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Introduccién al lenguaje Java

1. Java
e

Java es un lenguaje de programacion creado por Sun Microsystems, (empresa que
posteriormente fue comprada por Oracle) para poder funcionar en distintos tipos de
procesadores. Su sintaxis es muy parecida a la de C o C++, e incorpora como propias
algunas caracteristicas que en otros lenguajes son extensiones: gestion de hilos, gjecucion
remota, etc.

El codigo Java, una vez compilado, puede llevarse sin modificacién alguna sobre
cualquier maguina, y eecutarlo. Esto se debe a que e cbdigo se gecuta sobre una
maquina hipotética o virtual, la Java Virtual Machine, que se encarga de interpretar el
codigo (ficheros compilados . cl ass) y convertirlo a codigo particular de la CPU que se
esté utilizando (siempre que se soporte dicha maquina virtual).

1.1. Certificacion Sun / Oracle
|
Aungue €l resto del curso de Especialista esta orientado a certificaciones en el ambito de
JEE, este médulo de Javay Herramientas de Desarrollo se basa en | as certificaciones para
Java basico o estandar. Dichas certificaciones son dos:

« Oracle Certified Professional Java Programmer (antes SCJP - Sun Certified Java
Programmer):
http://education.oracle.com/pls/web prod-plg-dad/db_pages.getpage?page id=320
« Oracle Certified Master, Java SE 6 Developer (antes SCID - Sun Certified Java
Devel opper):
http://education.oracle.com/pls/web prod-plg-dad/db pages.getpage?page id=321

Para la primera (SCJP), se debe completar un examen. En el caso del certificado parala
plataforma Java 1.5, el examen abarca |los siguientes apartados generales.

« Seccion 1: Declaraciones, inicializacionesy ambitos. evallas e alumno es capaz
de escribir cédigo que declare clases o interfaces, utilice adecuadamente la estructura
de paguetes e imports, utilice codigo con tipos simples, arrays, objetos estéticos,
variables |ocales, constructores, métodos estéticos y no estéticos, sobrecarga de
meétodos, etc

e Seccion 2: Control deflujo: uso de sentenciasi f, swi t ch, bucles (f or, do,
whi | e, break, continue), mangoy uso deexcepciones(try-catch-finally),etc

e Seccion 3: Contenidos del API: uso de wrappers basicos (I nt eger, Bool ean, €tc),
entrada/salida de ficheros, serializacion de objetos para E/S, formateo de datos con el
paguetej ava. t ext , y parseo de cadenas mediante expresiones regularesy similares
(paquetesj ava. util yjava. util.regex)

e Seccion 4: Concurrencia: manegjo de hilos (mediante Thr ead y mediante Runnabl e),
estados de |os hilos, interbloqueos y sincronizacion

« Seccion 5: Conceptos sobre orientacion a objetos: desarrollo de codigo que cumpla



http://education.oracle.com/pls/web_prod-plq-dad/db_pages.getpage?page_id=320
http://education.oracle.com/pls/web_prod-plq-dad/db_pages.getpage?page_id=321
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los requerimientos de encapsulamiento, cohesion y acoplamiento entre clases (mucha
cohesion, poco acoplamiento). Uso del polimorfismo y del casting. Uso de métodos
sobrecargados, |lamadas ala superclase, etc.

« Seccion 6: Colecciones. determinar qué tipos de colecciones (listas, hashmaps, etc)
utilizar en diferentes supuestos. Comparaciones y ordenaciones entre objetos de una
coleccion, etc

e Seccion 7: Fundamentos: uso correcto de los modificadores de acceso, declaraciones
de paguetes, imports. Seguimiento de trazas. Manejo de referencias a objetos. Uso del
recolector de basura... etc

Para la segunda (SCJD) es necesario haber obtenido antes la primera certificacion
(SCJP). Después, se deben superar dos pruebas. un supuesto de programacion, y un
examen.

La primera prueba (el supuesto de programacion), consiste en escribir codigo para
implementar una supuesta aplicacion para empresa. Se evaluaran aspectos como
documentacion, disefio orientado a objetos, desarrollo de la interfaz gréfica,
interbloqueos, etc.

La segunda prueba (el examen), es una explicacion sobre el desarrollo que hayamos
hecho en el supuesto de programacion anterior, explicando las decisiones principales que
hemos tenido que tomar, ventgjas y desventgjas de las mismas, y justificacion de dichas
decisiones, en funcién de |os objetivos propuestos para laimplementacion.

Mas informacién sobre | as certificaciones en los enlaces respectivos vistos antes.

1.2. Recur sos adicionales
|

1.2.1. Bibliografia

Curso de Java, lan F. Darwin, Ed. Anaya Multimedia, Coleccion O'Reilly
Java 2 v5.0, Varios autores, Ed. Anaya Multimedia, Coleccion Wrox
Piensa en Java, Bruce Eckel, Ed. Prentice Hall

CoreJava 2, Cay Horstmann y Gary Cornell, Ed. Prentice Hall PTR
Java in a Nutshell, David Flanagan, Ed. O'Reilly Media

1.2.2. Enlaces
« Waeb oficial de Java, http://www.oracle.com/technetwork/javal/index.html

2. Conceptos previosde POO
e

Java es un lenguaje orientado a objetos (OO), por lo que, antes de empezara ver qué
elementos componen |os programas Java, conviene tener claros algunos conceptos de la
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programacién orientada a objetos (POO).

2.1. Concepto declasey objeto
|
El elemento fundamental a la hora de hablar de programacion orientada a objetos es €l
concepto de objeto en si, asi como e concepto abstracto de clase. Un objeto es un
conjunto de variables junto con los métodos relacionados con éstas. Contiene la
informacion (las variables) y la forma de manipular la informacion (los métodos). Una
clase es € prototipo que define las variables y métodos que va a emplear un determinado
tipo de objeto, es la definicidn abstracta de lo que luego supone un objeto en memoria.

