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 Introducción 

 
 El libro Programación Orientada a Objetos usando Java ofrece al lector una exposición clara y suficiente de los conceptos básicos de programación orientada a objetos y desarrollo de aplicaciones mediante el lenguaje de programación Java.

 El documento expone con una gran cantidad de ejemplos y demostraciones, las diferentes características de la Programación Orientada a Objetos (POO), y su uso, mediante el lenguaje Java, además de orientar el desarrollo mediante arquitecturas, patrones y buenas prácticas en el desarrollo de aplicaciones.

 Aquí se ofrecen explicaciones de conceptos básicos de programación y conceptos de programación orientada a objetos; del desarrollo orientado a objetos con base en arquitectura de tres capas, con acceso a repositorios de datos mediante archivos planos, serializables y bases de datos; conceptos básicos de computación gráfica, patrones de diseño, procesos multitarea, comunicaciones en red, captura de vídeo mediante API de multimedia, carga dinámica de clases y librerías, entre otros.



  
 

 CAPÍTULO 1

 
Introducción al lenguaje de programación Java 

 
 Java fue creado en 1991 por Sun Microsystems con el fin de elaborar un lenguaje de programación destinado a electrodomésticos. Debido a la existencia de distintos tipos de procesadores y a los continuos cambios, se generó la necesidad de hacer una herramienta independiente de la clase de procesador. Entonces, Sun Microsystems creó una aplicación neutra que no dependía del tipo de electrodoméstico. Esta aplicación se ejecutaba a través de una máquina hipotética o virtual denominada “Java Virtual Machine, JVM” o máquina virtual de Java. La JVM interpretaba el código neutro convirtiéndolo a código ensamblador que podía ser interpretado por el procesador utilizado.

 A finales de 1995, Java fue introducido como lenguaje de programación para computadores. La versión Java 1.1, apareció a principios de 1997 mejorando sustancialmente la versión original del lenguaje. La versión Java 1.2, aparece más tarde y fue renombrada a Java 2, a finales de 1998.La Java 1.5 se presenta en 2005. Actualmente se desarrolla sobre la versión Java 1.6 a partir de 2006.

 Al desarrollar en Java, cualquier aplicación, se cuenta con un gran número de clases que hacen parte del lenguaje de Java conocido como “API o Application Programming Interface”. El API de Java se organiza por paquetes que hacen referencia a contenedores de clases. La funcionalidad de cada concepto lo proveen las respectivas clases.


 Java incorpora en el propio lenguaje muchos aspectos. Por tal motivo, gran parte de la comunidad académica opina que Java es el lenguaje ideal para aprender la informática moderna, porque incorpora todos estos conceptos de un modo estándar, mucho más sencillo y claro. Esto es consecuencia de haber sido diseñado más recientemente y por un único equipo de desarrollo.

 El principal objetivo del lenguaje Java es convertirse en el lenguaje universal de desarrollo. Java es un lenguaje muy completo. Java 1.0 tenía 12 paquetes, Java 1.1 tenía 23paquetes y Java 1.2 tenía 59paquetes. Para 2010, la versión Java 1.6 cuenta con 203 paquetes y 3.793 clases, lo que indica la gran potencia del lenguaje.

 Las aplicaciones desarrolladas en Java presentan diversas ventajas. La ejecución de programas en Java tiene muchas posibilidades: ejecución como aplicación independiente denominada "Stand-alone Application"o aplicación de escritorio, ejecución como "applet", la cual es una aplicación especial que se ejecuta dentro de un navegador de Internet, ejecución como "servlet", el cual permite proveer servicios a aplicaciones web y se ejecuta siempre en un servidor de Internet. Además, las aplicaciones desarrolladas en Java son portables, lo que significa que se pueden compilar y ejecutar sobre cualquier sistema operativo porque depende directamente de su JMV.

 El crecimiento de Java ha sido tan rápido que Sun Microsystems ha desarrollado soluciones personalizadas para cada ámbito tecnológico, agrupando cada uno de esos ámbitos en una edición distinta que son:

 
	 J2SE (Java 2 Stantard Edition) 
 
	 J2EE (Java 2 Enterprise Edition) 
 
	 J2ME (Java 2 Micro Edition) 
 

 
 Existen distintas aplicaciones que permiten desarrollar código Java. La compañía Sun Microsystems, creadora de Java, distribuye gratuitamente el Java (TM) Development Kit (JDK)1 que se compone de un conjunto de programas y librerías que permiten desarrollar, compilar y ejecutar programas en Java. Incorpora además, la posibilidad de ejecutar parcialmente el programa mediante un proceso denominado “Debugger” o “Depuración”, deteniendo la ejecución en el punto deseado y estudiando en cada momento, el valor de cada una de las variables. 

 Existe también una versión reducida del JDK, denominada "Java Runtime Environment (JRE)"2 destinada únicamente a ejecutar código Java, es decir, que con el JRE no es posible compilar el código.

