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Conceptos béasicos de Programacion Orientada a Objetos
¢Qué son |os objetos?

En informatica, un OBJETO es un conjunto de variables y de los métodos relacionados con esas
variables.

Un poco mas sencillo: un objeto contiene en si mismo la informacion y los métodos o funciones
necesarios para manipular esa informacion.

Lo mas importante de los objetos es que permiten tener un control total sobre 'quién’ o 'qué' puede
acceder a sus miembros, es decir, los objetos pueden tener miembros publicos a los que podran
acceder otros objetos o miembros privados a los que so6lo puede acceder él. Estos miembros pueden
ser tanto variables como funciones.

El gran beneficio de todo esto es la encapsulacion, el codigo fuente de un objeto puede escribirse y
mantenerse de forma independiente a los otros objetos contenidos en la aplicacion.

¢Qué son las clases?

Una CLASE es un proyecto, o prototipo, que define las variables y los métodos comunes a un cierto
tipo de objetos.

Un poco mas sencillo: las clases son las matrices de las que luego se pueden crear multiples objetos
del mismo tipo. La clase define las variables y los métodos comunes a los objetos de ese tipo, pero
luego, cada objeto tendra sus propios valores y compartiran las mismas funciones.

Primero deberemos crear una clase antes de poder crear objetos o ejemplares de esa clase.
¢QUué son |os mensgjes?

Para poder crear una aplicacion necesitaras mas de un objeto, y estos objetos no pueden estar
aislados unos de otros, pues bien, para comunicarse esos objetos se envian mensajes.

Los mensajes son simples llamadas a las funciones o métodos del objeto con el se quiere comunicar
para decirle que haga cualquier cosa.

¢Qué esla herencia?

Qué significa esto la herencia, quien hereda qué; bueno tranquilo, esto sélo significa que puedes
crear una clase partiendo de otra que ya exista.

Es decir, puedes crear una clase a través de una clase existente, y esta clase tendréa todas las
variables y los métodos de su 'superclase’, y ademas se le podran afiadir otras variables y métodos
propios.

Se llama 'Superclase' a la clase de la que desciende una clase, puedes ver mas sobre la declaraciéon

de clases en la pagina Declarar Clases.
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Variablesy Tipos de Datos

Las variables son las partes importantes de un lenguaje de programacion: ellas son las entidades
(valores, datos) que actuan y sobre las que se actua.

Una declaracion de variable siempre contiene dos componentes, el tipo de la variable y su nombre.

ti poVari abl e nonbre;
Tipos de Variables

Todas las variables en el lenguaje Java deben tener un tipo de dato. El tipo de la variable determina
los valores que la variable puede contener y las operaciones que se pueden realizar con ella.

Existen dos categorias de datos principales en el lenguaje Java: los tipos primitivos y los tipos
referenciados.

Los tipos primitivos contienen un sélo valor e incluyen los tipos como los enteros, coma flotante, los
caracteres, etc... La tabla siguiente muestra todos los tipos primitivos soportados por el lenguaje
Java, su formato, su tamario y una breve descripcién de cada uno.

Tipo Tamafno/Formato Descripcion

(NUmeros enteros)

byte 8-bit complemento a 2 Entero de un Byte

short 16-bit complemento a 2 Entero corto

int 32-bit complemento a 2 Entero

long 64-bit complemento a 2 Entero largo

(NUumeros reales)

float 32-bit IEEE 754 Coma flotante de precisién simple
double 64-bit IEEE 754 Coma flotante de precision doble
(otros tipos)

char 16-bit Caracter Un sélo caréacter

boolean true o false Un valor booleano (verdadero o falso)

Los tipos referenciados se llaman asi porque el valor de una variable de referencia es una referencia
(un puntero) hacia el valor real. En Java tenemos los arrays, las clases y los interfaces como tipos
de datos referenciados.

Nombres de Variables

Un programa se refiere al valor de una variable por su nombre. Por convencién, en Java, los
nombres de las variables empiezan con una letra minuscula (los nombres de las clases empiezan
con una letra mayuscula).

Un nombre de variable Java.

1. debe ser un identificador legal de Java comprendido en una serie de caracteres Unicode. Unicode es
un sistema de codificacion que soporta texto escrito en distintos lenguajes humanos.Unicode perminte
la codificacion de 34.168 caracteres. Esto |e permite utilizar en sus programas Java varios alfabetos
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como el Japonés, el Griego, €l Ruso o0 el Hebreo. Esto esimportante para que |os programadores
pueden escribir codigo en su lenguaje nativo.

2. no puede ser el mismo que una palabra clave o e nombre de un valor booleano (true or false)
3. no deben tener e mismo nombre que otras variables cuyas declaraciones aparezcan en € mismo
ambito.

La regla nimero 3 implica que podria existir el mismo nombre en otra variable que aparezca en un
ambito diferente.

Por convencién, los nombres de variables empiezan por un letra mindscula. Si una variable esta
compuesta de mas de una palabra, como 'nombreDato’ las palabras se ponen juntas y cada palabra

después de la primera empieza con una letra mayuscula.
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Operadores de Java

Los operadores realizan algunas funciones en uno o dos operandos. Los operadores que requieren
un operador se llaman operadores unarios. Por ejemplo, ++ es un operador unario que incrementa
el valor su operando en uno.

Los operadores que requieren dos operandos se llaman operadores binarios. El operador = es un
operador binario que asigna un valor del operando derecho al operando izquierdo.

Los operadores unarios en Java pueden utilizar la notacién de prefijo o de sufijo. La notacion de
prefijo significa que el operador aparece antes de su operando.
oper ador operando

La notacion de sufijo significa que el operador aparece después de su operando:
oper ando oper ador

Todos los operadores binarios de Java tienen la misma notacién, es decir aparencen entre los dos
operandos:

opl operator op2

Ademas de realizar una operacion también devuelve un valor. El valor y su tipo dependen del tipo
del operador y del tipo de sus operandos. Por ejemplo, los operadores aritméticos (realizan las
operaciones de aritmética basica como la suma o la resta) devuelven numeros, el resultado tipico de
las operaciones aritmétcias. El tipo de datos devuelto por los operadores aritméticos depende del
tipo de sus operandos: si sumas dos enteros, obtendras un entero. Se dice que una operacion
evalla su resultado.

Es muy util dividir los operadores Java en las siguientes categorias: aritméticos, relacionales y
condicionales. légicos y de desplazamiento y de asignacion.

Operadores Aritméticos
El lenguaje Java soporta varios operadores aritéticos - incluyendo + (suma), - (resta), *

(multiplicacién), / (division), y % (moédulo)-- en todos los nimeros enteros y de coma flotante. Por
ejemplo, puedes utilizar este cédigo Java para sumar dos nuUmeros:

sumaEst o + aEsto

O este codigo para calcular el resto de una division:
di vi deEst o % por Esto

Esta tabla sumariza todas las operaciones aritméticas binarias en Java.

Operador Uso Descripcion

+ opl + op2 Suma oply op2

- opl - op2 Resta op2 de opl

* opl * op2 Multiplica opl y op2
/ opl / op2 Divide opl por op2
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» % opl % op2 Obtiene el resto de dividir opl por op2
3 Nota: El lenguaje Java extiende la definicion del operador + para incluir la concatenaciéon de
cadenas.
J . - . - -
Los operadores + y - tienen versiones unarias que seleccionan el signo del operando.
& L
Operador Uso Descripcion
3 4 + op Indica un valor positivo
> - - op Niega el operando
¥ Ademas, existen dos operadores de atajos aritméticos, ++ que incrementa en uno su operando, y --
» Qdue decrementa en uno el valor de su operando.
» Operador Uso Descripcion
++ op ++ Incrementa op en 1; evalla el valor antes de incrementar
& ] , . )
++ ++ op Incrementa op en 1; evalUa el valor después de incrementar
3y - op -- Decrementa op en 1; evalua el valor antes de decrementar
3 - -- op Decrementa op en 1; evalla el valor después de decrementar

»  Operadores Relacionalesy Condicionales

¥ | os valores relacionales comparan dos valores y determinan la relacién entre ellos. Por ejemplo, !'=
devuelve true si los dos operandos son distintos.

3
» Esta tabla sumariza los operadores relacionales de Java.
» Operador Uso Devuelve true si
&gt; opl &gt; op2 opl es mayor que op2
o &gt;= opl &gt;= op2 opl es mayor o igual que op2
3 &lt; opl &lt; op2 opl es menor que op2
3 &lt= opl &lt;= op2 opl es menor o igual que op2
» == opl == op2 opl y op2 son iguales
' 1= opl !'= op2 opl y op2 son distintos
3

Frecuentemente los operadores relacionales se utilizan con otro juego de operadores, los
¥ operadores condicionales, para construir expresiones de decision mas complejas. Uno de estos
operadores es && que realiza la operacion Y booleana . Por ejemplo puedes utilizar dos operadores
relacionales diferentes junto con && para determinar si ambas relaciones son ciertas. La siguiente
linea de cédigo utiliza esta técnica para determinar si un indice de un array esta entre dos limites-
esto es, para determinar si el indice es mayor que 0 o menor que NUM_ENTRIES (que se ha
3 definido préviamente como un valor constante):

0 &t; index & index &t NUM ENTRI ES

&

» Observa que en algunas situaciones, el segundo operando de un operador relacional no sera
~ evaluado. Consideremos esta sentencia:

3 ((count &gt; NUM ENTRIES) && (Systemin.read() !'= -1))

¥ Si count es menor que NUM_ENTRIES, la parte izquierda del operando de && evalla a false. El
operador && sélo devuelve true si los dos operandos son verdaderos. Por eso, en esta situaciéon se

¥ puede deteminar el valor de && sin evaluar el operador de la derecha. En un caso como este, Java

no evalla el operando de la derecha. Asi no se llamara a System.in.read() y no se leera un caracter

?  de la entrada estandard.
o Aqui tienes tres operadores condicionales.
o Operador Uso Devuelve true si
3 && opl && op2 opl y op2 son verdaderos
3 opl || op2 uno de los dos es verdadero
! ! op op es falso
3
3 El operador & se puede utilizar como un sinénimo de && si ambos operadores son booleanos.
Similarmente, | es un sinonimo de || si ambos operandos son booleanos.
3 .
Operadores de Desplazamiento
&

Los operadores de desplazamiento permiten realizar una manipualcion de los bits de los datos. Esta
» tabla sumariza los operadores logicos y de desplazamiento disponibles en el lenguaje Java.
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Operador Uso Descripcion

&gt;&at; opl &gt;&gt; op2 desplaza a la derecha op2 bits de opl

&lt; &lt; opl &lt;&lt; op2 desplaza a la izquierda op2 bits de opl

&gt;&gt; &gt; opl &gt;&gt;&gt; op2 desplaza a la derecha op2 bits de opl1(sin signo)
& opl & op2 bitwise and

| opl | op2 bitwise or

n opl ™ op2 bitwise xor

= ~op bitwise complemento

Los tres operadores de desplazamiento simplemente desplazan los bits del operando de la izquierda
el nimero de posiciones indicadas por el operador de la derecha. Los desplazamientos ocurren en la
direccioén indicada por el propio operador. Por ejemplo:

13 &gt; &gt; 1;

desplaza los bits del entero 13 una posicidon a la derecha. La representacion binaria del nUmero 13
es 1101. El resultado de la operacion de desplazamiento es 110 o el 6 decimal. Observe que el bit
situado mas a la derecha desaparece. Un desplazamiento a la derecha de un bit es equivalente,

pero mas eficiente que, dividir el operando de la izquierda por dos. Un desplazamiento a la izquierda
es equivalente a multiplicar por dos.

Los otros operadores realizan las funciones légicas para cada uno de los pares de bits de cada
operando. La funcién "y" activa el bit resultante si los dos operandos son 1.

opl op2 resultado
0 0] 0]

0 1 0

1 0] 0]

1 1 1

Supon que quieres evaluar los valores 12 "and" 13:

12 & 13

El resultado de esta operacion es 12. ;Por qué? Bien, la representacion binaria de 12 es 1100 y la
de 13 es 1101. La funcion "and" activa los bits resultantes cuando los bits de los dos operandos son
1, de otra forma el resultado es 0. Entonces si colocas en linea los dos operandos y realizas la
funcion "and", puedes ver que los dos bits de mayor peso (los dos bits situados mas a la izquierda

de cada numero) son 1 asi el bit resultante de cada uno es 1. Los dos bits de menor peso se
evalian a 0 poque al menos uno de los dos operandos es 0:

1101
& 1100

El operador | realiza la operacion O inclusiva y el operador ™ realiza la operacién O exclusiva. O
inclusiva significa que si uno de los dos operandos es 1 el resultado es 1.

opl op2 resultado
0 0 0

0 1 1
1 0 1
1 1 1

O exclusiva significa que si los dos operandos son diferentes el resultado es 1, de otra forma el

resultado es 0.

opl op2 resultado
0 0] 0]

0 1 1
1 0 1
1 1 0]

Y finalmente el operador complemento invierte el valor de cada uno de los bites del operando: si el
bit del operando es 1 el resultado es O y si el bit del operando es O el resultado es 1.

Operadores de Asignacion



Puedes utilizar el operador de asignacion =, para asignar un valor a otro. Ademas del operador de
asignacion basico, Java proporciona varios operadores de asignacion que permiten realizar
operaciones aritmétcias, légicas o de bits y una operaciéon de asignacion al mismo tiempo.
Especificamente, supon que quieres a&ntilde;adir un nimero a una variable y asignar el resultado
dentro de la misma variable, como esto:

i =1+ 2

Puedes ordenar esta sentencia utilizando el operador +=.
i += 2;

Las dos lineas de cédigo anteriores son equivalentes.

Esta tabla lista los operadores de asignacion y sus equivalentes.

Operador Uso Equivale a

+= opl += op2 opl = opl + op2

-= opl -= op2 opl = opl - op2

*= opl *= op2 opl = opl * op2

/= opl /= op2 opl = opl / op2

%= opl %= op2 opl = opl % op2

&= opl &= op2 opl = opl & op2

|= opl |= op2 opl = opl | op2

N= opl ™= op2 opl = opl ™ op2

&lt; &lt;= opl &lt;&lt;= op2 opl = opl &lt;&lt; op2
&gt; &gt;= opl &gt;&gt;= op2 opl = opl &gt&gt; op2

&gt;&gt;&gt;= opl &gt;&gt;&gt;= op2 opl = opl &gt;&gt;&gt; op2
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Expresiones Java
Definicion de Expresién

Las expresiones realizan el trabajo de un programa Java. Entre otras cosas, las expresiones se
utilizan para calcular y asignar valores a las variables y para controlar el flujo de un programa Java.
El trabajo de una expresion se divide en dos partes: realizar los calculos indicados por los elementos
de la expresiéon y devolver algin valor.

Definicion: Una expresion es una serie de variables, operadores y llamadas a métodos (construida
de acuerdo a la sintaxis del lenguaje) que evalta a un valor sencillo.

El tipo del dato devuelto por una expresion depende de los elementos utilizados en la expresion. La
expresion count++ devuelve un entero porque ++ devuelve un valor del mismo tipo que su
operando y count es un entero. Otras expresiones devuelven valores booleanos, cadenas, etc...

Una expresion de llamada a un método devuelve el valor del método; asi el tipo de dato de una
expresion de llamada a un método es el mismo tipo de dato que el valor de retorno del método. El
método System.in.read() se ha declarado como un entero, por lo tanto, la expresion
System.in.read() devuelve un entero.

La segunda expresion contenida en la sentencia System.in.read() !'= -1 utiliza el operador !'=.

Recuerda que este operador comprueba si los dos operandos son distintos. En esta sentencia los
operandos son System.in.read() y -1.

System.in.read() es un operando valido para != porque devuelve un entero. Asi
System.in.read() != -1 compara dos enteros, el valor devuelto por System.in.read() y -1.

El valor devuelto por !'= es true o false dependiendo de la salida de la comparacion.

Como has podido ver, Java te permite construir expresiones compuestas y sentencias a partir de
varias expresiones pequefias siempre que los tipos de datos requeridos por una parte de la
expresion correspondan con los tipos de datos de la otra.

Tambien habras podido concluir del ejemplo anterior, el orden en que se evaliuan los componentes
de una expresién compuesta.

Por ejemplo, toma la siguiente expresion compuesta.

X *y*z

En este ejemplo particular, no importa el orden en que se evalle la expresion porque el resultado
de la multiplicacion es independiente del orden. La salida es siempre la misma sin importar el orden
en que se apliquen las multiplicaciones. Sin embargo, esto no es cierto para todas las expresiones.

Por ejemplo, esta expresion obtiene un resultado diferente dependiendo de si se realiza primero la
suma o la division.

x +y [/ 100

Puedes decirle directamente al compilador de Java coémo quieres que se evalle una expresion
utilizando los paréntesis (y ).

Por ejemplo, para aclarar la sentencia anterior, se podria escribir: (x + y)/ 100.

Si no le dices explicitamente al compilador el orden en el que quieres que se realicen las
operaciones, él decide basandose en la precedencia asignada a los operadores y otros elementos
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que se utilizan dentro de una expresion.

Los operadores con una precedencia mas alta se evalGan primero. Por ejemplo. el operador division
tiene una precedencia mayor que el operador suma, por eso, en la expresion anterior x +y / 100,
el compilador evaluara primeroy / 100. Asi

x +y / 100

es equivalente a.
x + (y / 100)

Para hacer que tu cédigo sea mas facil de leer y de mantener deberias explicar e indicar con
parétesis los operadores que se deben evaluar primero.

La tabla siguiente muestra la precedencia asignada a los operadores de Java. Los operadores se han
listado por orden de precedencia de mayor a menor. Los operadores con mayor precedencia se
evallan antes que los operadores con un precedencia relativamente menor. Lo operadores con la
misma precedencia se evallan de izquierda a derecha.

Precedencia de Operadores en Java

operadores sufijo [1 - (params) expr++ expr--
operadores unarios —+-+expr --expr +expr -expr — !

creacion o tipo new (type)expr
multiplicadores */ %

suma/resta + -

desplazamiento << >> >>>
relacionales < > <= >= instanceof
igualdad == I=

bitwise AND &

bitwise exclusive OR ™
bitwise inclusive OR |

AND ldogico &&

OR lbgico ]

condicional ?:

asignacion = 4+=-=*= /= Y= "= &= |= <<= >>= >>>=

B0®
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Sentencias de Control de Flujo en Java

Las sentencias de control de flujo determinan el orden en que se ejecutaran las otras sentencias dentro del
programa. El lenguaje Java soporta varias sentencias de control de flujo, incluyendo.

Sentencias palabras clave

toma de decisiones if-else, switch-case

bucles for, while, do-while
excepciones try-catch-finally, throw
miscelaneas break, continue, label:, return

Nota: Aunque goto es una palabra reservada, actualmente el lenguaje Java no la soporta. Podemos utilizar
las rupturas etiquetadas en su lugar.

Lasentenciaif-else

La sentencia if-else de java proporciona a los programas la posibilidad de ejecutar selectivamente otras
sentencias basandose en algun criterio.

Por ejemplo, supon que tu programa imprime informacion de depurado basandose en el valor de una
variable booleana llamada DEBUG. Si DEBUG fuera verdadera true, el programa imprimiria la informacion
de depurado, como por ejemplo, el valor de una variable como x. Si DEBUG es false el programa
procedera normalmente. Un segmento de cédigo que implemente esto se podria parecer a este.

i (DEBUQ
Systemout.println("DEBUG x =" + X);

Esta es la version mas sencilla de la sentencia if: la sentencia gobernada por if se ejecuta si alguna
codicion es verdadera. Generalmente, la forma sencilla de if se puede escribir asi.

i f (expresion)
sentenci a

Pero, ¢y si quieres ejecutar un juego diferente de sentencias si la expresiéon es falsa? Bien, puedes utilizar
la sentencia else. Echemos un vistazo a otro ejemplo. Supon que tu programa necesita realizar diferentes
acciones dependiendo de que el usuario pulse el botén OK o el botén Cancel en un ventana de alarma. Se
podria hacer esto utilizando una sentencia if.

/'l Respuesta dependi ente del botodn que haya pul sado el usuario
/1 OK o Cancel

if (-re-sp-uesta = K) {
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/1 Codigo para la acci 6n K
} else {
)/. cbdi go para la acci 6n Cancel

Este uso particular de la sentencia else es la forma de capturarlo todo.

Existe otra forma de la sentecia else, else if que ejecuta una sentencia basada en otra expresion. Por
ejemplo, supon que has escrito un programa que asigna notas basadas en la puntuacién de un examen, un
Sobresaliente para una puntuacion del 90% o superior, un Notable para el 80% o superior y demas. odrias
utilizar una sentencia if con una serie de comparaciones else if y una setencia else para escribir este
cbdigo.

i nt puntuaci on;
String nota;

i f (puntuacion >= 90) {
nota = "Sobresaliente";

} else if (puntuacion >= 80) {
nota = "Not abl e";

} else if (puntuacion >= 70) {

nota = "Bien";

} else if (puntuacion >= 60) {
nota = "Suficiente";

} else {
nota = "lnsuficiente";

Una sentencia if puede tener cualquier nimero de sentencias de acompafiamiento else if.

Podrias haber observado que algunos valores de puntuacion pueden satisfacer mas una de las
expresiones que componen la sentencia if. Por ejemplo, una puntuacién de 76 podria evaluarse como true
para dos expresiones de esta sentencia:puntuacion >= 70 y puntuacion >= 60.

Sin embargo, en el momento de ejecucidn, el sistema procesa una sentencia if compuesta como una sola;
una vez que se ha satisfecho una condicién (76 >= 70), se ejecuta la sentencia apropiada (nota =
"Bien';), y el control sale fuera de la sentencia if sin evaluar las condiciones restantes.

La sentencia switch
La sentencia switch se utiliza para realizar sentencias condicionalmente basadas en alguna expresion. Por
ejemplo, supon que tu programa contiene un entero llamado mes cuyo valor indica el mes en alguna fecha.

Supon que también quieres mostrar el nombre del mes basandose en su niumero entero equivalente.
Podrias utilizar la sentencia switch de Java para realizar esta tarea.

int nmes;

switch (mes) {

case 1: Systemout.println("Enero"); break;

case 2: Systemout.println("Febrero"); break;
case 3: Systemout.println("Mrzo"); break;

case 4: Systemout.println("Abril"); break;

case 5: Systemout.println("Mwy0"); break;

case 6: Systemout.println("Junio"); break;

case 7: Systemout.println("Julio"); break;

case 8: Systemout.println("Agosto"); break;
case 9: Systemout.println("Septienbre"); break;

case 10: Systemout.println("Cctubre"); break;
case 11: Systemout.println("Novienbre"); break;
case 12: Systemout.println("D cienbre"); break;

}

La sentencia switch evalla su expresion, en este caso el valor de mes, y ejecuta la sentencia case
apropiada.

Decidir cuando utilizar las sentencias if o switch dependen del juicio personal. Puedes decidir cual utilizar
basandose en la buena lectura del cédigo o en otros factores.

Cada sentencia case debe ser Unica y el valor proporcionado a cada sentencia case debe ser del mismo
tipo que el tipo de dato devuelto por la expresion proporcionada a la sentencia switch.
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Otro punto de interes en la sentencia switch son las sentencias break después de cada case.
La sentencia break hace que el control salga de la sentencia switch y contintdie con la siguiente linea.

La sentencia break es necesaria porque las sentencias case se siguen ejecutando hacia abajo. Esto es, sin
un break explicito, el flujo de control seguiria secuencialmente a través de las sentencias case siguientes.

En el ejemplo anterior, no se quiere que el flujo vaya de una sentencia case a otra, por eso se han tenido
que poner las sentencias break.

Sin embargo, hay ciertos escenario en los que querras que el control proceda secuencialmente a través de
las sentencias case. Como este codigo que calcula el nimero de dias de un mes de acuerdo con el ritmico
refran que dice "Treinta dias tiene Septiembre...".

int nmes;
i nt nuner oD as;

switch (mes) {
case 1
case 3.
case 5.
case 7
case 8.
case 10.
case 12.
nunerobDi as = 31
br eak;
case 4.
case 6.
case 9.
case 11.
nuner oD as
br eak;
case 2.
if ( ((ano %4 == 0) && !(ano % 100 == 0)) || ano % 400 == 0) )
nunerobi as = 29;
el se
nuner obDi as = 28;
br eak;

30;

}

Finalmente, puede utilizar la sentencia default al final de la sentencia switch para manejar los valores que
no se han manejado explicitamente por una de las sentencias case.

int nmes;

switch (mes) {

case 1: Systemout.println("Enero"); break

case 2: Systemout.println("Febrero"); break;
case 3: Systemout.println("Mrzo"); break;
case 4: Systemout.println("Abril"); break;
case 5: Systemout.println("Myo"); break;

case 6: Systemout.println("Junio"); break

case 7: Systemout.println("Julio"); break;
case 8: Systemout.println("Agosto"); break;
case 9: Systemout.println("Septienbre"); break

case 10: Systemout.println("Cctubre"); break;

case 11: Systemout.println("Novienbre"); break;

case 12: Systemout.println("D cienbre"); break;

default: Systemout.println("Ee, no es un nes valido!");
br eak;

}

Sentencias de Bucle

Generalmente hablando, una sentencia while realiza una accién mientras se cumpla una cierta condicion.
La sintaxis general de la sentencia while es.

whi | e (expresion)
sentenci a
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Esto es, mientras la expresion sea verdadera, ejecutara la sentencia.

sentencia puede ser una soéla sentencia o puede ser un bloque de sentencias. Un bloque de sentencias es
un juego de sentencias legales de java contenidas dentro de corchetes('{'y '}").

Por ejemplo, supon que ademas de incrementar contador dentro de un bucle while también quieres
imprimir el contador cada vez que se lea un caracter. Podrias escribir esto en su lugar.

while (Systemin.read() '=-1) {

cont ador ++;

Systemout.printin("Se ha leido un el caracter =" + contador);
}

Por convencién el corchete abierto '{' se coloca al final de la misma linea donde se encuentra la sentencia
while y el corchete cerrado '}' empieza una nueva linea indentada a la linea en la que se encuentra el
while.