Poniendo un simil fuera del mundo de la informética, la clase podria ser € concepto de
coche, donde nos vienen ala memorialos parametros que definen un coche (dimensiones,
cilindrada, maletero, etc), y las operaciones que podemos hacer con un coche (acelerar,
frenar, adelantar, estacionar). La idea abstracta de coche que tenemos es lo que
equivaldria a la clase, y la representacion concreta de coches concretos (por ejemplo,
Peugeot 307, Renault Megane, Volkswagen Polo...) serian |os objetos de tipo coche.

2.2. Concepto de campo, método y constructor
|
Toda clase u objeto se compone internamente de constructores, campos y/o métodos.
Veamos qué representa cada uno de estos conceptos. un campo es un elemento que
contiene informacion relativa a la clase, y un método es un elemento que permite
manipular la informacion de los campos. Por otra parte, un constructor es un elemento
gue permite reservar memoria para almacenar 1os campos y métodos de la clase, alahora
de crear un objeto de lamisma.

2.3. Concepto de herencia 'y polimorfismo
|
Con la herencia podemos definir una clase a partir de otra que ya exista, de forma que la
nueva clase tendra todas las variables y métodos de la clase a partir de la que se crea, més
las variables y métodos nuevos que necesite. A la clase base a partir de la cual se creala
nueva clase se le llama superclase.

Por gemplo, podriamos tener una clase genérica Animal, y heredamos de €ella para formar
clases més especificas, como Pato, Elefante, o Ledn. Estas clases tendrian todo lo de la
clase padre Animal, y ademas cada una podria tener sus propios elementos adicionales.

Una caracteristica derivada de la herencia es que, por gemplo, s tenemos un método
di buj a( Ani mal  a), que se encarga de hacer un dibujo del animal que se le pasa como
pardmetro, podremos pasarle a este método como parametro tanto un Animal como un
Pato, Elefante, o cualquier otro subtipo directo o indirecto de Animal. Esto se conoce
como polimor fismo.

[¢)]
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2.4. M odificador es de acceso
|
Tanto las clases como sus elementos (constructores, campos y métodos) pueden verse
modificados por lo que se suelen llamar modificadores de acceso, que indican hasta
ddnde es accesible el elemento que modifican. Tenemos tres tipos de modificadores:

« privado: el elemento es accesible Unicamente dentro de la clase en laque se
encuentra.

« protegido: el elemento es accesible desde la clase en la que se encuentra, y ademas

desde las subclases que hereden de dicha clase.

publico: el elemento es accesible desde cualquier clase.

2.5. Clases abstractas e interfaces

Mediante las clases abstractas y los interfaces podemos definir el esqueleto de una
familia de clases, de forma que los subtipos de la clase abstracta o la interfaz
implementen ese esqueleto para dicho subtipo concreto. Por gjemplo, volviendo con el
giemplo anterior, podemos definir en la clase Animal e método dibuja() y € método
imprime(), y que Animal sea una clase abstracta o un interfaz.

Vemos la diferencia entre clase, clase abstracta e interfaz con este supuesto:

« Enunaclase, a definir Animal tendriamos que implementar €l cédigo de los métodos
dibuja() eimprime(). Las subclases que hereden de Animal no tendrian por qué
implementar los métodos, a no ser que quieran redefinirlos para adaptarlos a sus
propias necesidades.

En una clase abstracta podriamos implementar 1os métodos que nos interese, dejando
sin implementar los demés (dejandol os como métodos abstractos). Dichos métodos
tendrian que implementarse en las clases hijas.

En un interfaz no podemos implementar ninglin método en la clase padre, y cada
clase hijatiene que hacer sus propias implementaciones de los métodos. Ademés, las
clases hijas podrian implementar otros interfaces.

3. Componentes de un programa Java
e

En un programa Java podemos distinguir varios elementos:

3.1. Clases

Para definir una clase se utiliza la palabra reservada cl ass, seguida del nombre de la
clase:

class M Cl ase

D
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==

Es recomendable que los nombres de las clases sean sustantivos (ya que suelen
representar entidades), pudiendo estar formados por varias palabras. La primera letra de
cada palabra estard en maylscula y e resto de letras en mindscula. Por eemplo,
Dat osUsuari o, Cli ent e, Gest or Mensaj es.

Cuando se trate de una clase encargada Unicamente de agrupar un conjunto de recursos o
de constantes, su nombre se escribira en plural. Por ggemplo, Recur sos, Mensaj esError .

3.2. Camposy variables
|
Dentro de una clase, 0 de un método, podemos definir campos o variables,
respectivamente, que pueden ser de tipos simples, o clases complejas, bien de la APl de
Java, bien que hayamos definido nosotros mismos, o bien que hayamos copiado de otro
lugar.

Al igua que los nombres de las clases, suele ser conveniente utilizar sustantivos que
describan el significado del campo, pudiendo estar formados también por varias palabras.
En este caso, la primera palabra comenzara por minuscula, y € resto por mayuscula. Por
giemplo, apel | i dos, f echaNaci ni ent o, nuni t er aci ones.

De forma excepcional, cuando se trate de variables auxiliares de corto alcance se puede
poner como nombre las iniciales del tipo de datos correspondiente:

int i;

Vector v;

M O rad ase noc;

Por otro lado, las constantes se declaran como final static, Y Sus nombres es
escribiran totalmente en mayusculas, separando las distintas palabras que los formen por
caracteres de subrayado (" _' ). Por gemplo, ANCHO VENTANA, MSG_ERROR_FI CHERQ.

3.3. Métodos
|
Los métodos o funciones se definen de forma similar a como se hacen en C: indicando €
tipo de datos que devuelven, € nombre del método, y luego los argumentos entre
paréntesis.

void inmprimr(String nensaje)

{
}

doubl e sunar (doubl e. .. nuneros)
// Nanmer o vari abl e de ar gunent os
/1 Se accede a ellos conmb a un vector:
/I nuneros[ 0], nuneros[1],

/] Cbdi go del nétodo
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}

Vector insertarVector(Object el enento, int posicion)

{
}

Al igual que los campos, se escriben con la primera palabra en mindsculas y e resto
comenzando por mayusculas. En este caso normal mente utilizaremos verbos.

