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& INTRODUCCION

I Curso de especialidad de

Programacion en la carrera

de Ingenieria de Sistemas de
Informacion de modalidad a distancia, de
cardcter tedrico-prdactico, estd dirigido
a los estudiantes del XXI ciclo. Busca
desarrollar como competencia general el
pensamiento critico y como competencia
especifica la participacién en equipos
multidisciplinarios, lo cual les permitird
frabajar con profesionales de diferentes
especialidades o dominios de aplicacioén.

En general, los contenidos propuestos
en el manual autoformativo se dividen
en cuafro unidades: Fundamentos de
programacién, Programacion orientada
a objetos I, Programacién orientada «
objetos Il y Diseno orientado a objeto,
qgue incluyen temas como la infroduccidon
a la plataforma Java EE, creacion de
objetos, herencia y caracteristicas de
las aplicaciones orientadas a objetos en
modo consola.

Es recomendable que el estudiante
desarrolle una permanente lectura de
estudio esey de los textos seleccionados
qgue amplian o profundizan el tratamiento
delainformacién,juntoalaelaboraciénde
resumenes y una minuciosa investigacién
via Internet. El desarrollo del manual se
complementa con autoevaluaciones,
gue son una preparacién para la prueba
final de la asignatura de Programacién
I, que se basard en el desarrollo de una
aplicacién orientada a objetos en modo
consola que cumpla los requerimientos
funcionales de un usuario.

Organice su tiempo para que obtenga
buenos resultados; la clave estd
en encontfrar el equilibrio entre sus
actividades personales y las actividades
que asume como estudiante. El estudio a
distancia requiere constancia, por ello es
necesario encontrar la motivacién que le
impulse a ser mejor profesional cada dia.

El Autor
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= 7 ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

%% Resultado de aprendizaje de la asignatura

Al término de la asignatura el estudiante serd capaz de desarrollar aplicaciones usando la tecnologia
J2EE para implementar requerimientos funcionales de los usuarios.

Unidades diddcticas

Fundamentos de Programacién orientada a Programacién orientada a
programacion objetos | objetos Il

Resultado de aprendizaje Resultado de aprendizaje Resultado de aprendizaje Resultado de aprendizaje

Al finalizar la unidad, el estu- Al finalizar la unidad el estu- Al finalizar la unidad el estu- Al finalizar la unidad el estu-

. Lo . . L ) diante disena e implementa . - .
diante disena e implementa diante disena e implementa . . . P .. dianfe utiliza la metodologia
. . . . . . .. aplicaciones con interfaz grafi- . .
aplicaciones considerando los aplicaciones con interfaz grafi- . ., orienfada a objetos para el
. ., ca utilizando la programacién .~ . .
fundamentos de programa- ca utilizando la programacion diseno de una aplicacién cen-

L . - . . orientada a objetos y el uso de -
cion orientada a objetos. orientada a objetos. . J Y frada en el usuario.
colecciones.

Diseno orientado a objetos

& Tiempo minimo de estudio

UNIDAD | UNIDAD I UNIDAD Il UNIDAD IV

Semana 1y2 Semana 3y 4 Semana 5y 6 Semana/7y8

24 horas 24 horas 24 horas 24 horas
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UNIDAD |

FUNDAMENTO DE PROGRAMACION

DIAGRAMA DE ORGANIZACION DE LA UNIDAD |

-

7

[ CONTENIDOS ——[ EJEMPLOS |——»[ ACTIVIDADES |

AUTOEVALUACION| <«——— BIBLIOGRAFIA | <—|

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Resultados del aprendizaje de la Unidad I: Al finalizar la unidad el estudiante disefia e implementa aplicacio-
nes considerando los fundamentos de programacién orientada a objetos.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Tema n.° 1: Antecedentes sobre java
1. sQué es Java?
2. Los primeros programas en Java

Tema n.°: Estructura de un programa en
java

1. Sintaxis de un programa en Java
(variables y Cdlculos)

2. Pardmetros y métodos

Lectura seleccionada n.° 1:
La plataforma de programacién Java.

Lectura seleccionada n.° 2:
Programas en Java

Avutoevaluacién de la Unidad |

1. Identifica las caracteristicas de la Valora la importancia de desarrollar un
arquitectura de la tecnologia Java. sistema en multiplataforma.

2. Diferencia los términos que se
ufiizan para el desarrollo de
programas en Java.

ACTIVIDAD N.° 1
Configurando variables de entorno

ACTIVIDAD N.° 2
Programa “Hola Mundo”

CONTROL DE LECTURA N.° 1

Evaluacién de la lectura seleccionada y los
temasn1y?2

11
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Antecedentes sobre Java

Teman.° 1

A partir de la informacion tedrica proporcionada en el curso de Programacioén |, durante este tema se
explicardn los temas correspondientes a los antecedentes de Java para que sea capaz de reconocer
las caracteristicas principales del lenguaje de programacién y cudl es la arquitectura tecnoldgica que

usa.
1. ;Qué es Java?

Java es una plataforma y lenguaje orientado a objefos. Fue disenado originalmente por Sun
Microsystems para aparatos electrodomésticos y actualmente pertenece a Oracle. Contiene
una libreria de clases Base para el desarrollo de sus aplicaciones y que sea de facil uso para los

programadores de aplicaciones de escritorio, web y méviles.
Las caracteristicas principales de Java son las siguientes (Oracle University, 2016):

e Simple

* Orientado a objetos
» Distribuido

* Multihilos

e Dindmicos

e Arquitectura neutral

e Portable
e Robusto
* Seguro

1.1. Java Virtual Machine (JVM)

Java utiliza una mdaquina virtual para la ejecucién de un programa. Existe una mdquina virtual por
cada sistema operativo, lo cual permite que una aplicacién desarrollada en Java se pueda eje-
cutar en diferentes sistemas operativos.

Lo explicado anteriormente se puede expresar en el siguiente grdfico, donde una aplicacién web
o consola necesita el JVM (Java Virtual Machine) para poder ejecutarse y una aplicacion del tipo
Applet, que es una aplicacién de modo escritorio, necesita también un navegador para poder

ejecutarse.
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Entrono de

) ol Entrono de
Ejecucion de un Ejecucion de un
programa Java applet Java
Sistema Operativo Sistema Operativo
Browser
Application Applet

Figura 1. JVM. Fuente:
http://es.slideshare.net/nano_trujillo/mdulo-01-infroduccin-a-la-tecnologa-java

1.2. Java Developer Kit y Java Runtime Edition
1.2.1. Java Developer Kit (JDK)

Es un programa que se instala en cualquier sistema operativo y permite el desarrollo y ejecucion
de aplicaciones en Java.

1.2.2. Java Runtime Enviroment (JRE)

Es un programa que se instala en cualquier sistema operativo y permite la ejecucion de aplicacio-
nes en Java.

La JVM se configura en el sistema operativo, instalando el Java Developer Kit (JDK) o el Java Run-
fime Enviroment (JRE); el instalador se encuentra en el siguiente enlace:

hitp://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html

Al descargar podrd ver una pdgina como la que se muestra en la Figura 2 y debe de hacer clic en
cualquier cuadro indicado, segun la necesidad que se tenga.

—_—
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ORACLE

Oracle Technology Network > Java > Java SE > Descargas

Universidad
— Continental

= Menu Q ‘.. Registrarse v

Java SE Vision de conjunto | descargas || Documentacion || Comunidad || tecnologias || Formacion
JavaEE

Java ME Java SE Descargas

La ayuda Java SE

Java SE avanzada & Suite

Java Embedded - T

=ava < NetBeans

Capa web

Java TV Plataforma Java (JDK) 8u91 / 8u92 NetBeans con JDK 8

Nuevo en Java
Comunidad

Revista de Java

Java Platform, Standard Edition

8u131 Java SE

Java SE 8u131 incluye c de i y correcciones de errores.
Oracle recomienda encarecidamente que todos los Java SE 8 usuarios actualizar a esta
version

Aprende mas »

e Pais v

@ Llamada

SDK Java y herramientas

s

L

Java EE y Glassfish
Java ME

4 |40

Java Card

NetBeans IDE
Control de la Mision de Java

(LIt

Recursos Java
§ APl de Java

¥ Articulos técnicos
& Demos y Videos

$ foros

¥ Revista de Java

¥ Javanet

—
S

¥ desarrollador Formacion

= Instrucciones de instalacion ____JDK & tutoriales
. DOWNLOAD &
= Notas de la version & Java.com
= Licencia de Oracle
= Java SE Productos JRE del
L det servidor
= Licencias de terceros DOWNTORD'S
= Configuraciones certificadas
= Losarchivos Léame
« JDKLéame JRE
+ Léeme JRE DOWNLOAD =

Figura 2. Pagina para descargar el JDK o JRE. Fuente: Tomada de Oracle, 2016.

2. Los primeros programas en Java
2.1. Compiladores en Java
En el lenguaje de programacién, se puede codificar en cualquier editor de texto y dicho archivo
debe terminar con la extensién .java. Luego, para saber que la codificacion sea la adecuada, es

necesario que dicho archivo sea compilado vy si todo es correcto, generard un archivo con exten-
sién .class y este archivo es el que necesita el JVM para poder ejecutar la aplicacién.

Todo lo explicado anteriormente se puede representar en el siguiente grdfico:

Proceso de creacion y cargar de
un programa Java

istema Operativo

(* .java) (* .class)

- €
Cédigo ﬁjavac Java Java
Fuente ByteCode VM

Figura 3. Compilado de aplicaciones. Fuente:
http://es.slideshare.net/nano_trujillo/mdulo-01-infroduccin-a-la-tecnologa-java

Como se puede apreciar en el grafico anterior, es necesario ejecutar ciertos comandos en con-
sola, como los siguientes:

Comando que es necesario para compilar archivos *.java
Comando que es necesario para ejecutar archivos *.class

e javac
e java
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Usualmente, un lenguaje —no todos los lenguaijes, pero si la mayoria— suele ejecutarse solamente
en una plataforma para la cual fue disenado. Se han normalizado algunos lenguajes de prograo-
macion (por ejemplo, ANSI C) con lo que se mantiene cierta compatibilidad; sin embargo, siempre
es necesaria la recompilaciéon del cédigo fuente porque cada fabricante agrega funcionalidad
no estdndar a un lenguaje de programacion y cada sistema operativo restringe a los programas
en los servicios y capacidades de 1os mismos.

Java se diferencia a los otros lenguajes porque es multiplataforma, porque fue disenado para que
se ejecute en sistemas heterogéneos para que no dependa de la plataforma de hardware y sof-
tware en la que se ejecuta. También provee las mismas librerias (API) para cada sistema operativo
gue se ejecuta.

Para eso, cuando se compila un cédigo, se generan los bytecodes (*.class) independientes de
la maquina. Todos los sistemas operativos principales tienen los entornos de ejecucidén necesarios
(JVM).

(* java) Cédigo Fuente El mismo para cada plataforma
Compilador Uno para cada plataforma

(*.class) Java Byte Code El mismo para cada plataforma
Intérprete Uno para cada plataforma

Windows Linux Mac OS Solaris Unix 0S/2

Figura 4. Arquitectura neutral. Fuente:
http://es.slideshare.net/nano_trujillo/mdulo-01-infroduccin-a-la-tecnologa-java

2.2. Variables de entorno JAVA_HOME y PATH

Para que se pueda ejecutar los programas en Java, se tiene que configurar ciertas variables de
sistema en el sistema operativo donde se desee ejecutarlos.