Ademas de while Java tiene otros dos constructores de bucles que puedes utilizar en tus programas.
el bucle for y el bucle do-while.

Primero el bucle for. Puedes utilizar este bucle cuando conozcas los limites del bucle (su instruccién de
inicializacion, su criterio de terminacion y su instruccién de incremento). Por ejemplo, el bucle for se utiliza
frecuentemente para iterar sobre los elementos de un array, o los caracteres de una cadena.

/!l a es un array de cual quier tipo
int i
int length = a.length;
for (i =0; i <length; i++) {
/1l hace algo en el elemento i del array a

}

Si sabes cuando estas escribiendo el programa que quieres empezar en el inicio del array, parar al final y
utilizar cada uno de los elementos. Entonces la sentencia for es una buena elecciéon. La forma general del
bucle for puede expresarse asi.

for (inicializacién; termnacion; increnento)
sent enci as
inicializacion es la sentencia que inicializa el bucle -- se ejecuta una vez al iniciar el bucle.

terminacion es una sentecia que determina cuando se termina el bucle. Esta expresion se evalua al
principio de cada iteraccion en el bucle. Cuando la expreidn se evalta a false el bucle se termina.

Finalmente, incremento es una expresion que se invoca en cada interaccion del bucle. Cualquiera (o todos)
de estos componentes puden ser una sentencia vacia (un punto y coma).

Java proporciona otro bucle, el bucle do-while,que es similar al bucle while que se vié al principio,
excepto en que la expresion se avalu al final del bucle.

do {
sent enci as
} while (Expresi én Bool eana);

La sentencia do-while se usa muy poco en la construccidon de bucles pero tiene sus usos. Por ejemplo, es

conveniente utilizar la sentencia do-while cuando el bucle debe ejecutarse al menos una vez. Por ejemplo,
para leer informacién de un fichero, sabemos que al menos debe leer un caracter.

int c;
| nput Stream i n;

do {

c = in.read();
} while (c != -1);
Sentencias de Manejo de Excepciones

Cuando ocurre un error dentro de un método Java, el método puede lanzar una excepcidn para indicar a su
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llamador que ha ocurrido un error y que el error estéa utilizando la sentencia throw.

El método llamador puede utilizar las sentencias try, catch, y finally para capturar y manejar la
excepcion.

Puedes ver Manejar Errores Utilizando Excepciones para obtener méas informacién sobre el lanzamiento y
manejo de excepciones.

Sentencias de Ruptura

Ya has visto la sentencia break en accién dentro de la sentencia switch anteriormente. Como se observé
anteriormente, la sentencia break hace que el control del flujo salte a la sentencia siguiente a la actual.

Hay otra forma de break que hace que el flujo de control salte a una sentencia etiquetada.

Se puede etiquetar una sentencia utilizando un identificador legal de Java (la etiqueta) seguido por dos
puntos (:) antes de la sentencia.

Sal t aAqui : al gunaSent enci aJava

Para saltar a la sentencia etiquetada utilice esta forma de la sentencia break.

break Sal taAqui ;

Las rupturas etiquetadas son una alternativa a la sentencia goto que no esta soportada por el lenguaje
Java.

Se puede utiliza la sentencia continue dentro de un bucle para saltar de la sentencia actual hacia el
principio del bucle o a una sentencia etiquetada.

Considera esta implementacion del método indexOf() de la clase String que utiliza la forma de continue
que continda en una sentencia etiquetada.

public int indexO(String str, int from ndex) {
char[] v1 = val ue;

char[] v2 = str.val ue;
int max = offset + (count - str.count);
test.

for (int i = offset + ((fromndex <0) ? 0 : fromndex); i <= max ; i++) {
int n = str.count;
int j =i;
int kK = str.offset;
while (n-- 1= 0)

if (vi[j++] '= v2[k++]) {
conti nue test;

}
}
return i - offset;
}
return -1;

Nota: Sélo se puede llamar a la sentencia continue desde dentro de un bucle.
Y finalmente la sentencia return.

Esta sentencia se utiliza para salir del método actual y volver a la sentencia siguiente a la que originé la
llamada en el método original.

Existen dos formas de return: una que devuelve un valor y otra que no lo hace.

Para devolver un valor, simplemente se pone el valor (o una expresion que calcule el valor) detras de la
palabra return.

return ++count;

El valor devuelto por return debe corresponder con el tipo del valor de retorno de la declaracion del
método.

Cuando un método se declara como void utiliza la forma de return que no devuelve ningun valor.

return;

EI0IO



http://java.programacion.net/basico_2/excepcionesindex.htm

T T T N " T T T "I I T I T T T N R I D R R R R R R R R R I "R "2 T T R R R R R R R

TutorJavarecomienda...

FErca

NET WOR K

TutorJavaNivel Basico

B0®

En esta pagina:
« Arrays y Cadenas en Java
o Arrays

o Strings
o Concatenacion de Cadenas

Arraysy Cadenas en Java

Al igual que otros lenguajes de programacion, Java permite juntar y manejar multiples valores a
través de un objeto array (matriz). También se pueden manejar datos compuestos de multiples
caracteres utilizando el objeto String (cadena).

Arrays
Esta seccion te ensefiara todo lo que necesitas para crear y utilizar arrays en tus programas Java.

Como otras variables, antes de poder utilizar un array primero se debe declarar. De nuevo, al igual
que otras variables, la declaracion de un array tiene dos componentes primarios: el tipo del array y
su nombre. Un tipo de array incluye el tipo de dato de los elementos que va contener el array. Por
ejemplo, el tipo de dato para un array que solo va a contener elementos enteros es un array de
enteros. No puede existir un array de tipo de datos genérico en el que el tipo de sus elementos esté
indefinido cuando se declara el array. Aqui tienes la declaracion de un array de enteros.

int[] arrayDeEnteros;

La parte int[] de la declaracion indica que arrayDeEnteros es un array de enteros. La declaracion
no asigna ninguna memoria para contener los elementos del array.

Si se intenta asignar un valor o acceder a cualquier elemento de arrayDeEnteros antes de haber
asignado la memoria para él, el compilador dara un error como este y no compilara el programa.
testing.java: 64: Variable arraydeenteros nmay not have been initialized.

Para asignar memoria a los elementos de un array, primero se debe ejemplarizar el array. Se puede
hacer esto utilizando el operador new de Java. (Realmente, los pasos que se deben seguir para
crear un array son similares a los se deben seguir para crear un objeto de una clase: declaracion,
ejemplarizacion e inicializacion.

La siguiente sentencia asigna la suficiente memoria para que arrayDeEnteros pueda contener diez
enteros.
int[] arraydeenteros = new int[10]

En general, cuando se crea un array, se utiliza el operador new, mas el tipo de dato de los
elementos del array, mas el niUmero de elementos deseados encerrado entre cochetes cuadrados

CCy .
Ti podeEl enment o[ ] Nonbr edeArray = new Ti podeEl ement os[t ananoArr ay]

Ahora que se ha asignado memoria para un array ya se pueden asignar valores a los elemetos y
recuperar esos valores.

for (int j =0; j < arrayDeEnteros.length; j ++) {
arrayDeEnteros[j] =];
Systemout.println("[j] =" + arrayDeEnteros[j]);
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}

Como se puede ver en el ejemplo anterior, para referirse a un elemento del array, se afiade
corchetes cuadrados al nombre del array. Entre los corchetes caudrados se indica (bien con una
variable o con una expresion) el indice del elemento al que se quiere acceder. Observa que en Java,
el indice del array empieza en O y termina en la longitud del array menos uno.

Hay otro elemento interesante en el pequefio ejemplo anterior. El bucle for itera sobre cada
elemento de arrayDeEnteros asignandole valores e imprimiendo esos valores. Observa el uso de
arrayDeEnteros.length para obtener el tamafio real del array. length es una propiedad
proporcionada para todos los arrays de Java.

Los arrays pueden contener cualquier tipo de dato legal en Java incluyendo los tipos de referencia
como son los objetos u otros array. Por ejemplo, el siguiente ejemplo declara un array que puede
contener diez objetos String.

String[] arrayDeStrings = new String[10];

Los elementos en este array son del tipo referencia, esto es, cada elemento contiene una referencia
a un objeto String. En este punto, se ha asignado suficiente memoria para contener las referencias

a los Strings, pero no se ha asignado memoria para los propios strings. Si se intenta acceder a uno

de los elementos de arraydeStrings obtendra una excepciéon 'NullPointerException’ porque el array
esta vacio y no contiene ni cadenas ni objetos String. Se debe asignar memoria de forma separada

para los objetos String.

for (int i =0; i < arraydeStrings.length; i ++) {
arraydeStrings[i] = new String("Hello " +1i);

}

Strings

Una secuencia de datos del tipo caracter se llama un string (cadena) y en el entorno Java esta
implementada por la clase String (un miembro del paquete java.lang).
String[] args;

Este codigo declara explicitamente un array, llamado args, que contiene objetos del tipo String. Los
corchetes vacios indican que la longitud del array no se conoce en el momento de la compilacién,
porque el array se pasa en el momento de la ejecucion.

El segundo uso de String es el uso de cadenas literales (una cadena de caracteres entre comillas " y
.
"Hol a mundo!"

El compilador asigna implicitamente espacio para un objeto String cuando encuentra una cadena
literal.

Los objetos String son inmutables - es decir, no se pueden modificar una vez que han sido creados.

El paquete java.lang proporciona una clase diferente, StringBuffer, que se podra utilizar para crear y
manipular caracteres al vuelo.

Concatenacion de Cadenas

Java permite concatenar cadenas facilmente utilizando el operador +. El siguiente fragmento de
codigo concatena tres cadenas para producir su salida.

"La entrada tiene + cont ador + caracteres."”

Dos de las cadenas concatenadas son cadenas literales: "La entrada tiene " y " caracteres.". La
tercera cadena - la del medio- es realmente un entero que primero se convierte a cadena y luego se

concatena con las otras.
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Crear Objetos en Java

En Java, se crea un objeto mediante la creacion de un objeto de una clase o, en otras palabras,
ejemplarizando una clase. Aprenderas coOmo crear una clase mas adelante en Crear Clases.

Hasta entonces, los ejemplos contenidos aqui crean objetos a apartir de clases que ya existen en el
entorno Java.

Frecuentemente, se vera la creacion de un objeto Java con un sentencia como esta.

Dat e hoy = new Date();

Esta sentencia crea un objeto Date (Date es una clase del paquete java,util). Esta sentencia
realmente realiza tres acciones: declaracion, ejemplarizacion e inicializacion.

Date hoy es una declaracion de variable que sélo le dice al compilador que el nombre hoy se va a
utilizar para referirse a un objeto cuyo tipo es Date, el operador new ejemplariza la clase Date
(creando un nuevo objeto Date), y Date() inicializa el objeto.

Declarar un Objeto

Ya que la declaracion de un objeto es una parte innecesaria de la creacion de un objeto, las
declaraciones aparecen frecuentemente en la misma linea que la creacion del objeto. Como
cualquier otra declaracion de variable, las declaraciones de objetos pueden aparecer solitarias como
esta.

Dat e hoy;

De la misma forma, declarar una variable para contener un objeto es exactamente igual que
declarar una variable que va a contener un tipo primitivo.

ti po nonbre

donde tipo es el tipo de dato del objeto y nombre es el nombre que va a utilizar el objeto. En Java,
las clases e interfaces son como tipos de datos. Entonces tipo puede ser el nombre de una clase o
de un interface.

Las declaraciones notifican al compilador que se va a utilizar nombre para referirse a una variable
cuyo tipo es tipo. Las declaraciones no crean nuevos objetos. Date hoy no crea un objeto
Date, s6lo crea un nombre de variable para contener un objeto Date. Para ejemplarizar la clase
Date, o cualquier otra clase, se utiliza el operador new.

Ejemplarizar una Clase

El operador new ejemplariza una clase mediante la asignacién de memoria para el objeto nuevo de
ese tipo. new necesita un sélo argumento: una llamada al método constructor. Los métodos
constructores son métodos especiales proporcionados por cada clase Java que son reponsables de la
inicializacion de los nuevos objetos de ese tipo. El operador new crea el objeto, el constructor lo
inicializa.

Aqui tienes un ejemplo del uso del operador new para crear un objeto Rectangle (Rectangle es una
clase del paquete java.awt).
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new Rectangl e(0, 0, 100, 200);
En el ejemplo, Rectangle(0, O, 100, 200) es una llamada al constructor de la clase Rectangle.

El operador new devuelve una referencia al objeto recien creado. Esta referencia puede ser
asignada a una variable del tipo apropiado.

Rect angl e rect = new Rectangl e(0, 0, 100, 200);

(Recuerda que una clase esencialmente define un tipo de dato de referencia. Por eso, Rectangle
puede utilizarse como un tipo de dato en los programas Java. El valor de cualquier variable cuyo
tipo sea un tipo de referencia, es una referencia (un puntero) al valor real o conjunto de valores
representado por la variable.

Inicializar un Objeto

Como mencioné anteriormente, las clases porporcionan métodos constructores para incializar los
nuevos objetos de ese tipo. Una clase podria proporcionar multiples constructores para realizar
diferentes tipos de inicializacién en los nuevos objetos.

Cuando veas la implementacién de una clase, reconocerdas los constructores porque tienen el mismo
nombre que la clase y no tienen tipo de retorno. Recuerda la creacion del objeto Date en el seccion
inicial. El constructor utilizado no tenia ningn argumento.

Dat e()

Un constructor que no tiene ningun argumento, como el mostrado arriba, es conocido como
constructor por defecto. Al igual que Date, la mayoria de las clases tienen al menos un constructor,
el constructor por defecto.

Si una clase tiene varios constructores, todos ellos tienen el mismo nombre pero se deben
diferenciar en el numero o el tipo de sus argumentos. Cada constructor inicializa el nuevo objeto de
una forma diferente. Junto al constructor por defecto, la clase Date proporciona otro constructor
que inicializa el nuevo objeto con un nuevo afio, mes y dia.

Dat e cunpl eafios = new Dat e(1963, 8, 30);

El compilador puede diferenciar los constructores a través del tipo y del nimero de sus argumentos.

B0®
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Usar Objetos Java

Una vez que se ha creado un objeto, probablemente querras hacer algo con él. Supén, por ejemplo,
que después de crear un nuevo rectangulo, quieres moverlo a una posicion diferente (es decir, el
rectangulo es un objeto en un programa de dibujo y el usuario quiere moverlo a otra posicion de la

pagina).

La clase Rectangle proporciona dos formas equivalentes de mover el rectangulo.
1. Manipular directamente las variables x ey del objeto.
2. Llamar e método move().

La opcidn 2 se considera "mas orientada a objetos" y mas segura porque se manipulan las variables
del objeto indirectamente a través de una capa protectora de métodos, en vez de manejarlas
directamente. Manipular directamente las variables de un objeto se considera propenso a errores;
se podria colocar el objeto en un estado de inconsistencia.

Sin embargo, una clase no podria (y no deberia) hacer que sus variables estuvieran disponibles
para la manipulacién directa por otros objetos, si fuera posible que esas manipulaciones situaran el
objeto en un estado de inconsistencia. Java proporciona un mecanismo mediante el que las clases
pueden restringir o permitir el acceso a sus variables y métodos a otros objetos de otros tipos.

Esta seccion explica la llamada a métodos y la manipulacién de variables que se han hecho
accesibles a otras clases. Para aprender mas sobre el control de acceso a miembros puedes ir
Controlar el Acceso a Miembros de una Clase.

Las variables x e y de Rectangle son accesibles desde otras clases. Por eso podemos asumir que la
manipulacién directa de estas variables es segura.

Referenciar Variables de un Objeto

Primero, enfoquemos coémo inspeccionar y modificar la posicién del rectangulo mediante la
manipulacion directa de las variables x e y. La siguiente seccibn mostrara como mover el rectangulo
llamando al método move().

Para acceder a las variables de un objeto, s6lo se tiene que afadir el nombre de la variable al del
objeto referenciado introduciendo un punto en el medio ('.").
obj et oRef er enci ado. vari abl e

Supdn que tienes un rectangulo llamado rect en tu programa. puedes acceder a las variables x e y
con rect.x y rect.y, respectivamente.

Ahora que ya tienes un nombre para las variables de rect, puedes utilizar ese nombre en sentencias
y expresiones Java como si fueran nombres de variables "normales”. Asi, para mover el rectangulo
a una nueva posicion podrias escribir.

rect.x 15; /1l canbia |la posicioén x
rect.y = 37, /'l canbia la posicién y

La clase Rectangle tiene otras dos variables--width y height--que son accesibles para objetos
fuera de Rectangle. Se puede utilizar la misma notacién con ellas: rect.width y rect.height.
Entonces se puede calcular el area del rectangulo utilizando esta sentencia.
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area = rect. height * rect.w dth;

Cuando se accede a una variable a través de un objeto, se esta refiriendo a las variables de un
objeto particular. Si cubo fuera también un rectangulo con una altura y anchura diferentes de rect,
esta instruccion.

area = cubo. hei ght * cubo. w dt h;

calcula el area de un rectangulo llamado cubo y dara un resultado diferente que la instruccion
anterior (que calculaba el area de un rectangulo llamado rect).

Observa que la primera parte del nombre de una variable de un objeto (el objetoReferenciado en
objetoReferenciado.variable) debe ser una referencia a un objeto. Como se puede utilizar un
nombre de variable aqui, también se puede utilizar en cualquier expresion que devuelva una
referencia a un objeto. Recuerda que el operador new devuelve una referencia a un objeto. Por
eso, se puede utilizar el valor devuelto por new para acceder a las variables del nuevo objeto.

hei ght = new Rect angl e() . hei ght;
Llamar a Métodos de un Objeto

Llamar a un método de un objeto es similar a obtener una variable del objeto. Para llamar a un
meétodo del objeto, simplemente se afiade al nombre del objeto referenciado el nombre del método,
separados por un punto ('."), y se proporcionan los argumentos del método entre paréntesis. Si el
método no necesita argumentos, se utilizan los paréntesis vacios.

obj et oRef er enci ado. nonbr eMét odo( | i st aAr gunent os) ;
0
obj et oRef er enci ado. nonbr eMét odo() ;

Veamos que significa esto en términos de movimiento del rectangulo. Para mover rect a una nueva
posicién utilizando el método move() escribe esto.

rect.nove(1l5, 37);

Esta sentencia Java llama al método move() de rect con dos parametros enteros, 15y 37. Esta
sentencia tiene el efecto de mover el objeto rect igual que se hizo en las sentencias anteriores en
las que se moficaban directamente los valores x e y del objeto.

rect.x
rect.y

15;
37;

Si se quiere mover un rectangulo diferente, uno llamado cubo, la nueva posiciéon se podria escribir.

cubo. nove( 244, 47);

Como se ha visto en estos ejemplos, las llamadas a métodos se hacen directamente a un objeto
especifico; el objeto especificado en la llamada al método es el que responde a la instruccion.

Las llamadas a métodos también se conocen como mensajes.
Como en la vida real, los mensajes se deben dirigir a un receptor particular.
Se pueden obtener distintos resultados dependiendo del receptor de su mensaje.

En el ejemplo anterior, se ha enviado el mensaje move() al objeto llamado rect para que éste
mueva su posicion.

Cuando se envia el mensaje move() al objeto llamado cubo, el que se mueve es cubo. Son
resultados muy distintos.

Una llamada a un método es una expresion (puedes ver Expresiones para mas informacion) y
evalla a algun valor. El valor de una llamada a un método es su valor de retorno, si tiene alguno.

Normalmente se asignara el valor de retorno de un método a una variable o se utilizara la llamada
al método dentro del ambito de otra expresiéon o sentencia.

El método move() no devuelve ningun valor (esta declarado como void). Sin embargo, el método
inside() de Rectangle si lo hace. Este método toma dos coordendas x e y, y devuelte true si este
punto esta dentro del rectangulo.

Se puede utilizar el método inside() para hacer algo especial en algun punto, como decir la
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posicién del ratén cuando estéd dentro del rectangulo.

if (rect.inside(nouse.x, nouse.y)) {
}/ rat 6n dentro del rectangulo
} else {
)/ rat6n fuera del recténgulo

}

Recuerda que una llamada a un método es un mensaje al objeto nombrado. En este caso, el objeto
nombrado es rect. Entonces.

rect.inside(nouse. x, nouse.y)

le pregunta a rect si la posicién del cursor del ratén se encuentra entre las coordenadas mouse.x y
mouse.y. Se podria obtener una respuesta diferente si envia el mismo mensaje a cubo.

Como se explicé anteriormente, el objetoReferenciado en la llamada al método
objetoReferenciado.metodo() debe ser una referencia a un objeto. Como se puede utilizar un
nombre de variable aqui, también se puede utilizar en cualquier expresion que devuelva una
referencia a un objeto. Recuerda que el operador new devuelve una referencia a un objeto. Por
eso, se puede utilizar el valor devuelto por new para acceder a las variables del nuevo objeto.

new Rectangl e(0, 0, 100, 50).equal s(anot herRect)

La expresion new Rectangle(0, O, 100, 50) evalla a una referencia a un objeto que se refiere a
un objeto Rectangle.

Entonces, como veras, se puede utilizar la notacion de punto (*.") para llamar al método equals()
del nuevo objeto Rectangle para determinar si el rectangulo nuevo es igual al especificado en la lista

de argumentos de equals().
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Eliminar Objetos Java

Muchos otros lenguajes orientados a objetos necesitan que se siga la pista de los objetos que se
han creado y luego se destruyan cuando no se necesiten. Escribir codigo para manejar la memoria
de esta es forma es aburrido y propenso a errores.

Java permite ahorrarse esto, permitiéndo crear tantos objetos como se quiera (sélo limitados por
los que el sistema pueda manejar) pero nunca tienen que ser destruidos. El entorno de ejecucion
Java borra los objetos cuando determina que no se van autilizar mas. Este proceso es conocido
como recoleccion de basura.

Un objeto es elegible para la recoleccion de basura cuando no existen mas referencias a ese objeto.
Las referencias que se mantienen en una variable desaparecen de forma natural cuando la variable
sale de su ambito. O cuando se borra explicitamente un objeto referencia mediante la seleccion de

un valor cuyo tipo de dato es una referencia a null.

Recolector de Basura

El entorno de ejecucion de Java tiene un recolector de basura que peridédicamente libera la memoria
ocupada por los objetos que no se van a necesitar mas.

El recolector de basura de Java es un barredor de marcas que escanea dinamicamente la memoria
de Java buscando objetos, marcando aquellos que han sido referenciados. Después de investigar
todos los posibles paths de los objetos, los que no estan marcados (esto es, no han sido
referenciados) se les conoce como basura y son eliminados.

El colector de basura funciona en un thread (hilo) de baja prioridad y funciona tanto sincrona como
asincronamente dependiendo de la situacion y del sistema en el que se esté ejecutando el entorno
Java.

El recolector de basura se ejecuta sincronamente cuando el sistema funciona fuera de memoria o en
respuesta a una peticién de un programa Java. Un programa Java le puede pedir al recolector de
basura que se ejecute en cualquier momento mediante una llamada a System.gc().

Nota: Pedir que se ejecute el recolector de basura no garantiza que los objetos sean recolectados.

En sistemas que permiten que el entorno de ejecucién Java note cuando un thread a empezado a
interrumpir a otro thread (como Windows 95/NT), el recolector de basura de Java funciona
asincromamente cuando el sistema esta ocupado. Tan pronto como otro thread se vuelva activo, se
pedira al recolector de basura que obtenga un estado consistente y termine.

Finalizacion

Antes de que un objeto sea recolectado, el recolector de basura le da una oportunidad para
limpiarse él mismo mediante la llamada al método finalize() del propio objeto. Este proceso es
conocido como finalizacion.

Durante la finalizaciéon de un objeto se podrian liberar los recursos del sistema como son los
ficheros, etc. y liberar referencias en otros objetos para hacerse elegible por la recoleccion de
basura.

El método finalize() es un miembro de la clase java.lang.Object. Una clase debe sobreescribir el
método finalize() para realizar cualquier finalizacidon necesaria para los objetos de ese tipo.

B0®
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Declarar Clases Java

Ahora que ya sabemos como crear, utilizar y destruir objetos, es hora de aprender como escribir clases de las que
crear esos objetos.

Una clase es un proyecto o prototipo que se puede utilizar para crear muchos objetos. La implementacion de una
clase comprende dos componentes: la declaracion y el cuerpo de la clase.

Decl ar aci 6nDeLad ase {
Cuer poDeLad ase
}

LaDeclaracion dela Clase

Como minimo, la declaracion de una clase debe contener la palabra clave class y el nombre de la clase que esta
definiendo. Asi la declaracion mas sencilla de una clase se pareceria a esto.

cl ass Nonbreded ase {

}

Por ejemplo, esta clase declara una nueva clase llamada Numerolmaginario.

cl ass Numer ol magi nari o {

}

Los nombres de las clases deben ser un identificador legal de Java y, por convencion, deben empezar por una letra
mayuscula. Muchas veces, todo lo que se necesitara serd una declaracion minima. Sin embargo, la declaracién de
una clase puede decir mas cosas sobre la clase. Mas especificamente, dentro de la declaracion de la clase se puede.

o declarar cua eslasuperclase delaclase.
« listar losinterfaces implementados por la clase
« declarar si laclase es publica, abstracta o final
Declarar la Superclase dela Clase
En Java, todas las clases tienen una superclase. Si no se especifica una superclase para una clase, se asume que es

la clase Object (declarada en java.lang). Entonces la superclase de Numerolmaginario es Object porque la
declaracién no explicité ninguna otra clase. Para obtener mas informacién sobre la clase Object, puede ver La clase

Object.