/] Cbdi go del método

Una vez hayamos creado cualquier clase, campo o método, podremos modificarlo pulsando con
€l botén derecho sobre é en € explorador de Eclipse y seleccionando la opcién Refactor >
Rename... del mend emergente. Al cambiar el nombre de cualquiera de estos elementos, Eclipse
actualizar4 autométicamente todas las referencias que hubiese en otros lugares del cédigo.
Ademés de esta opcidn para renombrar, €l menl Refactor contiene bastantes mas opciones que
nos permitirén reorganizar automaticamente el codigo de la aplicacion de diferentes formas.

3.4. Constructores
|
Podemos interpretar 1os constructores como métodos que se [laman igual que la clase, y
gue se gecutan con € operador new para reservar memoria para los objetos que se creen
dedichaclase:

?/ICIase()

/] Cbdi go del constructor
}

M C ase(int valorA, Vector valorV)

/1 Codigo de otro constructor

}

No tenemos que preocuparnos de liberar la memoria del objeto al dgjar de utilizarlo. Esto
lo hace autométicamente € garbage collector. Aun asi, podemos usar € método
finalize() paraliberar manua mente.

Si estamos utilizando una clase que hereda de otra, y dentro del constructor de la subclase
gueremos llamar a un determinado constructor de la superclase, utilizaremos super . Si no
se hace la llamada a super, por defecto la superclase se construira con su constructor
vacio. Si esta superclase no tuviese definido ninglin constructor vacio, o bien quisiesemos
utilizar otro constructor, podremos llamar a super proporcionando los pardmetros
correspondientes al constructor al que queramos llamar. Por gjemplo, si heredamos de
M C ase Y desde la subclase queremos utilizar el segundo constructor de la superclase, a
comienzo del constructor haremos la siguiente llamada asuper :

{SubM d ase()
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super (0, new Vector());
/1 Codi go de constructor subcl ase

Podemos generar el constructor de una clase autométicamente con Eclipse, pulsando con € botén
derecho sobre € codigo y seleccionando Source > Generate Constructor Using Fields... o Source
> Generate Constructors From Superclass...

3.5. Paquetes
|
Las clases en Java se organizan (0 pueden organizarse) en paquetes, de forma que cada
paquete contenga un conjunto de clases. También puede haber subpaguetes
especializados dentro de un paquete o subpaquete, formando asi una jerarquia de
paquetes, que después se plasma en € disco duro en una estructura de directorios y
subdirectorios igual a la de paguetes y subpaquetes (cada clase irA en e
directorio/subdirectorio correspondiente a su paquete/subpaquete).

Cuando queremos indicar que una clase pertenece a un determinado paguete o
subpaquete, se coloca a principio del fichero la palabra reservada package seguida por
los paquetes/subpaquetes, separados por "' :

package paql. subpaqil;

class M d ase {
Si gqueremos desde otra clase utilizar una clase de un paguete o subpaguete determinado
(diferente a de la clase en la que estamos), incluimos una sentencia i nport antes de la

clase (y después de la linea package que puedatener la clase, si latiene), indicando qué
paguete o0 subpagquete queremos importar:

i mport paqgl. subpaql. *;
i mport paqgl. subpagql. M d ase;

La primera opcion (*) se utiliza para importar todas las clases del paquete (se utiliza
cuando queremos utilizar muchas clases del paquete, parano ir importando unaauna). La
segunda opcion se utiliza paraimportar una clase en concreto.

Es recomendable indicar siempre las clases concretas que se estan importando y no utilizar el *.
De esta forma quedara mas claro cuales son las clases que se utilizan realmente en nuestro
codigo. Hay diferentes paquetes que contienen clases con el mismo nombre, y s se importasen
usando * podriamos tener un problema de ambigiiedad.

Al importar, ya podemos utilizar el nombre de la clase importada directamente en la clase
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gue estamos construyendo. Si no colocasemos €l i mpor t podriamos utilizar la clase igual,
pero a referenciar su nombre tendriamos que ponerlo completo, con paguetes y
subpaquetes:

M C ase nt; /1 Si henbs hecho el 'inport' antes
paql. subpaql. M C ase nt; // Si NO henbs hecho el 'inport' antes

Existe un paguete en la APl de Java, llamado j ava. | ang, que no es necesario importar.
Todas |as clases que contiene dicho paguete son directamente utilizables. Para el resto de
paquetes (bien sean de la APl 0 nuestros propios), sera necesario importarlos cuando
estemos creando una clase fuera de dichos paquetes.

Los paquetes normalmente se escribiran totalmente en mindsculas. Es recomendable
utilizar nombres de paguetes similares ala URL de nuestra organizacion pero alainversa,
es decir, de mas general a mas concreto. Por eemplo, s nuestra URL es
http: // www. especi al i st aj ee. org los paguetes de nuestra aplicacion podrian recibir
nombres como org. especi al i staj ee. proyecto.interfaz,
org. especi al i st aj ee. proyect o. dat os, €tC.

Importante

Nunca se debe crear una clase sin asignarle nombre de paguete. En este caso la clase se
encontraria en el paquete si N nonbr e, y no podria ser referenciada por las clases del resto de
paquetes de la aplicacion.

Con Eclipse podemos importar de forma automética los paguetes necesarios. Para €ello
podemos pulsar sobre el codigo con el boton derecho y seleccionar Source > Organize
imports. Esto afiadira y ordenara todos los i nports necesarios. Sin embargo, esto no
funcionara s € codigo tiene errores de sintaxis. En ese caso si que podriamos afadir un
i mport individual, situando el cursor sobre el hombre que se quiera importar, pulsando
con el boton derecho, y seleccionando Source > Add import.