En el caso de Java se tiene que configurar las siguientes variables de entorno:

* JAVA_HOME: Ruta en donde se instald el JDK o el JRE
* PATH: Ruta en donde se encuentra los ejecutables de Java, que usualmente se encuen-
fran en la carpeta BIN

—_—
ol




——

(— Universidad
Am— Continental

—_
(o)

Estructura de un programa en Java

Tema n.° 2

Enelteman.® 1, se fratd todo lo referente a la arquitectura de Java, en este punto se desarrollard cudl
es la estructura de un programa en Java y cudles son sus principales componentes.

1. Sintaxis de un programa en Java (variables y cdlculos)
Java se encuentra conformado por los siguientes componentes Iéxicos:

* Token
Es el componente Iéxico de un lenguaje de programacién.
* Palabra reservada
Es la palabra que tiene un significado y uso concreto en el programa.
* Identificador
Son las palabras que se pueden usar para definir algo en el programa.
e Literal
Es la especificacién de un valor concreto de un tipo de dato.
* Operadores
Redalizan una accidon especifica en el programa.
o Suelen estar definidos en el nicleo del compilador.
o Suelen representarse con tokens formados por simbolos.
o Suelen utilizar notacién infija.
o Pueden aplicarse a uno o varios operadores (argumentos).
o Suelen devolver un valor.
* Delimitadores
Son los simbolos utilizados como separadores de las distintas construcciones de un lenguaje de
programacion; es decir, son los signos de puntuacion del lenguaje de programacion.
¢ Comentarios
Es la aclaracion que el programador incluye en el texto del programa para mejorar su inteligi-
bilidad.

1.1. Palabras reservadas

Las palabras reservadas, como se explicd anteriormente, no se pueden usar como un identificador
en nuestros programas porque tiene un uso especifico y son las siguientes:

abstract continue for new switch
assert*** default goto* package synchronized
boolean do if private this

break double implements protected throw

byte else import public throws

case enum* * ** instanceof return transient
catch extends int short try

char final interface static void

class finally long strictfp** volatile
const* float native super while

Figura 5. Palabras reservadas. Fuente: Tomada de Oracle University, 2016.

Es recomendable tener mucho cuidado, pues no se deben usar como variables o nombre de
métodos.
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1.2. Identificadores

Los identificadores son tokens que representan nombres asignables a variables, métodos y clases
para identificarlos de forma Unica ante el compilador y darles nombres con sentido para el pro-
gramador. Todos los identificadores de Java diferencian entre mayuUsculas y minUsculas (Java es
Case Sensitive o Sensible a mayusculas) (Alvarellos & Pastor, 2012, p.5)

Los identificadores, como explica Alvarellos & Pastor (2012), sirven para nombrar variables, funcio-
nes, clases y objetos. Los identificadores deben de cumplir con un estdndar de codificacion cuyo
Uso no es necesariamente obligatorio, pero se considera como una buena prdctica de programa-
cion. A continuacién, nombraremos algunos:

e El primer simbolo del identificador serd un cardcter alfabético (a, ...,z A, ..., Z, ‘", '$'),
pero no un digito.

* Después de ese primer cardcter, podremos poner caracteres alfanuméricos (a, ..., z) y (O,
1,....9), signos de ddlar ‘'$’ o guiones de subrayado ‘_’

e Losidentificadores no pueden coincidir con las palabras reservadas.

e Las mayuUsculas y las minUsculas se consideran diferentes.

e Elsigno de ddlar y el guion de subrayado se interpretan como una letra mds.

Para ver este estdndar de programacién, puede entrar a la siguiente ruta:

http://www.oracle.com/technetwork/java/codeconventions-150003.pdf

En esta ruta se encuentra el esténdar de programacién en Java, que ha sido normada por Oracle
para que todos los programadores lo utilicen.

1.3. Variables

Java es un lenguaje fuertemente fipado, lo que significa que cada variable debe tener un tipo
declarado. Para declarar una variable se coloca en primer lugar el fipo, seguido del nombre que
la identificard. Por ejemplo:

e int valorEntero
e float valorDecimal
e charchl,ch2

1.4. Literales

Los literales sirven para almacenar valores en las variables y existen para los siguientes casos:

* NuUmeros enteros
21 (int), 21L (long), 077 (en octal), OXDCOO (en hexadecimal)

* NOUmeros reales
3.14 (double), 3.14f (float), 3.14d (double), 2e12, 3.1E12

¢ Valores booleanos
frue (verdadero), false (falso)

¢ Caracteres
IO!

¢ Cadenas de caracteres
“mensaje”

—_—
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1.5. Operadores

Los operadores en Java, como en las matemdticas, tienen una funcién especifica en diferentes
operandos y luego devuelven un resultado. Los operadores de las tablas siguientes se enumeran
segun el orden de precedencia. Cuanto mds cerca de la parte superior de la tabla aparezca un
operador, mayor serd su prioridad, y cuando en la misma expresion aparezcan operadores de la
misma procedencia, se evaluardn los que estdn en primer lugar.

Las tablas siguientes han sido extraidas de la pdgina oficial de Oracle (Oracle University, 2016):
1.5.1. Aritméticos

Tabla 1.
Operadores aritméticos

Operador Operacion
+-*/ Adicion, sustraccién, multiplicacién y divisiéon.
% Mddulo
++ Incremento en 1

- Decremento en 1

- Cambio de signo

~ Complemento al bit
& Y binario (AND al bit)
|

A

O inclusivo binario (OR al bit)
O exclusivo binario (XOR al bit)

<< Desplazamiento de bits a la izquierda
>> Desplazamiento de bits a la derecha
>>> Desplazamiento de bifs a la derecha (sin considerar signo)

Fuente: Oracle University, 2016

1.5.2. De comparacion

Tabla 2.
Operadores de comparacion

Operador Operacion
== Igual
1= Diferente
< Menor que
<= Menor o igual que
> Mayor que
>= Mayor o igual que

Fuente: Oracle University, 2016.
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1.5.3. Légicos

Tabla 3.
Operadores logicos

Operador Operacion
& Y l6gico (AND) de evaluacion completa
| O légico inclusivo (OR) de evaluacién completa
A O légico exclusivo (XOR)
&& Y l6gico (AND) de evaluacion “suficiente”
I %I,ogmo inclusivo (OR) de evaluacion “suficien-
| Negacioén légica
== Igual
1= Diferente
o Condicional ternario
o (Sintaxis: ExpBooleana? ExpSiTrue : ExpSiFalse)

Fuente: Oracle University, 2016.

1.5.4. De conversion

Tabla 4.
Operadores de conversidn

Operador Operacion
= Asignacion
+= Suma y asigna
-= Resta y asigna
*= Multiplica y asigna
/= Divide y asigna
%= Mddulo y asigna
&= Y l6gico (AND) y asigna

= O légico inclusivo (OR) y asigna
A= O légico exclusivo (XOR) y asigha

Fuente. Oracle University, 2016.
1.6. Delimitadores

Los delimitadores sirven para separar una linea cddigo o un bloque de cdédigo y tenemos los si-
guientes:

e () Paréntesis: Listas de pardmetros en la definicién y llamada a métodos, precedencia en
expresiones, expresiones para control de flujo y conversiones de fipo.

{} Llaves: Inicializacion de arrays, bloques de cddigo, clases, métodos y dmbitos locales.
[ ] Corchetes: Arrays.

; Punto y coma: Separador de sentencics.

. Coma: Identificadores consecutivos en una declaracion de variables y sentencias enca-
denadas dentro de una sentencia for.

—_—
©




— Universidad
1\E Continental

e . Punto: Separador de nombres de paquetes, subpaquetes y clases; separador entre va-
riables y métodos/miemlbros.

1.7. Comentarios

Los comentarios son sentencias de coddigo que sirven para documentar un programa que desarro-
llemos. En Java existen tres tipos de comentarios:

e Comentarios de una sola linea ( //)
* Comentarios de una o mds lineas ( /* */)
* Comentarios de documentacion ( /** */)

2. Para@metros y métodos

Los métodos son lineas de cédigo que entiende y manipula el estado de un programa en Java 'y
sirve para invocar a operaciones definidas por nosotros. Estos métodos pueden ser llamados den-
tro de la clase o por ofras clases. Ademds, es obligatorio indicar el tipo de retorno o void.

La forma de declaracién de un método es la siguiente:

[acceso] [static]tipoRetorno nombreMetodo ([parametros]) {
//cuerpo del metodo
[return valorRetorno; ]

}

Como se ve en la declaracién anterior, un método puede recibir varios pardmetros. Un pardme-
tro puede ser usado dentro de un método para poder realizar cualquier accidén con su valor, por
ejemplo:

public int calcularSuma (int numero0l, int numero02) {
return numero0l + numero02;

}

Lectura seleccionada n.? 1: Introduccion a la programacion en Java

Berzal, F. (2011). Introduccidn a la programacién Java. Disponible en https://goo.gl/E3xjfc
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S
Actividad n.0 1

El objetivo de la prdctica es usar el kit de desarrollo de Java (JDK) y aprender a configurar las variables
del sistema que utiliza el lenguaje Java. Para eso debe de haber instalado el JDK, indicado en el punto
1.2.: Java Developer Kit Y Java Runtime Edition”

1. Antes de hacer cualquier aplicacién en Java se debe configurar las variables del sistema, que en

este caso son las tres mds importantes que utiliza el lenguaje Java como son CLASSPATH, PATH Y
JAVA_HOME.

1.1. Clic derecho en elicono “Mi PC" y clic en “Propiedades”.

Abnir
Explorar
Buscar

Administrar

ar a unidad de red

tar de unidad de red

directo
Eliminar

Cambiar nombre

Fropiedades

CamStudio

1.2. Nos mostrard la ventana de "Propiedades del sistema”. Luego, nos debemos dirigir a la pes-
tana "Opciones avanzadas” y hacer clic en el botdn “Variables de entorno™.

Fropiedades del sistem a R \@
Restaurar sistema Actualizaciones automaticaz Femaoto
General Nombre de equipo Hardware || Upciones avanzadas
Debe iniciar la zesidn coma un Administrador para hacer la mayoria de los
cambios.
Rendimiento

Efectos visuales, programacidn del proceszador, uso de memoria y

memoria wirtual
Lonfiguracion

Perfiles de usuario

Configuracion del escritario relacionada con su inicio de sesidn

Configuracidn

Inicio v recuperacion

Inicio de sistema, errar de sistema e informacidn de depuracion
Configuracian I
[ Wariables de entorno D Informe de erores ]

Aceptar ] [ Cancelar
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1.3. Luego, hacemos clic en “Nueva" o “Modificar” en los rectdngulos de “Variables del sistema”

segun sea el caso. Si es que las variables Classpath, Path y Java_Home ya existieran, se reco-
mienda agregarles un punto y coma (;) al final de la direccién que tienen, para luego agre-
garle la nueva direccién a la que se desea que apunte y no alterar cualquier funcionamiento

de la computadora.

PATH:
C:\Archivos de programa\Java\jdk<version>\bin
CLASSPATH
C:\Archivos de programa\Java\jdk<version>\src.zip
JAVA_HOME
C:\Archivos de programa\Java\jdk<version>\
Wariables de entarno (-7 |@
Yariables de usuario para hwongu
Yariable Yalor
TEMP C:\Documents and SettingsihwongutCo...
TMP C:\Documents and Settings\hwongutCa. ..
Mueva l I Modificar l [ Eliminar
Yariables del sistema
Yariable Yalor -
SCLASSPATH Coarchivos de programalJavatjdkl 5.,
ComSpec CAWINDOWSsystem32icmd. exe
FP_MNO_HOST_C...
JaVA_HOME k1.5.0
MUMEER_OF _P... -
[ Mueya ] [ Modificar ] [ Eliminar ]
[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Nota: Si no existiera la variable Classpath, se tiene que poner antes de la direccidén un punto

seguido de un punto y coma (.;). Por ejemplo:

. C:\Archivos de programa\Java\jdk<version>src.zip
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Lectura seleccionada n.? 2

Berzal, F. (2011). Programas. En Introduccidén a la programacion Java (pp. 54-66). Disponible
en https://goo.gl/MjiwhX

Actividad n.® 2

El objetivo de la préctica es que pueda crear su primer programa en Java.