Para especificar explicitamente la superclase de una clase, se debe poner la palabra clave extends mas el nombre
de la superclase entre el nombre de la clase que se ha creado y la llave abierta que abre el cuerpo de la clase, asi.

cl ass Nonbr edeC ase extends NonmbredeSuper d ase {
}

Por ejemplo, supon que quieres que la superclase de Numerolmaginario sea la clase Number en vez de la clase
Object. Se podria escribir esto.

cl ass Numer ol magi nari o ext ends Nunber {
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}

Esto declara explicitamente que la clase Number es la superclase de Numerolmaginario. (La clase Number es parte
del paquete java.lang y es la base para los enteros, los nimeros en coma flotante y otros niameros).

Declarar que Number es la superclase de Numerolmaginario declara implicitamente que Numerolmaginario es una
subclase de Number. Una subclase hereda las variables y los métodos de su superclase.

Crear una subclase puede ser tan sencillo como incluir la clausula extends en su declaracion de clase. Sin
embargo, se tendran que hacer otras provisiones en su cddigo cuando se crea una subclase, como sobreescribir
métodos. Para obtener mas informacién sobre la creacién de subclases, puede ver Subclases, Superclases, y
Herencia.

Listar los Interfaces Implementados por la Clase

Cuando se declara una clase, se puede especificar que interface, si lo hay, estd implementado por la clase. Pero,
¢Qué es un interface? Un interface declara un conjunto de métodos y constantes sin especificar su implementacion
para ningdn método. Cuando una clase exige la implementacién de un interface, debe proporcionar la
implementacion para todos los métodos declarados en el interface.

Para declarar que una clase implementa uno o mas interfaces, se debe utilizar la palabra clave implements
seguida por una lista de los interfaces implementados por la clase delimitados por comas. Por ejemplo, imagina un
interface llamado Aritmetico que define los métodos llamados suma(), resta(), etc... La clase Numerolmaginario
puede declarar que implementa el interface Aritmetico de esta forma.

cl ass Numer ol magi nari o extends Number inplements Aritmetico {

}

se debe garantizar que propociona la implementaciéon para los métodos suma(), resta() y demas métodos
declarados en el interface Aritmetico. Si en Numerolmaginario falta alguna implementacion de los métodos
definidos en Aritmetico, el compilador mostrard un mensaje de error y no compilara el programa.

not hi ng. java: 5: class Numerol magi nari o nmust be decl ared abstract. It does not define
java.l ang. Nunber add(j ava.lang. Nunber, java.lang. Nunber) frominterface Aritnetico.
cl ass Numer ol magi nari o extends Number inplements Aritmetico {

N

Por convencion, la clausula implements sigue a la clausula extends si ésta existe.

Observa que las firmas de los métodos declarados en el interface Aritmetico deben corresponder con las firmas de
los métodos implementados en la clase Numerolmaginario. Tienes mas informacion sobre como crear y utilizar
interfaces en Crear y Utilizar Interfaces.

Clases Public, Abstract, y Fina

Se puede utilizar uno de estos tres modificadores en una declaracion de clase para declarar que esa clase es
publica, abstracta o final. Los modificadores van delante de la palabra clave class y son opcionales.

El modificador public declara que la clase puede ser utilizada por objetos que estén fuera del paquete actual. Por
defecto, una clase sélo puede ser utilizada por otras clases del mismo paquete en el que estan declaradas.

public class Nunerol nagi nari o extends Nunber inplenents Aritnetico {

}

Por convencion, cuando se utiliza la palabra public en una declaracion de clase debemos asegurarnos de que es el
primer item de la declaracion.

El modificador abstract declara que la clase es una clase abstracta. Una clase abstracta podria contener métodos
abstractos (métodos sin implementacion). Una clase abstracta esta disefiada para ser una superclase y no puede
ejemplarizarse. Para una discusion sobre las clases abstractas y como escribirlas puedes ver Escribir Clases y
Métodos Abstractos.

Utilizando el modificador final se puede declarar que una clase es final, que no puede tener subclases. Existen (al
menos) dos razones por las que se podria querer hacer esto: razones de seguridad y razones de disefio. Para una
mejor explicacion sobre las clases finales puedes ver Escribir Clases y Métodos Finales.

Observa que no tiene sentido para una clase ser abstracta y final. En otras palabras, una clase que contenga
métodos no implementados no puede ser final. Intentar declarar una clase como final y abstracta resultara en un
error en tiempo de compilacion.

Sumario de la Daclaracién de una Clase

En suma, una declaracion de clase se pareceria a esto.

[ nodificadores ] class Nonmbreded ase [ extends NonbredeSupercl ase ]
[ inplenents Nonbredelnterface ] {

}

Los puntos entre [ y ] son opcionales. Una declaraciéon de clase define los siguientes aspectos de una clase.



« modificadores declaran si laclase es abstracta, publicao final.

« NombredeClase selecciona el nombre de la clase que esta declarando

« NombredeSuperClase es el nombre de la superclase de NombredeClase

« Nombredel nterface es unalista delimitada por comas de los interfaces implementados por NombredeClase

De todos estos items, solo la palabra clave class y el nombre de la clase son necesarios. Los otros son opcionales.
Si no se realiza ninguna declaracion explicita para los items opcionales, el compilador Java asume ciertos valores
por defecto (una subclase de Object no final, no publica, no obstracta y que no implementa interfaces).
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El Cuerpo de una Clase Java

Anteriormente se vio una descripcidén general de la implementacion de una clase.

Decl ar aci onded ase {
Cuer poded ase
}

La pagina anterior describe todos los componentes de la declaracion de una clase. Esta pagina
describe la estructura general y la organizacion del cuerpo de la clase.

El cuerpo de la clase compone la implementacién de la propia clase y contiene dos secciones
diferentes: la declaracion de varibles y la de métodos. Una variable miembro de la clase representa
un estado de la clase y sus métodos implemetan el comportamiendo de la clase. Dentro del cuerpo
de la clase se definen todas las variables miembro y los métodos soportados por la clase.

Tipicamente, primero se declaran las variables miembro de la clase y luego se porporcionan las
declaraciones e implementanciones de los métodos, aunque este orden no es necesario.

Decl ar aci 6nded ase {
Decl ar aci onesdeVari abl esM enbr os
Decl ar aci onesdeMét odos

}

Aqui tienes una pequefia clase que declara tres variables miembro y un método.

class Ticket {

Fl oat precio;

String destino;

Dat e fechaSal i da;

void firma(Float forPrecio, String forDestino, Date forFecha) {
preci o = forPrecio;
destino = forDestino;
fechaSal i da = forFecha;

}

Para mas informacion sobre como declarar variables miembro, puedes ver Declarar Variables
Miembro. Y para obtener mas informacién sobre cémo implementar métodos, puedes ver
Implementar Métodos.

Ademas de las variables miembro y los métodos que se declaran explicitamente dentro del cuerpo
de la clase, una clase puede heredar algo de su superclase. Por ejemplo, todas las clases del
entorno Java son una descendencia (directa o indirecta) de la clase Object. La clase Object define el
estado basico y el comportamieto que todos los objetos deben tener como habilidad para comparar
unos objetos con otros, para convertir una cadena, para esperar una condicién variable, para
notificar a otros objetos que una condicion variable ha cambiado, etc... Asi, como descendentes de
esta clase, todos los objetos del entorno Java heredan sus comportamientos de la clase Object.

B0®
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Declarar Variables Java

Como minimo, una declaracion de variable miembro tiene dos componentes: el tipo de dato y el nombre de la
variable.

ti po nonbreVari abl e; /1 Decl araci 6n minima de una variable menbro

Una declaraciéon minima de variable miembro es como la declaracion de variables que se escribe en cualquier otro
lugar de un programa Java, como las variables locales o los parametros de los métodos. El siguiente cédigo declara
una variable miembro entera llamada unEntero dentro de la clase ClaseEnteros.

class O aseEnteros {
i nt unEntero;

}/ . défi ne | os métodos aqui

}

Observa que la declaracion de variables miembro aparece dentro de la implementacién del cuerpo de la clase pero no
dentro de un método. Este posicionamiento dentro del cuerpo de la clase determina que una variable es una variable
miembro.

Al igual que otras variables en Java, las variables miembro deben tener un tipo. Un tipo de variable determina los
valores que pueden ser asignados a las variables y las operaciones que se pueden realizar con ellas. Ya deberias
estar familiarizado con los tipos de datos en Java mediante la lectura de la leccidon anterior: Variables y Tipos de

Datos.

Un nombre de una variable miembro puede ser cualquier identificador legal de Java y por convencién empieza con
una letra minuscula (los nombres de clase tipicamente empiezan con una letra mayuscula). No se puede declarar
mas de una variable con el mismo nombre en la misma clase. Por ejemplo, el siguiente cédigo es legal.

class O aseEnteros {
i nt unEntero;
int unEntero() { /1 un método con el msno nonbre que una variabl e

}
}

Junto con el nombre y el tipo, se pueden especificar varios atributos para las variables miembro cuando se las
declara: incluyendo si los objetos pueden acceder a la variable, si la variable es una variable de clase o una variable
de ejemplar, y si la variable es una constante.

Una declaraciéon de variable se podria parecer a esto.

[ especi fi cadordeAcceso] [static] [final] [transient] [volatile] tipo nonbredeVaraible
Los puntos entre [ y ] son opcionales. Los items en negrita se deben reemplazar por palabras clave o por nombres.

Una declaraciéon de variable miembro define los siguientes aspectos de la variable.

« especificadordeAcceso define si otras clases tienen acceso alavariable. Se puede controlar €l acceso alos métodos
utilizando los mismos especificadores, por eso Controlar el Acceso aVariables Miembro de una Clase cubre como se

puede controlar el acceso alas variables miembro o los métodos.

« staticindica que lavariable es una variable miembro de |a clase en oposicién a una variable miembro del giemplar. Se
puede utilizar static para declarar métodos de clase. Miembros de Clase y de Ejemplar explicaladeclaracion de

variables de clase y de giemplar y escribir métodos de ggemplar o de clase.
« final indica que lavariable es una constante
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« transient lavariable no es una parte persistente del estado del objeto
- volatile significa que la variable es modificada de forma asincrona.
La explicacion de las variables final, transient, y volatile viene ahora.
Declarar Constantes
Para crear una variable miembro constante en Java se debe utilizar la palabra clave final en su declaracion de

variable. La siguiente declaracion define una constante llamada AVOGADRO cuyo valor es el nimero de Avogadro
(6.023 x 10m™23) y no puede ser cambiado.

class Avo {
final double AVOGADRO = 6.023e23;
}

Por convencioén, los nombres de los valores constantes se escriben completamene en mayusculas. Si un programa
intenta cambiar una variable, el compilador muestra un mensaje de error similar al siguiente, y rehusa a compilar su
programa.

AvogadroTest.java:5: Can't assign a value to a final variable: AVOGADRO

Declarar Variables Transitorias

Por defecto, las variables miembro son una parte persistente del estado de un objeto, Las variables que forman parte
persistente del estado del objeto deben guardarse cuando el objeto se archiva. Se puede utilizar la palabra clave
transient para indicar a la maquina virtual Java que la variable indicada no es una parte persistente del objeto.

Al igual que otros modificadors de variables en el sistema Java, se puede utilizar transient en una clase o
declaracion de variable de ejemplar como esta.

cl ass Transi ent Exanpl e {
transient int hobo;

}

Este ejemplo declara una variable entera llamada hobo que no es una parte persistente del estado de la
claseTransientExample.

Declarar Variables Volatiles

Si una clase contiene una variable miembro que es modificada de forma asincrona, mediante la ejecucion de threads
concurrentes, se puede utilizar la palabra clave volatile de Java para notificar esto al sistema Java.

La siguiente declaracion de variable es un ejemplo de como declarar que una variable va a ser modificada de forma
asincrona por threads concurrentes.

class Vol atil eExanpl e {
volatile int contador;

EI0IO,
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Implementar M étodos Java

Similarmente a la implementacién de una clase, la implementaciéon de un método consiste en dos partes, la
declaracion y el cuerpo del método.

decl ar aci 6ndeMét odo {
cuer podeMet odo
}

LaDeclaracién de M étodo

Una declaracion de método proporciona mucha informacién sobre el método al compilador, al sistema en
tiempo de ejecucion y a otras clases y objetos.

Junto con el nombre del método, la declaracién lleva informacién como el tipo de retorno del método, el
ndmero y el tipo de los argumentos necesarios, y qué otras clases y objetos pueden llamar al método.

Los Unicos elementos necesarios para una declaraciéon de método son el nombre y el tipo de retorno del
método. Por ejemplo, el cédigo siguiente declara un método llamado estaVacio() en la clase Pila que
devuelve un valor booleano (true o false).

class Pila {

bool ean estaVacio() {

}
}

Devolver un Valor desde un Método

Java necesita que un método declare el tipo de dato del valor que devuelve. Si un método no devuelve
ningun valor, debe ser declarado para devolver void (nulo).

Los métodos pueden devolver tipos de datos primitivos o tipos de datos de referencia. EIl método
estaVacio() de la clase Pila devuelve un tipo de dato primitivo, un valor booleano.

class Pila {
static final int PILA VACIA = -1;
bj ect[] stackel enents;
i nt topel enment = PI LA VAC A

bool ean estaVaci o() {
if (topelement == PILA VACIA)
return true;
el se
return fal se;

}

Sin embargo, el método pop de la clase PILA devuelve un tipo de dato de referencia: un objeto.
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class Pila {
static final int PILA VACIA = -1;
bj ect[] stackel enents;
int topelement = Pl LA VACI A;

Obj ect pop() {
if (topelement == PILA VAC A)
return null;
el se {
return stackel enents[topel ement--];
}

}

Los métodos utilizan el operador return para devolver un valor. Todo método que no sea declarado como
void debe contener una sentencia return.

El tipo de dato del valor devuelto por la sentencia return debe corresponder con el tipo de dato que el
método tiene que devolver; no se puede devolver un objeto desde un método que fue declarado para
devolver un entero.

Cuando se devuelva un objeto, el tipo de dato del objeto devuelto debe ser una subclase o la clase exacta
indicada. Cuando se devuelva un tipo interface, el objeto retornado debe implementar el interface
especificado.

Un Nombre de M étodo

Un nombre de método puede ser cualquier indentificador legal en Java. Existen tres casos especiales a tener
en cuenta con los nombres de métodos.

1. Java soportala sobrecarga de métodos, por eso varios métodos pueden compartir el mismo nombre. Por
gjemplo, supon que se ha escrito una clase que puede proporcionar varios tipos de datos (cadenas, enteros,
€tc...) en un area de dibujo. Se podria escribir un método que supiera como tratar a cadatipo de dato. En otros
lenguajes, se tendria que pensar un nombre distinto para cada uno de los métodos. dibujaCadena(),
dibujaEntero, etc... En Java, se puede utilizar el mismo nombre para todos los métodos pasandole un tipo de
parametro diferente a cada uno de los métodos. Entonces en la clase de dibujo, se podran declarar tres métodos
[lamados draw() y que cada uno aceptara un tipo de parametro diferente.

cl ass Di buj odeDat os {
void dram String s) {

}
void dramint i) {

}
void drawmfloat f) {

}
}

Nota: La informacién que hay dentro de los paréntesis de la declaracién son los argumentos del
método. Los argumentos se cubren en la siguiente pagina: Pasar Informacién a un Método.

Los métodos son diferenciados por el compilador basandose en el nUmero y tipo de sus argumentos.
Asi draw(String s)y draw(int i) son métodos distintos y Unicos. No se puede declarar un método
con la misma firma: draw(String s)y draw(String t) son idénticos y daran un error del compilador.

Habrés observado que los métodos sobrecargados deben devolver el mismo tipo de dato, por eso void
draw(String s) e int draw(String t) declarados en la misma clase produciran un error en tiempo de
compilacién.

2. Todo método cuyo nombre seaigual que el de su clase es un constructor y tiene unatarea especial que
realizar. Los constructores se utilizan parainicializar un objeto nuevo ddl tipo de la clase. Los constructores
sblo pueden ser [lamados con el operador new. Para aprender cdmo escribir un constructor, puedes ver Escribir

un M étodo Constructor.

3. Una clase puede sobreescribir un método de sus superclases. El método que sobreescribe debe tener el mismo,
nombre, tipo de retorno y lista de parametros que €l método al que ha sobreescrito. Sobreescribir M étodos te

ensefiara como sobreescribir |os métodos de una superclase.

Caracteristicas Avanzadas de |la Declaracion de M étodos

Junto con los dos elementos necesarios, una declaraciéon de método puede contener otros elementos. Estos
elementos declaran los argumentos aceptados por el método, si el método es un método de clase, etc...

Juntandolo todo, una declaracién de método se pareceria a esto.



[ especi fi cadordeAcceso] [static] [abstract] [final] [native] [synchronized]
ti podeRet or no nonbr edel Mét odo ([1i stadeparanmetros]) [throws |istadeExcepci ones]

B0®

Cada uno de estos elementos de una declaracidon se cubre en alguna parte de este tutorial.
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Pasar Informacion a un Método

Cuando se escribe un método, se declara el nUmero y tipo de los argumentos requeridos por ese método. Esto se
hace en la firma del método. Por ejemplo, el siguiente método calcula el pago mensual de una hipoteca basandose
en la cantidad prestada, el interés, la duracién de la hipoteca (nUmero de meses) y el valor futuro de la hipoteca
(presumiblemente el valor futuro sea cero, porque al final de la hipoteca, ya la habras pagado).

doubl e hi pot eca(doubl e canti dad, double interes, double valorFinal, int nunPeriodos)

{

double I, parciall, denom nador, respuesta,;

| =interes / 100.0;

parciall = Math.pow((1 + 1), (0.0 - nunPeri odos));

denom nador = (1 - parciall) / I;

respuestar = ((-1 * cantidad) / denomi nador) - ((valorFinal * parciall) /
denomi nador) ;

return respuesta;
}

Este método toma cuatro argumentos: la cantidad prestada, el interés, el valor futuro y el nUmero de meses. Los
tres primeros son numeros de coma flotante de doble precision y el cuarto es un entero.

Al igual que este método, el conjunto de argumentos de cualquier método es una lista de declaraciones de varibales
delimitadas por comas donde cada declaraciéon de variable es un par tipo/nombre.
ti po nonbre

Como has podido ver en el ejemplo anterior, sélo tienes que utilizar el nombre del argumento para referirte al valor
del argumento.

Tipos de Argumentos

En Java, se puede pasar como argumento a un método cualquier tipo de dato valido en Java. Esto incluye tipos
primitivos, como enteros, dobles, etc.. y tipos de referencia como arrays, objetos, etc...

Aqui tienes un ejemplo de un constructor que acepta un array como argumento. En este ejemplo el constructor
inicializa un objeto Polygon a partir de una lista de puntos (Point es una clase del paquete java.awt que representa
una coordenada xy).

Pol ygon pol ygonFrom(Point[] |istadePuntos) {

}

Al contrario que en otros lenguajes, no se puede pasar un método a un método Java. Pero si se podria pasar un
objeto a un método y luego llamar a los métodos del objeto.

Nombres de Argumentos

Cuando se declara un argumento para un método Java, se proporciona el nombre para ese argumento. Este
nombre es utilizado dento del cuerpo del método para referirse al valor del argumento.

Un argumento de un método puede tener el mismo nombre que una variable de la clase. En este caso, se dice que
el argumento oculta a la variable miembro. Normalmente los argumentos que ocultan una variable miembro se
utilizan en los constructores para inicializar una clase. Por ejemplo, observa la clase Circle y su constructor.

class Grcle {
int x, y, radius;
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public Circle(int x, int y, int radius) {

}
}

La clase Circle tiene tres variables miembro X, y y radius. Ademas, el constructor de la clase Circle acepta tres
argumentos cada uno de los cuales comparte el nombre con la variable miembro para la que el argumento
proporciona un valor inicial.

Los nombres de argumentos ocultan los nombres de las variables miembro. Por eso utilizar X, y o radius dentro del
cuerpo de la funcién, se refiere a los argumentos, no a las variables miembro. Para acceder a las variables
miembro, se las debe referenciar a través de this--el objeto actual.

class Circle {
int x, vy, radius;
public Grcle(int x, int y, int radius) {
this.x = x;
this.y = vy;
this.radi us = radi us;

}

Los nombres de los argumentos de un método no pueden ser el mismo que el de otros argumentos del mismo
método, el nombre de cualquier variable local del método o el nombre de cualquier parametro a una clausula
catch() dentro del mismo método.

Paso por Valor

En los métodos Java, los argumentos son pasados por valor. Cuando se le llama, el método recibe el valor de la
variable pasada. Cuando el argumento es de un tipo primitivo, pasar por valor significa que el método no puede
cambiar el valor. Cuando el argumento es del tipo de referencia, pasar por valor significa que el método no puede
cambiar el objeto referenciado, pero si puede invocar a los métodos del objeto y puede modificar las variables
accesibles dentro del objeto.

Consideremos esta serie de sentencias Java que intentan recuperar el color actual de un objeto Pen en una
aplicacion grafica.

i.ni.r:-l,g:-l,b:-l;
pen. get RGBCol or (r, g, b);
Systemout.printin("red =" +r + ", green =

+9g+", blue =" + b);

En el momento que se llama al método getRGBColor(), las variables r, g, y b tienen un valor de -1. El llamador
espera que el método getRGBColor() le devuelva los valores de rojo, verde y azul para el color actual en las
variables r, g, y b.

Sin embargo, el sistema Java pasa los valores de las variables(-1) al método getRGBColor(); no una referencia a
las variables r, g, y b.

Con esto se podria visualizar la llamada a getRGBColor() de esta forma.

get R@GBCol or (-1, -1, -1)

Cuando el control pasa dentro del método getRGBColor(), los argumentos entran dentro del ambito (se les asigna
espacio) y son inicializados a los valores pasados al método.

class Pen {
i nt val orRoj o, val orVerde, val orAzul;
void getRGBColor(int rojo, int verde, int azul) {
/1 rojo, verde y azul han sido creados y sus valores son -1

}

Con esto getRGBColor() obtiene acceso a los valores de r, g, y b del llamador a tavés de sus argumentos rojo,
verde, y azul, respectivamente.

El método obtiene su propia copia de los valores para utilizarlos dentro del ambito del método. Cualquier cambio
realizado en estas copias locales no sera reflejado en las variables originales del llamador.

Ahora veremos la implementacion de getRGBColor() dentro de la clase Pen que implicaba la firma de método
anterior.

class Pen {
i nt val orRRoj o, val orVerde, val orAzul;

/1 Este método no trabaja conb se espera
void get RGBCol or(int rojo, int verde, int azul) {
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rojo = val orRoj o;
ver de=val or Ver de;
azul =val or Azul ;

}

Este método no trabajard como se espera. Cuando el control llega a la sentencia printin() en el siguiente
fragmento de cdédigo, los argumentos rojo, verde y azul de getRGBColor() ya no existen. Por lo tanto las
asignaciones realizadas dentro del método no tendran efecto; r, g, y b seguiran siendo igual a -1.

i'ni'r:-l,g:-l,b:-l;
pen. get R&Col or(r, g, b);
Systemout.printin("rojo =" +r + ", verde =

+ g+ ", azul =" + bh);

El paso de las varibales por valor le ofrece alguna seguridad a los programadores: los métodos no puede modificar
de forma no intencionada una variable que esta fuera de su ambito.

Sin embargo, alguna vez se querra que un método modifique alguno de sus argumentos. El metodo
getRGBColor() es un caso apropiado. El llamador quiere que el método devuelva tres valores a través de sus
argumentos. Sin embargo, el método no puede modificar sus argumentos, y, ademas, un método solo puede
devolver un valor a través de su valor de retorno. Entonces, ¢como puede un método devolver mas de un valor, o
tener algun efecto (modificar algun valor) fuera de su ambito?

Para que un método modifique un argumento, debe ser un tipo de referencia como un objeto o un array. Los
objetos y arrays también son pasados por valor, pero el valor de un objeto es una referencia. Entonces el efecto es
que los argumentos de tipos de referencia son pasados por referencia. De aqui el nombre. Una referencia a un
objeto es la direccion del objeto en la memoria. Ahora, el argumento en el método se refiere a la misma posicion de
memoria que el llamador.

Reescribamos el método getRGBColor() para que haga lo que queremos. Primero introduzcamos un nuevo objeto
RGBColor, que puede contener los valores de rojo, verde y azul de un color en formato RGB.

cl ass RGEBCol or {
public int rojo, verde, azul;;
}

Ahora podemos reescribir getRGBColor() para que acepte un objeto RGBColor como argumento. El método
getRGBColor() devuelve el color actual de lapiz, en los valores de las variables miembro rojo, verde y azul de su
argumento RGBColor.

class Pen {
i nt val orRoj o, val orVerde, val orAzul ;
voi d get RGCol or (R&Col or unCol or) {
unCol or.roj o = val or Roj o;
unCol or. verde = val or Verde;
unCol or. azul = val or Azul ;

}

Y finalmente, reescribimos la secuencia de llamada.

RGBCoI or penCol or = new RG@Col or () ;
pen. get RGBCol or (penCol or) ;

Systemout.println("ojo =" + penColor.rojo +

azul = + penCol or. azul);

verde = + penCol or.verde + ",

Las modificaciones realizadas al objeto RGBColor dentro del método getRGBColor() afectan al objeto creado en la
secuencia de llamada porque los nombres penColor (en la secuencia de llamada) y unColor (en el método

getRGBColor()) se refieren al mismo objeto.
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El Cuerpo de un Método

En el siguiente ejemplo, el cuerpo de método para los métodos estaVacio() y poner() estan en
negrita.

class Stack {
static final int PILA VACIA = -1,
bj ect[] el ementosPil a;

i nt el erent oSuperi or Pl LA VACI A;
bool ean estaVaci o() {
if (el enmentoSuperior == PlILA VACI A)

return true;
el se
return fal se;
}
hj ect poner () {
if (el ementoSuperior == PILA VACI A
return null;
el se {
return el enentosPil a[ el enent oSuperior--];
}

}

Junto a los elementos normales del lenguaje Java, se puede utilizar this en el cuerpo del método
para referirse a los miembros del objeto actual.