3.6. Tipo enumerado
|
El tipo enum permite definir un conjunto de posibles valores o estados, que luego
podremos utilizar donde queramos:

Ejemplo

[/l Define una lista de 3 valores y |uego conprueba en un switch
/1 cuél es el valor que tiene un objeto de ese tipo

enum Est adoCivil {soltero, casado, divorciado};

Est adoCivil ec = EstadoCi vil.casado;

ec = EstadoCivil.soltero;

swi tch(ec)

case soltero: Systemout.println("Es soltero");
br eak;

10



Introduccién al lenguaje Java

case casado: Systemout.println("Es casado");
br eak;

case divorciado: System out. println("Es divorciado");
br eak;

}

Los elementos de una enumeracioén se comportan como objetos Java. Por lo tanto, la
forma de nombrar las enumeraciones sera similar a la de las clases (cada palabra
empezando por mayuscula, y € resto de clases en mindscula).

Como objetos Java que son, estos elementos pueden tener definidos campos, métodos e
incluso constructores. Imaginemos por gemplo que de cada tipo de estado civil nos
interesase conocer la retencion que se les aplica en € sueldo. Podriamos introducir esta
informacion de la siguiente forma:

enum Est adoCivil {soltero(0.14f), casado(0.18f), divorciado(0. 14f);
private float retencion;

Est adoCi vil (fl oat retencion) ({
this.retenci on = retencion;
}

public float getRetencion() ({
return retencion;
}

}s

De esta forma podriamos calcular de forma sencilla la retencion gque se le aplica a una
persona dado su salario y su estado civil de la siguiente forma:

public float cal cul aRetenci on(EstadoCivil ec, float salario) {
return salario * ec.getRetencion();

Dado que los elementos de la enumeracién son objetos, podriamos crear nuevos métodos
0 bien sobrescribir métodos de la clase j ect. Por gemplo, podriamos redefinir €l
método t oSt ri ng para especificar la forma en la que se imprime cada elemento de la
enumeracion (por defecto imprime una cadena con € nombre del el emento, por g emplo
"sol tero").

3.7. Modificadores de acceso
|
Tanto las clases como los campos y métodos admiten modificadores de acceso, para
indicar s dichos elementos tienen ambito publico, protegido o privado. Dichos
modificadores se marcan con las palabras reservadas public, protected Y private,
respectivamente, y se colocan al principio de la declaracion:

public class M d ase {
bfbt ected int b;

private int niMetodo(int b) {

11
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El modificador pr ot ect ed implica que los elementos que lo llevan son visibles desde la
clase, sus subclases, y las demas clases del mismo paquete que la clase.

Si no se especifica ningin modificador, €l elemento sera considerado de tipo paquete.
Este tipo de elementos podran ser visibles desde la clase 0 desde clases del mismo
paguete, pero no desde las subclases.

Cada fichero Java que creemos debe tener una'y sblo una clase publica (que seralaclase
principal del fichero). Dicha clase debe llamarse igua que €l fichero. Aparte, € fichero
podratener otras clases internas, pero ya no podran ser publicas.

Por gemplo, si tenemos un fichero M d ase. j ava, podriatener esta apariencia:

public class M C ase

{
}

class Orad ase

}

cl ass UnaCl aseMns

{
}

Si gqueremos tener acceso a estas clases internas desde otras clases, deberemos declararlas
como estaticas. Por gemplo, si queremos definir una etiqueta para incluir en los puntos
2D definidos en e gjemplo anterior, podemos definir esta etiqueta como clase interna
(para dgjar claro de esta forma que dicha etiqueta es para utilizarse en Punt 02D). Para
poder manipular esta clase interna desde fuera deberemos declararla como estética de la
siguiente forma:

public class Punto2D {
"~ static class Eti queta {
String texto;

int tam
Col or col or;

}
Podremos hacer referencia a ella desde fuera de Punt 02D de la siguiente forma:
Punt 02D. Eti queta etiq = new Punt 02D. Eti quet a();

3.8. Otros modificadores
e

Ademés de los modificadores de acceso vistos antes, en clases, métodos y/o campos se

12
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pueden utilizar también estos modificadores:

« abstract: elemento base parala herencia (10s objetos subtipo deberan definir este
elemento). Se utiliza para definir clases abstractas, y métodos abstractos dentro de
dichas clases, para que los implementen las subclases que hereden de ella.

e static: elemento compartido por todos los objetos de la misma clase. Con este
modificador, no se crea una copia del elemento en cada objeto que se cree de laclase,
sino que todos comparten una sola copia en memoria del elemento, que se creasin
necesidad de crear un objeto de la clase que lo contiene. Como se ha visto
anteriormente, también puede ser aplicado sobre clases, con un significado diferente
en este caso.

e final: objetofinal, no modificable (se utiliza para definir constantes) ni heredable
(en caso de aplicarlo a clases).

e synchroni zed: paraelementos alos que no se puede acceder al mismo tiempo desde
distintos hilos de g ecucion.

Estos modificadores se colocan tras |os modificadores de acceso:

/1 Clase abstracta para heredar de ella
public abstract class E enplo

{

// Constante estatica de val or 10
public static final TAM = 10;

/1 Método abstracto a inpl ementar
public abstract void netodo();

public synchronized void otroMetodo()

/1 Agqui dentro sél o puede haber un hilo a la vez

Si tenemos un método estatico (st ati c), dentro de é sdlo podremos utilizar elementos
estéticos (campos 0 métodos estéticos), o bien campos y métodos de objetos que hayamos creado
dentro del método.