1. Cree una carpeta dentro del disco "C" que se llame “Prdacticas”. Luego, abra el bloc de notas y
copie el siguiente cédigo:

//Archivo HolaMundo.java
//Autor <<Tu Nombre>>

public class HolaMundo{

public static void main (String args[]) {
System.out.println (“Hola mundo”) ;

}

}

2. Guarde el archivo con el nombre “HolaMundo.java”. No cierre el bloc de notas para verificar los
errores.

3. Abra una ventana de DOS y navegue hasta la carpeta “Précticas” y verifique si el archivo existe.

C: em 32CMD . exe =10l x|
Microsoft Windows XP [Uersion 5.1.260881
(C> Copyright 1985-2001 Microsoft Corp.

C:\Documents and Settings“hwongulcd..
C:“\Documents and Settings>cd..

C:~\>cd practicas

C:\Practicas>dir holax.=

El volumen de la wnidad C no tiene etigqueta.

El nimero de serie del volumen es: F461-789D

Directorio de C:“\Practicas

Ag - 82,2887 ©BA:46 162 HolaMundo. java

1 archivos 162 hytes
B dirs 13.185.216.512 hytes libres

C:“\Practicas>_

4. Compile el archivo "HolaMundo.java”, con la sentencia:

javac HolaMundo.java
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BP [Uersion 5.1.2600]
(C> Copyright 1985-2001 Microsoft Corp.

C:s\Documents and Settingsshwongurcd..

C:“\Documents and Settings>cd..

C:~\>cd practicas

C:\Practicas>dir holax.=

El volumen de la wnidad C no tiene etigqueta.

El nimero de serie del volumen es: F461-789D

Directorio de C:“\Practicas

Ag - 82,2887 ©BA:46 162 HolaMundo. java
1 archivos 162 hytes
B dirs 13.185.216.512 hytes libres

C:“Practicas>javac HolaMundo.java

C:“Practicas>

5. Siel codigo estuviera correcto, no deberia salir ningin mensaje de advertencia, mds bien se ge-
nerard un archivo "HolaMundo.class” junto con nuestro archivo “HolaMundo.java”. Para probar
el codigo, escriba la siguiente sentencia:

java HolaMundo

C:“\Practicas>java HolaMundo
Hola mundo

C:“Practicas>

Nota: Cuando se va usar la sentencia “java”, después de esa sentencia se pone el nombre del
archivo con extension “.class” que se generd. Recuerde que debe tener en cuenta las mayusculas
y minUsculas del nombre del archivo.
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2
IEI Glosario de la Unidad 1

1. Delimitadores
Sirven para separar una linea cddigo o un blogue de cdédigo.

2. JAVA_HOME

Es la variable de entorno donde se especifica la ruta de instalacion del JDK y JRE.

3. JDK

Son las niciales de Java Devolper Kit que es un conjunto de librerias que nos permite desarrollar y
ejecutar programas en Java.

4. JRE

Son las iniciales de Java Runtime Edition que es un conjunto de librerias que solo nos permite eje-
cutar programas en Java.

5. JVM

Sonlasiniciales de Java Virtual Machine que es un programa que se instala en el sistema operativo
para poder ejecutar programas en Java.

6. ORACLE

Es la empresa dueia del lenguaje de programacion Java.

7. PATH

Es la variable de entorno donde se especifica la ruta donde se encuentran los ejecutables de
Java.

8. Token

Representan nombres asignables a variables, métodos y clases para identificarlos de forma Unica.
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E\‘]/ Autoevaluacion n.’ I

1. ¢Qué comando sirve para ejecutar un programana en Java?

a) javac

b) java

c) javadoc

d) JAVA_HOME

2. ;Qué comando sirve para compilar un programa en Java?

a) javac
b) java
c) javadoc

d) JAVA_HOME

3. ¢Qué variable de entorno es necesario para poder ejecutar un programa en Java?

a) javac

b) java

c) javadoc

d) JAVA_HOME

4. ;En qué sistemas operativos se puede ejecutar Java?

a) Windows

b) Linux

c) Unix

d) Todos los anteriores

5. ¢Cudl no es una caracteristica de Java?

a) Simple

b) Orientado a Objetos
c) Monohilo

d) Distribuido

6. Redlizan una accién especifica en el programa.

a) Token

b) Palabra reservada
c) Identificador

d) Operadores

7. Palabras que se pueden usar para definir algo en el programa.

a) Token

b) Palabra reservada
c) Identificador

d) Operadores
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8. Palabra que tiene un significado y uso concreto en el programa.

a) Token

b) Palabra reservada
c) Identificador

d) Operadores

9. ¢Qué se necesita instalar para poder desarrollar y ejecutar un programa en Java?

a) JDK

b) JRE

c) JAVA_HOME
d) PATH

10. {Qué se necesita instalar para poder desarrollar y ejecutar un programa en Java?

a) JDK

b) JRE

c) JAVA_HOME
d) PATH
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UNIDAD II

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS I

DIAGRAMA DE ORGANIZACION DE LA UNIDAD II

3

7

ol

[ CONTENIDOS +——[ EJEMPLOS }——»[ ACTIVIDADES |

AUTOEVALUACION| <——— BIBLIOGRAFIA | <—|

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Resultados del aprendizaje de la Unidad IlI: Al finalizar la unidad el estudiante disena e implementa
aplicaciones con interfaz grdfica utilizando la programaciéon orientada a objetos.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Tema n.° 1: ;Cémo usar objetos?

1. 3Qué es la programacién orientada
a objetos?

2. 5Qué es objeto?
3. 3Qué esuna clase?

Tema n.° 2: Estructuras de seleccién y
repetitivas

1. Estructuras de seleccion

2. Estructuras repetitivas
Lectura seleccionada n.° 3:
Estructuras repetitivas y seleccion

Lectura seleccionada n.° 4:
Clases y objetos

Lectura seleccionada n.° 5:
Clases abstractas e interfaces

Avutoevaluacién de la unidad Il

1. Utiliza las clases de la biblioteca de
Java en la programacion.

2. Utiliza las instrucciones if y swifch
para llevar a cabo evaluaciones.

3. Readliza repeticiones mediante while
y for.

Actividad n.° 1

Uso de objetos y estructuras condicio-
nales

Control de lectura n.° 2

Evaluacién de la lectura seleccionada y
delostemasne1ly?2

Aprecia la importancia de la programao-
cion en la solucién de problemas.

Asume una actitud ética y de respeto a
los demds.
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¢Como usar objetos?

Teman.° 1

En la Unidad n.° 1, usted conocié todo lo referente a cdmo crear un programa en Java, en este punto
aprenderd coémo utilizar la programacion orientada a objetos para la creacién de sus programas.

1. ;Qué es la programacion orientada a objetos?

La programacion orientada a objetos surgid como una manera de mejorar la calidad interna de los
programas, debido a que con la programacion estructura resultaba muy dificil el mantenimiento de
los sistemas. Por ejemplo, para el tema de la reutilizacidon de componentes se tenia que crear varias
rutinas en diferentes archivos de programacion y el mantenimiento de los programas se hacia dificul-
toso.

Por tanto, a la programacion orientada a objetos se le considera como una técnica, que permite la
reutilizacion y extensibilidad de lineas cddigo simulando un entorno real. Se puede definir reutilizaciéon
y extensibilidad de la siguiente manera:

e Reutilizacion
Es la capacidad de un producto software de ser utilizado en la construccion de diferentes
aplicaciones, de modo que permite no reinventar soluciones para problemas ya resueltos.
Entonces, se escribe menos software y se puede dedicar mds tiempo a mejorar otros factores.

* Extensibilidad
Es la facilidad de adaptaciéon de los productos software a los cambios en la especificaciéon
que puede dar un usuario que utilizard el sistema. Los cambios son frecuentes, puesto que
nuestro entorno es muy cambiante. Por ejemplo, si ahora el IGVY cambiara de 18% a 15%, todos
los sistemas se deberian de actualizar de manera rdpida y sin afectar mucho los programaiss.
Los principios esenciales para facilitar la extensibilidad son los siguientes:

o Simplicidad de la arquitectura del software
o La descentralizacién, pues crea mddulos auténomos

1.1. Tecnologia de objetos

La tecnologia de objetos nos indica que todos los programas que creamos se tienen que basar en
objetos; por ende, todos deben poder ser reutilizables, porque “no debemos de crear aplicacio-
nes desde cero”.

Ademds, la tecnologia de objetos nos permite el diseno de programas basados en interfaces y
arquitecturas estdndares de programacion como, por ejemplo, los patrones MVC, singleton, entre
otros.

El éxito de la tecnologia de objetos frente a la programaciéon estructura se debe a lo siguiente
(Pavdn, s.f):

e Avances en arquitectura de computadores

e Avances en lenguajes de programacién (C++, Smalltalk, Ada, Java, C# ...)

¢ Ingenieria del software (modularidad, encapsulado de la informacién, proceso de desa-
rrollo incremental)

e Los limites de la capacidad de gestionar la complejidad

Asimismo, las ventajas de utilizar la tecnologia de objetos son las siguientes (Pavén, s.f):

* Mejoras significativas de la productividad y calidad del cédigo
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e Estabilidad de los modelos respecto a entidades del mundo real

» Construccion iterativa

» Promueve la reutilizacion de software y de diseios (componentes, frameworks).

* Lossistemas OO son generalmente mds pequeinos que su equivalente no OO: menos cé-
digo y mds reutilizacion.

* Permite desarrollar sistemas mds preparados para el cambio.

* Vale para aplicaciones de pequeno y gran tamano.

2. ;Qué es un objeto?

Los objetos son cosas del mundo real, por ejemplo, podemos decir que tenemos los objetos persona,
animal, alumno, aula, entre ofros. Fernando Berzal (s.f., 3) los define de la siguiente manera:

¢ Un objeto puede caracterizar una entidad fisica (un teléfono, un interruptor, un cliente) o una
entidad abstracta (un nUmero, una fecha, una ecuaciéon matemdatica).

¢ Todos los objetos son instancias de una clase: Los objetos se crean por instanciacion de las
clases.

e Todos los objetos de una misma clase (p.ej. automadviles) comparten ciertas caracteristicas: sus
atributos (famano, peso, color, potencia del motor) y el comportamiento que exhiben (acele-
ran, frenan, curvan).

Como se puede apreciar, un objeto simula una entidad del mundo real tanto en sus atributos y acep-
ciones que puede realizar.

3. {Qué es una clase?
Los objetos con estados similares y con el mismo comportamiento se pueden agrupar en clases. Las
clases representan una plantilla (femplate) de varios objetos y describe cdmo estos estdn estructura-
dos internamente.
Las clases se encuentran conformados por dos elementos:

e Atributos: son las caracteristicas de las clases como, por ejemplo, tamano, peso, etfc.

¢ Métodos: son los comportamientos que se pueden hacer con las clases como, por ejemplo,

acelerar, frenar, etc.

3.1. Instanciar clases

Una instancia es un objeto creado a partir de una clase. La clase describe la estructura de la ins-
tancia (informacién y comportamiento), mientras que el estado actual de la instancia es definido
por las operaciones ejecutadas. El estado interno de cada instancia es propia de cada una y se
compone de los atributos establecidos en la clase (Joyanes, s.f.).

