilio Anayva”, en ese caso deberemos descenc
al nombre de dicho alumno y afnadirle una constraint que haga que el nombre sea “Emilio Anava”. El grafo de lu
consulta que se guiere realizar seria el siguiente:

Clase: alumno

nombre

Equals “Emilic Anaya”

Figura 9.4, Consulia SODA H
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El resultado de ejecutar este método sera el siguiente:
Recuperados 1 Objetos
Emilio Anaya(24) Nota: 6.25

Algo parecido pasaria si en vez del nombre quisiésemos selaccionar aquellos alumnos gue tuviesen 23 afos. El
grafo seria muy parecido:

Clase: alumno

edad

Equals 23

Figura 8.5. Consulta SODA [T

El método quedaria ahora modificado de la siguiente manera:

Recuperados 1 Objetos

Juan Gamez(23) Nota: 8.75
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Imaginemos ahora que queremos seleccionar los alumnos que no tengan 23 anoes. El grafo v el cadigo serian los

siguientes:

Resultado:
Recuperados 2 Objetos
Emilio Anaya(24) Nota: 6.25

_-"mgl-]us Blanco(26) Nota: 7

Imaginemos ahora que queremos conocer los alumnos mayores de &

serian los siguientes:

edad

Clase: alumno

edad

Not 23

Figura 9.6. Cansulla SODA IV

o8 v menores de

Clase; alumno

edad

greater 23

and
smaller 25

Figura 8.7, Consulia SODAV

3

El grato v o) rddigo
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Resultado:
Recuperados 1 Ohjetos
Emilio Anava(24) Nota: 6.25

) 1 msub 1pedris serle “umnos cuva nota sea menor de 7 o edad mayor de 25. El grafo v el cédigo de la clase
compl 0. .. 1L los sigulen

Clase: alumnec

nota greater 25

T

I"ig’ru-a g, Congulia S0ODA V]

smaller 7

Importante
No olvidar nunca importar las librerias necesarias. En nuestro caso para el siguiente ejemplo serian las
siguientes:

e import java.io.®;

= import com.db40.*;

s import com.db4o.query.*;
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consultasopa (bd) ;
} cacch(Exception e)
e.printStackTrace() ;
}finally |
bd.close{) ;

public static void mostrarResultado{Objectier res) !
System.out.println{"Recuperados "+res.size()+” Objetos”);
while{res. hasHext ()} {
System.out.println{res.next());

public static void almacenarAlumnos (ObjectContainer bd) |
alumno al = pew alumno(“Juan Gamez”,623,8.75);
bd.store(al};
System.out.println{al.getNombre(}+* Almacenado”] ;
alumno a2 = new alumno{“Emilioc Anava“.24,6.25);
bd.store{az) ;
System.out.printlnia2.getNombre (}+” Almacenado”);
alumno a3 = new alumno(*Angeles Blanco®,26,7)
bd.store(al);
System.out.printlnial.getNombre()+* Almacenado”) ;

public static void consultaSODA (ChjectContainer bd) {
Query query=bd.guery(];
query.constrain{alumno.class) ;
Constraint constr=query.descend(“nota”) .constrain(7) .smaller();
query.descend ( "edad” ) .constrain(25) .greater{) .or {constr) ;
ChjectSet result=guery.executel);
mostrarResultado (result) ;

Resultado:

Recuperados 2 Objetos
Emilioc Anaya(24) Nota: 6.25
Angeles Blanco(26) Nota: 7
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woordenados descendentem ate por su cdad, El

I iemos que queremaos m ~ lus alumnos de 1 e

. . -

ot sl onte

El resultade . .7 _atare  L.odigo o= o0 ulente:

Recunerados 5 Objueios
L - neo(26) Nova: 7
Em:itio Anava(zZ1) Nota: 6.

Juan Game(23) Nota: 8.75

Para hacer la ordenacion de manera ascendente atadiviamas la constratnt orderAscending().