Por gjemplo, si tenemos:
public class UnaC ase
public int a;
public static int netodo()

return a + 1;

}
}

Dara error, porgque el campo a no es estético, y |o estamos utilizando dentro del método
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estatico. Para solucionarlo tenemos dos posibilidades: definir a como estatico (si el disefio
del programa lo permite), o bien crear un objeto de tipo Unad ase en € método, y utilizar
su campo a (gque ya ho hara falta que sea estatico, porque hemos creado un objeto y ya
podemos acceder a su campo a):

public class UnaC ase
public int a;
public static int netodo()
UnaCl ase uc = new Unad ase();

/1 ... Aqui harianbs que uc.a tuviese el val or adecuado
return uc.a + 1;

}
}

Para hacer referencia a un elemento estatico utilizaremos siempre el nombre de la clase ala que
pertenece, y no lareferencia a una instancia concreta de dicha clase.

Por ggemplo, si hacemos|o siguiente:

UnaCl ase uc = new Unad ase();
uc. met odo() ;

Aparecera un warning, debido a que € método net odo no es propio de la instancia
concretauc, sino dalaclase Unad ase en general. Por |o tanto, deberemos llamarlo con:

Unad ase. net odo() ;

3.9. Imports estéticos
|
Los imports estaticos permiten importar 1os elementos estaticos de una clase, de forma
gue para referenciarlos no tengamos que poner siempre como prefijo el nombre de la
clase. Por gemplo, podemos utilizar 1as constantes de color de laclasej ava. awt . Col or,
o0 bien los métodos mateméticos de la case Mat h.

Ejemplo

i mport static java.aw . Col or;
i mport static java.lang. Math;

public class...
" JLabel Ibl = new JLabel ():
| bl . set Background(white); /1 Antes seria Color.white

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

14
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3.10. Argumentos variables
|
Java permite pasar un numero variable de argumentos a una funcion (como sucede con
funciones como printf en C). Esto se consigue mediante la expresion "..." a partir del
momento en que queramos tener un numero variable de argumentos.

Ejemplo

/1 Funcion que tiene un paranetro String obligatorio
/1 y n paranetros int opcional es

public void m Func(String param int... args)
{

/1 Una forma de procesar n paranetros vari abl es
for (int argunento: args)

m Func("Hol a", 1, 20, 30, 2):
m Func(" Adi os") ;

3.11. Metainfor macién o anotaciones
|
Se tiene la posibilidad de afiadir ciertas anotaciones en campos, métodos, clases y otros
elementos, que permitan a las herramientas de desarrollo o de despliegue leerlasy realizar
ciertas tareas. Por gjemplo, generar ficheros fuentes, ficheros XML, o un Stub de métodos
para utilizar remotamente con RMI.

Un gemplo més claro lo tenemos en las anotaciones que ya se utilizan para la
herramienta Javadoc. Las marcas @lepr ecat ed ho afectan al comportamiento de los
métodos que las llevan, pero previenen a compilador para que muestre una advertencia
indicando que e método que se utiliza estd desaconsgjado. También se tienen otras
marcas @aram @ eturn, @see, €tc, que utiliza Javadoc para generar las paginas de
documentacion y las relaciones entre ellas.

3.12. Ejecucion de clases. método main
|

En las clases principales de una aplicacion (las clases que queramos g ecutar) debe haber
un método mai n con la siguiente estructura:

public static void main(String[] args)

/] Cbdi go del nétodo
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Dentro pondremos el codigo que queramos egjecutar desde esa clase. Hay que tener en
cuenta que mai n es estético, con lo que dentro sélo podremos utilizar campos y métodos
estéticos, o bien campos y métodos de objetos que creemos dentro del nai n.

4. Herencia einterfaces
e

4.1. Herencia
|
Cuando queremos gue una clase herede de otra, se utiliza al declararlala palabraext ends
tras el nombre de la clase, para decir de qué clase se hereda. Para hacer que Pat o herede
de Ani mal :

cl ass Pat o extends Ani nal

Con esto autométicamente Pat o tomaria todo |o que tuviese Ani nal (aparte, Pat o puede
anadir sus caracteristicas propias). S Ani mal fuese una clase abstracta, Pat o deberia
implementar |os métodos abstractos que tuviese.

4.2. Punterosthisy super
|
El puntero thi s apunta a objeto en e que nos encontramos. Se utiliza normamente
cuando hay variables locales con el mismo nombre que variables de instancia de nuestro
objeto:

public class M ase

{
int i;
public M ase(int i)

this.i =1i; // i de la clase = paranetro i
}
}
También se suele utilizar pararemarcar que se esta accediendo a variables de instancia.

El puntero super se usa para acceder a un elemento en la clase padre. Si laclase Usuari o
tiene un método get Per ni sos, Y una subclase Usuar i oAdmi ni st r ador sobrescribe dicho
método, podriamos [lamar al método de la super-clase con:

public class Usuari oAdm ni strador extends Usuario {
public List<String> getPerm sos() {
Li st<String> perm sos = super. get Perm sos();
per m sos. add( PERM SO_ADM NI STRADOR) ;
return perm sos;

}
}

También podemos utilizar this y super como primera instruccion dentro de un
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constructor parainvocar a otros constructores. Dado que toda clase en Java hereda de otra
clase, siempre sera necesario llamar a alguno de los constructores de la super-clase para
gue se construya la parte relativa a ella. Por lo tanto, si a comienzo del constructor no se
especificaningunallamadaat hi s 0 super, Se considera que hay unallamadaimplicita al
constructor sin parametros de la super-clase (super () ). Es decir, los dos constructores
siguientes son equivalentes:

public Punto2D(int x, int y, String etiq) {
/1 Existe una |Ilamada inplicita a super()

X,

jum i g
nunon

t hi
t hi
t hi

. X
Yy =y
.etiq = etiq;

}

public Punto2D(int x, int y, String etiq) ({
super();

this.x X;
this.y y;
this.etiq = etigq;