El objeto actual es el objeto del que uno de cuyos miembros esta siendo llamado. También se puede
utilizar super para referirse a los miembros de la superclase que el objeto actual haya ocultado
mediante la sobreescritura. Un cuerpo de método también puede contener declaraciones de
variables que son locales de ese método.

this

Normalmente, dentro del cuerpo de un método de un objeto se puede referir directamente a las
variables miembros del objeto. Sin embargo, algunas veces no se querra tener ambiguedad sobre el
nombre de la variable miembro y uno de los argumentos del método que tengan el mismo nombre.

Por ejemplo, el siguiente constructor de la clase HSBColor inicializa alguna variable miembro de un
objeto de acuerdo a los argumentos pasados al constructor. Cada argumento del constructor tiene
el mismo nombre que la variable del objeto cuyo valor contiene el argumento.

cl ass HSBCol or {
int hue, saturacion, brillo;
HSBCol or (int lum nosidad, int saturacion, int brillo) {
this.lum nosidad = | um nosi dad;
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this. saturaci on = saturaci on
this.brillo = brillo;

}

Se debe utilizar this en este constructor para evitar la ambigliedad entre el argumento
luminosidad y la variable miembro luminosidad (y asi con el resto de los argumentos). Escribir
luminosidad = luminosidad; no tendria sentido. Los nombres de argumentos tienen mayor
precedencia y ocultan a los nombres de las variables miembro con el mismo nombre. Para referirise
a la variable miembro se debe hacer explicitamente a través del objeto actual--this.

También se puede utilizar this para llamar a uno de los métodos del objeto actual. Esto sdlo es
necesario si existe alguna ambigledad con el nombre del método y se utiliza para intentar hacer el
codigo mas claro.

super

Si el método oculta una de las variables miembro de la superclase, se puede referir a la variable
oculta utilizando super. De igual forma, si el método sobreescribe uno de los métodos de la
superclase, se puede llamar al método sobreescrito a través de super.

Consideremos esta clase.

class M d ase {
bool ean unaVari abl e;
voi d unMet odo() {
unaVari able = true;
}

}

y una subclase que oculta unaVariable y sobreescribe unMetodo().

class Orad ase extends M d ase {
bool ean unaVari abl e;
voi d unMet odo() {
unaVari abl e = fal se;
super . unMet odo() ;
System out . printl n(unaVari abl e) ;
System out . printl n(super. unaVari abl e) ;

}

Primero unMetodo() selecciona unaVariable (una declarada en OtraClase que oculta a la
declarada en MiClase) a false. Luego unMetodo() llama a su método sobreescrito con esta
sentencia.

super . unMet odo() ;
Esto selecciona la version oculta de unaVariable (la declarada en MiClase) a true.

Luego unMetodo muestra las dos versiones de unaVariable con diferentes valores.

fal se
true

Variables Locaes

Dentro del cuerpo de un método se puede declarar mas variables para usarlas dentro del método.
Estas variables son variables locales y viven s6lo mientras el control permanezca dentro del
método. Este método declara un variable local i y la utiliza para operar sobre los elementos del
array.

bj ect encontrar Qbj et oEnArray(Obj ect o, Object[] arrayDe(bjetos) {
int i; /] variable | oca
for (i =0; i < arrayDehjetos.length; i++) {
if (arrayDeQbjetos[i] == 0)
return o;

}

return null;
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}

Después de que este método retorne, i ya no existird mas.
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Miembros delaClasey del Ejemplar

Cuando se declara una variable miembro como unFloat en MiClase.

class MO ase {
fl oat unFl oat;
}

declara una variable de ejemplar. Cada vez que se crea un ejemplar de la clase, el sistema crea una copia de
todas las variables de ejemplar de la clase. Se puede acceder a una variable del ejemplar del objeto desde un
objeto como se describe en Utilizar Objetos.

Las variables de ejemplar estan en constraste con las variables de clase (que se declaran utilizando el
modificador static). El sistema asigna espacio para las variables de clase una vez por clase, sin importar el
numero de ejemplares creados de la clase. Todos los objetos creados de esta clase comparten la misma copia
de las variables de clase de la clase, se puede acceder a las variables de clase a través de un ejemplar o a
través de la propia clase.

Los métodos son similares: una clase puede tener métodos de ejemplar y métodos de clase. Los métodos de
ejemplar operan sobre las variables de ejemplar del objeto actual pero también pueden acceder a las variables
de clase. Por otro lado, los métodos de clase no pueden acceder a las variables del ejemplar declarados dentro
de la clase (a menos que se cree un objeto nuevo y acceda a ellos a través del objeto). Los métodos de clase
también pueden ser invocados desde la clase, no se necesita un ejemplar para llamar a los métodos de la clase.

Por defecto, a menos que se especifique de otra forma, un miembro declarado dentro de una clase es un
miembro del ejemplar. La clase definida abajo tiene una variable de ejemplar -- un entero llamado x -- y dos
métodos de ejemplar -- x() y setX() -- que permite que otros objetos pregunten por el valor de x.

cl ass UnEnt er oLl anadoX {
int x;
public int x() {
return x;
}

public void setX(int newX) {
X = newX;
}

}

Cada vez que se ejemplariza un objeto nuevo desde una clase, se obtiene una copia de cada una de las
variables de ejemplar de la clase. Estas copias estan asociadas con el objeto nuevo. Por eso, cada vez que se
ejemplariza un nuevo objeto UnEnteroLlamadoX de la clase, se obtiene una copia de x que esta asociada con el
nuevo objeto UnEnteroLlamadoX.

Todos los ejemplares de una clase comparten la misma implementacion de un método de ejemplar; todos los
ejemplares de UnEnteroLlamadoX comparten la misma implementacion de x() y setX(). Observa que estos
métodos se refieren a la variable de ejemplar del objeto x por su nombre. "Pero, ¢si todos los ejemplares de
UnEnteroLlamadoX comparten la misma implementacion de x() y setX() esto no es ambiglio?" La respuesta es
no. Dentro de un método de ejemplar, el nombre de una variable de ejemplar se refiere a la variable de
ejemplar del objeto actual (asumiendo que la variable de ejemplar no esta ocultada por un parametro del
método). Ya que, dentro de x() y setX(), X es equivalente a this.x.

Los objetos externos a UnEnteroLlamadoX que deseen acceder a x deben hacerlo a través de un ejemplar
particular de UnEnteroLlamadoX. Supongamos que este coédigo estuviera en otro método del objeto. Crea dos
objetos diferentes del tipo UnEnteroLlamadoX, y selecciona sus valores de x a diferente valores y luego lo
muestra:

UnEnt er oLl amadoX m X = new UnEnt er oLl anadoX() ;
UnEnt er oLl amadoX otroX = new UnEnt er oLl amadoX() ;
m X. set X(1);


http://java.programacion.net/tutorjava.htm
http://ad.es.doubleclick.net/jump/ES-programacion.net/ES-redferca-programacion-java;abr=!ie;sz=468x60;ord=66414537083757200?

[T T A DT T R R R R T T R R R R I 2 T R T T R "R R TR R R T R R R R T e R R R R R T I R T - R

otroX. x = 2;
Systemout.printin("mX x =" + m X x());
Systemout.printin("otroX.x =" + otroX x());

Observa que el cédigo utilizado en setX() para seleccionar el valor de x para miX pero sélo asignando el valor
otroX.x directamente. De otra forma, el cédigo manipula dos copias diferentes de x: una contenida en el
objeto miX y la otra en el objeto otroX. La salida producida por este cédigo es.

mXx =1
otroX.x = 2

mostrando que cada ejemplar de la clase UnEnteroLlamadoX tiene su propia copia de la variable de ejemplar x
y que cada x tiene un valor diferente.

Cuando se declara una variable miembro se puede especificar que la variable es una variable de clase en vez de
una variable de ejemplar. Similarmente, se puede especificar que un método es un método de clase en vez de
un método de ejemplar. El sistema crea una sola copia de una variable de clase la primera vez que encuentra la
clase en la que esta definida la variable. Todos los ejemplares de esta clase comparten la misma copia de las
variables de clase. Los métodos de clase s6lo pueden operar con variables de clase -- no pueden acceder a
variables de ejemplar definidas en la clase.

Para especificar que una variable miembro es una variable de clase, se utiliza la palabra clave static. Por
ejemplo, cambiemos la clase UnEnteroLlamadoX para que su variable x sea ahora una variable de clase.

cl ass UnEnt er oLl amadoX {
static int x;
public int x() {

return x;

}

public void setX(int newX) {
X = newX;

}

}

Ahora veamos el mismo cédigo mostrado anteriormente que crea dos ejemplares de UnEnteroLlamadoX,
selecciona sus valores de X, y muestra esta salida diferente.

mXx =2
otroX.x = 2

La salida es diferente porque x ahora es una variable de clase por lo que s6lo hay una copia de la variable y es
compartida por todos los ejemplares de UnEnteroLlamadoX incluyendo miX y otroX.

Cuando se llama a setX() en cualquier ejemplar, cambia el valor de x para todos los ejemplares de
UnEnteroLlamadoX.

Las variables de clase se utilizan para aquellos puntos en los que se necesite una sola copia que debe estar
accesible para todos los objetos heredados por la clase en la que la variable fue declarada. Por ejemplo, las
variables de clase se utilizan frecuentemente con final para definir constantes (esto es mas eficiente en el
consumo de memoria, ya que las constantes no pueden cambiar y sélo se necesita una copia).

Similarmente, cuando se declare un método, se puede especificar que el método es un método de clase en vez
de un método de ejemplar. Los métodos de clase s6lo pueden operar con variables de clase y no pueden
acceder a las variables de ejemplar definidas en la clase.

Para especificar que un método es un método de clase, se utiliza la palabra clave static en la declaracion de
método. Cambiemos la clase UnEnteroLlamadoX para que su variable miembro x sea de nuevo una variable de
ejemplar, y sus dos métodos sean ahora métodos de clase.

cl ass UnEnter oLl amadoX {
private int x;
static public int x() {

return x;
b
static public void setX(int newX) {
X = newX;
}

}

Cuando se intente compilar esta version de UnEnteroLlamadoX, se obtendran errores de compilacion.

UnEnt er oLlI anadoX. java: 4: Can't nake a static reference to nonstatic variable x in
cl ass UnEnt er oLl amadoX.

return x;
N
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UnEnt er oLl anadoX. java: 7: Can't nake a static reference to nonstatic variable x in
cl ass UnEnt er oLl anadoX.

X = newX;

N

2 errors

Esto es porque los métodos de la clase no pueden acceder a variables de ejemplar a menos que el método haya
creado un ejemplar de UnEnteroLlamadoX primero y luego acceda a la variable a través de él.

Construyamos de nuevo UnEnteroLlamadoX para hacer que su variable x sea una variable de clase.
cl ass UnEnt er oLl anadoX {

static private int x;
static public int x() {

return x;

}

static public void setX(int newX) {
X = newX;

}

}

Ahora la clase se compilard y el codigo anterior que crea dos ejemplares de UnEnteroLlamadoX, selecciona sus
valores X, y muestra en su salida los valores de x.

De nuevo, cambiar x a través de miX también lo cambia para los otros ejemplares de UnEnteroLlamadoX.

Otra diferencia entre miembros del ejemplar y de la clase es que los miembros de la clase son accesibles desde
la propia clase. No se necesita ejemplarizar la clase para acceder a los miembros de clase.

Reescribamos el cédigo anterior para acceder a x() y setX() directamente desde la clase UnEnteroLlamadoX.

UnEnt er oLl anadoX. set X( 1) ;
System out. printl n("UnEnterolLl amadoX. x = " + UnEnteroLl amadoX. x());

Observa que ya no se tendréa que crear miX u otroX. Se puede seleccionar X y recuperarlo directamente desde
la clase UnEnteroLlamadoX. No se puede hacer esto con miembros del ejemplar. Solo se puede invocar
métodos de ejemplar a través de un objeto y s6lo puede acceder a las variables de ejemplar desde un objeto.
Se puede acceder a las variables y métodos de clase desde un ejemplar de la clase o desde la clase misma.
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Controlar el Acceso alos Miembros de la Clase

Uno de los beneficos de las clases es que pueden proteger sus variables y métodos miembros frente al
acceso de otros objetos. ¢Por qué es esto importante? Bien, consideremos esto. Se ha escrito una clase que
representa una peticion a una base de datos que contiene toda clase de informacién secreta, es decir,
registros de empleados o proyectos secretos de la compaiiia.

Ciertas informaciones y peticiones contenidas en la clase, las soportadas por los métodos y variables
accesibles publicamente en su objeto son correctas para el consumo de cualquier otro objeto del sistema.
Otras peticiones contenidas en la clase son s6lo para el uso personal de la clase. Estas otras soportadas por
la operacion de la clase no deberian ser utilizadas por objetos de otros tipos. Se querria proteger esas
variables y métodos personales a nivel del lenguaje y prohibir el acceso desde objetos de otros tipos.

En Java se pueden utilizar los especificadores de acceso para proteger tanto las variables como los métodos
de la clase cuando se declaran. El lenguaje Java soporta cuatro niveles de acceso para las variables y
métodos miembros: private, protected, public, y, todavia no especificado, acceso de paquete.

La siguiente tabla le muestra los niveles de acceso pemitidos por cada especificador.

Especificador clase subclase paquete mundo

private X

protected X X* X

public X X X X
package X X

La primera columna indica si la propia clase tiene acceso al miembro definido por el especificador de acceso.
La segunda columna indica si las subclases de la clase (sin importar dentro de que paquete se encuentren
estas) tienen acceso a los miembros. La tercera columna indica si las clases del mismo paquete que la clase
(sin importar su parentesco) tienen acceso a los miembros. La cuarta columna indica si todas las clases
tienen acceso a los miembros.

Observa que la interseccion entre protected y subclase tiene un '*' - este caso de acceso particular tiene una
explicacion en mas detalle mas adelante.

Echemos un vistazo a cada uno de los niveles de acceso mas detalladamente.
Private

El nivel de acceso mas restringido es private. Un miembro privado es accesible sélo para la clase en la que
esta definido. Se utiliza este acceso para declarar miembros que s6lo deben ser utilizados por la clase. Esto
incluye las variables que contienen informacion que si se accede a ella desde el exterior podria colocar al
objeto en un estado de inconsistencia, o los métodos que llamados desde el exterior pueden poner en peligro
el estado del objeto o del programa donde se est& ejecutando. Los miembros privados son como secretos,
nunca deben contarsele a nadie.

Para declarar un miembro privado se utiliza la palabra clave private en su declaraciéon. La clase siguiente
contiene una variable miembro y un método privados.

class Al pha {
private int soyPrivado;
private void netodoPrivado() {
System out. printl n("met odoPri vado");
}
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}

Los objetos del tipo Alpha pueden inspeccionar y modificar la variable soyPrivado y pueden invocar el
método metodoPrivado(), pero los objetos de otros tipos no pueden acceder. Por ejemplo, la clase Beta
definida aqui.

class Beta {
voi d net odoAccesor () {
Al pha a = new Al pha();
a. soyPrivado = 10; /1 ilegal
a. met odoPri vado() ; /1 ilegal

}

no puede acceder a la variable soyPrivado ni al método metodoPrivado() de un objeto del tipo Alpha
porque Beta no es del tipo Alpha.

Si una clase esté intentando acceder a una variable miembro a la que no tiene acceso--el compilador
mostrard un mensaje de error similar a este y no compilara su programa.

Beta.java:9: Variable ianprivate in class Al pha not accessible fromclass Beta.
a.ianprivate = 10; /1 ilegal

AN

1 error

Y si un programa intenta acceder a un método al que no tiene acceso, generara un error de compilacion
parecido a este.

Beta.java: 12: No nethod matching privateMethod() found in class Al pha.
a. privateMet hod(); /1 ilegal
1 error

Protected

El siguiente especificador de nivel de acceso es ‘protected’ que permite a la propia clase, las subclases (con
la excepcion a la que nos referimos anteriormente), y todas las clases dentro del mismo paquete que
accedan a los miembros. Este nivel de acceso se utiliza cuando es apropiado para una subclase de la clase
tener acceso a los miembros, pero no las clases no relacionadas. Los miembros protegidos son como
secretos familiares - no importa que toda la familia lo sepa, incluso algunos amigos allegados pero no se
quiere que los extrafios lo sepan.

Para declarar un miembro protegido, se utiliza la palabra clave protected. Primero echemos un vistazo a
como afecta este especificador de acceso a las clases del mismo paquete.

Consideremos esta version de la clase Alpha que ahora se declara para estar incluida en el paquete Griego y
que tiene una variable y un método que son miembros protegidos.

package Gi ego;

cl ass Al pha {
protected int estoyProtegido;
protected voi d net odoProtegi do() {
System out. printl n("met odoPr ot egi do");
}

}

Ahora, supongamos que la clase Gamma, también esta declarada como miembro del paquete Griego (y no
es una subclase de Alpha). La Clase Gamma puede acceder legalmente al miembro estoyProtegido del
objeto Alpha y puede llamar legalmente a su método metodoProtegido().

package Gi ego;

class Ganma {
voi d net odoAccesor () {
Al pha a = new Al pha();
a. estoyProtegi do = 10; /1 |egal
a. met odoPr ot egi do() ; /1 1egal

Esto es muy sencillo. Ahora, investiguemos cémo afecta el especificador protected a una subclase de Alpha.

Introduzcamos una nueva clase, Delta, que desciende de la clase Alpha pero reside en un paquete diferente
- Latin. La clase Delta puede acceder tanto a estoyProtegido como a metodoProtegido(), pero solo en
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objetos del tipo Delta o sus subclases. La clase Delta no puede acceder a estoyProtegido o
metodoProtegido() en objetos del tipo Alpha. metodoAccesor() en el siguiente ejemplo intenta acceder a
la variable miembro estoyProtegido de un objeto del tipo Alpha, que es ilegal, y en un objeto del tipo Delta
que es legal.

Similarmente, metodoAccesor() intenta invocar a metodoProtegido() en un objeto del tipo Alpha, que
también es ilegal.

i nport Griego.*;
package Lati n;

class Delta extends Al pha {
voi d net odoAccesor (Al pha a, Delta d) {

a. estoyProtegi do = 10; /1 ilegal
d. estoyProtegi do = 10; /1 |egal
a. net odoPr ot egi do() ; /1 ilegal
d. met odoPr ot egi do() ; /1 1egal

}

Si una clase es una subclase o se cuentra en el mismo paquete de la clase con el miembro protegido, la clase
tiene acceso al miembro protegido.

Public

El especificador de acceso mas sencillo es 'public'. Todas las clases, en todos los paquetes tienen acceso a
los miembros publicos de la clase. Los miembros publicos se declaran sdlo si su acceso no produce
resultados indeseados si un extrafo los utiliza. Aqui no hay secretos familiares; no importa que lo sepa todo
el mundo.

Para declarar un miembro publico se utiliza la palabra clave public. Por ejemplo,
package Gi ego;

cl ass Al pha {
public int soyPubli co;
public void metodoPublico() {
System out . printl n("nmet odoPublico");
}

}

Reescribamos nuestra clase Beta una vez mas y la ponemos en un paquete diferente que la clase Alpha y
nos aseguramos que no estan relacionadas (no es una subclase) de Alpha.

i mport Griego. *;
package Romano;

class Beta {
voi d net odoAccesor () {
Al pha a = new Al pha();
a. soyPublico = 10; /1 | egal
a. met odoPubl i co(); /1 |egal

}

Como se puede ver en el ejemplo anterior, Beta puede inspeccionar y modificar legalmente la variable
soyPublico en la clase Alpha y puede llamar legalmente al método metodoPublico().

Acceso de Paquete

Y finalmente, el Gltimo nivel de acceso es el que se obtiene si no se especifica ninglin otro nivel de acceso a
los miembros. Este nivel de acceso permite que las clases del mismo paquete que la clase tengan acceso a
los miembros. Este nivel de acceso asume que las clases del mismo paquete son amigas de confianza. Este
nivel de confianza es como la que extiende a sus mejores amigos y que incluso no la tiene con su familia.

Por ejemplo, esta version de la clase Alpha declara una variable y un método con acceso de paquete. Alpha
reside en el paquete Griego.

package Gi ego;

class Al pha {
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i nt estoyEnmpaquet ado;
voi d net odoEnpaquet ado() {

System out. printl n(" met odoEnmpaquet ado") ;
}

}

La clase Alpha tiene acceso a estoyEmpaquetado y a metodoEmpaquetado().

Ademas, todas las clases declaradas dentro del mismo paquete como Alpha también tienen acceso a
estoyEmpaquetado y metodoEmpaquetado().

Supongamos que tanto Alpha como Beta son declaradas como parte del paquete Griego.
package Gi ego;

class Beta {
voi d net odoAccesor () {
Al pha a = new Al pha();
a. est oyEnpaquet ado = 10; /1 |egal
a. net odoEnpaquet ado() ; /1 1egal

}

Entonces Beta puede acceder legalmente a estoyEmpaquetado y metodoEmpaquetado().
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Constructores

Todas las clases Java tienen métodos especiales llamados Constructores que se utilizan para
inicializar un objeto nuevo de ese tipo. Los contructores tienen el mismo nombre que la clase --el
nombre del constructor de la clase Rectangle es Rectangle(), el nombre del constructor de la clase
Thread es Thread(), etc...

Java soporta la sobrecarga de los nombres de métodos, por lo que una clase puede tener cualquier
numero de constructores, todos los cuales tienen el mismo nombre. Al igual que otros métodos
sobrecargados, los constructores se diferencian unos de otros en el nimero y tipo de sus
argumentos.

Consideremos la clase Rectangle del paquete java.awt que proporciona varios constructores
diferentes, todos llamados Rectangle(), pero cada uno con niamero o tipo diferentes de
argumentos a partir de los cuales se puede crear un nuevo objeto Rectangle. Aqui tiene las firmas
de los constructores de la clase java.awt.Rectangle.

publ i c Rectangl e()

public Rectangle(int wi dth, int height)

public Rectangle(int x, int y, int width, int height)
publ i ¢ Rectangl e(Di nensi on si ze)

publ i ¢ Rectangl e(Poi nt | ocation)

publ i c Rectangl e(Point |ocation, Dinmension size)

El primer constructor de Rectangle inicializa un nuevo Rectangle con algunos valores por defecto
razonables, el segundo constructor inicializa el nuevo Rectangle con la altura y anchura
especificadas, el tercer constructor inicializa el nuevo Rectangle en la posicidon especificada y con la
altura y anchura especificadas, etc...

Tipicamente, un constructor utiliza sus argumentos para inicializar el estado del nuevo objeto.
Entonces, cuando se crea un objeto, se debe elegir el constructor cuyos argumentos reflejen mejor
cémo se quiere inicializar el objeto.

Basandose en el niumero y tipos de los argumentos que se pasan al constructor, el compilador
determina cual de ellos utilizar, Asi el compilador sabe que cuando se escribe.

new Rectangl e(0, 0, 100, 200);

el compilador utilizara el constructor que requiere cuatro argumentos enteros, y cuando se escribe.

new Rect angl e(m Qbj et oPoi nt, m Cbj et oDi mensi on) ;
utilizara el constructor que requiere como argumentos un objeto Point y un objeto Dimension.

Cuando escribas tus propias clases, no tienes porque proporcionar constructores. El constructor por
defecto, el constructor que no necesita argumentos, lo proporciona automaticamente el sistema
para todas las clases. Sin embargo, frecuentemente se querra o necesitara proporcionar
constructores para las clases.

Se puede declarar e implementar un constructor como se haria con cualquier otro método en una

clase. El nombre del constructor debe ser el mismo que el nombre de la clase y, si se proporciona

mas de un constructor, los argumentos de cada uno de los constructores deben diferenciarse en el
ndmero o tipo. No se tiene que especificar el valor de retorno del constructor.

El constructor para esta subclase de Thread, un hilo que realiza animacion, selecciona algunos
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valores por defecto como la velocidad de cuadro, el nUmero de imagenes y carga las propias
imégenes.

cl ass Ani mationThread extends Thread {
int franesPer Second;
i nt nunl nages;
| mage[] i mages;

Ani mati onThread(int fps, int nun {
int i;

super (" Ani mati onThread");
this. framesPer Second = fps;
t hi s. nun mages = num

this.imges = new | nrage[ num mages] ;
for (i = 0; i <= num nmages; i++) {

)/ . Cérga | as i magenes

}

Observa como el cuerpo de un constructor es igual que el cuerpo de cualquier otro método --
contiene declaraciones de variables locales, bucles, y otras sentencias. Sin embargo, hay una linea
en el constructor de AnimationThread que no se vera en un método normal--la segunda linea.

super (" Ani mati onThread");

Esta linea invoca al constructor proporcionado por la superclase de AnimationThread--Thread. Este
constructor particular de Thread acepta una cadena que contiene el nombre del Thread.
Frecuentemente un constructor se aprovechara del codigo de inicializacion escrito para la superclase
de la clase.

En realidad, algunas clases deben llamar al constructor de su superclase para que el objeto trabaje
de forma apropiada. Tipicamente, llamar al constructor de la superclase es lo primero que se hace
en el constructor de la subclase: un objeto debe realizar primero la inicializacion de nivel superior.

Cuando se declaren constructores para las clases, se pueden utilizar los especificadores de acceso
normales para especificar si otros objetos pueden crear ejemplares de su clase.

private
Niguna otra clase puede crear un objeto de su clase.

La clase puede contener métodos publicos y esos métodos pueden construir un objeto y
devolverlo, pero nada mas.

protected

S6lo las subclases de la clase pueden crear ggemplares de ella.
public

Cualquiera puede crear un gemplar de laclase.
package-access

Nadie externo a paguete puede construir un ejemplar de su clase.