TIPOS DE DATOS
ESTRUCTURADOS

T.Inmamos objetos estructurados a aquellos objetos que contienen a su vez otros objetos. Imaginemos que
para u signatura determinada se van a realizar una serie de proyvectos. Cada proyecto estd asignado a un
altimin
implemec.....da de la siguiente forma:

srminado, por lo tanto, la clase proyecte incluird un objeto de la clase alumno. La clase provecto estaria
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Para insertar los proyectos en la base de datos utilizaremos el siguiente método:

public static wvoid almacenarProvectos{ObjectContainer bd) |
proyecto pl = new proyecto("Robot con microcontroladores”) .
alumno al = new alumno(®Juan Gamez* ,23,8.75);
pl.setAlumno{all ;
bd.store(pl) ;
System.out.printlnipl.coString () +* Almacenado”);

proyecto p2 = new provecto{*Webmin scbre Ubuntu®}:
alumno a2 = new alumno(”Emilic Anaya™,24,6.25);

p2 . setAlumno (a2) ;

bd.storeipz) ;

System.out.println{p2.coString()+" Almacenado”} ;

proyecto p3 = new provecto{“Jecmla y Drupal™);
alumne a3 = new alumno(”Angeles Blanco”,26,7);
pi.sethlumnolai) ;

bd.store(pl):

System,out.println{p?. . coString ()} +* Almacenadoc”) ;

proyecto pd = new proyecto(*Doctor Profiler*);
alumno a4 = new alumno({*Luis Alberto Garcia”,29,%.5);
pd.secAlumno{ad) ;

bd.store (pd) ;

System.out.println{p4.toScring(}+” Almacenado”):

- CONSULTA DE DATOS ESTRUCTURADOS CON SODA

S
La consulta de datos estructurados con SODA sigue las mismas pautas que utilizamos para i s consultas de dat
simples. En el siguiente método se van a recuperar aquellos proyectos cuya deseripeion sea “Doctor Profiler”.

public statie void consultaSODA{ObjectContainer bd) |
Query gquery=bd.guery () ;
gquery.consktrain(proyecto.class) ;
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CONSULTA DE DATOS ESTRUCTURADOS CON QBE

Vamos a proceder a hacer algunas consultas & nuestra © + de datos utilizando QBE. En la prim 1 consuiin
vamos a mostrar todos los alumnos de la base de davos:

Como podemos observar, el cédigo no cambia del anteriormente visto, Aunque el objeto alumno ahera esté dentro
del objeto proyecto no sera impedimento para poder realizar consultas sobre log alumnos. El resultado de ejecutar
este cddigo es el siguiente:

Recuperados 4 Objetos

Juan GAmez(23) Nota:R.75
Emilio Anaya(24) Nota:6.25
.-"\ngeles Blanco(26) Nota:7.0
Luis Alberto Garcia(29) Nota:9.5

Obwiamente, si vamos a consultar los proyectos, la consulta tampoco tendrd ninguna dificultad ariadida a lo va
visto hasta ahora.

El resultado de ejecutar el codigo anterior es el siguiente:
Recuperados 4 Objetos
Robot con microcontroladores-> Juan Gamez(23) Nota:8.75

Webmin sobre Ubuntu-> Emilio Anaya(24) Nota:6.25

281



282

PROGRAM '9N RA-M -

Joomla y Drupal-> Angeles Blanco{26) Nota:7.0
Doclor Profiler-» Luis Alberto Gar 1 (29 Noia:9.5

Una consulta algo mis compleja en QBE serd el mostrar todos los proyectos en los que trabaje el alumne “Emilio
Anava’.

Como se puede observar tampoco sigue siendo tan complejo. QBE es una forma sencilla aunque con sus limitaciones
de consultar a la base de datos. El resultadoe del codigo anterior es el siguiente:

Recuperados 1 Ohjetos

Webmin sobre Ubuntu-> Emilio Anaya(24) Nota:6.25

ACTIVIDADES

Crea una consulta QBE gue muestre los proyectos de aquellos alumnos que tengan 23 afios.