}

Pero es posible que la super-clase no disponga de un constructor sin parametros. En ese
caso, si no hacemos una llamada explicita a super nos dara un error de compilacién, ya
gue estara intentando [lamar a un constructor inexistente de forma implicita. Es posible
también, que aungque € constructor sin pardmetros exista, nos interese llamar a otro
constructor a la hora de construir la parte relativa a la super-clase. Imaginemos por
gemplo que la clase Punt 02D anterior deriva de una clase PrimitivaGeonetrica que
almacena, como informacién comin de todas las primitivas, una etiqueta de texto, y
ofrece un constructor que toma como pardmetro dicha etiqueta. Podriamos utilizar dicho
constructor desde la subclase de la siguiente forma:

public Punto2D(int x, int y, String etiq) {
super(etiq);

También puede ocurrir que en lugar de querer llamar directamente a constructor de la
super-clase nos interese basar nuestro constructor en otro de los constructores de nuestra
misma clase. En tal caso llamaremos a this a comienzo de nuestro constructor,
pasandole los parametros correspondientes al constructor en e que queremos basarnos.
Por ejemplo, podriamos definir un constructor sin pardmetros de nuestra clase punto, que
se base en @ constructor anterior (mas especifico) para crear un punto con una serie de
datos por defecto:

publ i c Punto2DX)
t hi s(DEFAULT_X, DEFAULT_Y, DEFAULT_ETIQ;
}
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Es importante recalcar que las llamadas a t hi s 0 super deben ser siempre la primera
instruccién del constructor.

4.3. Interfacesy clases abstractas
|
Y a hemos visto como definir clases normales, y clases abstractas. Si queremos definir un
interfaz, se utiliza la palabra reservada interface, en lugar de class, y dentro
declaramos (no implementamos), |os métodos que queremos que tenga la interfaz:

public interface MInterfaz

{

public void netodol nterfaz();
public float otroMetodolnterfaz();

}

Después, para que una clase implemente los métodos de esta interfaz, se utiliza la palabra
reservadai npl ement s tras el nombre de la clase:

public class UnaC ase inplenments MInterfaz

{

public voi d netodol nterfaz()

/] Cbdi go del método
}

public float otroMetodolnterfaz()

{
/1 Codi go del nétodo

}
}

Notar que s en lugar de poner i npl enment s poONEMOS ext ends, en ese caso Unad ase
deberia ser un interfaz, que heredaria del interffaz M Interfaz para definir mas
métodos, pero no paraimplementar los que tiene lainterfaz. Esto se utilizaria para definir
interfaces partiendo de un interfaz base, para afiadir mas métodos a implementar.

Una clase puede heredar solo de otra Unica clase, pero puede implementar cuantos
interfaces necesite:

public class UnaC ase extends M C ase
i mpl enents M iInterfaz, MInterfaz2, MInterfaz3
{

}

Cuando una clase implementa unainterfaz se estd asegurando que dicha clase va a ofrecer
los métodos definidos en lainterfaz, es decir, que la clase a menos nos ofrece esainterfaz
para acceder a ella. Cuando heredamos de una clase abstracta, heredamos todos los
campos y € comportamiento de la superclase, y ademéas deberemos definir algunos
métodos que no habian sido implementados en |a superclase.

Desde € punto de vista del disefio, podemos ver la herencia como una relacion ES
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mientras que laimplementacion de unainterfaz seria unarelacion ACTUA COMO.

5. Clases Utiles
e

Cuando se programa con Java, se dispone de antemano de un conjunto de clases ya
implementadas. Estas clases (aparte de las que pueda hacer el usuario) forman parte del
propio lenguaje (o que se conoce como API (Application Programming Interface) de
Java).

En esta seccidn vamos a ver una serie de clases que conviene conocer ya que nos seran de
gran utilidad pararealizar nuestros programas.

5.1. Object
|
Esta es la clase base de todas las clases en Java, toda clase hereda en Ultima instancia de
laclase oj ect , por lo que los métodos que ofrrece estaran disponibles en cualquier objeto
Java, sea de la clase que sea.

En Java es importante distinguir claramente entre 1o que es una variable, y 1o que es un
objeto. Las variables simplemente son referencias a objetos, mientras que |os objetos son
las entidades instanciadas en memoria que podran ser manipulados mediante las
referencias que tenemos a ellos (mediante variable que apunten a ellos) dentro de nuestro
programa. Cuando hacemos |o siguiente:

new M C ase()

Se esta instanciando en memoria un nuevo objeto de clase MiClase y nos devuelve una
referencia a dicho objeto. Nosotros deberemos guardarnos dicha referencia en alguna
variable con el fin de poder acceder al objeto creado desde nuestro programa:

M Cl ase nt = new M d ase();

Es importante declarar la referencia del tipo adecuado (en este caso tipo MiClase) para
manipular el objeto, ya que € tipo de lareferencia sera el que indicara al compilador las
operaciones que podremos realizar con dicho objeto. El tipo de esta referencia podra ser
tanto el mismo tipo del objeto al que vayamos a apuntar, o bien el de cualquier clase de la
gue herede o interfaz que implemente nuestro objeto. Por gemplo, si MiClase se define
de lasiguiente forma:

public class M C ase extends Thread i npl enents List {
| C.

Podremos hacer referencia a ella de diferentes formas:
M Cl ase nt = new M C ase();

Thread t = new M C ase();
List | = new M d ase();
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Obj ect o = new M Cl ase();

Esto es asi ya que a heredar tanto de Thr ead como de oj ect , sabemos que € objeto
tendra todo lo que tienen estas clases més lo que afiada M C ase, por lo que podra
comportarse como cualquiera de las clases anteriores. Lo mismo ocurre a implementar
una interfaz, a forzar a que se implementen sus métodos podremos hacer referencia al
objeto mediante la interfaz ya que sabemos que va a contener todos esos métodos.
Siempre vamos a poder hacer esta asignacién 'ascendente’ a clases o interfaces de las que
deriva nuestro objeto.