Para explicar lo anterior, lo graficaremos de la siguiente manera:
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En el mundo real En OOP
LeenTTTT 7.
PERRO CLASE o
RN P 3
raza define | ! PO
color... dafosy %\ ., RaEN
métodos *¢” : ;
come, “eel b
ladra...
RAMBO OBJETO
bulldog ocupa
gris espacio
Y
come caviare, dura un
ladra fuerte fiempo

Figura 6. Diferencia entre objeto y clase
Fuente: Elaboracién propia

Como se aprecia en el Figura 6, la clase por si sola no ocupa un espacio y no tiene asignado los
valores para los atributos 0 métodos. Ya cuando se instancia la clase se convierte en objeto, ocu-
pa un especio y dura un tiempo. Ademds, los atributos de la clase ya tienen un valor asignado y
puede realizar las acciones definidas.

3.2. Clases, UMLy Java

UML (Unified Modeling Language) es el lenguaje que usamos para proporcionar una forma visual
y utilizable para el desarrollo de aplicaciones basadas en clases vy sirve para fomentar el uso de la
programacion orientada a objetos en lugar de la programacién estructurada.

Por ejemplo, la clase perro en UML y su respectivo cddigo en Java se representarian de la siguiente
manera:

public class Perro {

public String nombre ;
public String raza ;
public String color ;

Perio
ghombre - String public Perro ( String nombre ) {
Hraza: String }
gcolor : String [—>

public void comer () {

®Perro(nombre : String)
®comer() }
¥ladrar()

public void ladrar ( ) {

}

Figura 7. UML y Java. Fuente: Elaboracion propia
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Donde la clase perro estd conformado por lo siguiente:

Afributos de la clase perro:
o Nombre

o Raza

o Color

Métodos de la clase perro:
o Comer

o Ladrar

3.3. Estructura de una clase en Java

A continuacién, se presentard la estructura de cdmo usted debe declarar una clase en Java:

package nombrePaquete ; //define el nombre del paquete contenedor de la clase
[lista de importaciones]

[ public ] <class NombreClase //Define la clase

{ //Inicio del cuerpo de la Clase

} //Fin de la clase

//Define una constante
public static final constante = valorInicial ;
//Define un atributo de instancia

alcance tipoDato atributoInstancia [ = valorInicial ] ;

//Define un atributo de clase

alcance static tipoDato atributoClase [ = valorInicial ] ;

//Define un constructor

public NombreClase ( [ listaArgumentos ] ) {
listaSentencias ;

}

//Define un método de instancia

alcance void|tipoRetorno metodoInstancia( [ listaArgumentos ] ) {
listaDeclaraciones ;

listaSentencias ;
[ return expresidén ; ] //si tipo de retorno diferente de void

}

//Define un método de clase

alcance static void|tipoRetorno metodoClase( [ listaArgumentos ] ) {
listaDeclaraciones ;

listaSentencias ;
[ return expresidén ; ] //si tipo de retorno diferente de void

}

Figura 8. Estructura de una clase Java. Fuente: Elaboracion propia

Una clase debe estar definida dentro de un archivo de texto con extension *.java de la siguiente
forma: NombreClase.java, y como primera sentencia debe especificar el paquete al cual perte-

nece.

A continuacién, pasaremos a analizar cada una de las partes de una clase en Java:

3.3.1. Atributos

Los atributos representan los estados o caracteristicas de un objeto o conjunto de objetos, los cua-
les se pueden dividir de la siguiente manera:
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e Atributos de clases:

Son aquellos que son comunes para todos los objetos de una clase como, por ejemplo, la
canfidad de alumnos matriculados en un aula.

Curso

SptotalAlumnos : Integer
&matriculados : Integer
&semestre : String

Figura 9. Atributos de clases. Fuente: Elaboracién propia

Codigo Java:
static int totalAlumnos = 0;

Atributos de instancia

Son aqguellos que hacen que un objeto sea Unico vy se diferencie de ofros como, por ejemplo,
el nombre de un alumno, la fecha de nacimiento, entre otros.

Alumno
&pedadPromedio : Double

&snombre : String
&fechaNacimiento : Date

Figura 10. Atributos de instancia. Fuente: Elaboracién propia
Codigo Java:

String nombre;
Date fechaNacimiento;

3.3.2. Métodos

Los métodos representan el comportamiento de un objeto o conjunto de objetos, que pueden ser
llamados denfro de la misma clase u ofras clases. Siempre es obligatorio indicar el tipo de retorno
o si no retorna ningun valor, indicar que es void.

La forma para declarar un método es la siguiente (Oracle University, 2016):

[acceso] [static]tipoRetorno nombreMetodo ([parametros]) {
//cuerpo del metodo
[return valorRetorno; ]

}

Por ejemplo, si deseamos indicar que tenemos una clase calculadora y queremos realizar la suma
de dos nUmeros, se implementaria como se aprecia a continuacion:
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* Diagrama de clases:

Calculadora

%sumar(a : Double, b : Double) : Double

Figura 11. Clase calculadora. Fuente: Elaboracién propia
e Cobdigo Java:

static double sumar ( double a
double suma = 0.0 ;
suma = a + b ;
return suma ;

, double b ) {

}

Ahora bien, la forma para invocar al método desde ofra clase seria de la siguiente manera:
e Cobdigo Java:

Calculadora.sumar( 12.2 , 13.6 ) ;
3.3.3. Constructores

Los constructores son procedimientos con el mismo nombre de la clase usados para inicializar
ciertos valores de los atributos de la clase y que se invocan automdticamente cada vez que ins-
tfanciamos una clase. Los constructores no pueden especificar valores de retorno y si no se define
uno, el compilador crea uno por defecto sin argumentos.

3.4. Creacion de un objeto

Antes de poder utilizar una clase se debe crear o instanciar, lo cual se logra utilizando el operador
new. Cuando utilizamos el operador new, lo que estamos haciendo es crear el objeto para que
ocupe un espacio en la JVM.

e Codigo Java:
Tipo identificador = new Tipo( [argumentos] );
3.5. Control de acceso

Los controles de acceso en Java son los siguientes (Joyanes, S&nchez, & Zahonero, 2007, pp. 49-51):

e Public
Los miembros que se declaran como public son accesibles en cualquier parte donde la clase
sea accesible.

e Protected
Los miembros declarados como profected solo son accesibles en la propia clase vy sus subcla-
ses.

e Private
Los miembros declarados como private solo son accesibles en la propia clase.

Oracle recomienda que todos los atributos de una clase sean del private y que se utilicen métodos
de acceso para cambiar sus estados.
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Estructuras de seleccion y repetitivas

Teman.° 2

En el tema anterior, se explicé todo lo referente sobre cédmo instanciar una clase y las diferentes partes
que la conforman; en la seccidn actual, se revisardn los temas correspondientes a las estructuras de
seleccién y las estructuras repetitivas.

1. Estructuras de seleccion
1.1. Sentencia If-Else

La sentencia If-Else es el condicional mds bdsico de los de control de flujo. Lo que hace el progro-
ma cuando encuentra la sentencia If es evaluar la condicidn vy si se cumple que es verdadera, se
ejecutan los pasos siguientes. En caso contrario, se ejecuta lo que se encuentra en el bloque Else.

La sintaxis en Java seria la siguiente:

if ( expresidén-booleana )
{
sentencias;
}
[else {
sentencias;

H

La representacion en diagrama de flujo corresponde a la que se muestra a continuacion:

l

true false

expresion
booleana

\ 4 Y

sentencias sentencias

Figura 12. Diagrama de flujo If-Else. Fuente: Elaboracion propia.

Y, finalmente, la representacion en diagrama N/S se expresaria de la siguiente manera:
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Expresion-
booleana
frue false
senftencias senfencias

Figura 13. Diagrama N/S If-Else. Fuente: Elaboracion propia.
1.2. Sentencia Switch

A diferencia de la sentencia If-Elfse, esta sirve para evaluar un nUmero posibles de casos o cami-
nos de ejecucion. Los valores de la condicion se establecen en la sentencia Case y cada senten-
cia tiene que ferminar con la sentencia Break para que no siga evaluando condiciones.

La sintaxis en Java seria la siguiente:

switch (expresidn) {

case valorl:
sentencias;
break;

case valor2:
sentencias;
break;

[default:
sentencias; ]

}

La representacion en diagrama de flujo se aprecia a continuacion:

sentencias;

no existe existe
sentencias;

no exi existe
sentencias;

no existe existe

sentencias:

Y
Figura 14. Diagrama de flujo Case. Fuente: Elaboracion propia
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Y la representacion en diagrama N/S se representa tal como se observa en la siguiente tabla:

Valor 1 Valor 2 Valor 3 default

sentencias sentencias sentencias sentencias

Figura 15. Diagrama N/S Case. Fuente: Elaboracion propia.

2. Estructuras repetitivas

2.1. Sentencia While

La sentencia While ejecuta continuamente un bloque de instrucciones, mientras que una condi-
cion particular es verdadera.

La sintaxis en Java seria la siguiente:
while ( expresidén-booleana ) {
sentencias;

}

La representacion en diagrama de flujo seria como se muestra en la siguiente imagen:

false Expresidon-

booleana

sentencias

'

Figura 16: Diagrama de flujo While. Fuente: Elaboracion propia

Y la representaciéon en diagrama N/S tal como aparece a continuacion:
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Mientras exp-booleana

sentencias

Figura 17. Diagrama N/S While. Fuente: Elaboracién propia

2.2. Sentencia Do-While

La diferencia entre el While y Do-While es que el Ultimo ejecuta el bucle vy, luego, evalua la con-
dicién.

La sintaxis en Java seria la siguiente:
do {
sentencias;

}while (expresién-booleana) ;

La representacion en diagrama de flujo seria la siguiente:

A

Y

sentencias

|

false

Expresion-
booleana

l

Figura 18. Diagrama de flujo Do-While
Fuente: Elaboraciéon propia

Y la representacién en diagrama N/S seria la siguiente:
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hacer

sentencias

Mientras exp-booleana

Figura 19. Diagrama N/S Do-While. Fuente: Elaboracion propia

2.3. Sentencia For

La sentencia For proporciona una forma compacta para iterar sobre un rango de valores. Los pro-
gramadores a menudo se refieren a él como el for loop, debido a la forma en la que se realiza un
bucle varias veces hasta que una condicidon particular esté satisfecha.

La sintaxis en Java seria la siguiente:
for( inicializacidén; exp-booleana; iteracidn ) {
sentencias;

}

La representacion en diagrama de flujo se presenta a continuacion:

{

inicializacion

false Expresion-
booleana

sentencias

Y

iteracion

v

Figura 20: Diagrama de flujo For. Fuente: Elaboracion propia

Y la representacién en diagrama N/S seria la siguiente:
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para inicializacion evaluar exp-booleana

sentencias

iteracion

Figura 21. Diagrama N/S For. Fuente: Elaboraciéon propia

Lectura seleccionadan.’ 3

Berzal, F. (2011). Estructuras de control repetitivas / iterativas. En Infroduccidn a la programa-
cién orientada a objetos (pp. 19-32). Disponible en http://bit.ly/2DE39BS

Lectura seleccionada n.? 4

Berzal, F. (2011). Clases y objetos. En Intfroduccién a la programacion orientada a objetos (pp.
3-22). Disponible en http://bit.ly/2b4aUDg

Actividad n. 3
Se le pide que realice lo siguiente:

e Cree una clase "operacion”, que tenga un atributo "operacién Matemdtica” que almace-
nard qué operacion se realizard (+,-,/,*) y un método “calcular”, que pide que se ingrese dos
nUmeros decimales y que devuelva el resultado de la operacidn.

e Luego, cree una aplicacién consola, que pida que se ingrese la operacién a realizar y dos
nUmeros, y que muestre el resultado de la operacién.