Codificala en un métedo al igual que fos ejemplos vistos antericrmente y comprueba que funciona.

BORRADO DE DATOS ESTRUCTURADOS

Para demostrar como funciona el bortado de datos catruciurados e mosun v’ zo al:’ wient  qJemplo:

Truco
Ejecutando el siguiente codigo:
Se borra el ficherc que contiene la base de datos antes de comenzar a trabajar con él. De esa manera

la base de datos siempre se inicializa al principio de la ejecucién y no conserva los datos de ejecuciones
anteriores.
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e ObjectSet «res){
: ‘ " o “+res.size(l+” Objetes”);

public static void almacenarProyectos (ChjectContainer bd} |
proyecto pl = new proyecto({”Robot con microcontroladores”);
alumno al = new alumno{“Juan Gamez“,23,8.75};
pl.setAlumno (al) ;
bd. store(pl);
Syatem.cut.println(pl.tesString()+* Almacenado”);

proyecto p2 = new proyecto!{“Webmin sobre Ubuntu®l;
alumno a2 = new alumno{“Emilic Anaya”,24,6.25);
p2.sethlumno (a2} ;

bd.store{p2) ;

System.out.printlni{p2.tostringl)+* Almacenado™) ;

proyecto p? = new proyecto(“Joomla ¥ Drupal”);
alumno a3 = new alumno(“Angeles Blanco”,26,7):
p3.setAlumno {a3) ;

bd.storei{pl) ;

System.out , println(p3.coString{)+* Almacenado”);

provecto pd4 = new proyecto{’Doctor Profiler”};
alumno a4 = new alumno(“Luis Alberto Garcia®,29,9.5);
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pd.setAlumno (a4) ;
bd.store(pd) ;
System.out.printin{pd.toescring()+

ar

Almacenado”} ;

publiec static void mostrarTedosAlumnos (ObjectContainer bd) |
Cuery query=bd.guery ()
guery.constrainf{alumno.class);
ObjectSet result=query.executel();
mostrarResul tade (result) ;

}

public static wvoid mostrarTodosProyvectos (ObjectContainer bd) |
Query guery=hd.gquery () ;

guery.constrain({proyecto.class
ObjectSet result=query.executel);
mostrarResul cado(result);

public static void borraPorDescripcion (ObjectContainexr bd) |
Duery guerv=bd.gueryli};
guery.constraini{proyvecto.class);
query.descend{“descripcion”) .constrain{“Doctor Profiler”);

ObjectSet result=query.executel();

while(result.hasNext(}} {

proyecto p= {(proyecto)result.next();

System.out .println({”Borrado: “"+p);

bd.delete (p} ;

En el ejemplo anterior se insertan 4 provectos con sus respectivos alumnos, se borra el proyecto cuva descripeion

sea “Doctor Profiler” y una vez borrado el proyecto se muestran los provectos v los alumnos de la base de datos. El
resultado de este programa es el siguiente:
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Robot con miecrocontroladores-> Juan Gamez(23) Nota:8.75 Almacenado
Webmin sobre Ubuntu-> Emilio Anaya(24) Nota:6.25 Almacenado
Joomla v Drupal-> x’:\nge]es Blanco(26) Nota:7.0 Almacenado

Doctor Profiler-> Luis Alberto Gareia(29) Nota:9.5 Almacenado
Borrade: Doctor Profiler-> Luis Alberto Garcia(29) Nota:9.5

Recuperados 3 Objetos
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Robot con microcontroladores-> Juan Game.  3) Nota:8.75
Webmin sobre Ubuntu-> Emilio Anava(24) Nota:6.25