Si hacemos referencia a un objeto M d ase mediante una referencia Obj ect por gjemplo,
solo podremos acceder a los métodos de Obj ect, aunque el objeto contenga métodos
adicionales definidos en M d ase. Si conocemos gque nuestro objeto esdetipo M d ase, y
gueremos poder utilizarlo como tal, podremos hacer una asignacion ‘descendente
aplicando una conversion cast al tipo concreto de objeto:

Object o = new M O ase();
M O ase nt = (M d ase) o;

Si resultase que nuestro objeto no es de la clase a la que hacemos cast, ni hereda de ellani
la implementa, esta Ilamada resultard en un d assCast Excepti on indicando que no
podemos hacer referencia a dicho objeto mediante esa interfaz debido a que el objeto no
lacumple, y por lo tanto podran no estar disponibles |los métodos que se definen en ella.

Una vez hemos visto la diferencia entre las variables (referencias) y objetos (entidades)
vamos a ver como se hara la asignacion y comparacion de objetos. Si hiciesemos lo
siguiente:

M d ase ntl
M d ase nt2

new M d ase();
ncl;

Puesto que hemos dicho que las variables simplemente son referencias a objetos, la
asignacion estara copiando una referencia, no el objeto. Es decir, tanto la variable mcl
como mMc2 apuntarén a un mismo objeto.

S lo que queremos es copiar un objeto, teniendo dos entidades independientes,
deberemos invocar el método cl one del objeto a copiar:

M C ase nc2 = (M Cd ase)ntl. cl one();

El método cl one es un método de la clase bj ect que estara disponible para cualquier
objeto Java, y nos devuelve un Gbj ect genérico, yaque a ser un método que puede servir
para cualquier objeto nos debe devolver la copia de este tipo. De € tendremos que hacer
una conversion cast ala clase de la que se trate como hemos visto en e gemplo. Al hacer
una copia con cl one se copiaran los valores de todas las variables de instancia, pero s
estas variables son referencias a objetos solo se copiara la referencia, no el objeto. Es
decir, no se hara una copia en profundidad. Si queremos hacer una copia en profundidad
deberemos sobrescribir el método cl one para hacer una copia de cada uno de estos
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objetos. Para copiar objetos también podriamos definir un constructor de copia, a que se
le pase como parametro el objeto original a copiar.

Por otro lado, parala comparacién, s hacemos o siguiente:
ncl == nt2

Estaremos comparando referencias, por 1o que estaremos viendo s las dos referencias
apuntan a un mismo objeto, y no s los objetos a los que apuntan son iguales. Para ver si
los objetos son iguales, aunque sean entidades distintas, tenemos:

ncl. equal s(nc2)

Este método también es propio de la clase Qvj ect , y serd €l que se utilice para comparar
internamente los objetos. Para que funcione correctamente, este método deberdn ser
redefinido en nuestras clases para indicar cuando se considera que dos objetos son
iguales. Por gemplo podemos tener una clase como la siguiente:

public class Punt 02D {

public int x, y;

publ i c bool ean equal s(Cbj ect 0) {

Punt 02D p = (Punt 02D) o;

/1 Conpara objeto this con objeto p
} return (x == p.x & y == p.Yy);

Un dltimo método interesante de la clase Qbj ect e€st oSt ri ng. Este método nos devuelve
una cadena (St ri ng) que representa dicho objeto. Por defecto nos dara un identificador
del objeto, pero nosotros podemos sobrescribirla en nuestras propias clases para que
genere la cadena que queramos. De esta manera podremos imprimir el objeto en forma de
cadena de texto, mostrandose |os datos con e formato que nosotros les hayamos dado en
toString. Por gemplo, si tenemos una clase Punt 02D, seria buena idea hacer que su
conversion a cadena muestre las coordenadas (x,y) del punto:

public class Punto2D {

public int x,vy;

public String toString() {
Strings:"(" +X+"," +y+..)..;
return s,

}

5.2. Properties
|
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Esta clase es un subtipo de Hastabl e, que se encarga de almacenar una serie de
propiedades asociando un valor a cada una de ellas. Estas propiedades las podremos
utilizar para registrar la configuracién de nuestra aplicacion. Ademas esta clase nos
permite cargar o almacenar esta informacion en algun dispositivo, como puede ser en
disco, de forma que sea persistente.

Puesto que hereda de Hasht abl e, podremos utilizar sus métodos, pero también aporta
métodos propios para afiadir propiedades:

oj ect setProperty(Object clave, Object valor)
Equivaente al método put.

oj ect get Property(Object clave)
Equivaente al método get.

bj ect get Property(Cbject clave, Object default)

Esta variante del método resulta Util cuando queremos que determinada propiedad
devuelva algun valor por defecto si todavia no se le ha asignado ningun valor.

Ademés, como hemos dicho anteriormente, para hacer persistentes estas propiedades de
nuestra aplicaciéon, se proporcionan métodos para amacenarlas o leerlas de algin
dispositivo de E/S:

voi d | oad( I nput St ream ent r ada)

Lee las propiedades del flujo de entrada proporcionado. Este flujo puede por gemplo
referirse aun fichero del que se leerén los datos.

voi d store(Qutput Stream salida, String cabecera)

Almacena las informacion de las propiedades escribiendolas en € flujo de salida
especificado. Este flujo puede por gjemplo referirse a un fichero en disco, en e que se
guardara nuestro conjunto de propiedades, pudiendo especificar una cadena que se pondra
como cabecera en € fichero, y que nos permite afiadir algin comentario sobre dicho
fichero.

5.3. System

Esta clase nos ofrece una serie de métodos y campos Utiles del sistema. Esta clase no se
debe instanciar, todos estos métodosy campos son estati cos.

Podemos encontrar 1os objetos que encapsulan la entrada, salida y salida de error
estandar, asi como métodos para redireccionarlas, que veremos con més detalle en e tema
de entrada/salida.