Todo lo anterior mencionado lo tiene que realizar en el IDE de Desarrollo Netbeans, que lo puede
enconftrar en la siguiente ruta:

https://netbeans.org/downloads/

de donde deberd descargar la versién completa del programa, tal cual como indica la Figura.
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&« C' @ https://netbeans.org/downloads & e 8]
£ Aplicaciones (] Maestriay Diplomad: (] Grabadoresy Videos (] Java [3 CA Service Desk Man mm Curso de Apps Movil

Choose page language P

NmBeans NetBeans IDE | NetBeans Platform ‘ Plugins | Docs & Support | Community | Partners O\

HOME / Download

NetBeans IDE 8.1 Download 8.0.2 8.1 Development JDK9 Branch | Archive

Email address (optional): | e guage: LEnglish v] Puatom: [Windows V]

Subscribe to newsletters: (@ pionthly () Weekly

Note: Greyed out technologies are not supported for this platform
¥/ NetBeans can contact me at this address

NetBeans IDE Download Bundles

Supported technologies * Java SE Java EE HTML5/JavaScript PHP C/C++ All
@ NetBeans Platform SDK . . .
@ Java SE . L] .
@ Java FX L] (] .
@ JavaEE . .
@ Java ME .
@ HTMLS/JavaScript ) . 3 .
@ PHP . . .
@ C/C++ . L[]
@ Groovy .
@ Java Card™ 3 Connected .
Bundled servers
@ GIasstslh Server Open @ .
Source Edition 4.1.1
@ Apache Tomcat 8.0.27 . .
_ — (o x86 ) (D x86 ) (_Download x86 ) ———
\_ownicad ) (_Downiced ) ( Download x64 ) ( Download x64 ) (_ Download x64 ) \aRimicpd,,)

Figura 22: Descargar Netbeans. Fuente: hitps://netbeans.org/
Si necesita ayuda de cémo desarrollar la Actividad n.° 1, puede visuadlizar el siguiente video:

https://youtu.be/xklavFalAZA

Lectura seleccionadan.® 5

Berzal, F. (2011). Clases abstractas e interfaces. Disponible en http://bit.ly/TUGeTo0

Actividad n.0 4

Foro de discusion sobre clases y objetos

Instrucciones:

e Debe de ingresar al foro y participar con comentarios criticos y analiticos sobre el tema.
* Lealalectura seleccionan.® 2.
* Responda en el foro las siguientes preguntas:
o 3Cudndo se utiliza el método finalize()?2
o sPara qué sirve la sentencia thise
3Cudndo se utilizan las variables static?
o sPara qué sirven los métodos static?

o Defina qué es la clase object.

@)
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2
IE‘ Glosario de la Unidad 11

1. Atributos
Son las caracteristicas de las clases.

2. Clases
Los objetos con estados similares y con el mismo comportamiento se pueden agrupar en clases.

3. Extensibilidad
Es la facilidad de adaptacion de los productos software a los cambios en la especificacién que
puede dar un usuario que va a usar el sistema.

4. Reutilizacién
Es la capacidad de un producto software de ser utilizado en la construccién de diferentes aplico-
ciones, permitiendo no reinventar soluciones para problemas ya resueltos.

5. Métodos
Son los comportamientos que se puede hacer con las clases.

6. MVC
Son las iniciales que hacen referencia al patrén de desarrollo modelo, vista y controlador.

7. Objeto
Los objetos son cosas del mundo real. Por ejemplo, podemos decir que tenemos los objetos perso-
na, animal, alumno, aula, entre otros.

8. OO
Son las iniciales que hacen referencia a la programacidén orientada a objetos.

9. UML
Son las iniciales de Unified Modeling Language.
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E\‘]/ Autoevaluacion n.’2

¢Para qué sirven los packages?

a) Por estdndar de Java se debe de crear un package antes de una clase.

b) Para ordenar clases en comun.
c) No existen los packages en Java.
d) Se debe de evitar su uso.

Cuando se instancia una clase se esta creando un(a) ...

a) Variable
b) Clase

c) Objeto

d) Constructor

¢Qué se utiliza para inicializar una clase?

a) Afributo
b) Pardmetro
c) Constructor
d) Método

¢Cudl es la caracteristica de una clase?

a) Afributo
b) Pardmetro
c) Constructor
d) Método

¢Cudl es el comportamiento de una clase?

a) Afributo
b) Pardmetro
c) Constructor
d) Método

¢Para qué sirve el operador instanceof?

a) Para saber de qué tipo es una clase.

b) Para crear una instancia de una clase.

c) Para inicializar una clase.
d) Para eliminar una clase.

¢Cudl no es la afirmacién correcta sobre la clase Object?

a) Esla superclase de todas las clases en Java.

b) Es un atributo de las clases en Java.
c) Toda clase en Java lo hereda.

d) Toda clase se puede convertir automdticamente en ella.
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¢Cudl no es una afirmacion correcta del uso de la palabra reservada this?

a) Se utiliza para hacer referencia a un atributo propio de una clase.
b) Para diferenciar variables con el mismo nombre.

c) Parallamar a variables heredadas.

d) Su uso es opcional si no existe variables con el mismo nombre.

¢Cudndo se ejecuta el metodo finalize()?

a) Alinicio de una close.

b) Después de instanciar una clase.

c) Antes de liberar informacion de la memoria virtual de un objeto.
d) Cuando se elimina un objeto.

¢Con qué palabra reservada se puede instanciar una clase?
a) new

b) instanceof

c) create

d) var
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UNIDAD Il

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS 11
DIAGRAMA DE ORGANIZACION DE LA UNIDAD liI

d

[ CONTENIDOS }——|

/]
EJEMPLOS |——»[ ACTIVIDADES |

0
<

Al 4_l
AUTOEVALUACION| <«——— BIBLIOGRAFIA |

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Resultados del aprendizaje de la Unidad lil: Al finalizar la unidad el estudiante disena e implementa
aplicaciones con interfaz grdfica utilizando la programacion orientada a objetos y el uso de

colecciones.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Tema n.° 1: ;Cémo usar objetos?
1. Colecciones

1.1 Estructura de datos

1.2 Arreglo (Array)

1.2.1 Declaracién de arreglos
1.2.2 Matrices

1.2.3 Consideraciones para trabajar
con arreglos

1.3 ArrayList

Tema n.° 2: Herencia de objetos
1.1 Herencia

1.2 Polimorfismo

1.3 Abstract

1.4 Interface

Tema n.° 2: Manipulacién de cadenas
de texto

1. Entraday salida de datos
2. Clase String

Lectura seleccionada n.° é:
Herencia de clases

Lectura seleccionada n.° 7:
UML

Autoevaluacién de la unidad llI

1.

4.

importancia  de la
solucion de

Crea una nueva clase a partir de  Aprecia  la
una existente mediante la herencia. programacion en la

Utiiza el objeto Armaylist en Iq Problemas.

implementacién de programas. Asume una actitud ética y de respeto a
Implementa aplicaciones utilizando 105 demas.

arreglos y matrices.

Utiliza herramientas para frabajar
con cadenas de fexto.

Actividad n.° 5
Uso de herencia simple

Actividad n.° 6
Uso de interface

Control de lectura n.° 3

Evaluacién de la lectura seleccionada y
lostemasn.®1,2y3
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¢Como usar objetos?

Teman.° 1

En la siguiente unidad, usted conocerd todo lo referente al uso de arreglos y colecciones, asi como el
uso de la herencia para el desarrollo de programas.

1. Colecciones

Para el desarrollo de programas orientados a objetos, muchas veces es necesario el uso de un me-
canismo para almacenar varios datos del mismo fipo. En ofras palabras, es un mecanismo de alma-
cenaje de informacion de manera temporal. Por ejemplo, es posible almacenar la informacién de las
personas que estdn haciendo cola para que sean atendidos, los datos se deberian de almacenar
Ccomo un conjunto de personas.

1.1. Estructura de datos

Una esfructura de datos es un conjunto de datos del mismo fipo almacenados en un variable. Esta
estructura viene a ser un array o arreglo que estd conformado por una secuencia de items del
mismo tipo y que son accesibles por una posicion o indice dentro del array.

0 1 n-2 Nn-1

Figura 23. Estructura de datos. Fuente: Elaboracion propia
1.2. Arreglo (array)

Un arreglo siempre estd definido por su longitud (n) v su tipo, es decir, tiene un tope definido. Por
ejemplo, la cantidad de alumnos que pueden entrar en un aula de clases tiene un tope definido
(n alumnos) y eso se representaria usando un arreglo de alumnos.

La gestion de informacién con el uso de arreglos es eficiente. De hecho, la memoria del ordena-
dor se gestiona como un arreglo en los lenguagjes de bajo nivel (http://www.tecn.upf.es/~vliopez/
docencia/castellano/todoshtml/Plit2cas/node3.html).

1.2.1. Declaracion de arreglos

Al declarar e inicializar un arreglo, el valor por defecto de todos sus componentes es null para el
caso de objetos (string, Alumno, etc...), 0 para niUmeros enteros (byte, short, int, long), 0.0 para
numeros reales (float y double), ‘\0’ para caracteres (char) y false para booleanos (boolean).

Para iniciar un arreglo se debe declarar indicando la cantidad de elementos que tendrd el arre-
glo. A continuacién, se ejemplifica asi:

int miArreglo[ ] = new int[10] ;

Entonces, la capacidad del arreglo anterior es de 10 elementos, donde el primer elemento tiene
indice 0y el Ultimo indice 9, donde podriamos asignar el valor 5 a la primera posicion tal como se
aprecia en la siguiente expresion:

miArreglo[ 0 ] =5 ;
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Y si deseamos recuperar el valor de la segunda posicidon y almacenarla en otra variable, se haria
de la siguiente manera:

int mivVariable = miArreglo[ 1 ] ;

Cada arreglo tiene una variable length que indica la canfidad de elementos que puede almace-
nar el arreglo y se usaria tal como se puede observar.

int capacidad = miArreglo.length ;
1.2.2. Matrices

Las matrices o arreglos bidimensionales son un fipo de estructura que sirve para que un arreglo
pueda almacenar otro, de modo que se puede almacenar la informacién como estructura de
una tabla. De forma grdfica, el arreglo se conceptualizaria de la siguiente manera:

Si deseamos declarar un arreglo de 3 filas con 3 columnas, se haria de la siguiente manera:
int miArreglo[ ][ ] = new int[3] [3] ;

Y su representacion del arreglo seria tal como se muestra a continuacion:

Columnas
(0,0) (0,1) (0,2)
Filas (1.0) (1.1) (1.2)
(2,0) (2.1) (2.2)

Figura 24. Matrices. Fuente: Elaboracién propia

Si se desea almacenar un valor, se tendria que indicar en qué fila y en qué columna se desea al-
macenar dicho dato.

Si deseamos recuperar el valor de la segunda fila y la primera columna y almacenarla en ofra va-
riable, se haria de la siguiente manera:

int mivVariable = miArreglo[1][0] ;
1.2.3. Consideraciones para trabajar con arreglos
Para trabajar con arreglos se debe tener en consideracioén lo siguiente:

e Eltamano de un arreglo no puede cambiar, ya que tiene un tamano fijo al inicializarlo y no
se le puede cambiar ni para aumentar su capacidad ni para disminuirlo.