Joomla y Drupal-> Angelus Blanco(26) Nota:7.0
Recuperados 4 Objetos

Juan Gimez(t D~ 3.7

Emilio Anava(24) Nota:6.25
Angules Blanco(26) Nota:7.0

Luis Alberto Garcia(29) Nota:92.5

+Que ¢s lo que b1 ocurrido? Lo qu " ocurrida s que al borrar el proyecto no se ha borrado el alumno asignado
al mismo. Bn cier » sentido es légico. 1 borrade de un proveeto no implica que desaparezca el alumno (se le podria
asignar olro proyecto),

51 ose desea gue los borrados de objetos estructurados se realicen en cascada deberemos modificar el codigo
afadiendo la siguiente linea:

: - . ) 4T

Y debd mos modificar esta linea:

p .,
; ;
Por las siguic
{ T nfie ration{) 3
' | .cascadeOnDel {Erue} ;
niig *a MOosS . e B

Como ze pue “rveren Lo oo se * ¢ sando una nueva eonfiguracién indicando un borrado en caseada sobre

la ¢l crover . Uniz vey azadoy s ol b wdo de un provecto implicara un borrado de los alumnos asociados al

misinag.

ARRAYS
DE OBJETOS

muy cemun en cualquicr programa el uso de arrays tanto de tipos primitives como de objetos. Siguiendo con «.
cjemplo anterior, imaginemos que tenemos una sevie de profesores los cuales se encargan de llevar los provectos do
una serie de alumnos. Lo mas logico s implementar la serie de proveectos que un profesor atiende mediante un array
de objetos de tipo provecto. A continuacion se va a mostrar la clase profesor:
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Como ¢l alumno habira ) dido ob: wva la clase profesor para que 1iotadment  sperativa debera de implementar
algin método mas. 1 sto = dejard como cjercicio propucsto para vl alumno.

ACTIVIDADES

Completa la clase profesor con los siguientes métodos: Codificala en un método al igual gue los ejemplos vistos
anteriormente y comprueba que funciona.

= void setNombre(String)
= String getNombre()

» boolean tieneProyecto(String). Devuelve True si el profesor lieva un proyecto cuya descripcion de proyecto
coincide con la pasada como parametro. False en caso contrario,

« boolean tieneAlumno(String). Devuelve True si et profesor lleva a un alumno cuyo nombre ceincide con el
pasado como parametro. False en caso contrario.

Afiade algun método mas que estimes conveniente que tenga la clase.
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ALMACENAMIENTO DE OBJETOS Y ARRAYS
Iil almacenamiento de objetos con arrays © - la misma {osol’: vista hast - wra. En ¢l siguiente métodn «c
puede obscrvar como e erean 5 alumnos. ca a uno con su proyecto asignado v lucgo varios de clles se¢ nsignan o un
profesor v el resto a otro profesor.

pIoyed 2 pIc u") ;
alumno a2 = new alumno | *En &
p2.setAlumno (az) ;

proyecto p3d = new proyectc ;

alumnc a3

provecto pd = Profiler”) ;

alumno a4 er o Garcfia” ,29,9.5);
pd . setAlumno{ad) ;
provecto (“Gambas
umno { “Robert Sinn
profesor (new proy 3} ¥ Ju Carlos*) ;

pri.tosString()+
rofi D O 2 :
pr2.toString() +*

Como se puede observar, en la amada al constructor de los ohjetos profesor se hace lo siguiente:

En cleadige anterior see un arr:an de provee S0 almacenan 3 pro ndicho arrav, los proye  apl.p2y
P Mhacerlallamadade e fo aeve imest ©orou erearuna variah' L asignarvte los proyectos s lue o utilizarla
e la thimeada al ¢ Ltrnetor oo mos= simplific ndo o] método. defpindolo 1o elare v ahorrando lineas de codiso.