 Por otro lado, los Integrated Development Environment, (IDE), son entornos de desarrollo integrados como Eclipse IDE3, Netbeans4, JCreator5, JBuilder6, etc. En un mismo programa es posible escribir el código Java, compilarlo y ejecutarlo sin tener que cambiar de aplicación. Algunos incluyen una herramienta para realizar depuración gráficamente, frente a la versión que incorpora el JDK basada en la utilización de una consola bastante difícil y pesada de utilizar. Estos entornos integrados permiten desarrollar las aplicaciones de forma mucho más rápida, incorporando en muchos casos librerías con componentes ya desarrollados, los cuales se incorporan al proyecto o programa.

 
 1.1 Compilador de Java 

 
 El compilador es una herramienta de desarrollo incluidas en el JDK. Realiza un análisis de sintaxis del código fuente escrito en archivos fuente de Java que poseen extensión “.java”. Si no se encuentran errores en el código se genera un archivo compilado por cada archivo fuente con extensión “.class”. En caso de existir errores, no se crea el archivo compilado y se presenta información del error. En el JDK dicho compilador se llama "javac.exe".

 

 1.2 Java Virtual Machine 

 
 Java Virtual Machine, JVM o máquina virtual de Java es un proyecto que se puede instalar en cualquier sistema operativo y permite que un archivo compilado se ejecute sin requerir cambios, independientemente del procesador que posea el computador. La clave consistió en desarrollar un código “neutro” el cual es interpretado por la JVM convirtiéndolo a código particular de la CPU utilizada. Con la JVM se evita tener que realizar un programa diferente para cada CPU o plataforma.

 La máquina virtual de Java es el intérprete de Java. Ejecuta los “bytecodes” que son los mismos archivos compilados con extensión “.class” creados por el compilador de Java “javac.exe”. Tiene numerosas opciones, entre las que se destaca la posibilidad de utilizar el denominado JIT (Just-In-Time Compiler), que puede mejorar entre 10 y 20 veces la velocidad de ejecución de un programa.

 
 1.3 Garbage collector 

 
 El "garbage collector" o recolector de basura es una aplicación que hace parte de la máquina virtual de Java y se encarga de identificar los objetos que han perdido su referencia en tiempo de ejecución, es decir, recoge los objetos que no están siendo utilizados y los destruye de forma automática con el fin de liberar memoria dinámica.

 Es posible usar explícitamente el recolector de basura mediante la sentencia “System.gc()”. También es posible retirar la referencia del objeto asignándole el valor “null”, de esta forma se permite que el recolector de basura identifique dicho objeto y lo destruya, liberando esa porción de memoria dinámica.

 
 1.4 Variables Path y Classpath 

 
 El desarrollo y ejecución de aplicaciones en Java exige que las herramientas para compilar y ejecutar se encuentren accesibles. El computador solo es capaz de ejecutar los programas que se encuentran en los directorios sindicados en la variable Path del mismo. Si se desea compilar o ejecutar código en Java, el directorio donde se encuentran estos programas (java.exe y javac.exe) deberá encontrarse en el Path. 

 Java utiliza además una nueva variable de entorno denominada Classpath, la cual determina dónde buscar tanto las clases o librerías de Java que corresponden al API de Java. A partir de la versión 1.1.4 del JDK no es necesario indicar esta variable, salvo que se desee añadir conjuntos de clases de usuario que no vengan con dicho JDK. La variable Classpath puede incluir la ruta de directorios o archivos “.zip” o “.jar” en los que se encuentren los archivos “.class”. En el caso de los archivos “.zip” hay que tener en cuenta que los archivos incluidos no estén comprimidos. En el caso de archivos “.jar” existe una herramienta jar.exe, incorporada en el JDK, que permite generar estos archivos a partir de los archivos compilados.

 Los comandos para configurar las variables Path y Classpath son:

 
 set JAVAPATH=C:\jdk1.6
 set PATH=.;%JAVAPATH%\bin;%PATH%
 set CLASSPATH=.\;%JAVAPATH%\lib\classes.zip;%CLASSPATH%



 
 Estas líneas son validas en el caso de que el JDK estuviera situado en el directorio C:\jdk1.6.

 También es posible utilizar la opción –classpath en el momento de llamar al compilador javac.exe o al intérprete java.exe. En este caso los archivos “.jar” deben ponerse con el nombre completo en el Classpath: no basta poner el Path o directorio en el que se encuentra. Por ejemplo, si se desea compilar y ejecutar el archivoprincipal. java, y este necesitara la librería de clases C:\MiProyecto\MisClases. jar, además de las incluidas en el Classpath, la forma de compilar y ejecutar sería:

 
 javac -classpath .\; C:\MiProyecto\MisClases.jar principal.java
 java -classpath .\; C:\MiProyecto\MisClases.jar principal



 

 Se aconseja consultar la ayuda correspondiente a la versión que se esté utilizando, debido a que existen pequeñas variaciones entre las distintas versiones del JDK.