* Es una buena prdctica recorrer el arreglo haciendo uso de la variable length.
* Los elementos que almacena un arreglo deben ser del mismo tipo.

e Sitratamos de acceder a una posicidén del arreglo que no existe, el programa en Java nos
mandard una excepcidn del tipo ArraylndexOutOfBoundsException.
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1.3. Arraylist

Un arrayList es un tipo de coleccidén que permite aimacenar informacién del mismo tipo de datos,
pero sin tener un tope fijo. Al igual que el arreglo, se trabaja con la posicion.

La forma de declarar un arraylist seria de la siguiente manera:
Arraylist miarray = new ArrayList() ;
Para almacenar elementos de un arraylist se emplea la siguiente forma:

for( int i=0 ; i < 10 ; i++ )
miarray.add( 1 );

Los métodos que tiene un Arraylist son los siguientes (Oracle, s.f.)

e get . Permite obtener un elemento dado un indice.

e set . Permite cambiar el valor del elemento dado un indice.

 add : Inserta un nuevo elemento en el indice especifico.

e remove : Permite quitar un elemento de la coleccién dado un indice.

¢ indexOf . Retorna el indice de la primera aparicidon del elemento buscado si existe,

sino retorna a -1.

e JastindexOf : Retorna el indice de la Ultima aparicidn del elemento buscado si existe,
sino reforna a -1.
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Herencia de objetos

Tema n.° 2

En este apartado, se abordard el tema de la herencia entre clases, la cual no permite la reutilizacién
de cédigo para el desarrollo de nuestros programas en Java.

1. Herencia

La herencia es una metodologia que permite la definicién de una clase a partir de la definicién de
ofra ya existente. Ademds, facilita el relacionar un conjunto de clase bajo las mismas caracteristicas,
de manera que puedan ser consideradas y manejadas colectivamente. La herencia se emplea para
la reutilizacién de cddigo y es una caracteristica importante de la programacién orientada a objetos.

Por ejemplo, en el mundo real existen diversos tipos de aviones que podrian ser un avidn comercial y
otra seria un avion militar. Su representacion UML se muestra a continuacion:

Avion

P

AvionComercial AvionMilitar

Figura 25. Herencia UML. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.

Y el codigo en Java se escribiria de la siguiente manera:

public clags Avion {

© J o U1 & W N
o}
[=]
o
._l
[
(0]
[
<
[
(o]

2 Z

3 public class AvionMilitar(é%é%%%i—ijEE:§:> 3 public class AvionComerciaﬁiggffffi_fiiii {
4 4

5 ? public AvionMilitar () { 5 Ifl public AvionComercial() ({

6 } 6 }

7 7

8 8}

Figura 26. Herencia Java. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.
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2. Polimorfismo

El polimorfismo es la habilidad de tener varias formas; por ejemplo, la clase avién comercial tiene
acceso a los métodos de la clase avién. Y se podria declarar el cédigo de la siguiente manera (Que-
zada, 2010):

Avion miavion = new AvionMilitar( ) ;

Solo se puede acceder a las partes del objeto que pertenecen a la clase avion; las partes especificas
de la clase avion militar no se ven. Este efecto se consigue porque, para el compilador, mi avién es
solo una variable de tipo avién, no avién militar.

3. Clases abstractas

Una clase padre puede estar compuesta de uno o mds métodos abstractos, los que son declarados,
pero no implementados: No tienen cuerpo, pues las implementaciones se encuentran en (son respon-
sabilidad de) las subclases. Puede tener también métodos no abstractos, cuyas implementaciones
serian comunes para sus subclases (Quezada, 2010).

Bastard que una clase contenga un método abstracto para que tenga que ser declarada también
abstracta. Generalmente, esto se requiere por conveniencia en el diseno de aplicaciones.

Por ejemplo, para todas las figuras geométricas se puede calcular su drea, pero el cdlculo de esta va
a depender del tipo de figura; entonces, se representaria en un UML de la siguiente manera:

Flgura

& - Float
& - Float

Varea) - Double

A A

Lh T"-

Cuadradn Circulo
&lado : Float &pradio : Float
%aread - Double Pareald - Double

Figura 27. Abstract UML. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.

La implementaciéon del diagrama anterior en Java quedaria como se observa a continuacion:
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5 protected float x ;
6 protected float y ;
7
8 public Figura {float x, float y}{
9 this.x = x ;
10 this.y = y ;
11 }
12 rm e e e ey
13 : public abstract double area() :
14 t---------- mm - - ----o
15 ) -7
- 1
Phe |
l
3?import static java.lang.Math.pov ; L7 . L.
4 “import static java.lang.Math.PI ; //// Z?:lmport static java.lang.Math.pow ;
5 -
6 public class Circulo extends Figura '{// 2 :PUbllc class Cuadrado extends Figura {
- 1
7 7 ) .
8 private float radio ;//’/ ; : private float lado ;
Phe 1
e X A -7 . 9 [ public Cuadrado (float x, float y, float lado) ({
10 public Clrculg(rfloat %, float y, float radio) { !
11 superu(,/y) ; 10 : su}_:er(x,y) ;
12 tpiéjradio = radio ; 14 : this.lado = lado ;
13 },/,/ 12 : }
14 -7 13 _
l 3 public double area() { { public double area () {
16 return PI * pow(radio,2); 13 return pow(lado,2) ;
17 } 16 }
18 17}

Figura 28. Abstract Java. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.
4. Interface
Interface es una clase totalmente abstracta, es decir, todos sus métodos son abstractos (public abs-
fract) y todas sus variables son constantes (public static final). Una interface puede extender multiples

interfaces. Por lo tanto, se tiene herencia multiple de interfaces.

Una clase puede implementar mds de una interface y, de esta manera, provee un mecanismo similar
a la herencia multiple.

Por ejempilo, si se deseara implementar el ejemplo de figura usando Interface, la representacion en
UML seria la siguiente:

O

Figura

Yareal) Double

n, n,

Y Y
i_'x.ir'

Cuadrada Circulo
&lado : Float &pradio : Float

®areal : Double ®areal : Double

Figura 29. Interface UML. Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.

La implementaciéon del diagrama anterior en Java se haria de la siguiente manera:
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o U1

o _

3[ﬁimport static java.lang.Math.pév ;
4 /
5 public class Cuadrado implements Figura {
6
7 private float lado ;
8
9 public Cuadrado(float lado) {
10 T] this.lado = lado ;
11
12
rd T public double area() {

}

14 return pow(lado,2) ;
15
16 }

i
4
5

6
7
8
9

10
11
12

13

q
15
16

17

import static java.la@g.Math.pov ;
import static java.lang.Math.PI ;

qA
public class Circulo implements Figura {

private float radio ;

public Circulo(float radio) {
this.radio = radio ;

}

public double area[) {
return PI * pow(radio,2);
}
}

Figura 30. Inferface UML. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.
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Manipulacion de cadenas de texto

Teman.°3

A continuacion, se explicard cédmo manejar cadenas de texto para el desarrollo de nuestros progra-
mas en Java.

1. Entrada / Salida de datos

Java tiene acceso a la enfrada/salida estdndar a través de la clase System, lo cual nos permite mos-
trar informacion y pedir el ingreso de informacion.

1.1. Entrada de datos

Leer datos desde la consola de Java, se haria por medio de la clase BufferedReader que obtiene
los datos de la consola por medio de la clase System.

La forma de trabajo de la clase BufferedReader es la de solicitar los datos por medio de una clo-
se InputStreamReder que recibe datos de la clase System y se podria representar de la siguiente

manera:
BufferedReader
readLine ()
InputStreamReader |
int read()
read (char([])
InputStream

Figura 31. Clase BufferedReader
Fuente: Quezada, 2010

En Java si se quisiera solicitar que se ingrese el nombre de una persona, se tendria que declarar la
variable BufferedReader de la siguiente manera:
BufferedReader lector = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));

Por medio de dicha variable (lector) se podria solicitar que una persona ingrese un dato con la
siguiente sentencia de cddigo Java:

lector.readLine () ;

Donde la consola se pondrd en modo de espera para que se digite un nombre y que cuando
presione la tecla Enter el dato serd leido y almacenado en alguna variable si fuera necesario.

Un ejemplo completo de la implementacion seria el siguiente:
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public static void main(String[] args) {
String nombre = " ;

BufferedReader lector = new BufferedReader ( new InputStreamReader( System.in ) );
try{
nombre = lector.readLine() ;
System.out.println( nombre ) ;

}catch (IOException ioe)
System.out.println (”Error al leer datos”+ioce.getMessage());

1.2. Salida de datos

Para mostrar datos por medio de la consola existen los siguientes métodos:

e System.out.print() : Imprimir datos en consola sin realizar salto de linea.
e System.out.printin() : Imprimir datos en consola y realizar salto de linea.

2. La clase String
Dentro de un objeto de la clase String o StringBuffer, Java crea un arreglo de caracteres de una forma
similar a como lo hace el lenguaje C++. A este arreglo se accede a través de las funciones miembros
de la close.
Los strings u objetos de la clase String se pueden crear explicitamente o implicitamente. Para crear
un String implicitamente basta colocar una cadena de caracteres entre comillas dobles (http://www.
sc.ehu.es/sbweb/fisica/cursoJava/fundamentos/clases1/string.ntm). Por ejemplo, cuando se escribe
lo siguiente:

System.out.println (“Hola”) ;
Para crear un String explicitamente colocamos la siguiente expresion:

String variable = new String( “Hola mundo” ) ;
O también se podria declarar de la siguiente manera:

String variable = “Hola mundo”;

La clase String tiene los siguientes métodos que podria utilizar (Oracle, 2016)

e length : Permite obtener la longitud de la cadena.

e startsWith : true sila cadena empieza con el parédmetro indicado.

e endsWith : true sila cadena termina con el pardmetro indicado.

e indexOf :retorna la posicién de la primera aparicion del valor buscado (cardcter o sub-

cadena). Se puede especificar un indice inicial para la busqueda.
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Lectura seleccionada n.® 6

Berzal, F. (2011). Herencia. En Clases y objetos (pp. 2-13). Disponible en http://bit.ly/2bHaeDa

Berzal, F. (2011). Clases abstractas e interfaces. Disponible en http://bit.ly/1TUGeTo0

Actividad n.® 5

Implemente el siguiente diagrama de clases, teniendo en cuenta que un empleado “Conftro-
tado” gana $10 por dia trabajado y el empleado “Estable” gana $50 por dia trabajado, pero
si trabaja mds de 30 dias ganard siempre $2000. Realice su respectivo programa en consola.

Empleado

-cantidad: int

+calcularSueldo(): int
+getCantidad(): int
+setCantidad(cantidad: int)

Contratado

Estable

Figura 32. Ejercicio de herencia 01. Fuente: Elaboracion propia
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Lectura seleccionadan.®7

Berzal, F. (2011). El lenguaje unificado de modelado. En Infroduccion a la programacion
orientada a objetos (pp. 38-47). Disponible en http://bit.ly/2bGndUK

Actividad n.0 6

Implemente el siguiente diagrama de clases y realice su respectivo programa en consola, que
diga qué figura se desea implementar y que indique cudl es la respectiva drea.

<<Interface>>
Figura

+calcularArea(): double

Cuadrado Circulo

-lado: double -radio: double

Figura 33. Ejercicio de herencia 02. Fuente: Elaboracién propia
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2
IEI Glosario de la Unidad 111

1. Array
Es una estructura de datos que sirve para almacenar en una variable objetos del mismo tipo con
un tope definido.

2. Arraylist
Es una estructura de datos que sirve para almacenar en una variable objetos del mismo tipo sin un
fope definido.