RECUPERACION DE OBJETOS Y ARRAYS

I L reclperacion Csimilar ata oy “menie. Enoo punto vimos a e o varios mi Tos y su
resultado. En el primer método se quiere mostrar un listade de los profesores v junto con sus datos asociados:

public static wvoid muestraProfesores(0ObjectContainer bd) {
proyecto p = new provectofnull};

profesor pr = new profe r{new provectol] {p},null);
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Resultado:

Recuperados 2 Objetos

Juan Carlos [[[ *** Robot con microcontroladores-> Juan Gamez(23) Nota:8.75 **

* Webmin sobre Ubuntu-> Emilio Anaya(24) Nota:6.25 *** Joomla y Drupal-> Angeles Blanco(26) Nota:7.0 ]]
Emma [[[ *** Doctor Profiler-> Luis Alberto Garcia(29) Nota:9.5 ¥** Gambas 1I

Linux-> Robert Sinnock(24) Nota:9.0 ]]]

In este segundo ejemplo se va a complicar algo la consulta. Se desea recuperar aquellos alumnos que estén
realizando un proyecto sobre Joomla y Drupal. El cédigo del método es el siguiente:

static void muest

new

El resultado al ¢jecutar el método es el siguiente:
Recuperados 1 Objetos
Juan Carlos [[[ *** Robot con microcontroladores-> Juan Gamez(23) Nota:8.75 **

* Webmin sobre Ubuntu-> Emilio Anayva(24) Nota:6.25 *** Joomla y Drupal-> Angeles Blanco(26) Nota:7.0 Nl

Como se puede observar, antes se estaba haciendo una consulta sobre un objeto proyecto dentro de un array. En
el siguiente caso se va a consultar por un objeto alumno dentro del objeto proyecto. Se necesitard conocer aquellos

profesores que tengan un alumno con 29 afos.
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B oote easo, el resultado de la comaulta o el profesor cuvo alumno tiene 29 fios,

Recuperados 1 Q)

Emma f[| *** Docier Profiler-> Luls Alhorte Garcia(29) Nota:9.5 %% Gambas 1T

Linux-> Robert Sinnock{24) Notu:9.0 1]]

RESUMEN DEL CAPITULO

Una basce de datos orientada a ohjeltos es algo muy diferenic a unu base de datos relacional. Las bases
de datos relacionales se han estado utilizando durante mucho tiempo pero dada la crecienie utilizacion de
los lenguajes orientados a objetos como Java, una Base de Datos Orientada a0 Objetos ¢s un mecanisnmo
muy atil en el desarrotlo de proyectos.

La consulta a Jas Bascs de Datos Ovientadas a Objetos es muy diferente a las relacionales. Las hases de
datos relacionales tienen un estdndar fuert: como o= el SQL micntras gue las Bases de Datos OO0 pucden
ser consuliadas de diferentiss maneras, Bn el temy 2 verdn distintas formas de consultar la base de datos,
teniendo gue clegir ¢l alumno In manera mas efici e v edmoda de consultar Ia BD doependiendo de las
caracteristicas dei proveeto.

Una de 1as caracteristicas que ofrecen muchas Bazes de Dawos Orientadas a Objetos es gue s¢ integran
muy bien con el lenguaje de programacién, Kn el caso de db4o se utilizard la AT'] que ofvece para manejar

la base de datos.

EJI'RCICIOS RESUELTOS

1. Realiza un método con el siguiente prototipo:

El método deberad de hacer lo signiente:

Insertar un nuevo alumno con los siguientes datos:
Numbre: “Juan Serrano”
Edad: 29

Notu: 8.75
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Mostrar los alumnos de lal . de datos ordenados por nombre ascendentemente.

Borray el alumneg “Tuan Serranae™.

Solucion:

Salida por pantalla:
Recuperados 4 Objetos
Ange]ﬂs Blanco(26) Nota:7.0
Emilio Anava(24) Nota:6.25
Juan Gamez(23) Nota:8.75

Juan Serrano(29) Nota:9.75

2. Realiza un método con el siguiente prototipo:

ywblic static vold
Este método deberd de borrar de la base de datos los alumnos que coincidan con la edad indicada en el segundo
parametro. El método ademds deberd de mostrar la informacion de los alummnoes eliminados.