Esto es muy Util si se quiere que las clases que tenemos en un paquete puedan crear

ejemplares de la clase pero no se quiere que lo haga nadie mas.
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Escribir un Método finalize()

Antes de que un objeto sea recolectado por el recolector de basura, el sistema llama al método
finalize(). La intencién de este método es liberar los recursos del sistema, como ficheros o conexiones
abiertas antes de empezar la recoleccion.

Una clase puede proporcionar esta finalizacion simplemente definiendo e implementando un método
llamado finalize(). El método finalize() debe declararse de la siguiente forma.

protected void finalize () throws throwabl e

Esta clase abre un fichero cuando se construye.

class AbrirUnFichero {
Fi | el nput St ream unFi chero = nul | ;
AbrirUnFichero (String nonbreFichero) {
try {
unFi chero = new Fil el nput St rean{ nonbr eFi chero);
} catch (java.io.FileNot FoundException e) {
Systemerr.printin("No se pudo abrir el fichero " + nonbreFichero);

}
}

Para un buen comportamiento, la clase AbrirUnFichero deberia cerrar el fichero cuando haya finalizado.
Aqui tienes el método finalize() para la clase AbrirUnFichero.

protected void finalize () throws throwabl e {
if (unFichero !'= null) {
unFi chero. cl ose();
unFi chero = nul | ;

}

El método finalize() esta declarado en la clase java.lang.Object. Asi cuando escribas un método
finalize() para tus clases estas sobreescribiendo el de su superclase. En Sobreescribir Métodos
encontraras mas informacion sobre la sobreescritura de métodos.

Si la superclase tiene un método finalize(), probablemente este método debera llamar al método
finalize() de su superclase después de haber terminado sus tareas de limpieza. Esto limpiara cualquier
recurso obtenido sin saberlo a través de los métodos heredados desde la superclase.

protected void finalize() throws Throwabl e {
)/.a.qui va el codigo de |inpieza de esta cl ase

super.finalize();

BO®
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Subclases, Superclasesy Herencia

En Java, como en otros lenguajes de programacion orientados a objetos, las clases pueden derivar
desde otras clases. La clase derivada (la clase que proviene de otra clase) se llama subclase. La
clase de la que esta derivada se denomina superclase.

De hecho, en Java, todas las clases deben derivar de alguna clase. Lo que nos lleva a la cuestion
¢Donde empieza todo esto?. La clase mas alta, la clase de la que todas las demas descienden, es la
clase Object, definida en java.lang. Object es la raiz de la herencia de todas las clases.

Las subclases heredan el estado y el comportamiento en forma de las variables y los métodos de su
superclase. La subclase puede utilizar los items heredados de su superclase tal y como son, o puede
modificarlos o sobreescribirlos. Por eso, segun se va bajando por el arbol de la herencia, las clases
se convierten en mas y mas especializadas.

Definicion:

Una subclase es una clase que desciende de otra clase. Una subclase hereda el estado y el
comportamiento de todos sus ancestros. El término superclase se refiere a la clase que es el

ancestro mas directo, asi como a todas las clases ascendentes.
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Crear Subclases

Se declara que un clase es una subclase de otra clase dentro de La declaracién de Clase. Por

ejemplo, supongamos que queremos crear una subclase llamada SubClase de otra clase llamada
SuperClase. Se escribiria esto.

cl ass SubC ass extends Superd ass {

}

Esto declara que SubClase es una subclase de SuperClase. Y también declara implicitamene que
SuperClase es la superclase de SubClase. Una subclase también hereda variables y miembros de las
superclases de su superclase, y asi a lo largo del arbol de la herencia. Para hacer esta explicacion
un poco mas sencilla, cuando este tutorial se refiere a la superclase de una clase significa el
ancestro mas directo de la clase asi como a todas sus clases ascendentes.

Una clase Java s6lo puede tener una superclase directa. Java no soporta la herencia multiple.

Crear una subclase puede ser tan sencillo como incluir la clausula extends en la declaraciéon de la
clase. Sin embargo, normalmente se debera realizar alguna cosa mas cuando se crea una subclase,
como sobreescribir métodos, etc...

¢Qué variables miembro hereda una subclase?
Regla:

Una subclase hereda todas las variables miembros de su superclase que puedan ser accesibles
desde la subclase (a menos que la variable miembro esté oculta en la subclase).

Esto es, las subclases.
« heredan aguellas variables miembros declaradas como public o protected
« heredan aquellas variables miembros declaradas sin especificador de acceso (normalmente conocidas
como "Amigas") siempre que la subclase esté en € mismo paguete que la clase

« Nno heredalas variables miembros de la superclase si la subclase declara una variable miembro que
utiliza el mismo nombre. La variable miembro de la subclase se dice que oculta alavariable miembro
de lasuperclase.

« Nno heredalas variables miembro private
Ocultar Variables Miembro

Como se mencion6 en la seccioén anterior, las variables miembros definidas en la subclase ocultan
las variables miembro que tienen el mismo nombre en la superclase.

Como esta caracteristica del lenguaje Java es poderosa y conveniente, puede ser una fuente de
errores: ocultar una variable miembro puede hacerse deliberadamente o por accidente. Entonces,
cuando nombres tus variables miembro se cuidadoso y oculta sélo las variables miembro que
realmente deseas ocultar.
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Una caracteristica interesante de las variables miembro en Java es que una clase puede acceder a
una variable miembro oculta a través de su superclase. Considere este pareja de superclase y
subclase.

cl ass Super {
Nunber unNuner o;
}

cl ass Sub extends Super {
Fl oat unNuner o;
}

La variable unNumero de Sub oculta a la variable unNumero de Super. Pero se puede acceder a
la variable de la superclase utilizando.

super. unNumer o

super es una palabra clave del lenguaje Java que permite a un método referirse a las variables
ocultas y métodos sobreescritos de una superclase.

¢Qué métodos hereda una Subclase?

La regla que especifica los métodos heredados por una subclase es similar a la de las variables
miembro.

Regla:

Una subclase hereda todos los métodos de sus superclase que son accesibles para la subclase (a
menos que el método sea sobreescrito por la subclase).

Esto es, una Subclase.
« hereda aguellos métodos declarados como public o protected

« hereda aguellos métodos sin especificador de acceso, siempre gque la subclase esté en el mismo
paguete que la clase.

« no hereda un método de la superclase si la subclase declara un método que utiliza el mismo nombre.
Se dice que e método de la subclase sobreescribe al método de la superclase.

« no heredalos métodos private.

Sobreescribir Métodos

La habilidad de una subclase para sobreescribir un método de su superclase permite a una clase
heredar de su superclase aquellos comportamientos "mas cercanos" y luego suplementar o

modificar el comportamiento de la superclase.




L "R R T R T D T I R T R R R T I R R R R I D R R R R T R R R T R N N 2 R T T R R R R R R

TutorJavarecomienda...

FErca

NET WORK

TutorJava Nivel Basico

EI0IO

En esta pagina:
« Sobreescribir Métodos

o Reemplazar la Implementacion de un Método de una Superclase

o Afadir Implementacién a un Método de la Superclase

o Métodos que una Subclase no Puede Sobreescibir

o Métodos que una Subclase debe Sobreescribir

Sobreescribir Métodos

Una subclase puede sobreescribir completamente la implementacion de un método heredado o puede
mejorar el método afiadiendole funcionalidad.

Reemplazar |a |mplementacién de un Método de una Superclase

Algunas veces, una subclase querria reemplazar completamente la implementacion de un método de su
superclase. De hecho, muchas superclases proporcionan implementaciones de métodos vacias con la
esperanza de que la mayoria, si no todas, sus subclases reemplacen completamente la implementaciéon de
ese método.

Un ejemplo de esto es el método run() de la clase Thread. La clase Thread proporciona una
implementaciéon vacia (el método no hace nada) para el método run(), porque por definicion, este método
depende de la subclase. La clase Thread posiblemente no puede proporcionar una implementacion
medianamente razonable del método run().

Para reemplazar completamente la implementacién de un método de la superclase, simplememte se llama a
un método con el mismo nombre que el del método de la superclase y se sobreescribe el método con la
misma firma que la del método sobreescrito.

cl ass ThreadSegundoPl ano extends Thread {
void run() {

}
}

La clase ThreadSegundoPlano sobreescribe completamente el método run() de su superclase y reemplaza
completamente su implementacion.

Afadir Implementacion aun Método de la Superclase

Otras veces una subclase querra mantener la implementacién del método de su superclase y
posteriormente ampliar algun comportamiento especifico de la subclase. Por ejemplo, los métodos
constructores de una subclase lo hacen normalmente--la subclase quiere preservar la inicializacion realizada
por la superclase, pero proporciona inicializacion adicional especifica de la subclase.

Supongamos que queremos crear una subclase de la clase Windows del paquete java.awt. La clase Windows
tiene un constructor que requiere un argumento del tipo Frame que es el padre de la ventana.

publi ¢ Wndow Frane parent)

Este constructor realiza alguna inicializaciéon en la ventana para que trabaje dentro del sistema de ventanas.
Para asegurarnos de que una subclase de Windows también trabaja dentro del sistema de ventanas,
deberemos proporcionar un constructor que realice la misma inicializacion.

Mucho mejor que intentar recrear el proceso de inicializacion que ocurre dentro del constructor de Windows,
podriamos utilizar lo que la clase Windows ya hace. Se puede utilizar el cédigo del constructor de Windows
llamamdolo desde dentro del constructor de la subclase Window.

cl ass Ventana extends W ndow {
public Ventana(Franme parent) {
super (parent);
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}

El constructor de Ventana llama primero al constructor de su superclase, y no hace nada mas.
Tipicamente, este es el comportamiento deseado de los constructores--las superclases deben tener la
oportunidad de realizar sus tareas de inicializacion antes que las de su subclase. Otros tipos de métodos
podrian llamar al constructor de la supeclase al final del método o en el medio.

M étodos que una Subclase no Puede Sobreescibir

« Unasubclase no puede sobreescribir métodos que hayan sido declarados como final en la superclase (por
definicién, los métodos finales no pueden ser sobreescritos). Si intentamos sobreescribir un método final, €
compilador mostrara un mensagje similar aeste y no compilara el programa.

Fi nal Test.java: 7: Final nethods can't be overriden. Method void ianfinal ()
is final in class O assWthFi nal Met hod.
void ianfinal () {
A

1 error

Para una explicacion sobre los métodos finales, puedes ver: Escribir Métodos y Clases Finales.

« Una subclase tampoco puede sobreescribir métodos que se hayan declarado como static en la superclase. En
otras palabras, una subclase no puede sobreescribir un método de clase. Puedes ver Miembros del Ejemplar y
de la Clase para obtener una explicacion sobre los métodos de clase.

M étodos que una Subclase debe Sobreescribir

Las subclases deben sobreescribir aquellos métodos que hayan sido declarados como abstract en la
superclase, o la propia subclase debe ser abstracta. Escribir Clases y Métodos Abstractos explica con mas

detalle los métodos y clases abstractos.
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Escribir Clasesy Métodos Finales

Se puede declarar que una clase sea final; esto es, que la clase no pueda tener subclases. Existen
(al menos) dos razones por las que se querria hacer esto: razones de seguridad y de disefio.

Seguridad: Un mecanismo que los hackers utilizan para atacar sistemas es crear subclases de una
clase y luego sustituirla por el original. Las subclases parecen y sienten como la clase original pero
hacen cosas bastante diferentes, probablemente causando dafios u obteniendo informacién privada.
Para prevenir esta clase de subversiéon, se puede declarar que la clase sea final y asi prevenir que
se cree cualquier subclase.

La clase String del paquete java.lang es una clase final s6lo por esta razén. La clase String es tan
vital para la operacion del compilador y del intérprete que el sistema Java debe garantizar que
siempre que un método o un objeto utilicen un String, obtenga un objeto java.lang.String y no
algun otro string. Esto asegura que ningun string tendra propiedades extrafas, incosistentes o
indeseables.

Si se intenta compilar una subclase de una clase final, el compilador mostrara un mensaje de error
y no compilara el programa. Ademas, los bytescodes verifican que no esta teniendo lugar una
subversion, al nivel de byte comprobando que una clase no es una subclase de una clase final.

Disefo: Otra razon por la que se podria querer declarar una clase final son razones de disefo
orientado a objetos. Se podria pensar que una clase es "perfecta" o que, conceptualmente
hablando, la clase no deberia tener subclases.

Para especificar que una clase es una clase final, se utiliza la palabra clave final antes de la palabra
clave class en la declaracién de la clase. Por ejemplo, si quisieramos declarar AlgoritmodeAjedrez
como una clase final (perfecta), la declaracion se pareceria a esto.

final class Al goritnodeA edrez {

}

Cualquier intento posterior de crear una subclase de AlgoritmodeAjedrez resultara en el siguiente
error del compilador.

Chess.java: 6: Can't subclass final classes: class Al goritnodeAj edrez
cl ass Mejor Al goritnodeA edrez extends Al goritnodeA edrez {
N

1 error
M étodos Finales

Si la creaccién de clases finales parece algo dura para nuestras necesidades, y realmente lo que se
quiere es proteger son algunos métodos de una clase para que no sean sobreescritos, se puede
utilizar la palabra clave final en la declaracion de método para indicar al compilador que este
método no puede ser sobreescrito por las subclases.

Se podria desear hacer que un método fuera final si el método tiene una implementacién que no
debe ser cambiada y que es critica para el estado consistente del objeto. Por ejemplo, en lugar de
hacer AlgoritmodeAjedrez como una clase final, podriamos hacer siguienteMovimiento() como un
método final.
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cl ass Al goritnodeAj edrez {

final void siguienteMvimento(Pieza piezaMvi da,
Posi ci onenTabl er o nuevaPosi ci on) {
}
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Escribir Clasesy Métodos Abstractos

Algunas veces, una clase que se ha definido representa un concepto abstracto y como tal, no debe
ser ejemplarizado. Por ejemplo, la comida en la vida real. ¢Has visto algun ejemplar de comida? No.
Lo que has visto son ejemplares de manzanas, pan, y chocolate. Comida representa un concepto
abstracto de cosas que son comestibles. No tiene sentido que exista un ejemplar de comida.

Similarmente en la programacion orientada a objetos, se podrian modelar conceptos abstractos pero
no querer que se creen ejemplares de ellos. Por ejemplo, la clase Number del paquete java.lang
representa el concepto abstracto de nimero. Tiene sentido modelar nimeros en un programa, pero
no tiene sentido crear un objeto genérico de nimeros. En su lugar, la clase Number sélo tiene
sentido como superclase de otras clases como Integer y Float que implementan nimeros de tipos
especificos. Las clases como Number, que implementan conceptos abstractos y no deben ser
ejemplarizadas, son llamadas clases abstractas. Una clase abstracta es una clase que s6lo puede
tener subclases--no puede ser ejemplarizada.

Para declarar que una clase es un clase abstracta, se utiliza la palabra clave abstract en la
declaracion de la clase.

abstract class Number {

}

Si se intenta ejemplarizar una clase abstracta, el compilador mostrara un error similar a este y no
compilaréa el programa.

Abstract Test.java: 6: class AbstractTest is an abstract class. It can't be
i nstanti at ed.

new Abstract Test();
N

1 error
M étodos Abstractos

Una clase abstracta puede contener métodos abstractos, esto es, métodos que no tienen
implementaciéon. De esta forma, una clase abstracta puede definir un interface de programacion
completo, incluso porporciona a sus subclases la declaracion de todos los métodos necesarios para
implementar el interface de programacion. Sin embargo, las clases abstractas pueden dejar algunos
detalles o toda la implementacion de aquellos métodos a sus subclases.

Veamos un ejemplo de cuando seria necesario crear una clase abstracta con métodos abstractos. En
una aplicacion de dibujo orientada a objetos, se pueden dibujar circulos, rectangulos, lineas, etc..
Cada uno de esos objetos graficos comparten ciertos estados (posicion, caja de dibujo) y
comportamiento (movimiento, redimensionado, dibujo). Podemos aprovecharnos de esas similitudes
y declararlos todos a partir de un mismo objeto padre-ObjetoGrafico.

Sin embargo, los objetos graficos también tienen diferencias subtanciales: dibujar un circulo es
bastante diferente a dibujar un rectangulo. Los objetos graficos no pueden compartir estos tipos de
estados o comportamientos. Por otro lado, todos los ObjetosGraficos deben saber como dibujarse a
si mismos; se diferencian en como se dibujan unos y otros. Esta es la situacién perfecta para una
clase abstracta.

Primero se debe declarar una clase abstracta, ObjetoGrafico, para proporcionar las variables
miembro y los métodos que van a ser compartidos por todas las subclases, como la posicion actual y
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el método moverA().

También se deberian declarar métodos abstractos como dibujar(), que necesita ser implementado
por todas las subclases, pero de manera completamente diferente (no tiene sentido crear una
implementacion por defecto en la superclase). La clase ObjetoGrafico se pareceria a esto.

abstract class ObjetoGrafico {
int x, y;

voi d nover A(i nt nuevaX, int nuevay) {

}

abstract void dibujar();

}

Todas las subclases no abstractas de ObjetoGrafico como son Circulo o Rectangulo deberan
proprocionar una implementacion para el método dibujar().

class Circul o extends ObjetoG afico {
void dibujar() {
}

}

cl ass Rectangul o extends hjetoG afico {
void dibujar() {

}
}

Una clase abstracta no necesita contener un método abstracto. Pero todas las clases que contengan
un metodo abstracto o no proporcionen implementacion para cualquier método abstracto declarado

en sus superclases debe ser declarada como una clase abstracta.
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La Clase Object

La clase Object esta situada en la parte mas alta del arbol de la herencia en el entorno de desarrollo
de Java. Todas las clases del sistema Java son descendentes (directos o indirectos) de la clase
Object. Esta clase define los estados y comportamientos basicos que todos los objetos deben tener,
como la posibilidad de compararse unos con otros, de convertirse a cadenas, de esperar una
condicion variable, de notificar a otros objetos que la condicidon varible a cambiado y devolver la
clase del objeto.

El método equals()

equals() se utiliza para comparar si dos objetos son iguales. Este método devuelve true si los
objetos son iguales, o false si no lo son. Observe que la igualdad no significa que los objetos sean
el mismo objeto. Consideremos este codigo que compara dos enteros.

I nteger uno = new Integer(1l), otroUno = new Integer(1);

i f (uno.equal s(otroUno))
Systemout.println("Los objetos son Igual es");

Este cddigo mostrara Los objetos son Iguales aunque uno y otroUno referencian a dos objetos
distintos. Se les considera iguales porque su contenido es el mismo valor entero.

Las clases deberian sobreescribir este método proporcionando la comprobacién de igualdad
apropiada. Un método equals() deberia comparar el contenido de los objetos para ver si son
funcionalmente iguales y devolver true si es asi.

El método getClass()

El método getClass() es un método final (no puede sobreescribirse) que devuelve una
representacion en tiempo de ejecucion de la clase del objeto. Este método devuelve un objeto Class
al que se le puede pedir varia informacion sobre la clase, como su nombre, el nombre de su
superclase y los nombres de los interfaces que implementa. El siguiente método obtiene y muestra
el nombre de la clase de un objeto.

voi d PrintC assNane(Obj ect obj) {
Systemout.println("La clase del Objeto es " +
obj . get d ass() . get Nane());

}

Un uso muy manejado del método getClass() es crear un ejemplar de una clase sin conocer la
clase en el momento de la compilacién. Este método de ejemplo, crea un nuevo ejemplar de la
misma clase que obj que puede ser cualquier clase heredada desde Object (lo que significa que
podria ser cualquier clase).

bj ect creat eNewl nst anceOf (Obj ect obj) {
return obj.getd ass().new nstance();
}
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El método toString()

Este método devuelve una cadena de texto que representa al objeto. Se puede utilizar toString
para mostrar un objeto. Por ejemplo, se podria mostrar una representacion del Thread actual de la
siguiente forma.

System out. println(Thread. current Thread().toString());
Systemout. println(new I nteger(44).toString());

La representacion de un objeto depende enteramente del objeto. El String de un objeto entero es el
valor del entero mostrado como texto. El String de un objeto Thread contiene varios atributos sobre
el thread, como su nombre y prioridad. Por ejemplo, las dos lineas anteriores darian la siguiente
salida.

Thr ead[ mai n, 5, mai n]
4

El método toString() es muy util para depuracion y también puede sobreescribir este método en
todas las clases.

Otros métodos de Object cubiertos en otras lecciones o secciones

La clase Object proporciona un método, finalize() que limpia un objeto antes de recolectar la
basura. Este método se explica en la leccion Eliminar Objetos no Utilizados. También en: Escribir un

Método finalize() puedes ver como sobreescribir este método para manejar las necesidades de
finalizacion de las clases

La clase Object tambiém proporciona otros cinco métodos.
o notify()
« notifyAll()
» wait() (tres versiones)

que son criticos cuando se escriben programas Java con multiples thread. Estos métodos ayudan a
asegurarse que los thread estan sincronizados y se cubren en Threads de Control.
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¢Qué es un Interface
Definicion:

Un interface es una colecciéon de definiciones de métodos (sin implementaciones) y de valores
constantes.

Los interfaces se utilizan para definir un protocolo de comportamiento que puede ser implementado
por cualquier clase del arbol de clases.
Los interfaces son utiles para.

« capturar similitudes entre clases no relacionadas sin forzar una relacion entre ellas.

« declarar métodos que una o varias clases necesitan implementar.

« revelar el interface de programacion de un objeto sin recelar sus clases (1os objetos de este tipo son
[lamados objetos anénimos y pueden ser Utiles cuando compartas un paquete de clases con otros
desarrolladores).

En Java, un interface es un tipo de dato de referencia, y por tanto, puede utilizarse en muchos de
los sitios donde se pueda utilizar cualquier tipo (como en un argumento de métodos y una
declaracion de variables). Podras ver todo esto en: Utilizar un Interface como un Tipo.

Los Interfaces No Proporcionan Herencia MUltiple

Algunas veces se tratra a los interfaces como una alternativa a la herencia multiple en las clases. A
pesar de que los interfaces podrian resolver algunos problemas de la herencia mdltiple, son
animales bastantes diferentes. En particular.

« No se pueden heredar variables desde un interface.
« No se pueden heredar implementaciones de métodos desde un interface.

« Laherenciade un interface es independiente de la herencia de la clase--las clases que implementan €l
mismo interface pueden o no estar relacionadas através del arbol de clases.
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Definir un Interface

Para crear un Interface, se debe escribir tanto la declaraciéon como el cuerpo del interface.

decl araci ondel nterface {
cuer podel nterface
}

La Declaracion de Interface declara varios atributos del interface, como su nombre o si se
extiende desde otro interface. El Cuerpo de Interface contiene las constantes y las declaraciones
de métodos del Interface.

LaDeclaracion de Interface

Como minimo, una declaracion de interface contiene la palabra clave interface y el nombre del
interface que se va a crear.

interface Contable {

}

Nota: Por convencion, los nombres de interfaces empiezan con una letra mayuscula al igual que las
clases. Frecuentemente los nombres de interfaces terminan en "able" o "ible".

Una declaraciéon de interface puede tener otros dos componentes: el especificador de acceso public
y una lista de "superinterfaces". Un interface puede extender otros interfaces como una clase puede
extender o subclasificar otra case. Sin embargo, mientras que una clase s6lo puede extender una
superclase, los interfaces pueden extender de cualquier nimero de interfaces. Asi, una declaraciéon
completa de interface se pareceria a esto.

[public] interface Nonbredenterface [extends |istadeSuperinterfaces] {

}

El especificador de acceso public indica que el interface puede ser utilizado por todas las clases en
cualquier paquete. Si el interface no se especifica como publico, sélo sera accesible para las clases
definidas en el mismo paquete que el interface.

La clausula extends es similar a la utilizada en la declaracién de una clase, sin embargo, un
interface puede extender varios interfaces (mientras una clase s6lo puede extender una), y un
interface no puede extender clases. Esta lista de superinterfaces es un lista delimitada por comas de
todos los interfaces extendidos por el nuevo interface.

Un interface hereda todas las constantes y métodos de sus superinterfaces a menos que el interface
oculte una constante con el mismo nombre o redeclare un método con una nueva declaracion.

El cuerpo del Interface

El cuerpo del interface contiene las declaraciones de métodos para los métodos definidos en el
interface. Implementar Métodos muestra como escribir una declaracion de método. Ademas de las

declaraciones de los métodos, un interface puede contener declaraciones de constantes. En Declarar
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Variables Miembros existe mas informacién sobre cémo construir una declaracién de una variable
miembro.

Nota:

Las declaraciones de miembros en un interface no permiten el uso de algunos modificadores y
desaconsejan el uso de otros. No se podran utilizar transient, volatile, o synchronized en una
declaracion de miembro en un interface. Tampoco se podra utilizar los especificadores private y
protected cuando se declaren miembros de un interface.

Todos los valores constantes definidos en un interface son implicitamente publicos, estéaticos y
finales. El uso de estos modificadores en una declaracién de constante en un interface esta
desaconsejado por falta de estilo. Similarmente, todos los métodos declarados en un interface son
implicitamente publicos y abstractos.

Este codigo define un nuevo interface llamado coleccion que contiene un valor constante y tres
declaraciones de métodos.

interface col eccion {
i nt MAXI MO = 500;

voi d afadir (Obj ect obj);
voi d borrar(Object obj);
hj ect buscar (Ohj ect obj);
i nt contadorActual ();

}

El interface anterior puede ser implementado por cualquier clase que represente una coleccién de
objetos como pueden ser pilas, vectores, enlaces, etc...

Observa que cada declaracion de método esta seguida por un punto y coma (;) porque un interface
no proporciona implementacion para los métodos declarados dentro de él.

[T T T N T T I R R R I I I D D R R R R R R R R R R DR T R R~ R R~ R I "R R
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Utilizar un Interface

Para utilizar un interface se debe escribir una clase que lo implemente. Una clase declara todos los
interfaces que implementa en su declaracién de clase. Para declarar que una clase implementa uno
0 mas interfaces, se utiliza la palabra clave implements seguida por una lista delimitada por comas
con los interfaces implementados por la clase.