3. Atributos
Son las caracteristicas de las clases.

4. Clase Abstract
Es una clase que por lo menos tiene un método abstracto que serd implementado por la clase.

5. Clases
Los objetos con estados similares y con el mismo comportamiento se pueden agrupar en clases.

6. Interface
Es una clase donde todos los métodos son abstractatos.

7. Matrices
Es un arreglo bidimensional que sirve para definir un formato de filas con columnas.

8. Métodos
Son los comportamientos que se puede hacer con las clases.

9. UML
Son las iniciales de Unified Modeling Language.
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E\‘]/ Autoevaluacion n.’ 3

1. Se encuentra solo conformado por métodos abstractos. sQué tipo de herencia se estd utili-
zando?

a) Clase Abstract
b) Interface

c) Clase

d) Herencia Simple

2. Puede estar conformado por métodos abstractatos y métodos implementados. sQué tipo de
herencia se estd utilizando?

a) Clase Abstract
b) Interface

c) Clase

d) Herencia simple

3. Siuna clase B hereda de una clase A y la clase A se encuentra conformado por puros méto-
dos implementados, 3qué tipo de herencia se estd utilizando?

a) Clase Abstract
b) Interface

c) Clase

d) Herencia simple

4. Cuando gueremos llamar a un método o atributo de la clase padre por medio de una clase
hija, zqué palabara reservada delbbemos usar?

Q) super

b) this

c) extends

d) implements

5. Cuando queremos llamar a un método o atributo propio de la clase, 3qué palabara reserva-
da debemos usar?

a) super

b) this

c) extends

d) implements

6. 3Qué tipo de estructura de datos utilizaria para guardar la cantidad de personas que puede
ingresar en un banco?

a) ArraylList

b) Array

c) Matrices

d) Ninguna de las anteriores
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s Qué tipo de estructura de datos utilizaria para guardar la cantidad de personas que nacen
en el Pery2

a) Arraylist

b) Array

c) Matrices

d) Ninguna de las anteriores

Para obtener el tamano de un array, squé variable utilizamos?

a) length
b) size

c) tamano
d) top

sCon qué linea de cédigo completaria la siguiente sentencia?
.out.printin(*Hola Mundo™”);

a) system
b) System
c) Print
d) print

. 3Qué método utilizaria para hacer que una palabra empiece con un término especifico?

a) indexOf

b) startsWith
c) endsWith
d) length
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DISENO ORIENTADO A OBJETOS
DIAGRAMA DE ORGANIZACION DE LA UNIDAD IV

d

[ CONTENIDOS }——|

7

A
ol

EJEMPLOS

0
<

(M

AUTOEVALUACION| <«——— BIBLIOGRAFIA |

——

ACTIVIDADES |

|

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Resultados del aprendizaje de la Unidad IV: Al finalizar la unidad el estudiante serd capaz de utilizar la
metodologia orientada a objetos para el disefio de una aplicacién centrada en el usuario.

CONOCIMIENTOS HABILIDADES ACTITUDES

Tema n.° 1: Excepciones

1.1 Excepcion

1.2 Propagacion de excepciones
1.3 Lanzamiento de excepciones
1.4 Excepciones personalizadas

Tema n.° 2: Diseio orientado a objetos
1.1 Diagrama de clases

1.2 Relaciones entre clases

1.3 Asociaciones

1.3.1 Asociacion binaria

1.3.2 Asociacioén reflexiva

1.3.3 Asociaciéon N-aria

1.3.4 Asociacién de generdlizaciéon/espe-
cializaciéon

Lectura seleccionada n.°7
Relaciones enfre clases

Lectura seleccionada n.° 8:
Uso de excepciones en Java

Autoevaluacién de la unidad IV

1. Identifica las clases que se necesi-
tan para el desarrollo de un progro-
ma.

2. Utiliza un estilo de programacion
para mejorar la legibilidad del mis-
mo.

Realiza procesos de prueba y de-
puracién de una aplicacion.

Actividad n.° 7

Actividad n.° 8

Control de lectura n.° 4

Evaluacién de la lectura seleccionada y
lostemasn.®1,2y3

Aprecia la  importancia de la
programacién en la solucién de
problemas.

Asume una actitud ética y de respeto a
los demds.
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Excepciones

Teman.° 1

En la Unidad N.° 2, usted conocié todo lo referente a la programacién orientada a objetos, mientras
en esta unidad usted conocerd todo lo referente al uso de arreglos y colecciones y el uso de la heren-
cia para el desarrollo de programas.

1. Excepcion

Una excepcion viene a ser un flujo anormal dentro del desarrollo de una aplicaciéon. Por ejemplo, si
queremos dividir un niUmero entre cero, la aplicacién se “caeria”, eso quiere decir que podria dejar
de funcionar correctamente.

Una excepcion siempre corta el flujo de un programa, por eso se debe controlar, para que no afecte
de manera brusca al programa. Por ejemplo, en las siguientes lineas de cédigo no se estd implemen-
tfando un control de excepciones.

3 public class Main {

4

5[5 public static void main(String[] args)

6 String alumnos[] = new String[5] ;

7 alumnos[0] = "Rolando” ;

8 alumnos[1l] = "Jorge’ ;

9 alumnos([2] = "Elmer” ;

10 alumnos([3] = "José" ;

11 alumnos[4] = "Ivan" ;

12

13 for (int i=0; i<= alumnos.length; i++ ){

14 System.out.println( alumnos([i] ) ;

15 }

16

IL7/ et }

18

19 }
Rolando
Jorge
Elmer

José

Ivan

Exception in thread main java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException: 5
at Excepciones.Main.main (Main.java:14)

Java Result: 1

Figura 34. Herencia simple. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.

Ademds, la aplicacion estd dejando de funcionar porque se quiere acceder a una posicién que no
existe. Y para confrolar las excepciones se tiene que usar el bloque fry-catch.

1.1. Bloque try-catch

El blogue try-catch se utiliza para controlar las excepciones de codificacion. Dentro del bloque
de la sentencia try se codifica el cddigo fuente que podria generar una excepciény en el bloque
catch se implementa el control de excepciones. El cddigo anterior se deberia implementar de la
siguiente manera para efectuar un correcto control de excepciones.
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1 package excepciones;
2
3 public class Main {
4
53 public static void main(String[] args) {
6 String alumnos[] = new String[5] ;
7 alumnos[0] = "Rolando” ;
8 alumnos([1l] = "Jorge" ;
9 alumnos([2] = "Elmer” ;
10 alumnos([3] = "José" ;
11 alumnos[4] = "Ivan" ;
12
13 try{
14 for (int i=0; i<= alumnos.length; i++ ){
15 System.out.println( alumnos[i] ) ;
16 }
17 }catch (ArrayIndexOutOfBoundsException ex) {
18 System.out.println("No hay mas elementos en el arreglo™) ;
19 }
20
21 - }
22
23 1}
run-simgle:
Rolando
Jorge
Elmer
José
Ivan
No hay mas elementos en el arreglo

Figura 35. Bloque try-catch. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.
1.2. Captura de excepciones

En el siguiente punto se mostrard una serie de ejemplos de cdmo se lleva el control de excepcio-
nes.

1.2.1. Solo una sola excepcién

Dada la siguiente linea de cédigo:

// Bloque 1
try{

// Bloque 2
}catch (Exception e) {
// Bloque 3

}
// Bloque 4

El flujo de ejecucién del programa seria el siguiente:

A. Sino ocurre ninguna excepcion, el flujo seria:

a. Blogue 1

b. Bloque 2
c. Blogue 4 .
B. Siocurre una excepcion en el Bloque 2, el flujo seria: [
a. Bloque 1 -

b. Bloque 2
c. Blogue 3 I
d. Bloque 4 s
[
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Si ocurre una excepcién en el Bloque 1, el flujo seria:
a. Blogue 1

Tener en consideracion que la clase Exception es la clase de la que heredan los demds tipos de
excepciones.

1.2.2. Captura selectiva de excepciones

También se puede capturar excepciones segun el tipo de excepcidn que deseamos controlar. Por
ejemplo, si queremos conftrolar excepciones del tipo aritmético (por ejemplo, division entre cero)
y excepciones del tipo NullPointer (cuando se quiere usar una variable sin haberla instanciado), el

codigo

seria el siguiente:

// Bloque 1

try({
// Bloque 2

}catch (ArithmeticException ae) {
// Bloque 3

}catch (NullPointerException ne) {
// Bloque 4

}

// Bloque 5

El flujo de ejecuciédn del programa seria el siguiente:

A.

Si no ocurre ninguna excepcion, el flujo seria el siguiente:
a. Blogue 1
b. Blogque 2
c. Bloque 5

Si ocurre una excepcioén en el Blogue 2 del tipo aritmético, el flujo seria el siguiente:
a. Bloque 1

b. Bloque 2
c. Bloque 3
d. Bloque 5

Si ocurre una excepcidn en el Bloque 2 del tipo NullPointer, el flujo seria el siguiente:
a. Blogue 1

b. Blogque 2

c. Blogque 4

d. Bloque 5

Si ocurre una excepciodn en el Bloque 2 diferente a NullPointer o aritmético, el flujo seria el
siguiente:

a. Blogque 1

b. Blogque 2

Si ocurre una excepcién en el Bloque 1, el flujo seria el siguiente:
a. Bloque 1

1.2.3. Bloque finally

Todo lo

gue se ponga dentro del bloque finally se ejecutard asi exista o no exista una excepcion.
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Por ejemplo, dadas las siguientes lineas de cédigo:

// Bloque 1

try({
// Bloque 2

}catch (ArithmeticException ae) {
// Bloque 3

}Hinally {
// Bloque 4

}

// Bloque 5

El flujo de ejecucion del programa seria como presentamos a continuacion.

A. Sino ocurre ninguna excepcidn, el flujo seria el siguiente:
Bloque 1
b. Blogue 2
c. Bloque 4
d. Bloque 5

Q

B. Siocurre una excepcion en el Bloque 2 del tipo aritmético, el flujo seria el siguiente:
Blogue 1
Bloque 2
Bloque 3
Bloque 4
Blogue 5

®000TQ

C. Siocurre una excepcioén en el Bloque 2 distinto al tipo aritmético, el flujo seria el siguiente:
a. Blogue 1
b. Bloque 2
c. Bloque 4

2. Propagacion de excepcion
La propagacion de excepciones se utiliza para propagar una excepcidn y que ofro método sea el
responsable de implementar el control de la misma. La estructura del cédigo fuente deberia ser la
siguiente:

type NombreMetodo (argumentos) throws excepcionX, excepcionY,.. { }
La palabra reservada throws indica que otro método debe implementar el control de excepciones
usando un bloque fry-catch o seguir propagando la excepcién. Por ejemplo, tenemos las siguientes

lineas de codigo:

static void unMetodo () throws IOException {
throw new IOException ("Error de entrada/salida’);

}
3. Lanzamiento de excepcion

En muchas ocasiones se necesita generar una excepcion y para eso se utiliza la sentencia throw. Por
ejemplo, en las siguientes lineas de codigo:
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| throw new RuntimeException (”"Mensaje de Error...”) ; |

public class Clase {

= static void unMetodo () {

try {
throw new NullPointerException( “demo” );

} catch( NullPointerException e ) {
System.out.println( “Carturada la excepcion en unMetodo” );
throw e;

§ }

=] public static void main( String args[] ) {

try {
unMetodo () ;

} catch( NullPointerException e ) {
System.out.println( ”Carturada de nuevo: ” + e );

}
. } run-single:

} Capturada la excepcion en unMetodo
Capturada de nuevo: java.lang.NullPointerException: demo

Figura 36. Sentencia throws. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada (2010)

Se estd generando una excepcion manual del tipo NullPointeException que estd siendo controlada
por el método “unMetodo()" y también en el método “main()”.