Solucion:

public static void borraPorEdad(0bj

Query gquery=bd.quervy() ;

strainfalumno.class) ;
nd { "adad” ) nstrain{edad)
resul b=gquery.execute () ;
hasNext ()] |
1 a8 | MO} Tras {F B
m.out.println{“Borrado “1a) ;
bd.deletela) ;

290



tA-MA

R N 1 BAS,
3. Healiza un mutode con el siguier - prototipo:
i método de™ 7 comsultur en la biase de datos d ol mnoos visia¢ 1 ost capitulo aquellos provecius en los que
esté trabajando ¢l alumno con mayor notadelae (0 n o val ~ un 9.5)
Solucion:
publi static v 1 mu I b
alum

Salida por pantalla:
Recuperados T Objetos

Daoctor Profil .- Luis Alberto Garelal29) Noia:9.5

EJERCICIOS PROPUESTOS

—

A _ =il — i
1. Realiza una co  ulta a la base de datos de alumnos del ejemplo visto en el tema vy selecciona aguellos alumnos
que ne se Jamen “Fernane v

v ordénalos ascendentemente. Reutiliza el eédigo visto en el tema.
2. Hesiliza una consult

1la has o de davos de alumnos del ¢jemplo visto en el tema v selecciona aquellos
que no se lamen “Andr s Rosigu "o "Juan Gamez™. Reutiliza el cddigo visto en el tema.

alumnos
3. Realiza una con=1 7 ala base ¢ di.  deal mnos del ejemplo visto en el tema v selecciona aquellos alumnos
cuva entre 7049, Reutil oo Lo yen el tema.
1. (Kjereico hiteultad alt = Se propone al alumno que eree un juego de preguntas. Para ello se creard una clase
| un o omuna pro . oavr .., o enatro posib. s respuestas v una uniea respuesta verdadera. El alumno
del v»d e cun fie..
Lo mr

rde ce Xt con una servic de preguntas. Cada pregunta ocupara 5 lineas del fichero de texto.
¢ ~wrd rlos datos en el fichero serd la siguiente:
preguntat.

respue

respucsta 2.
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respuesta 5.
respucesta -t

solucidn.

A continuaciin, se mucstra un ¢jemplo de contenido del Behero con dos preguntas:

El programa debera leer el fichero, crear los objetos de tipo pregunta v almacenarlos on la base de datos,

También deberd de tener un método que realice 10 preguntas al usuario y muesire un sumario a la concluxién con

las preguntas acertadas v erradas.

5. Modifica el programa anterior para que al usuario se le hagan preguntas de forma lcatoria v sin repeticidn v que
el niimero de preguntas a realizar pueda ser establecido previamente antes de inl  1se la bateria de preguntas.

6. Modifica el programa anterior creando una clasge categoria en la que se pucdan clasifiear las pr untas. O udn
categoria tendra una sevie de preguntas almacenadas en un array. El usuario. cuandoe ejecute ¢l prog w, doebe

de elegir la categoria de la que quiere zer preguntado.

7. Aniadele una interfaz griafica al programa anterior. El disefio de la interfaz s¢ dejard a eriterio del alumno. La
interfaz deberd contemplar todas las caracteristicas del disefio propuesto. M je 'a la interfaz anadiendo el campo
Jjugador. Cuando el jugador ingresa en el programa debe introducir su nomt ..y postertormente jugar, Cres una
opeidn en el programa en la que se muestre el jugador que ostenta el record del jucuo.

8. Crea otro programa que permita generar las preguntas del archivo de datos. Kl programa deberd de tener una
interfaz grifica. El diseno de la interfaz 1o realizara el alumno atendiendo las necesidades del programul.

9. (Ejercicio de dificultad alta} Necesitamos crear una pequena aplicacion que  stione el parque de ordenad
de una peguena empresa. Cada ordenador tendri las siguientes caracteristicas:

Marea.

Madelo.

I'rove-ndor,
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TipoMemoria.
CantidadMemoria.
Ubicacion.
Numero Serie.