Por ejemplo, consideremos el interface coleccion presentado en la pagina anterior. Ahora,
supongamos que queremos escribir una clase que implemente un pila FIFO (primero en entrar,
primero en salir). Como una pila FIFO contiene otros objetos tiene sentido que implemente el
interface coleccion. La clase PilaFIFO declara que implementa el interface coleccion de esta forma.

class PilaFI FO i mpl ements col ecci on {

voi d afiadir (Cbj ect obj) {

voi d borrar (Cbject obj) {

}

Ooj ect buscar (Cbj ect obj) {
}

int contadorActual () {

}

}

asi se garantiza que proporciona implementacion para los métodos afiadir(), borrar(), buscar(Q) y
contadorActual().

Por convencion, la clausula implements sigue a la clausula extends si es que ésta existe.

Observa que las firmas de los métodos del interface coleccion implementados en la clase PilaFIFO
debe corresponder exactamente con las firmas de los métodos declarados en la interface coleccion.

B0®
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Utilizar un Interface como un Tipo

Como se mencion6 anteriormente, cuando se define un nuevo interface, en esencia se esta
definiendo un tipo de referencia. Se pueden utilizar los nombres de interface en cualquier lugar
donde se usaria un nombre de dato de tipos primitivos o un nombre de datos del tipo de referencia.

Por ejemplo, supongamos que se ha escrito un programa de hoja de calculo que contiene un
conjunto tabular de celdas y cada una contiene un valor. Querriamos poder poner cadenas, fechas,
enteros, ecuaciones, en cada una de las celdas de la hoja. Para hacer esto, las cadenas, las fechas,
los enteros y las ecuaciones tienen que implementar el mismo conjunto de métodos. Una forma de
conseguir esto es encontrar el ancestro comun de las clases e implementar ahi los métodos
necesarios. Sin embargo, esto no es una solucién practica porque el ancestro comun mas frecuente
es Object. De hecho, los objetos que puede poner en las celdas de su hoja de célculo no estan
relacionadas entre si, s6lo por la clase Object. Pero no puede modificar Object.

Una aproximacién podria ser escribir una clase llamada ValordeCelda que representara los valores
que pudiera contener una celda de la hoja de céalculo. Entonces se podrian crear distintas subclases
de ValordeCelda para las cadenas, los enteros o las ecuaciones. Ademas de ser mucho trabajo, esta
aproximacioén arbitraria fuerza una relacién entre esas clases que de otra forma no seria necesaria,
y deberia duplicar e implementar de nuevo clases que ya existen.

Se podria definir un interface llamado CellAble que se pareceria a esto.

interface Cell Abl e {
void draw();
void toString();
voi d toFl oat ();

}

Ahora, supongamos que existen objetos Linea y Columna que contienen un conjunto de objetos que
implementan el interface CellAble. El método setObjectAt() de la clase Linea se podria parecer a
esto.

cl ass Linea {
private Cell Abl e[] contents;

;/oi. d. set Cbj ect At (Cel | Abl e ca, int index) {
}
}

Observa el uso del nombre del interface en la declaracion de la variable miembro contents y en la
declaracion del argumento ca del método. Cualquier objeto que implemente el interface CellAble,
sin importar que exista o0 no en el arbol de clases, puede estar contenido en el array contents y

podria ser pasado al método setObjectAt().
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Crear Paguetes

Los paquetes son grupos relacionados de clases e interfaces y proporcionan un mecanismo
conveniente para menejar un gran juego de clases e interfaces y evitar los conflictos de nombres.
Ademas de los paquetes de Java puede crear tus propios paquetes y poner en ellos definiciones de
clases y de interfaces utilizando la sentencia package.

Supongamos que se esta implementando un grupo de clases que representan una coleccion de
objetos graficos como circulos, rectangulos, lineas y puntos. Ademas de estas clases tendras que
escribir un interface Draggable para que en las clases que lo implementen pueda moverse con el
ratén. Si quieres que estas clases estén disponibles para otros programadores, puedes
empaquetarlas en un paquete, digamos, graphics y entregar el paquete a los programadores
(junto con alguna documentaciéon de referencia, como qué hacen las clases y los interfaces y qué
interfaces de programacion son publicos).

De esta forma, otros programadores pueden determinar facilmente para qué es tu grupo de clases,
cémo utilizarlos, y cédmo relacionarlos unos con otros y con otras clases y paquetes.

Los nombres de clases no tienen conflictos con los nombres de las clases de otros paquetes porque
las clases y los interfaces dentro de un paquete son referenciados en términos de su paquete
(técnicamente un paquete crea un nuevo espacio de nombres).

Se declara un paquete utilizando la sentencia package.
package graphics;
i nterface Draggabl e {

}

class Circle {

}

cl ass Rectangle {

}

La primera linea del cddigo anterior crea un paquete llamado graphics. Todas las clases e
interfaces definidas en el fichero que contiene esta sentencia son miembros del paquete. Por lo
tanto, Draggable, Circle,y Rectangle son miembros del paquete graphics.

Los ficheros .class generados por el compilador cuando se compila el fichero que contiene el fuente
para Draggable, Circle y Rectangle debe situarse en un directorio llamado graphics en algun lugar
del path CLASSPATH. CLASSPATH es una lista de directorios que indican al sistema donde ha
instalado varias clases e interfaces compiladas Java. Cuando busque una clase, el intérprete Java
busca un directorio en su CLASSPATH cuyo nombre coincida con el nombre del paquete del que la
clase es miembro. Los ficheros .class para todas las clases e interfaces definidas en un paquete
deben estar en ese directorio de paquete.

Los nombres de paquetes pueden contener varios componentes (separados por puntos). De hecho,
los nombres de los paquetes de Java tienen varios componentes: java.util, java.lang, etc...
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Cada componente del nombre del paquete representa un directorio en el sistema de ficheros. Asi,
los ficheros .class de java.util estan en un directorio llamado util en otro directorio llamado java
en algun lugar del CLASSPATH.

CLASSPATH

Para ejecutar una aplicacién Java, se especifica el nombre de la aplicacion Java que se desea
ejecutar en el interprete Java. Para ejecutar un applet, se especifica el nombre del applet en una
etiqueta <APPLET=> dentro de un fichero HTML. El navegador que ejecute el applet pasa el nombre
del applet al intérprete Java. En cualquier caso, la aplicacién o el applet que se esta ejecutando
podria estar en cualquier lugar del sistema o de la red. Igualmemente, la aplicacién o el applet
pueden utilizar otras clases y objetos que estan en la misma o diferentes localizaciones.

Como las clases pueden estar en cualquier lugar, se debe indicar al interprete Java donde puede
encontrarlas. Se puede hacer esto con la variable de entorno CLASSPATH que comprende una lista
de directorios que contienen clases Java compiladas. La construccién de CLASSPATH depende de
cada sistema.

Cuando el interprete obtiene un nombre de clase, desde la linea de comandos, desde un navegador
o0 desde una aplicacién o un applet, el interprete busca en todos los directorios de CLASSPATH hasta
que encuentra la clase que esta buscando.

Se debera poner el directorio de nivel mas alto que contiene las clases Java en el CLASSPATH. Por
convencién, mucha gente tiene un directorio de clases en su directorio raiz donde pone todo su
codigo Java. Si tu tienes dicho directorio, deberias ponerlo en el CLASSPATH. Sin embargo, cuando
se trabaja con applets, es conveniente poner el applet en un directorio clases debajo del directorio
donde esta el fichero HTML que contiene el applet. Por esta, y otras razones, es conveniente poner
el directorio actual en el CLASSPATH.

Las clases incluidas en el entorno de desarrollo Java estan disponibles automaticamente porque el
interprete afade el directorio correcto al CLASSPATH cuando arranca.

Observa que el orden es importante. Cuando el interprete Java esta buscando una clase, busca por
orden en los directorios indicados en CLASSPATH hasta que encuentra la clase con el nombre
correcto. El interprete Java ejecuta la primera clase con el nombre correcto que encuentre y no
busca en el resto de directorios. Normalmente es mejor dar a las clases nombres Unicos, pero si no
se puede evitar, asegurate de que el CLASSPATH busca las clases en el orden apropiado. Recuerda
esto cuando selecciones tu CLASSPATH y el arbol del cédigo fuente.

Nota:

Todas las clases e interfaces pertenecen a un paquete. Incluso si no especifica uno con la
sentencia package. Si no se especifica las clases e interfaces se convierten en miembros del

paquete por defecto, que no tiene nombre y que siempre es importado.
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Utilizar Paquetes

Para importar una clase especifica o un interface al fichero actual (como la clase Circle desde el
paquete graphics creado en la seccién anterior) se utiliza la sentencia de import.

i nport graphics.Crcle;

Esta sentencia debe estar al principio del fichero antes de cualquier definicion de clase o de

interface y hace que la clase o el interface esté disponible para su uso por las clases y los interfaces
definidos en el fichero.

Si se quieren importar todas las clases e interfaces de un paquete, por ejemplo, el paquete
graphics completo, se utiliza la sentencia import con un caracter comodin, un asterisco "*'.
i nport graphics.*;

Si intenta utilizar una clase o un interface desde un paquete que no ha sido importado, el
compilador mostrara este error.

testing.java:4: Class Date not found in type declaration.
Dat e dat e;
N

Observa que soélo las clases e intefaces declarados como publicos pueden ser utilizados en clases
fuera del paquete en el que fueron definidos.

El paquete por defecto (un paquete sin nombre) siempre es importado. El sistema de ejecucion
también importa automaticamente el paquete java.lang.

Si por suerte, el nombre de una clase de un paquete es el mismo que el nombre de una clase en
otro paquete, se debe evitar la ambigliedad de nombres precediendo el nombre de la clase con el
nombre del paquete. Por ejemplo, previamente se ha definido una clase llamada Rectangle en el
paquete graphics. El paquete java.awt también contiene una clase Rectangle. Si estos dos
paquetes son importados en la misma clase, el siguiente codigo seria ambiguo.

Rect angl e rect;

En esta situacion se tiene que ser mas especifico e indicar exactamente que clase Rectangle se
quiere.

gr aphi cs. Rectangl e rect;

Se puede hacer esto anteponiento el nombre del paquete al nombre de la clase y separando los dos

con un punto.
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L os Paguetes Java
El entorno de desarrollo estandard de Java comprende ocho paquetes.
El Paquete de Lengugje Java

El paquete de lenguaje Java, también conocido como java.lang, contiene las clases que son el
corazoén del lenguaje Java. Las clases de este paquete se agrupan de la siguiente manera.

El abuelo de todas las clases--la clase de |a que parten todas | as demas. Esta clase se cubrid
anteriormene en laleccién La Clase Object.
Tipos de Datos Encubiertos

Una coleccion de clases utilizadas para encubrir variables de tipos primitivos: Boolean, Character,
Double, Float, Integer y Long. Cada una de estas clases es una subclase de |a clase abstracta Number.

Dos clases que implementan los datos de caracteres. Las Clases String y StringBuffer es unaleccion
donde aprenderas € uso de estos dos tipos de Strings.
System y Runtime

Estas dos clases permiten alos programas utilizar 10s recursos del sistema. System proporciona un
interface de programacién independiente del sistema para recursos del sistemay Runtime da acceso
directo al entorno de gecucion especifico de un sistema. Utilizar Recursos del Sistema Describe las

clases System y Runtime y sus métodos.

Las clases Thread, ThreadDeath y ThreadGroup implementan las capacidades multitareas tan
importantes en el lenguaje Java. El paquete java.lang también define el interface Runnable. Este
interface es conveniente para activar la clase Java sin subclasificar la clase Thread. A través de un
ejemplo de aproximacion Threads de Control te ensefiaré |os Threads Java.

La clase Class proporciona una descripcién en tiempo de gjecucion de unaclase y la clase
ClassLoader permite cargar clases en los programas durante la gjecucion.

Unalibreria de rutinasy val ores mateméticos como pi.
Exceptions, Errorsy Throwable

Cuando ocurre un error en un programa Java, el programa lanza un objeto que indica qué problema
eray el estado del interprete cuando ocurri6 €l error. Sélo los objetos derivados de |la clase Throwable
pueden ser lanzados. Existen dos subclasses principales de Throwable: Exception y Error. Exception
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es laforma que deben intentar capturar los programas normales. Error se utiliza paralos errores
catastroficos--los programas normal es no capturan Errores. El paquete java.lang contiene las clases
Throwable, Exception y Error, y numerosas subclases de Exception y Error que representan
problemas especificos. Manejo de Errores Utilizando Excepciones te muestra como utilizar las
EXCepCiones paramanejar errores en sus programas Java.

Process

L os objetos Process representan el proceso del sistema que se crea cuando se utiliza el sistemaen
tiempo de g ecucion para g ecutar comandos del sistema. El paquete java.lang define e implementala
clase genérica Process.

El compilador importa automaticamente este paquete. Ningun otro paquete se importa de forma
automética.

El Paquete 1/0 de Java
El paquete 1/0 de Java (java.io) proporciona un juego de canales de entrada y salida utilizados

para leer y escribir ficheros de datos y otras fuentes de entrada y salida. Las clases e interfaces
definidos en java.io se cubren completamente en Canales de Entrada y Salida.

El Paguete de Utilidades de Java

Este paquete, java.util, contiene una coleccion de clases utiles. Entre ellas se encuentan muchas
estructuras de datos genéricas (Dictionary, Stack, Vector, Hashtable) un objeto muy util para dividir
cadenas y otro para la manipulacion de calendarios. El paquete java.util también contiene el
interface Observer y la clase Observable que permiten a los objetos notificarse unos a otros cuando
han cambiado. Las clases de java.util no se cubre en este tutorial aunque algunos ejemplos utilizan
estas clases.

El Paquete de Red de Java

El paquete java.net contiene definiciones de clases e interfaces que implementan varias
capacidades de red. Las clases de este paquete incluyen una clase que implementa una conexion
URL. Se pueden utilizar estas clases para implementar aplicaciones cliente-servidor y otras
aplicaciones de comunicaciones. Conectividad y Seguridad del Cliente tiene varios ejemplos de

utilizacion de estas clases, incluyendo un ejemplo cliente-servidor que utiliza datagramas.

El Paquete Applet

Este paquete contiene la clase Applet -- la clase que se debe subclasificar si se quiere escribir un
applet. En este paquete se incluye el interface AudioClip que proporciona una abstracion de alto
nivel para audio.Escribir Applets.

L os Paquetes de Herramientas para V entanas Abstractas

Tres paquetes componen las herramientas para Ventanas Abstractas: java.awt, java.awt.image,
y java.awt.peer.
El paquete AWT

El paguete java.awt proporciona el ementos GUI utilizados para obtener informacion y mostrarlaen la
pantalla como ventanas, botones, barras de desplazamiento, etc..

El paguete AWT Image

El paquete java.awt.image contiene clases e interfaces para mangjar imégenes de datos, como la
seleccion de un modelo de color, el cortado y pegado, € filtrado de colores, la seleccion del valor de
un pixel y lagrabacién de partes de la pantalla.

El paguete AWT Peer

El paguete java.awt.peer contiene clases e interfaces que conectan |os componentes AWT
independientes de |a plataf orma a su implementacion dependiente de la plataforma (como son los

controles de Microsoft Windows).
©O®
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Cambios en € JDK 1.1 que afectan a Objetos, Clases e Interfaces

La declaracion de Clase El JDK 1.1 permite declarar clases internas. Puedes ver Cambios en el
JDK 1.1: Clases Internas.

Los paguetes de Java Se han afiadido quince nuevos paquetes al juego conjunto java.* y se ha
eliminado uno. Puedes ver Cambios en el JDK 1.1: los Paquetes java.*.

El Paquete java.lang Se han afadido tres clases al paquete java.lang. Puedes ver Cambios en el
JDK 1.1: el paquete java.lang.

El paquete java.io Se han afiadido nuevas clases al paquete java.io para soportar la lectura y
escritura de caracteres de 16 Bits Unicode. Puedes ver Cambios en el JDK 1.1: el paquete java.io.

El paquete java.util Se han afiadido nuevas clases al paquete java.util para soporte de
internacionalizacién y manejo de eventos. Puedes ver Cambios en el JDK 1.1: el paquete java.util.

El paquete java.net Se han afiadido muchas clases al paquete java.net.

El paquete Applet Para un sumario de los cambios en el paquete java.applet puedes ver,
[PENDIENTE].

El Paguete java.awt Para informacion sobre los cambios en los paquetes java.awt puedes ver las

paginas Cambios en el GUI: el AWT crece
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Cambios en el JDK 1.1: Clases Internas

Las versiones anteriores del lenguaje Java requerian que todas las clases fueran declaradas como
miembros de un paquete (llamadas clases de nivel superior). La version del JDK 1.1 elimina esta
restriccion y permite que las clases sean declaradas en cualquier ambito (llamadas clases internas).

A parte de otros usos, la clases internas se han proporcionado para simplificar la sintaxis de
creacion de clases adaptadoras -- clases que implementan un interface (o clase) requeridas por un
API, y delega el flujo de control en un objeto "principal” que las encierra. Utilizar Adaptadores y

Clases Internas para Manejar eventos del aWT explica la utilizacidon de las clases internas para éste
propésito y proprociona varios ejemplo de ello. O si prefieres ir directo al; cédigo, puedes ver
alguno de estos ejemplos.

» Laclase MyAdapter definidaen laclase SoundCanvas

o LasclasesMyTextListener y MyTextActionListener definidasen Laclase TextDemo

Para mas detalles sobre la sintaxis, las restricciones, etc, puedes ver la Especificacion de las Clases

Internas en la site de Sun.
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Cambios en el JDK 1.1: Cambios en los Paquetes Java
Nuevos Paguetes java.*

Se han afiadido los siguientes paquetes al JDK 1.1.
« javaawt.datatransfer, y java.awt.event
« javabeans
« javalang.reflect
o javamath
« javarmi, javarmi.dgc, javarrmi.registry, y javarmi.server
 javasecurity, java.security.acl, y java.security.interfaces
o javasql
o javatext
« javautil.zip

Paquetes Eliminados de java.*

Se han eliminado los siguientes paquetes en la version 1.1 del JDK.
« java.awt.peer

B0®

T T T N " T T T "I I T I T T T N R I D R R R R R R R R R I "R "2 T T R R R R R R R



http://java.programacion.net/tutorjava.htm
http://ad.es.doubleclick.net/jump/ES-programacion.net/ES-redferca-programacion-java;abr=!ie;sz=468x60;ord=66414537083757200?

T T T N " T T T "I I T I T T T N R I D R R R R R R R R R I "R "2 T T R R R R R R R

TutorJavarecomienda...

"9\ Fe€rca

TutorJava Nivel Bésico

B0®

En esta pagina:

« Cambios en el JDK 1.1: El paquete Java.Lang

Cambios en el JDK 1.1: El paguete Java.L.ang

Se han afiadido tres nuevas clases de tipos de datos al paquete java.lang del JDK 1.1.

« Byte
« Short

« Void

Byte y Short son subclases de Number. Void es una subclase de Object. El tutorial no cubre ninguna

de estas tres clases.
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Cambios en el JDK 1.1: El Paquete Java.Util

Se han afiadido ocho nuevas clases al paquete java.util para soportar internacionalizacién.

Calendar
GregorianCalendar
ListResourceBundle
Locale

PropertyResour ceBundle
ResourceBundle
SimpleTimeZone
TimeZone

Se han afiadido dos clases al paquete java.util para soportar manejo de eventos.

EventListener
EventObject

B0®
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Las Clases String y StringBuffer

El paquete java.lang contiene dos clases de cadenas: String y StringBuffer. Ya hemos visto la clase
String en varias ocasiones en este tutorial. La clase String se utiliza cuando se trabaja con cadenas
que no pueden cambiar. Por otro lado, StringBuffer, se utiliza cuando se quiere manipular el
contenido de una cadena.

El método reverselt() de la siguiente clase utiliza las clases String y StringBuffer para invertir los
caracteres de una cadena. Si tenemos una lista de palabras, se puede utilizar este método en
conjuncion de un pequefio programa para crear una lista de palabras ritmicas (una lista de palabras
ordenadas por las silabas finales). Sdlo se tienen que invertir las cadenas de la lista, ordenar la lista
e invertir las cadenas otra vez.

cl ass ReverseString {
public static String reverselt(String source) {
int i, len = source.length();
StringBuffer dest = new StringBuffer(len);

for (i = (len - 1); i >=0; i--) {
dest . append(source. charAt (i));
}

return dest.toString();

}

El método reverselt() acepta un argumento del tipo String llamado source que contiene la cadena
que se va a invertir. El método crea un StringBuffer, dest, con el mismo tamafio que source. Luego
hace un bucle inverso sobre los caracteres de source y los aflade a dest, con lo que se invierte la
cadena. Finalmente el método convierte dest, de StringBuffer a String.

Ademas de iluminar las diferencias entre String y StringBuffer, esta leccion ilustra varias

caracteristicas de las clases String y StringBuffer: Creaccion de Strings y StringBuffers, utilizar
métodos accesores para obtener informacion sobre String o StringBuffer, modificar un StringBuffer

y convertir un tipo String a otro.
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¢Por qué dos clases String?

cl ass ReverseString {
public static String reverselt(String source) {
int i, len = source.length();
StringBuffer dest = new StringBuffer(len);

for (i = (len - 1); i >=0; i--) {
dest . append(source. charAt (i));
}

return dest.toString();

}

El entorno de desarrollo Java proporciona dos clases para manipular y almacenar datos del tipo
caracter: String, para cadenas constantes, y StringBuffer, para cadenas que pueden cambiar.

String se utiliza cuando no se quiere que cambie el valor de la cadena. Por ejemplo, si escribimos
un método que necesite una cadena de caracteres y el método no va a modificar la cadena,
deberiamos utilizar un objeto String. Normalmente, querremos utilizar Strings para pasar caracteres
a un método y para devolver caracteres desde un método. El método reverselt() toma un String
como argumento y devuelve un String.

La clase StringBuffer proporcinada para cadenas variables; se utiliza cuando sabemos que el valor
de la cadena puede cambiar. Normalmente utilizaremos StringBuffer para constuir datos de
caracteres como en el método reverselt().

Como son constantes, los Strings son méas econdmicos (utilizan menos memoria) que los
StringBuffers y pueder ser compartidos. Por eso es importante utilizar String siempre que sea

EI0JO,
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o Crear un String

o Crear un StringBuffer

Crear String y StringBuffer

cl ass ReverseString {
public static String reverselt(String source) {
int i, len = source.length();
StringBuffer dest = new StringBuffer(len);

for (i = (len - 1); i >=0; i--) {
dest . append(source. charAt (i));
}

return dest.toString();

}

El método reverselt() crea un StringBuffer llamado dest cuya longitud inicial es la misma que la
de source. StringBuffer dest declara al compilador que dest se va a utilizar para referirse a un
objeto del tipo StringBuffer, el operador new asigna memoria para un nuevo objeto y
StringBuffer(len) inicializa el objeto. Estos tres pasos--declaracion, ejemplarizacion e
inicialziacion-- se describen en: Crear Objetos.

Crear un String

Muchos Strings se crean a partir de cadenas literales. Cuando el compilador encuentra una serie de
caracteres entre comillas (" y "), crea un objeto String cuyo valor es el propio texto. Cuando el
compilador encuentra la siguente cadena, crea un objeto String cuyo valor es Hola Mundo.

"Hol a Mundo. "

También se pueden crear objetos String como se haria con cualquier otro objeto Java: utilizando
new.

new String("Hola Mindo.");

Crear un StringBuffer

El método constructor utilizado por reverselt() para incializar dest requiere un entero como
argumento que indique el tamafo inicial del nuevo StringBuffer.

StringBuffer(int |ength)
reverselt() podria haber utilizado el constructor por defecto para dejar indeterminada la longitud

del buffer hasta un momento posterior. Sin embargo, es mas eficiente especificar la longitud del
buffer si se conoce, en vez de asignar memoria cada vez que se afiadan caracteres al buffer.

B0®
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M étodos A ccesores

cl ass ReverseString {
public static String reverselt(String source) {
int i, len = source.length();
StringBuffer dest = new StringBuffer(len);

for (i = (len - 1); i >=0; i--) {
dest . append(source. charAt(i));
}

return dest.toString();

}

Las variables de ejemplar de un objeto estadn encapsuladas dentro del objeto, ocultas en su interior, seguras
frente a la inspeccidon y manipulacion por otros objetos. Con ciertas excepciones bien definidas, los métodos
del objeto no son los Unicos a través de los cuales un objeto puede inspeccionar o alterar las variables de otro
objeto. La encapsulacion de los datos de un objeto lo protege de la corrupciéon de otros objetos y oculta los
detalles de implementacion a los objetos extrafios. Esta encapsulacion de datos detras de los métodos de un
objeto es una de las piedras angulares de la programacién orientada a objetos.

Los métodos utilizados para obtener informaciéon de un objeto son conocidos como métodos accesores. El
método reverselt() utiliza dos métodos accesores de String para obtener informacién sobre el string source.

Primero utiliza el método accesor: length() para obtener la longitud de la cadena source.
int len = source.length();

Observa que a reverselt() no le importa si el String mantiene su longitud como un entero, como un nidmero
en coma flotante o incluso si calcula la longitud al vuelo. reverselt() simplemente utiliza el interface publico
del método length() que devuelve la longitud del String como un entero. Es todo lo que necesita saber
reverselt().

Segundo, utiliza el método accesor: charAt() que devuelve el caracter que esta situado en la posicion
indicada en su argumento.

source. char At (i)

El caracter devuelto por charAt() es el que se afiade al StringBuffer dest. Como la variable del bucle i
empieza al final de source y avanza hasta el principio de la cadena, los caracteres se afiaden en orden
inverso al StringBuffer.

Més M étodos Accesores

Ademas de length() y charAt(), String soporta otros métodos accesores que proporcionan acceso a
subcadenas y que indican la posicidon de caracteres especificos en la cadena. StringBuffer tiene sus propios
métodos accesores similares.