4. Excepciones personalizadas

En ocasiones el programador puede definir excepciones personalizadas, no las que vienen por de-
fecto en Java, y son usadas para controlar excepciones que son del tipo de ldgica de negocio. Por
ejemplo, cuando se tiene saldo insuficiente de una tarjeta de crédito, se debe de controlar dicho
cddigo creando una excepcidn personalizada y para eso se tendria que crear una clase que herede
de la clase excepcion. El diagrama UML del programa seria el siguiente:

Throwable

Exception

SaldolnsuficienteException

Figura 37. Excepcion personalizada. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada,
2010.

El cédigo fuente de su implementacion seria el siguiente:
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i

T

package excepciones;

public class SaldoInsuficienteException extends java.lang.Exception {

public SaldoInsuficienteException ()

}

{

public SaldoInsuficienteException (String msg) {

super (msqg) ;
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Diseno orientado a objetos

Tema n.° 2

En el siguiente punto usted comprenderd la importancia de hacer un disefio orientado a objetos que
permita implementar programas orientados a objetos.

1. Diagrama de clases
El diaograma de clases es un diagrama UML que permite definir como un conjunto de clases se interre-

lacionan entre siy es el principal diagrama para el desarrollo de aplicaciones orientado a objetos. Un
ejemplo de diagrama de clases podria ser el siguiente:

Motor Pilto
1 *
Avion Vuelo
'| *
% % |
1
AvionComercial AvionMilitar CompaniaAerea

Figura 38. Diagrama de clases. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.
2. Relaciones entre clases

Las relaciones se realizan entre clases para representar como se comunican los objetos de las clases
entre si. La linea puede ir acompanada de diferentes tipos de adornos que definen su semdntica y ca-
racteristicas. Los elementos opcionales que pueden existir en un diagrama de clases son los siguientes:

e Rol
e Relaciéon
e Multiplicidad

Por ejemplo, si queremos indicar que una empresa tiene varias personas que trabajan para ellos y que
una persona trabaja solamente para una empresa, se tendria que hacer el siguiente diagramai:
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Relacion Multiplicidad

Trabaja para
Empresa 1 * Persona

+empleador +frabajador

Rol

Figura 39. Relacién entre clases. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.

3. Asociaciones

La asociacion expresa una conexiéon bidireccional entre objetos. Una asociacion es una abstraccién
de la relacion existente en los enlaces entre los objetos (Quezada, 2010). Tenemos los siguientes tipos
de asociaciones:

3.1. Asociacion binaria
Una asociacion binaria se representa mediante una linea sélida que une dos clases. Se trata de
una relacién entre las dos clases no muy fuerte; es decir, no se exige dependencia existencial ni

encapsulamiento (Quezada, 2010).

Su representacion y cédigo fuente de ejemplo seria de la siguiente manera:

Realiza
Cliente |/ /\ Pedido

3 public class Cliente { 3 ic class Pedido {

4 / 4

5 public Pedido[] pedido ; 5 public Cliente cliente ;
6 6

7 T public Cliente() { 7 T public Pedido() {

8 } 8 }

9 9
10 } 10 }

Figura 40. Relacién binaria. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.

3.2. Asociacion reflexiva
Una asociacion reflexiva se representa mediante una linea sélida que recae sobre la misma clase
de forma recursiva, se trata de una relacion no muy fuerte, es decir, no se exige dependencia

existencial ni encapsulamiento (Quezada, 2010).

Su representacion y cédigo fuente de ejemplo seria de la siguiente manera:

A
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+subordinad
. subordinado

0..*

0.1 Jefe de

W

+jefe

3 public class Empleado {

4
5 public Empleado jefe ;
6 public Empleado[] subordinado ;

7

8% public Empleado() {
9 }

10

11 }

Figura 41. Relacién reflexiva. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.
3.3. Asociacion N-Aria

“Es una forma de expresar una relacion entre tres o mds clases. La clase de asociacién es depen-
diente en existencia de las otras clases” (Quezada, 2010).

Su representacion y cédigo fuente de ejemplo seria de la siguiente manera:

* Confiene * | Producto

* pedido [ produtto

|

|

|

| \
: :
| [lemPedido|
|

I
I
I
I
I

3 public class Pedido {
4
5 public ItemPedido[] items ;

6
7 [? public Pedido[] {
8
9

}

10 & class ItemPedido { 3 public class Producto {

11 4

1:2)) public Producto producto ; 5 [? public Producto() {
6

143 public ItemPedido (Producto producto) { J

15 this.Producto = producto); 7

16 [ } 8

117/ }

18 }

Figura 42. Relacion N-Aria. Fuente: Tomada de Herencia y polimorfismo, por Quezada, 2010.
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3.4. Asociacion de generalizacion / especializacion

Son el tipo de dependencia que representa la herencia entre clases, que vimos en la Unidad Il

Lectura seleccionadan.® 8

Berzal, F. (2011). Relaciones entre clases: Diagramas de clases UML. En Infroduccidn a la pro-
gramacion orientada a objetos (pp. 23-33). Disponible en http://bit.ly/2boV02v

Actividad n.07

Redalice un programa en Java donde se solicite qué operacion matemdtica queremos realizar
e ingresemos dos nUmeros enteros. Ademds, debe usted controlar la excepcion de la divisién
entre cero.

Lectura seleccionadan.® 9

Berzal, F. (2011). Uso de excepciones en Java. En Manejo de excepciones (pp. 6—14). Disponi-
ble en http://bit.ly/2bPOHan

13
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Actividad n.® 8

A continuacién, se muestra el diagrama de clases resultante del andlisis y diseno del drea de
Gestion Académica de un centro de educacién superior.

Persona

&ynombres : String
&apellidos : String

/ I i { "\I

I

Alumno
&scodigo : Integer

1 Realiza

1.

Matricula

&ycodigo : String

*

&ysemestrelngreso : String

+alumno  +matriculas

&fecha: Date

Figura 43. Diseno orientado a objetos. Fuente: Elaboracién propia

Escriba las clases necesarias en Java para su implementacion.

14

i .
+matricula CursaMatriculado
@promedioTrabajus s Integer
& examenMedioCiclo : Integer
. | — _18examenFinal : Integer
heglis & examensustitutorio : Integer
& promedioFinal : Double
1.7 | +clase
Curso Clase
- Frofesor
& codigo : String 1 Se impark 1 &codigo : Integer % Ensefia 1.% Booodigo Integer +encargado
& nombre : String “—|&creditos : Integer T U0 IRUET
&creditos : Integer | EUMSO +tlases |&ssemestre : String +clase ] +profesor | &pespecialidad : String 1
sl | | * | +profesor
ProfesorAsignadao
Horario &tipo: String
&dia : Ineteger . Pertenece
&hora : Integer — T 71 Sedsgina Dirige
+aula |« 1 +departamento
Aula Departamento
T & codigo Integer 0.1
&capacidad : Integer &nombre : String +jefe
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2
IEI Glosario de la Unidad IV

1. Asociacién
Es la conexion entre clases.

2. Bloque catch
Dentro de este bloque se insertan las lineas de cddigo para controlar la excepcion.

3. Bloque finally
Dentro de este blogue se insertan las lineas de cédigo que se necesita ejecutar asi exista o no un
error.

4. Bloque try
Dentro de este blogue se insertan las lineas de cédigo en las que se considera que puede existir
una excepcion.

5. Dependencia
Es la relacion de uso entre clases.

6. Diagrama de clases
Es el diagrama donde se representa la relacion entre clases.

7. Generalizacién/dependencia
Es la relacion de herencia entre clases.

8. Multiplicidad de asociaciones
Es el nUmero de instancias de una clase que se relacionan con una instancia de la otra clase.

9. UML
Son las iniciales de Unified Modeling Language.

75
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r@ Bibliografia de la Unidad IV

Oracle (13 de julio de 2016). Java SE Donwloads [en linea]. Recuperado de http:// www.ora-
cle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html

Oracle University (13 de julio de 2016). About the Java Technology [en linea]. Disponible en
http://docs.oracle.com/javase/tutorial/getStarted/intro/definition. html

Quezada, R. (04 de enero de 2010). Herencia y polimorfismos [en linea]. Recuperado
de http://es.slideshare. http://es.slideshare.net/nano_trujillo/herencia-y-polimorfis-
Mo-2827363
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E\‘]/ Autoevaluacion n.’ 4

1. sCual es el blogue siguiente que se ejecuta si ocurre una excepcidn en el bloque 12

// Bloque 1

try({
// Bloque 2

}catch (ArithmeticException ae) {
// Bloque 3

}inally {
// Bloque 4

}

// Bloque 5

a) Bloque 1
b) Bloque 2
c) Bloque 3
d) Bloque 4
e) Bloque 5
f)  Ninguno

2. 3Cual es el blogue siguiente que se ejecuta si ocurre una excepciodn del tipo aritmético en el

blogque 22
// Bloque 1
try({
// Bloque 2
}catch (ArithmeticException ae) {
// Bloque 3
}inally f{
// Bloque 4
}
// Bloque 5
a) Bloque 1
b) Bloque 2
c) Bloque 3
d) Bloque 4
e) Bloque 5
f)  Ninguno

3. 3Cual es el blogue siguiente que se ejecuta si ocurre una excepcidn que no sea del tipo arit-
mético en el bloque 22

17
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// Bloque 1

try{
// Bloque 2

}catch (ArithmeticException ae) {
// Bloque 3

}Hinally ({
// Bloque 4

}

// Bloque 5

a) Bloque 1
b) Bloque 2
c) Bloque 3
d) Bloque 4

e) Bloque 5
f)  Ninguno

4. 3Cual es el blogue siguiente que se ejecuta si ocurre una excepcion que sea del tipo aritmé-
tico en el bloque 42

// Bloque 1

try({
// Bloque 2

}catch (ArithmeticException ae) {
// Bloque 3

}Hinally {
// Bloque 4

}

// Bloque 5

a) Bloque 1

b) Bloque 2
c) Bloque 3
d) Bloque 4
e) Bloque 5

f)  Ninguno

5. 3Qué tipo de relacidon o asociacién representa el siguiente grdfico?

Vehiculo

Coche

a) Asociacion binaria
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b) Asociacién reflexiva
c) Asociacion N-Aria
d) Generalizacién

3 Qué tipo de relacién o asociacién representa el siguiente gréfico?

1

Persona

cosodlo con

a) Asociacién binaria
b) Asociacion reflexiva
c) Asociacién N-Aria

d) Generalizacién

2 Qué tipo de relacién o asociacién representa el siguiente grafico?

pertenece a
Profesor Departamento

a) Asociacién binaria
b) Asociacion reflexiva
c) Asociaciéon N-Aria

d) Generalizacién

sEn qué blogue se tiene que colocar las lineas de cddigo donde existird una excepciéon?

a) try

b) catch
c) finally
d) simple

sEn qué blogue se tiene que colocar las lineas de cdédigo para trabajar con la excepcién
“excepcion’?

a) try

b) catch
c) finally
d) simple

. 3En qué bloque se tiene que colocar las lineas de cédigo que se desea ejecutar asi exista o
no exista una excepciéng
a) try
b) catch
c) finally
d) simple

19
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Anexos
[\
Namero Respuestas

1 B
2 A
3 D
4 D
5 C
6 D
7 C
8 B
9 A
10 B

[ N

Nimero Respuestas

1 B
2 C
3 C
4 A
5 D
6 A
7 B
8 C
9 D
10 A
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Namero Respuestas
1 B
2 A
3 D
4 A
5 B
6 B
7 A
8 A
9 A
10 B

[\

Namero Respuestas
1 F
2 C
3 D
4 F
5 D
6 B
7 B
8 A
9 B
10 C
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