Numero interno {eodige suministrado por la empresa).

El programa debera poder Insertar, Modificar y Eliminar equipos. Cuando se inserta un equipo ¢l sistema debera

de dotarte de un cédigo interno.

Se deberan de poder realizar consultas como:
Listado de equipos de una ubicacidn determinada.
Cuanlos equipos hay por ubicacién.

Tipo de memoria v cantidad de los equipos.

Il diserio de la interlaz lo realizard el alumno atendiendo las necesidades del programa.
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irecciones de interes

wunw.wikipedia.org
Li enciclopedia lihre.
hitp:/ Jwww.chuidiang.com/jova/index.php

. na web donde encontrar tutoriales y muchos sjemplos en el lenguaje Java para principiantes v usuarios
. anzados.

hitp:/ fuwe.programacion.com /jaua
Pigina web con muchoes articules interesantes v codigo sobre Java,
http:/ download oracle.com fjavase/

Portal donde e toda la documentacion sobre la plataforma Java Standar Edition. © scccion de tutoriales es
magnifica. Aqui el alumno puede cncontrar tutoriales muey compl tos sobre todo tipo de recursos Java,
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Material adicional

Iil material adicional de este libro puede descargarlo en nuestro portal Web: Atip:/ /www.ra-ma.es.

Debe dirigirse a la ficha con: ~pondiente a e~* | obra, dentro de la ficha encontrard el enlace para poder realizar la
« -« »ga. Dicha descarga const: .0 on un fichero Z1P con una contrasenia de este tipo: XXX-XX-XXXX-XXX-X la cual
s corresponde con el 1SBN de esfe libro.

Podvil localizar el nimero de ISBN en la pagina IV (pagina de eréditos). Para su correcta descompresién debera
introducir los digitos y los guiones.

Cuande descomprima el fichero obtendra los archivos que complementan al libro para que pueda continuar con
su aprendizaje.
INFORMACION ADICIONAL Y GARANTIA
RA-MA EDITORIAL ntiza que s contenides han sido sometidos a un riguroso control de calidad.

Lus urchivos @ in libres de virus, para comprobarle se han utilizado las Gltimas versiones de los antivirus
lideres en el m 1do,

RA-MA EDITORIAL no s hace responsable de cualquier pérdida, dafio o costes provocados por el uso incorrecto
del eontenido deecargabic.

E te materiagl : .at 1t v disteibuy como contenido complementario al libro que ha adquirido, por lo que
q vlerminantem nte vohibida su v - o distribucidn.
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La presente obra estd dirigida a los estudiantes del Ciclo Formativo de Grado Superior en Desarrollo
de Aplicaciones Multimedia, en concreto al Médulo Profesional Programacién.

Los contenidos incluidos en este libro ayudardn al alumno a entender y establecer las bases de la
programacién utilizando para ello un lenguaje ampliamente difundido y muy utilizado, como es Java.
Este médulo es muy practico y se ha procurado acompanar cada contenido teérico con muchos ejemplos
practicos que ayuden al alumno a asimilar los conceptos de la mejor forma posible.

Al final de cada capitulo el alumno encontrard multiples ejercicios resueltos que ayudarédn al alumno a
practicar con los conceptos del capitulo. Se recomienda al alumno que intente hacer estos ejercicios de
forma auténoma y, en caso de encontrar problemas, consulte la solucién. Asi mismo, el alumno encontrara
otra seccidén con ejercicios propuestos que no tienen solucién en este libro pero van a ayudar al alumno a
reforzar y comprobar que los objetivos de cada capitulo se han asimilado correctamente.

Los ejercicios estdn clasificados segin su nivel de dificultad. Es recomendable avanzar progresivamente,
comenzar por los ejercicios més sencillos para continuar con los més complejos.

En la pdgina web de Ra-Ma (www.ra-ma.es) se encuentra disponible el
material de apoyo y complementario.
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