Parala Clase String

Ademas de los accesores length() y charAt() que hemos visto antes, la clase String proporciona dos
accesores que devuelven la posicién dentro de una cadena de un caracter especifico: indexOf() y
lastindexOf(). El método indexOf() busca empezando desde el principio de la cadena y lastindexOf()
busca empezando desde el final.

Los métodos indexOf() y lastIndexOf() se utilizan frecuentemente con substring(), que devuelve una
subcadena de una cadena. La siguiente clase ilustra el uso de lastlndexOf() y substring() para aislar
diferentes partes de un nombre de fichero.
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Nota: Estos métodos no dan ningun error de chequeo y asumen que el argumento contiene un path completo
con nombres de directorios y un nombre de fichero con extension. Si estos métodos se utilizaran en algun
programa deberian comprobar que los argumentos estuvieran construidos de forma apropiada.

cl ass NonbreFi chero {
String path;
char separador;

Nonmbr eFi chero(String str, char sep) {
path = str;
separ ador = sep;

}

String extension() {
int punto = path.lastlndexOr(".");
return path.substring(punto + 1);

String NonbreFichero() {
int punto = path.lastlndexOF('.");
int sep = path.lastl|ndexX (separador);
return path. substring(sep + 1, punto);

String path() {
int sep = path.lastlndexX (separador);
return path. substring(0, sep);

}

Aqui hay un pequefio programa que construye un objeto NombreFichero y llama a todos sus métodos.

cl ass Nonbr eFi cheroTest {
public static void main(String[] args) {

Nonbr eFi chero m HomePage = new Nonbr eFi chero("/home/i ndex. htmd ™, '/');
Systemout.println("Extension =" + ni HonmePage. extension());

System out. println("Nonbre de Fichero =" + ni HomePage. Nonbr eFi chero());
Systemout.println("Path =" + m HonePage. path());

}

Aqui tienes la salida del programa.

Ext ensi on = htnl
Nonbr eFi chero = i ndex
Path = / home

El método extension() utiliza lastindexOf() para localizar la ultima apariciéon de un punto ('.") en el nombre
del fichero. Luego substring() utiliza el valor devuelto por lastlndexOf() para extraer la extension del
fichero--esto es, una subcadena desde el punto ('.") hasta el final de la cadena. Este c6digo asume que el
nombre del fichero tiene realmente un puno ('."), si no lo tiene lastindexOf() devuelve -1, y el método
substring() lanzaré una StringlndexOutOfBoundsException.

Observa, también que extension() utiliza dot + 1 como el argumento para substring(). Si el punto es el
dltimo caréacter de la cadena, dot + 1 es igual a la longitud de la cadena que es uno mas que la longitud del
texto de la cadena (porque los indices empiezan en 0). Sin embargo, substring() accepta un indice igual
(pero no mayor) que la longitud de la cadena y lo interpreta como "el final de la cadena".

Intenta esto: Inspeccione los otros métodos utilizados en la clase NombreFichero y observa como los
métodos lastlndexOf() y substring() trabajan juntos para aislar diferentes partes de un nombre de fichero.

Mientras los méodos del ejemplo anterior sélo utilizan una version del método lastlndexOf(), la clase String
realmente soporta cuatro diferentes versiones de los métodos indexOf() y lastlndexOf(). Las cuatro
versiones trabajan de la siguiente forma.

indexOf(int char acter)
lastIndexOf(int character)
Devuelve d indice de la primera (o Ultima) ocurrencia del carécter especificado.
indexOf(int character, int from)
lastl ndexOf(int character, int from)
Devuelve d indice de la primera (o Ultima) ocurrencia del caracter escpecificado desde e indice especificado.
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indexOf(String string)
lastlndexOf(String string)
Devuelve d indice de laprimera (o Ultima) ocurrencia de |la Cadena especificada.
indexOf(String string, int from)
lastIndexOf(String string, int from)
Devuelve d indice de la primera (o Ultima) ocurrencia de |a cadena escpecificada desde el indice especificado.

Parala Clase StringBuffer

Al igual que String, StringBuffer porporciona los métodos accesores length() y charAt(). Ademas de estos
dos, accesores, StringBuffer también tiene un método llamado capacity(). Este método es diferente de
length() en que devuelve la cantidad de espacio asignado actualmente para el StringBuffer en vez de la
cantidad de espacio utilizado. Por ejemplo, la capacidad del StringBuffer de reverselt() no cambia nunca,
aungue la longitud del StringBuffer se incremente en cada vuelta del bucle.

cl ass ReverseString {
public static String reverselt(String source) {
int i, len = source.length();
StringBuffer dest = new StringBuffer(len);

for (i = (len - 1); i >=0; i--) {
dest . append(source.charAt(i));
}

return dest.toString();

BO®
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Modificar un StringBuffer

cl ass ReverseString {
public static String reverselt(String source) {
int i, len = source.length();
StringBuffer dest = new StringBuffer(len);

for (i = (len - 1); i >=0; i--) {
dest . append(source. charAt (i));
}

return dest.toString();

}

El método reverselt() utiliza el método append() de StringBuffer para afadir un caracter al final
de la cadena de destino: dest. Si la adiccion de caracteres hace que aumente el tamafio de
StringBuffer mas alla de su capacidad actual, el StringBuffer asigna mas memoria. Como la
asignacion de memoria es una operacion relativamente cara, debemos hacer un cédigo mas
eficiente inicializando la capacidad del StringBuffer de forma razonable para el primer contenido, asi
minimizaremos el nimero de veces que se tendra que asignar memoria.

Por ejemplo, el método reverselt() construye un StringBuffer con una capacidad inicial igual a la
de la cadena fuente, asegurandose s6lo una asignacion de memoria para dest.

La version del método append() utilizado en reverselt() es sélo uno de los métodos de
StringBuffer para afiadir datos al final de un StringBuffer. Existen varios métodos append() para
anadir varios tipos, como float, int, boolean,e incluso objetos, al final del StringBuffer. El dato es
convertido a cadena antes de que tenga lugar la operacion de adiccion.

Insertar Caracteres

Algunas veces, podriamos querer insertar datos en el medio de un StringBuffer. Se puede hacer
esto utilizando el método insert(). Este ejemplo ilustra como insertar una cadena dentro de un
StringBuffer.

StringBuffer sb = new StringBuffer("Bebe Calientel");
sb.insert(6, "Java ");
Systemout.println(sb.toString());

Este retazo de cédigo imprimera.
Bebe Java Cali ente!

Con muchos métodos insert() de StringBuffer se puede especificar el indice anterior donde se
quiere insertar el dato. En el ejemplo anterior: "Java " tiene que insertarse antes de la 'C' de
"Caliente". Los indices empiezan en 0, por eso el indice de la 'C' es el 6. Para insertar datos al
principio de un StringBuffer se utiliza el indice 0. Para afiadir datos al final del StringBuffer se utiliza
un indice con la longitud actual del StringBuffer o append().

Seleccionar Caracteres
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Otro modificador muy atil de StringBuffer es setCharAt(), que selecciona un caracter en la posicién
especificada del StringBuffer. setCharAt() es util cuando se reutiliza un StringBuffer.
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Convertir Objetos a Strings

cl ass ReverseString {
public static String reverselt(String source) {
int i, len = source.length();
StringBuffer dest = new StringBuffer(len);

for (i = (len - 1); i >=0; i--) {
dest . append(source. charAt (i));
}

return dest.toString();

}
El Método toString()

A veces es conveniente 0 necesario convertir un objeto a una cadena o String porque se necesitara
pasarlo a un método que soélo acepta Strings. Por ejemplo, System.out.printin() no acepta
StringBuffers, por lo que necesita convertir el StringBuffer a String para poder imprimirlo. El método
reverselt() utiliza el método toString() de StringBuffer para convertirlo en un String antes de
retornar.

return dest.toString();

Todas las clases heredan toString() desde la clase Object y muchas clases del paquete java.lang
sobreescriben este método para proporcionar una implementacion mas acorde con la propia clase.
Por ejemplo, las clases Character, Integer, Boolean, etc.. sobreescriben toString() para
proporcionar una representacion en String de los objetos.

El Método valueOf()

Como es conveniente, la clase String proporciona un método estatico valueOf(). Se puede utilizar
este método para convertir variables de diferentes tipos a un String. Por ejemplo, para imprimir el
ndmero pi.

Systemout. println(String.valueO(Math. Pl));
Convertir Cadenas a NUmeros

La clase String no porporciona ningin método para convertir una cadena en un namero. Sin
embargo, cuatro clases de los "tipos envolventes" (Integer, Double, Float, y Long) proporcionan
unos métodos de clase llamados valueOf() que convierten una cadena en un objeto de ese tipo.
Aqui tenemos un pequefio ejemplo del método valueOf() de la clase Float.

String piStr = "3.14159";
Fl oat pi = Float.val ueOr(pi Str);

B0®



http://java.programacion.net/tutorjava.htm
http://ad.es.doubleclick.net/jump/ES-programacion.net/ES-redferca-programacion-java;abr=!ie;sz=468x60;ord=66414537083757200?

"I I T T T R R T T R T T R T I R R T 2 T " R T " R T T I R T R T R R R N D T T T R TR T R T

TutorJavarecomienda...

FErca

NET WORK

click aqui

TutorJava Nivel Basico

BO®

En esta pagina:

« Los Strings y el Compilador Java

o Cadenas Literales

o Concatenacion y el Operador +

Los Stringsy € Compilador Java

El compilador de Java utiliza las clases String y StringBuffer detras de la escena para manejar las cadenas literales
y la concatenacion.

Cadenas Literales

En Java se deben especificar las cadenas literales entre comillas.
"Hol a Mundo!"

Se pueden utilizar cadenas literales en cualquier lugar donde se pueda utilizar un objeto String. Por ejemplo,
System.out.printin() acepta un argumenteo String, por eso se puede utilizar una cadena literal en su lugar.

System out. println("Hola Mindo!");

También se pueden utilizar los métodos de String directamente desde una cadena literal.
int len = "Adi os Mundo Cruel ". I ength();

Como el compilador crea automaticamente un nuevo objeto String para cada cadena literal que se encuentra, se
puede utilizar una cadena literal para inicializar un String.

String s = "Hola Mundo";

El constructor anterior es equivalente pero mucho mas eficiente que este otro, que crea dos objetos String en vez
de sélo uno.

String s = new String("Hola Mundo");

El compilador crea la primera cadena cuando encuentra el literal ""Hola Mundo!", y la segunda cuando encuentra
new String().

Concatenacion y €l Operador +

En Java, se puede utilizar el operador + para unir o concatenar cadenas.

String cat = "cat";

Systemout.println("con" + cat + "enacion");

Esto decepciona un poco porgque, como ya se sabe, los Strings no puden modificarse. Sin embargo detras de la

escena el compilador utiliza StringBuffer para implementar la concatenacion. El ejemplo anterior se compilaria de
la siguiente forma.

String cat = "cat";
Systemout. println(new StringBuffer().append("con").append(cat). append("enation"));

También se puede utilizar el operador + para afiadir valores a una cadena que no son propiamente cadenas.
Systemout. println("Java's Nunmber " + 1);

El compilador convierte el valor no-cadena (el entero 1 en el ejemplo anterior) a un objeto String antes de realizar

la concatenacioén.
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Cambiosen el JDK 1.1: La Clase String

La version del JDK 1.1 afiade muchas caracteristicas para hacer algo mas sencillo a los
programadores el desarrollo de programas intenacionalizados. La clase String necesitaba algunos
cambios para ser un mejor ciudadano internacional. De echo, todos los cambios realizados en la
clase String estan relacionados con la internacionalizacion.

Ten cuidado: Algunos usos de las clases String y StringBuffer podrian comprometer la "Cualidad
Internacional” de tu programa.

M étodos Obsoletos

La primera columna de la siguiente tabla lista los contructores y métodos de la clase String que se
han gueda obsoletos en el JDK 1.1. La segunda columna lista las alternativas a estos constructores
y métodos.

Métodos Obsoletos Alternativas

String(byte[], int) String(byte[]) o String(byte[], String)

String(byte[], int, int, int) String(byte[], int, int) o String(byte[], int, int, String)
getBytes(int, int, byte[], int) byte[] getBytes(String) o byte[] getBytes()

Estos métodos han caducado porque no convierten de forma apropiada los bytes en caracteres. Los
nuevos constructores y métodos utilizan una codificacién de caracteres indicada o una por defecto
para hacer la conversion.

Nuevos métodos

Estos constructores y métodos se han afiadido a la clase String en el JDK 1.1.

String(byte[])

String(byte[], int, int)
String(byte[], String)
String(byte[], int, int, String)
byte[] getBytes(String)

byte[] getBytes()

String toLower Case(Local e)
String toUpper Case(Local e)

Los cuatro nuevos constructores y los dos nuevos métodos getBytes se describen en la seccion
anterior. Los otros dos métodos, toLowerCase y toUpperCase convierten el String a mayusculas

0 minusculas de acuerdo con las reglas de la especificacion Local.
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Seleccionar Atributos del Programa

Los programas Java se ejecutan dentro de algun entorno. Esto es, en un entorno donde hay una
maquina, un directorio actual , preferencias del usuario, el color de la ventana, la fuente, el tamafio
de la fuente y otros atributos ambientales. Ademéas de estos atributos del sistema, un programa
puede activar ciertos atributos configurables especificos del programa. Los atributos del programa
son frecuentemente llamados preferencias y permiten al usuario configurar varias opciones de
arranque.

Un programa podria necesitar informacion sobre el entorno del sistema para tomar decisiones sobre
algo o como hacerlo. Un programa también podria modificar ciertos atributos propios o permitir que
el usuario los cambie. Por eso, un programa necesita poder leer y algunas veces modificar varios
atributos del sistema y atributos especificos del programa. Los programas Java puede manejar
atributos del programa a través de tres mecanismos: propiedades, argumentos de la linea de

comandos de la aplicacion y parametros de applets.
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Seleccionar y Utilizar Propiedades

En Java, los atributos del programa estan representados por la clase Properties del paquete java.util.
Un objeto Propierties contiene un juego de parejas clave/valor. Estas parejas clave/valor son como
las entradas de un diccionario: la clave es la palabra, y el valor es la definicion.

Tanto la clave como el valor son cadenas. Por ejemplo, os.name es la clave para una de las
propiedades del sistema por defecto de Java--el valor contiene el nombre del sistema operativo
actual. Utilice la clave para buscar una propiedad en la lista de propiedades y obtener su valor. En
mi sistema, cuando busco la propiedad os.name, su valor Windows 95/NT. El tuyo probablemente
sera diferente.

Las propiedades especificas de un programa deben ser mantenidas por el propio programa. Las
propiedades del sistema las mantiene la clase java.lang.System. Para mas informacion sobre las
propiedades del sistema puedes referirte a: Propiedades del Sistema en la leccién Utilizar los
Recursos del Sistema.

Se puede utilizar la clase Propierties del paquete java.util para manejar atributos especificos de un
programa. Se puede cargar los pares clave/valor dentro de un objeto Propierties utilizando un
stream, grabar las propiedades a un stream y obtener informacién sobre las propiedades
representadas por el objeto Propierties.

Seleccionar un Objeto Properties

Frecuentemente, cuando un programa arranca, utiliza un cédigo similar a este para seleccionar un
objeto Propierties.

/1l selecciona | as propiedades por defecto
Properties defaul t Props = new Properties();
Fi | el nput Stream defaul t Stream = new Fi | el nput Strean("def aul t Properties");
def aul t Props. | oad(defaul t Stream;
defaul tsStream cl ose();

/'l selecciona |as propi edades real es
Properties applicationProps = new Properties(default Props);
Fil el nput Stream appStream = new Fi |l el nput Strean("appProperties");
appl i cati onProps. | oad(appStream;
appStream cl ose();

Primero la aplicacion selecciona un objeto Properties para las propiedades por defecto. Este objeto
contiene un conjunto de propiedades cuyos valores no se utilizan explicitamente en ninguna parte.
Este fragmenteo de cddigo utiliza el método load() para leer el valor por defecto desde un fichero
de disco llamado defaultProperties. Normalmente las aplicaciones guardan sus propiedades en
ficheros de disco.

Luego, la aplicacién utiliza un constructor diferente para crear un segundo objeto Properties
applicationProps. Este objeto utiliza defaultProps para proporcionarle sus valores por defecto.

Después el cédigo carga un juego de propiedades dentro de applicationProps desde un fichero
Ilamado appProperties. Las propiedades cargadas en appProperties pueden seleccionarse en
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base al usuairo o en base al sistema, lo que sea mas apropiado para cada programa. Lo que es
importante es que el programa guarde las Propiedades en un posicion "CONOCIDA" para que la
proxima llamada al programa pueda recuperarlas. Por ejemplo, el navegador HotJava graba las
propiedades en el directorio raiz del usuario.

Se utiliza el método save() para escribir las propiedades en un canal.

Fi | eQut put Stream defaul tsQut = new Fi |l eQut put Strean( "def aul t Properties");
appl i cati onProps. save(defaul tsQut, "---No Comment---");
defaul tsQut. cl ose();

El método save() necesita un stream donde escribir, y una cadena que se utiliza como comentario
al principio de la salida.

Obtener Informacion de las Propiedades

Una vez que se han seleccionado las propiedades de un pograma, se puede pedir informacion sobre
la propiedades contenidas. La clase Properties proporciona varios métodos para obtener esta
informacion de las propiedades.

getProperty() (2 versiones)

Devuelve e vaor de la propiedad especificada. Una versién permite un valor por defecto, si no se
encuentralaclase, se devuelve e valor por defecto.

list()

Escribe todas las propiedades en el canal especificado. Esto es Util para depuracion.
propertyNames()

Devuelve unalista con todas las claves contenidas en el objeto Properties.

Consideraciones de Seguridad:

Observa que el acceso a las propiedades esta sujeto a la aprobacion del manejador de Seguridad.
El programa de ejemplo es una aplicacion solitaria, que por defecto, no tiene manejador de
seguridad. Si se intenta utilizar este codigo en un applet, podria no trabajar dependiendo del
navegador. Puedes ver: Entender las Capacidades y Restricciones de un Applet para obtener mas

informacion sobre las restricciones de seguridad en los applets.
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Argumentos de la L inea de Comandos

Una aplicacion Java puede aceptar cualquier nUmero de argumentos desde la linea de comandos.
Los argumentos de la linea de comandos permiten al usuario variar la operacion de una aplicacion,
Por ejemplo, una aplicacion podria permitir que el usuario especificara un modo verboso--esto es,
especificar que la aplicacion muestre toda la informaciéon posible-- con el argumento -verbose.

Cuando llama a una aplicacién, el usuario teclea los argumentos de la linea de comandos después
del nombre de la aplicacién. Supongamos, por ejemplo, que existe una aplicacion Java, llamada
Sort, que ordena las lineas de un fichero, y que los datos que se quiere ordenar estan en un fichero
llamado friends.txt. Si estuvieramos utilizando Windows 95/NT, llamaria a la aplicacion Sort con
su fichero de datos de la siguiente forma.

C\> java Sort friends.txt

En el lenguaje Java, cuando se llama a una aplicacion, el sistema de ejecucion pasa los argumentos
de la linea de comandos al método main de la aplicacion, mediante un array de Strings. Cada
String del array contiene un argumento. En el ejemplo anterior, los argumentos de la linea de
comandos de la aplicacidon Sort son un array con una sola cadena que contiene "friends.txt".

Ejemplo de Argumentos

Esta sencilla aplicacion muestra todos los argumentos de la linea de comandos uno por uno en cada
linea.

cl ass Echo {
public static void main (String[] args) {
for (int i =0; i < args.length; i++)
Systemout.println(args[i]);

}

Intenta Esto: Llama a la aplicacién Echo. Aqui tiened un ejemplo de como llamarla utilizando
Windows 95/NT.

C.\> java Echo Bebe Java Caliente
Bebe

Java

Caliente

Habras observado que la aplicacion muestra cada palabra en una linea distinta. Esto es asi porque

el espacio separa los argumentos de la linea de comandos. Si quieres que Bebe Java Caliente sea
interpretado como un sé6lo argumento debes ponerlo entre comillas.

% j ava Echo "Bebe Java Caliente"
Bebe Java Caliente

Convenciones
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Existen varias convenciones que se deberan observar cuando se acepten y procesen argumentos de
la linea de comandos con una aplicacion Java.

Analizar Argumentos de la L inea de Comandos

La mayoria de las aplicaciones aceptan varios argumentos de la linea de comandos que le permiten
al usuario variar la ejecucion de la aplicacion, Por ejemplo, el comando UNIX que imprime el
contenido de un directorio-- Is --accepta argumentos que determinan qué atributos de ficheros se
van a mostrar y el orden en que lo van a hacer. Normalmente, el usuairo puede especificar los
argumentos en cualquier orden por lo tanto requiere que la aplicacion sea capaz de analizarlos.

B0®
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Convenciones paralos Argumentos de la L inea de Comandos

El lenguaje Java sigue las convenciones de UNIX que definen tres tipos diferentes de argumentos.
« Palabras (también conocidos como opciones)

« Argumentos que reguieren argumentos

« Banderas
Ademas, una aplicacion debe observar las siguientes convenciones para utilizar los argumentos de la linea de
comandos en Java.
« El guidn ( -) precede alas opciones, banderas o series de banderas.
« Losargumentos pueden ir en cualquier orden, excepto cuando sea un argumento que requiere otros argumentos.
« Lasbanderas pueden listarse en cualquier orden, separadamente o combinadas.

-XN 0 -NX 0 -X -N.
« Tipicamente los nombres de fichero van &l final.

« El programaimprime un mensaje de error de utilizacion cuando no se reconoce un argumento de lalinea de
comandos. Estas sentencias pueden tener estaforma.

utilizacion: nonbre_aplicaci 6n [ argumentos_opci onal es ] argunent os_requeri dos
Opciones

Los argumentos como -verbose son argumentos de palabra y deben especificarse completamente en la linea de
comandos. Por ejemplo, -ver no corresponderia con -verbose.

Se pueden utilizar sentencias como esta para comprobar los argumentos de palabras.

i f (argunent.equal s("-verbose"))
vflag = true;

Esta sentencia comprueba si la palabra -verbose esta en la linea de argumentos y activa una bandera en el
programa para que este se ejecute en modo verboso.

Argumentos que Requieren Argumentos

Algunos argumentos necesitan mas informaién. Por ejemplo, un argumento como -output podria permitir que el
usuario redirigiera la salida del programa. Sin embargo, la opcién -output en solitario no ofrece la informacion
suficiente a la aplicacion: (Como sabe la aplicaciéon dénde redirigir la salida? Por lo tanto el usuario debe
especificar también un nombre de fichero. Normalmente, el item siguiente de la linea de comandos proporciona la
informacioén adicional para el argumento que asi lo requiere. Se puede utilizar la siguiente sentencia para
emparejar argumentos que requieren argumentos.

if (argument.equal s("-output”)) {
if (nextarg < args.|ength)
outputfile = args[nextarg++];
el se
Systemerr.println("-output requiere un nonbre de fichero");

}

Observa que el cédigo se asegura de que el usuario ha especificado realmente un argumento siguiente antes de
intentar utilizarlo.

Banderas

Lss banderas son caracteres que modifican el comportamieneo del programa de alguna manera. Por ejemplo, la
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bandera -t proporcionada al comando Is de UNIX indica que la salida debe ordenarse por la fecha de los ficheros.
La mayoria de las aplicaciones permiten al usuario especificar banderas separadas en cualquier orden.

-X -Nn [0} -n -X

Ademas, para hacer un uso mas sencillo, las aplicciones deberan permitir que el usuario concatene banderas y
las especifique en cualquier orden.

- NX [0} -Xn

El programa de ejemplo descrito en la pagina siguiente implementa un sencillo algoritmo para procesar banderas
que pueden especificarse en cualquier orden, separadas o de forma combinada.
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Analizar Argumentos de la Linea de Comandos

Este programa, llamado ParseCmdLine, proporciona una forma bésica para construir tu propio analizador de
argumentos.

cl ass ParseCndLi ne {
public static void main(String[] args) {

int i =0, j;
String arg;
char fl ag;

bool ean vflag = fal se;
String ficheroSalida = "";

while (i < args.length & args[i].startsWth("-")) {
arg = args[i ++];

/1 Uiliza este tipo de chequeo para argunmentos de "pal abra"
if (arg.equal s("-verboso")) {
System out. println("nbdo verboso nbde activado");
vflag = true;

}

[l Uiliza este tipo de chequeo para argumentos que requi eren argunent os
else if (arg.equals("-output")) {
if (i < args.length)
ficheroSalida = args[i++];

el se
Systemerr.println("-output requiere un nonbre de fichero");
if (vflag)
Systemout.println("Fichero de Salida =" + ficheroSalida);
}
/1 Uiliza este tipo de chequeo para una serie de banderas
el se {
for (j =1; j <arg.length(); j++) {
flag = arg.charAt(j);
switch (flag) {
case 'Xx'.
if (vflag) Systemout.println("Opcidn x");
br eak;
case 'n'.
if (vflag) Systemout.println("Qpcién n");
br eak;
defaul t.
Systemerr.println("ParseCnhdLi ne: opcién ilegal " + flag);
br eak;
}
}
}
}
if (i == args.length)

Systemerr.println("Wilizaci 6n: ParseCndLi ne [-verboso] [-xn]
[ -out put unfichero] nonbre de Fichero");
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el se
Systemout.println("Correcto!");

}

Acepta un argumento de cada uno de los tipos: un argumento de palabra, un argumento que requiere un
argumento y dos banderas. Ademas, este programa necesita un nombre de fichero. Aqui tienes una sentencia de
utilizacién de este programa.

Utilizacion: ParseCndLine [-verboso] [-xn] [-output unfichero] nonbrefichero

EI0I0,

Los argumentos entre los corchetes son opciones: el argumento nombrefichero es obligatorio.
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Cambiosen el JDK 1.1: Laclase Properties
Nuevos métodos

Se han afiadido los siguientes métodos a la clase Properties.

list(PrintWiter)

El nuevo método list escribe su salida en un PrintWriter, una nueva clase introducida en el
paquete java.io del JDK 1.1. Este nuevo método es similar al otro método list que escribia en un
PrintStream.