También nos permite acceder a gestor de seguridad instalado, como veremos en el tema
sobre seguridad.
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Otros métodos Utiles que encontramos son:
void exit(int estado)

Finaliza la gjecucion de la aplicacion, devolviendo un codigo de estado. Normalmente €l
codigo O significa que ha salido de forma normal, mientras que con otros cédigos
indicaremos que se ha producido algun error.

voi d gc()

Fuerza una llamada a colector de basura para limpiar |la memoria. Esta es una operacion
costosa. Normalmente no lo llamaremos explicitamente, sino que dejaremos que Java lo
invogue cuando sea necesario.

long currentTimeM I 1is()

Nos devuelve el tiempo medido en el nimero de milisegundos transcurridos desde €l 1 de
Enero de 1970 alas 0:00.

voi d arraycopy(Cbject fuente, int pos_fuente,
oj ect destino, int pos_dest, int n)

Copia n elementos del array fuente, desde la posicion pos fuente, al array destino a partir
delaposicion pos_dest.

Properties getProperties()

Devuelve un objeto Properties con las propiedades del sistema. En estas propiedades
podremos encontrar la siguiente informaciéon:

Clave Contenido

file.separator Separador entre directorios en la ruta de los
ficheros. Por ejemplo "/" en UNIX.

j ava. cl ass. pat h Classpath de Java

j ava. cl ass. ver si on Version de las clases de Java

j ava. hone Directorio donde estéa instalado Java

j ava. vendor Empresa desarrolladora de la implementacion
de la plataforma Java instalada

j ava. vendor . url URL de la empresa

j ava. version Versiéon de Java

| i ne. separ at or Separador de fin de lineas utilizado

0s. arch Arquitectura del sistema operativo

0S. nane Nombre del sistema operativo

0S. version Version del sistema operativo
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pat h. separ at or Separador entre los distintos elementos de una
variable de entorno tipo PATH. Por ejemplo ":"
user.dir Directorio actual
user. hone Directorio de inicio del usuario actual
user. nane Nombre de la cuenta del usuario actual
5.4. Runtime

|
Toda aplicacién Javatiene unainstancia de la clase Runt i me que se encargara de hacer de
interfaz con el entorno en e que se estd g ecutando. Para obtener este objeto debemos
utilizar el siguiente método estético:

Runtine rt = Runtine.get Runtinme();

Una de las operaciones que podremos realizar con este objeto, serd € ecutar comandos
como S nos encontrasemos en la linea de comandos del sistema operativo. Para €ello
utilizaremos el siguiente método:

rt.exec(conmando);

De esta forma podremos invocar programas externos desde nuestra aplicacion Java.

5.5. Math
|
La clase math nos sera de gran utilidad cuando necesitemos realizar operaciones
mateméticas. Esta clase no necesita ser instanciada, ya que todos sus métodos son
estaticos. Entre estos métodos podremos encontrar todas las operaciones matematicas
basicas que podamos necesitar, como logaritmos, exponenciales, funciones
trigonométricas, generacion de numeros aleatorios, conversion entre grados y radianes,
etc. Ademas nos ofrece las constantes de los nUmeros Pl y E.

5.6. Otrasclases
|
Si miramos dentro del paquete j ava. uti |, podremos encontrar una serie de clases que
nos podran resultar Utiles para determinadas aplicaciones.

Entre ellas tenemos la clase Local e que amacena informacion sobre una determinada
region del mundo (pais e idioma), y que podra ser utilizada para internacionalizar nuestra
aplicacion de forma sencilla. Una clase relacionada con esta Ultima es Resour ceBundl e,
con la que podemos definir las cadenas de texto de nuestra aplicacion en una serie de
ficheros de propiedades (uno para cada idioma). Por ejemplo, podriamos tener dos
ficheros Text os_en. properties y Text os_es. properti es conlostextoseninglésy en
castellano respectivamente. Si abrimos el bundle de nombre Text os, se utilizara el locale
de nuestro sistema para cargar los textos del fichero que corresponda. También
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encontramos otras clases relacionadas con Local e, como por gemplo Currency con
informacion monetaria adaptada a nuestra zona, clases que nos permiten formatear
nimeros o fechas (NumberFormat Yy DateFornmat respectivamente) segun las
convenciones de nuestra zona, o bien de forma personalizada, y la clase Cal endar, que
nos sera Util cuando trabajemos con fechas y horas, para realizar operaciones con fechas,
compararlas, 0 acceder a sus campos por separado.

6. Estructuras de datos
e

En nuestras aplicaciones normal mente trabajamos con diversos conjuntos de atributos que
son siempre utilizados de forma conjunta (por ejemplo, los datos de un punto en un mapa:
coordenada X, coordenada y, descripcion). Estos datos se deberan ir pasando entre las
diferentes capas de la aplicacion.

Podemos utilizar € patron Transfer Object para encapsular estos datos en un objeto, y
tratarlos asi de forma eficiente. Este objeto tendra como campos los datos que encapsula.
En & caso de que estos campos sean privados, nos debera proporcionar métodos para
acceder a ellos. Estos métodos son conocidos como getters y setters, y nos permitirén
consultar o modificar su valor respectivamente. Una vez escritos |os campos privados,
Eclipse puede generar los gettersy setters de forma automatica pinchando sobre e codigo
fuente con e boton derecho del ratén y seleccionando la opcion Source > Generate
Getters and Setters.... Por giemplo, si creamos una clase como la siguiente:

public class Punto2D {
private int x;
private int vy;
private String descripcion;

}
Al generar los gettersy setters con Eclipse apareceran |os siguientes métodos.

public String getDescripcion() {
return descripcion;

public voi d setDescripcion(String descripcion) {
t hi s. descri pcion = descri pci on;

}
public int getX() {
return x;

}
public void setX(int x) {
this.x = x;

}
public int getY() {
return vy;

}

public void setY(int y) {
this.y =vy;

}

Con Eclipse también podremos generar diferentes tipos de constructores para estos
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objetos. Por gemplo, con la opcién Source > Generate Constructor Using Fields...
generara un constructor que tomar4 como entrada los campos del objeto que le
indiquemos.
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