Las propiedades se utilizan extensivamente en programas internacionalizados para manejar Datos

sensitivos a la localizacion
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Utilizar los Recursos del Sistema

Algunas veces, un programa necesita acceder a los recursos del sistema, como los canales de 1/0
estandard o la hora del sistema. Un programa podria utilizar estos recursos directamente desde el
entorno de ejecucion, pero solo podria ejecutarse en el entorno donde fue escrito. Cada vez que se
quisiera ejecutar un programa en un nuevo entorno se deberda "portar” el programa reescribiendo
las secciones del cédigo dependientes del sistema.

El entorno de desarrollo de Java resuelve este problema permitiendo a los programas que utilicen
los recursos del sistema a través de un interface de programacion independiente del sistema

implementado por la clase System (miembro del paquete java.lang).
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Utilizar la Clase System

Al contrario que la mayoria de las clases, no se debe ejemplarizar la clase System para utilizarla.
Para ser mas precisos, no se puede ejemplarizar-- es una clase final y todos sus constructores son
privados.

Todas las variables y métodos de la clase System son métodos y variables de clase -- estan
declaradas como static. Para una completa explicacion sobre las variables y métodos de clase y en
qué se diferencian de las variables y métodos de ejemplar, puede referirse a Miembros del Ejemplar

y de la Clase.

Para utilizar una variable de clase, se usa directamente desde el nombre de la clase utilizando la
notacion de punto ('.") de Java. Por ejemplo, para referirse a la variables out de la clase System, se
anade el nombre de la variable al nombre de la clase separados por un punto. Asi.

System out

Se puede llamar a los métodos de clase de una forma similar. Por ejemplo, para llamar al método
getProperty() de la clase System se afiade el nombre del método al nombre de la clase separados
por un punto.

Syst em get Property(argunent);

El siguente programa Java utiliza dos veces la clase System, primero para obtener el nombre del
usuario actual y luego para mostrarlo.

cl ass User NaneTest {
public static void main(String[] args) {
String nane,;
name = System get Property("user.nane");
System out . printl n(nane);

}

Habréas observado que el programa nunca ejemplariza un objeto de la clase System. Solo referencia
al método getProperty() y la variable out directamente desde la clase.

El ejemplo anterior utiliza el método getProperty() para buscar en la base de datos de
propiedades una propiedad llamada "user.name". Propiedades del Sistema mas adelante en esta

leccién cuenta mas cosas sobre las propiedades del sistema y el método getProperty().

El ejemplo también utliza System.out, un PrintStream que implementa el canal de salida
estandard. El método printin() imprime el argumento en el canal de salida estandard. La siguiente

pagina de esta leccion explica el canal de salida estandard y los otros dos canales proporcionados

por la clase System.
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Los Candesde |/O Estandar

Los conceptos de los canales de 1/0 estandard son un concepto de la libreria C que ha sido
asimilado dentro del entorno Java. Existen tres canales estandard, todos los cuales son manejados
por la clase java.lang.System.

Entrada estandard --referenciado por System.in

utilizado paralaentrada del programa, tipicamente lee la entrada introducida por €l usuario.
Salida estandard --referenciado por System.out

utilizado paralasalidadel programa, tipicamente muestrainformacién al usuario.
Error estandard --referenciado por System.err

utilizado para mostrar mensajes de error al usuario.

Canal de Entrada Estandard

La clase System proporciona un canal para leer texto -- el canal de entrada estandard. El programa
de ejemplo de Tuercas y Tornillos del Lenguaje Java utiliza el canal del entrada estandard para
contar los caracteres tecleados por el usuario.

Los Canales de Sdliday de Error Estandards

Probablemente los puntos mas utilizados de la clase System sean los canales de salida y de error
estandard, que se utilizan para mostrarle texto al usuario.

El canal de salida estandard se utiliza normalmente para las salidas de comandos, esto es, para
mostrar el resultado de un comando del usuario. El canal de error estandard se utiliza para mostrar
cualquier error que ocurra durante la ejecucion del programa.

Los métodos print(), printin(), y write()

Tanto la salida estandard como el error estandard derivan de la clase PrintStream. Asi, se utiliza
uno de los tres métodos de PrintStream para imprimir el texto en el canal: print(), printin(), y
write().

Los métodos print() y printin() son esencialmente el mismo: los dos escriben su argumento String
en el canal. La Unica diferencia entre estos dos métodos es que printin() afiade un caracter de
nueva linea al final de la salida, y print() no lo hace. En otras palabras, esto

System out. print("Duke no es un Pinguino!\n");

es equivalente a esto
System out. println("Duke no es un Pinglino!");

Observa el caracter extra \n en la llamada al primer método; es el caracter para nueva linea.
printin() afiade automaticamente este caracter a su salida.

El método write() es menos utilizado que los anteriores y se utiliza para escribir bytes en un canal.
write() se utiliza para escribir datos que no sean ASCII.


http://java.programacion.net/tutorjava.htm
http://ad.es.doubleclick.net/jump/ES-programacion.net/ES-redferca-programacion-java;abr=!ie;sz=468x60;ord=66414537083757200?

L

[T T T N T T I R R R I I I D D R R R R R R R R R R DR T R R~ R R~ R I "R R

Argumentos para print() y printin()

Los métodos print() y printin() toman un s6lo argumento. Este argumento puede ser cualquiera
de los siguientes tipos: Object, String, char[], int, long, float, double, y boolean. Ademas existe
una version extra de printin() que no tiene argumentos que imprime una nueva linea en el canal.

Imprimir Objetos de Diferentes Tipos de Datos

El siguiente programa utiliza println() para sacar datos de varios tipos por el canal de salida
estandard.

cl ass DataTypePrint Test {
public static void main(String[] args) {

Thread objectData = new Thread();

String stringbData = "Java Mani a";

char[] charArraybata = { 'a', 'b', 'c¢' };
int integerData = 4;

|l ong | ongbata = Long. M N_VALUE;

float floatData = Fl oat. MAX VALUE;

doubl e doubl eData = Mat h. Pl ;

bool ean bool eanData = true;

System out . printl n(objectData);
System out. println(stringData);
System out. println(charArrayData);
System out . println(integerData);
System out. println(l ongDat a) ;
System out. println(floatData);
System out . printl n(doubl eDat a) ;
System out . printl n(bool eanDat a) ;

}

El programa anterior tendria esta salida.

Thr ead[ Thr ead- 4, 5, mai n]
Java Mani a

abc

4

-9223372036854775808
3.40282e+38

3.14159

true

Observa que se puede imprimir un objeto -- el primer printin() imprime un objeto Thread y el
segundo imprime un objeto String. Caundo se utilice print() o printin() para imprimir un objeto,
los datos impresos dependen del tipo del objeto. En el ejemplo, imprimir un String muestra el
contenido de la cadena. Sin embargo, imprimir un Thread muestra una cadena con este formato.

Thr eadd ass|[ nonbre, pri ori dad, gr upo]
©0®
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Propiedades del Sistema

La clase System mantiene un conjunto de propiedades -- parejas clave/valor -- que definen atributos del
entorno de trabajo actual. Cuando arranca el sistema de ejecucion por priemra vez, las propiedades del
sistema se inicializan para contener informacién sobre el entorno de ejecucién. Incluyendo informacién sobre
el usuario actual, la version actual del runtime de Java, e incluso el caracter utilizado para separar
componentes en un nombre de fichero.

Aqui tiene una lista completa de las propiedades del sistema que puede obtener el sistema cuando arranca y
lo que significan.

d ave Si gni ficado Acceden | os Applets
"file.separator" File separator (e.g., "/") Si
"java. cl ass. pat h" Java cl asspath no
"java.cl ass. versi on" Java cl ass versi on nunber Si
"java. home" Java installation directory no
"j ava. vendor" Java vendor-specific string Si
"java.vendor.url" Java vendor URL Si
"java. version" Java version nunber Si
"line.separator” Li ne separator Si
"os.arch" Operating system architecture Si
"0s. nane" Operating system nane Si
"pat h. separator” Path separator (e.g., ":") Si
"user.dir" User's current working directory no
"user. home" User hone directory no
"user. nane" User account nane no

Los programas Java pueder leer o escribir las propiedades del sistema a través de varios métodos de la clase
System. Se puede utilizar una clave para buscar una propiedad en la lista de propiedades, o se puede obtener
el conjunto completo de propiedades de una vez. También se puede cambiar el conjunto de propiedades
completamente.

Consideraciones de Seguridad:

Los Applets pueden acceder a las propiedades del sistema pero no a todas. Para obtener una lista completa
de las propieades del sistema que pueden y no pueden ser utilizadas por los applets, puedes ver :Leer las

Propiedades del Sistema. Los applets no pueden escribir las propiedades del sistema.

Leer las Propiedades del Sistema

La clase System tiene dos métodos que se pueden utilizar para leer las propiedades del sistema:
getProperty() y getProperties.

La clase System tiene dos versiones diferentes de getProperty(). Ambas versiones devuelven el valor de la
propiedad nombrada en la lista de argumentos. La mas simple de las dos getProperty() toma un sélo
argumento: la clave de la propiedad que quiere buscar. Por ejemplo, para obtener el valor de
path.separator, utilizamos la siguiente sentencia.

System get Property("path. separator");
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Este método devuelve una cadena que contiene el valor de la propiedad. Si la propiedad no existe, esta
version de getProperty() devuelve null.

Lo que nos lleva a la siguiente version de getProperty(). Esta versiéon requiere dos argumentos String: el
primer argumento es la clave que buscamos y el segundo es el valor por defecto devuelto si la clave no se
encuentra o no tiene ningun valor. Por ejemplo, esta llamada a getProperty() busca la propiedad del sistema
llamada subliminal.message.

Esto no es una propiedad valida del sistema, por lo que en lugar de devolver null, este método devolvera el
valor proporcionado por el segundo argumento: "Compra Java ahora".

System get Property("sublim nal.nmessage", "Conpra Java ahora!");

Se debera utilizar esta version de getProperty() si no se quiere correr el riesgo de una excepcion
NullPointerException, o si realmente se quiere proporcionar un valor por defecto para una propiedad que no
tiene valor o que no ha podido ser encontrada.

El altimo método proporcionado por la clase System para accer a los valores de las propiedades es el método
getProperties() que devuelve Propiedad un objeto que contiene el conjunto completo de las propiedades del
sistema. Se pueden utilizar varios métodos de la clase Propierties para consultar valores especificos o para
listar el conjunto completo de propiedades. Para mas informacidon sobre la clase Propierties, puedes ver
Seleccionar vy utilizar Propiedades.

Escribir Propiedades del Sistema

Se puede modificar el conjunto existente de las propiedades del sistema, utilizando el método
setProperties() de la clase System. Este método toma un objeto Propierties que ha sido inicializado para
contener parejas de clave/valor para las propiedades que se quieren modificar. Este método reemplaza el
conjunto completo de las propiedades del sistema por las nuevas representadas por el objeto Propierties.

Aqui tenemos un pequefio programa de ejemplo que crea un objeto Propierties y lo inicializa desde un fichero.
subl i m nal . ressage=Buy Java Now

El programa de ejemplo utiliza System.setProperties() para instalar el nuevo objeto Propierties como el
conjunto actual de propiedades del sistema.

i mport java.io.FilelnputStream
i mport java.util.Properties;

class PropertiesTest {
public static void main(String[] args) {
try {
/1 selecciona el nuevo objeto propierties a partir de

"nmyProperties.txt"

Fi | el nput Stream propFile = new Fil el nput Stream("myProperties.txt");

Properties p = new Properties(System getProperties());

p. | oad(propFile);

/'l sel ecciona | as propi edades del sistema
Syst em set Properties(p);
System get Properties().list(Systemout); /'l sel ecciona | as nuevas
propi edades
} catch (java.io.FileNotFoundException e) {
Systemerr.printin("Can't find nyProperties.txt.");
} catch (java.io.lCOexception e) {
Systemerr.printin("I/Ofailed.");
}

}

Observa que el programa de ejemplo crea un objeto Properties, p, que se utiliza como argumento para
setProperties().

Properties p = new Properties(System getProperties());

Esta sentencia inicializa el nuevo objeto Propierties, p con el conjunto actual de propiedades del sistema, que
en el caso de este pequefio programa es el juego de propiedades inicializado por el sistema de ejecucion.
Luego el programa carga las propiedades adicionales en p desde el fichero myProperties.txt y selecciona las
propieades del sistema en p. Esto tiene el efecto de afadir las propiedades listadas en myProperties.txt al
juego de propiedades creado por el sistema de ejecucidon durante el arranque. Observa que se puede crear p
sin ningun objeto Properties como este.

Properties p = new Properties();
Si se hace esto la aplicacién no tendra acceso a las propieades del sistema.

Observa también que las propiedades del sistema se pueden sobreescribir! Por ejemplo, si myProperties.txt
contiene la siguiente linea, la propiedad del sistema java.vendor sera sobreescrita.


http://java.sun.com/products/JDK/CurrentRelease/api/java.util.Properties.html
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j ava. vendor =Acne Sof t war e Conpany
En general, ten cuidado de no sobreescribir las propiedades del sistema.

El método setProperties() cambia el conjunto de las propiedades del sistema para la aplicacion que se esta
ejecutando. Estos cambios no son persistentes. Esto es, cambiar las propiedades del sistema dentro de una
aplicacion no tendré ningln efecto en préximas llamadas al intérprete Java para esta u otras aplicaciones. El
sistema de ejecucidn re-inicializa las propiedades del sistema cada vez que arranca. Si se quiere que los
cambios en las propiedades del sistema sean persistentes, se deben escribir los valores en un fichero antes de

salir y leerlos de nuevo cuando arranque la aplicacion.
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Forzar laFinalizacion y la Recoleccién de Basura

El sistema de ejecucion de Java realiza las tareas de manejo de memoria por ti. Cuando un
programa ha terminado de utilizar un objeto-- esto es, cuando ya no hay mas referencias a ese
objeto- el objeto es finalizado y luego se recoge la basura.

Estas tareas suceden asincronamente en segundo plano. Sin embargo, se puede forzar la
finalizacidon de un objeto y la recoleccién de basura utilizando los métodos apropiados de la clase
System.

Finalizar Objetos

Antes de recolectar la basura de un objeto, el sistema de ejecucién de Java le da la oportunidad de
limpiarse a si mismo. Este paso es conocido como finalizacién y se consigue mediante una llamada
al método finalize() del objeto. El objeto debe sobreescribir este método para realizar cualquier
tarea de limpieza final como la liberacion de recursos del sistema como ficheros o conexiones. Para
mas informaciénsobre el método finalize() puedes ver: Escribir un método finalize().

Se puede forzar que ocurra la finalizacién de un objeto llamando al método runFinalization() de la
clase System.

System runFi nal i zati on();

Este método llama a los métodos finalize() de todos los objetos que estan esperando para ser
recolectados.

Ejecutar el Recolector de Basura

Se le puede pedir al recolector de basura que se ejecute en cualquier momento llamando al método
gc() de la clase System.

System gc();

Se podria querer ejecutar el recolector de basura para asegurarnos que lo hace en el mejor
momento para el programa en lugar de hacerlo cuando le sea mas conveniente al sistema de
ejecucion.

Por ejemplo, un programa podria desear ejecutar el recolector de basura antes de entrar en un
calculo o una seccioén de utilizacion de memoria extensiva, o cuando sepa que va a estar ocupado
algun tiempo. El recolector de basura requiere unos 20 milisegundos para realizar su tarea, por eso
un programa solo debe ejecutarlo cuando no tenga ningln impacto en su programa -- esto es, que
el programa anticipe que el recolector de basura va a tener tiempo suficiente para terminar su

B0®
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Otros Métodos de la Clase System

La clase System contiene otros métodos que proporcionan varias funcionalidades incluyendo la copia de arrays y
la obtencion de la hora actual.

Copiar Arrays
El método arraycopy() de la clase System se utiliza para realizar una copia eficiente de los datos de un array a

otro. Este método requiere cinco argumentos.

public static
voi d copiaarray(Ooject fuente, int indiceFuente, hject destino, int
i ndi ceDestino, int |ongitud)

Los dos argumentos del tipo Object indican los array de origen y de destino. Los tres argumentos enteros indican
la posicion en los array de origen y destino y el nUmero de elementos a copiar.

El siguiente programa utiliza copiaarray() para copiar algunos elementos desde copiaDesde a copiaA.

class Prueba {
public static void main(String[] args) {

o byte[] copiabesde = { 'd", 'e,'s', 'c', 'a, 'f', ‘e, "i', 'n, "a, 'd,
ok byte[] copiaA = new byte[7];

Syst em copi aarray(copi aDesde, 3, copiaA 0, 7);

Systemout. println(new String(copiaA, 0));
} }

Con la llamada al método copiaarray() en este programa de ejemplo comienza la copia en el elemento numero 3
del array fuente -- recuerda que los indices de los arrays empiezan en cero, por eso la copia empieza en el
elemento 'c'. Luego copiaarray() pone los elementos copiados en la posicion O del array destino copiaA. Copia 7
elementos: 'c', 'a’, 'f', 'e', 'i', 'n’, y 'a’. Efectivamente, el método copiaarray() saca "cafeina" de "descafeinado".

Observa que el array de destino debe ser asignado antes de llamar a arraycopy() y debe ser lo suficientemente
largo para contener los datos copiados.

Obtener laHora Actual

El método currentTimeMillis() devuelve la hora actual en milisegundos desde las 00:00:00 del 1 de Enero de
1970. Este método se utiliza comunmente en pruebas de rendimiento; obtener la hora actual, realizar la operacion
que se quiere controlar, obtener de nuevo la hora actual--la diferencia entre las dos horas es el tiempo que ha
tardado en realizarse la operacion.

En interfaces graficos de usuarios el tiempo entre dos pulsaciones del raton se utiliza para determinar su el
usuario ha realizado un doble click. El siguiente applet utiliza currentTimeMillis() para calcular el nimero de

milisegundos entre los dos clicks del raton. Si el tiempo entre los dos clicks es menor de 200 milisegundos, los dos
clicks de raton se interpretan como un doble click.

Aqui tienes el cédigo fuente para el applet TiminglsEverything.

inport java.aw.*;

public class TininglsEverything extends java. appl et. Appl et {
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public long firstdickTine = O;
public String displayStr;

public void init() {
di splayStr = "Ha un Doble dick aqui"”;
}

public void paint(Gaphics g) {
Col or fondo = new Col or (255, 204, 51);
g. set Col or (f ondo) ;
g. drawRect (0, O, size().width-1, size().height-1);
g. set Col or (Col or. bl ack) ;
g.drawstring(di splayStr, 40, 30);

publ i c bool ean nobuseDown(j ava.awt . Event evt, int x, int y) {

long clickTime = SystemcurrentTimeMI1is();

long clickinterval = clickTime - firstCickTine;

if (clicklnterval < 200) {
di splayStr = "Doble Cick!! (Intervalo =
firstdickTine = 0;

} else {
di splayStr = "Un solo Cick!!";
firstdickTinme = clickTinmne;

+ clicklnterval + ")";

}
repaint ();
return true;

}

Se podria utilizar el valor devuelto por este método para calcular la hora y fecha actuales. Sin embargo,
encontrards mas conveniente obtener la hora y fecha actuales desde la clase Date del paquete java.util.

Salir del Entorno de Ejecucion.

Para salir del intérprete Java, llama al método System.exit(). Debes pasarle un cédigo de salida en un entero y
el interprete saldra con ese codigo de salida.
Systemexit(-1);

Nota: El método exit() hace salir del intérprete Java, no sélo del programa Java-- ten cuidado cuando utilice esta
funcion.

Consideraciones de Seguridad:

La llamada al método exit() esta sujeta a las restricciones de seguridad. Por eso dependiendo del navegador
donde se esté ejecutando el applet, una llamada a exit() desde un applet podria resultar en una excepcion
SecurityException.

Selecionar y Obtener el Manejador de Seguridad

El controlador de seguridad es un objeto que refuerza cierta vigilancia de seguridad para una aplicacion Java. Se
puede seleccionar el controlador de seguridad actual para una aplicacion utilizando el método
setSecurityManager() de la clase System, y se puede recuperar el controlador de seguridad actual utilizando el
método getSecurityManager().

Consideraciones de Seguridad:

El controlador de seguridad de una aplicacion sélo puede seleccionarse una vez. Normalmente, un navegador
selecciona su controlador de seguridad durante el arranque. Por eso, la mayoria de las veces, los applets no
pueden seleccionar el controlador de seguridad porque ya ha sido seleccionado. Si un applet hace esto resultara

una SecurityException.
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Cambios en €l JDK 1.1: Utilizar los Recursos del Sistema

Los Streams de 1/0 Estandards La clase System soporta tres nuevos métodos que permiten
aumentan los streams de 1/0 estandards. Puedes ver Cambios en el JDK 1.1:La clase System.

Propiedades del Sistema El método getenv ha sido eliminado. Puedes ver Cambios en el JDK
1.1: La clase System.

Finalizar Objectos El nuevo método runFinalizersOnEXxit, de la clase System permite
seleccionar si los finalizadores son llamados cuando tu programa finalice. Puedes ver Cambios en el
JDK 1.1: La clase System.

Métodos Miscelaneos del Sistema
El g emplo de copiade Array

ArrayCopyTest.java utiliza un constructor de String que ha sido eliminado. Puedes ver Cambios en €l
JDK 1.1: Ejemplo de copia de Arrays.

El Appet Timingl sEverything
TiminglsEverything.java utilizaun APl del AWT que esta obsoleto. Puedes ver Cambios en €l JDK

1.1: El Applet TiminglsEverything.
©®
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Cambiosen el JDK 1.1: Laclase System
Métodos Obsol etos

La primera columna de la siguiente tabla lista los métoso de la clase System que se han elimnado
en el JDK 1.1. La segunda columna lista las altrnativas a estos métodos.

Métodos Eliminados Alternativa
getenv(String) getProperty(String)

El método getenv ha estado fuera de uso desde hace varias versiones del JDK. La version 1.1
formaliza este cambio, eliminado el método. Los programadores deberian utilizar Properties para
almacenar informacién entre invocaciones de un programa. Seleccionar y utilizar Properties explica

como utilizar la clase Properties y Manejar datos Sensibles a la Localizaciéon muestra como utilizar
las propiedades para ayudar a la internacionalizacion de tus programas Java.

Nuevos métodos

Se han afiadido los siguientes métodos a la clase System en el JDK 1.1.

setErr(PrintStreanm

setIn(l nput Stream

setQut (Print Stream

runFi nal i zer sOnExi t ( bool ean)
i dentityHashb(Qbj ect)

Los métodos setErr, setln, y setOut reasignan los canales de error, entrada y salida estandards,
respectivamente. Los Streams de 1/0 Estandard en esta Lecciéon explica estos streams.

runFinalizersOnExit determina si los métodos finalize son invocados o no cuando un programa
finaliza. Por defecto esta desactivado Eliminar Objetos no Utilizados explica los métodos finalize y

la recoleccién de basura en mas detalle.
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Cambiosen el JDK 1.1: Ejemplo copiade Arrays

La ultima linea de cédigo en el ejemplo ArrayCopyTest utiliza un constructor String que crea un objeto String
desde un array de bytes. Este constructor no covertia correctamente los bytes en caracteres ha sido eliminado.
La clase String proporciona dos constructores alternativos.

String(byte[])
o}
String(byte[], String)

El primer constructor convierte el array de bytes en caracteres utilizando la codificacién de caracteres por
defecto. El segundo convierte el array de bytes en caracteres utilizado la codificacion de caracteres especificada.

Aqui tienes una nueva version de este ejemplo utilizando el constructor que utiliza la codificacion de caracteres
por defecto.

cl ass ArrayCopyTest {
public static void main(String[] args) {
byte[] copyFrom={ 'd', '

e, 'd };
byte[] copyTo = new byte[7];

e, 'c, 'a, "f', "f',

System arraycopy(copyFrom 2, copyTo, 0, 7);
Systemout. println(new String(copyTo));

}

Para ver mas detalles sobre éste y otros cambios en la clase String , Cambios en el JDK 1.1: La Clase String.

B0®
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Cambiosen el JDK 1.1: El Applet TiminglsEverything

El applet TiminglsEverything utiliza un APl desfasado. Primero utiliza el viejo mecanismo de manejo de
eventos. Segundo utiliza el método size que ha sido eliminado en el JDK 1.1 en fabor del nuevo método
getSize.

Hemos escrito una nueva version del ejemplo TiminglsEverything que toma ventana del nuevo sistema de
manejo de eventos y utilizar el nuevo método getSize. Aqui tienes el nuevo applet en accién.

Aqui tienes el codigo fuente de la version 1.1 del applet TiminglsEverything.

i nport java.awt. G aphics;
i nport java.awt. Di nensi on;

i mport java.aw .event. MuseAdapter;
i nport java.aw .event. MuseEvent;

public class TimnglsEverythingl 1 extends java.applet. Applet {

public long firstdickTime = 0;
public String displayStr;

public void init() {
di splayStr = "Double Cick M";
addMouseli st ener (new MyAdapter());
}
public void paint(Gaphics g) {
g.drawRect (0, O, getSize().width-1, getSize().height-1);
g.drawstring(di splayStr, 40, 30);
}
cl ass MyAdapter extends MouseAdapter {
public void noused icked(MuseEvent evt) ({
long clickTinme = SystemcurrentTimeM I 1is();

long clicklnterval = clickTinme - firstdickTineg;

if (clicklnterval < 200) {
di splayStr = "Double Cick!! (Interval =" + clicklnterval + ")";
firstdickTime = 0;

} else {

displayStr = "Single Cick!!";
firstdickTime = clickTine;

repaint();

}

Para ver mas detalles sobre estos y otros cambios en el AWT puedes ver la pagina Cambios en el GUI: el AWT

0
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