 
 1.5 Primer programa en Java 

 
 Para ejecutar un programa en Java es necesario crear una clase principal, que contenga un método denominado "main" con visibilidad “public” y tipo “static” (los conceptos de clase, método, public y static se explican en el capítulo 3). Este será el primer método que se ejecuta al iniciar la aplicación.

 La implementación es la siguiente.

 
 public class Principal {



 
 
   public static void main(String[] args) {
       System.out.println("HOLA MUNDO");
   }
 }



 
 Esta aplicación permite imprimir el mensaje “HOLA MUNDO” en salida estándar o también llamada consola.

1 
 http://www.oracle.com/es/technologies/java/index.html

 
2 
 http://www.oracle.com/es/technologies/java/index.html

 
3 
 http://www.eclipse.org/

 
4 
 http://netbeans.org/

 
5 
 http://www.jcreator.com/

 
6 
 http://www.embarcadero.com/products/jbuilder

 


  
 

 CAPÍTULO 2

 
Conceptos básicos de programación 

 
 Para desarrollar cualquier aplicación es necesario utilizar diferentes conceptos, que se ofrecen en cualquier lenguaje y paradigma.

 
 2.1 Operadores 

 
 En los lenguajes de programación existen diferentes tipos de operadores que permiten realizar diferentes procesos. Estos operadores se clasifican en aritméticos, de asignación, lógicos y de comparación.

 
 2.1.1 Operadores aritméticos 

 
 Los operadores aritméticos resuelven las operaciones básicas de suma, resta, multiplicación, división y módulo, el cual entrega el residuo de la división.

 Estos operadores se pueden aplicar a variables numéricas. Sin embargo, el operador suma se puede aplicar a variables que contengan cadenas de caracteres generando concatenación de la información.

 Existen operadores especiales de incremento y decremento que permiten sumar y restar el valor 1 respectivamente a la variable.

 Los símbolos de las operaciones aritméticas se presentan en la Tabla 1.

 

 Tabla 1. Operadores aritméticos 


 
	 Operador  
	 Símbolo  
	 Implementación  

 
 
	 Suma  
	 +  
	 B+C  

 
 
	 Resta  
	 -  
	 B-C  

 
 
	 Multiplicación  
	 *  
	 B*C  

 
 
	 División  
	 /  
	 B/C  

 
 
	 Módulo  
	 %  
	 B%C  

 
 
	 Incremento  
	 ++  
	 A++  

 
 
	 Decremento  
	 --  
	 A--  

 

 
 
 2.1.2 Operadores de asignación 

 
 Los operadores de asignación permiten depositar un valor en una variable. En muchos casos es necesario realizar una operación aritmética de dos variables, cuyo resultado debe depositarse en una de esas variables. Para estos casos, también se puede aplicar un operador especial. Los símbolos de los operadores de asignación se presentan en la Tabla 2.

 
 Tabla 2. Operadores de asignación 


 
	 Operador  
	 Símbolo  
	 Implementación  

 
 
	 Asignación  
	 =  
	 A=10  

 
 
	 Asignación con Suma  
	 +=  
	 A+=B ⇔ A=A+B  

 
 
	 Asignación con Resta  
	 -=  
	 A-=B ⇔ A=A-B  

 
 
	 Asignación con Multiplicación  
	 *=  
	 A*=B ⇔ A=A*B  

 
 
	 Asignación con División  
	 /=  
	 A/=B ⇔ A=A/B  

 
 
	 Asignación con Módulo  
	 %=  
	 A%=B ⇔ A=A%B  

 

 
 

 2.1.3 Operadores lógicos 

 
 Los operadores lógicos resuelven expresiones booleanas. El resultado de estas operaciones será siempre verdadero "true" o falso "false". Las operaciones booleanas básicas son AND, OR y NOT.

 La operación lógica NOT, se aplica siempre sobre una premisa, que en un lenguaje de programación estará descrita en una variable booleana. Esta operación consiste en cambiar el valor de la premisa de falso a verdadero y viceversa. El comportamiento de esta operación lógica se define en la Tabla 3.

 
 Tabla 3. Tabla de verdad de la operación lógica NOT 


 
	 Entrada  
	 NOT  

 
 
	 Falso  
	 Verdadero  

 
 
	 Verdadero  
	 Falso  

 

 
 La operación lógica AND, indica que la salida será verdadera si y solo si, todas sus entradas son verdaderas. El comportamiento de esta operación lógica se define en la Tabla 4.

 
 Tabla 4. Tabla de verdad de la operación lógica AND 


 
	 Entrada 1  
	 Entrada 2  
	 AND  

 
 
	 Falso  
	 Falso  
	 Falso  

 
 
	 Falso  
	 Verdadero  
	 Falso  

 
 
	 Verdadero  
	 Falso  
	 Falso  

 
 
	 Verdadero  
	 Verdadero  
	 Verdadero  

 

 
 La operación lógica OR, indica que la salida será falsa si y solo si, todas sus entradas son falsas. El comportamiento de esta operación lógica se define en la Tabla 5.

 

 Tabla 5. Tabla de verdad de la operación lógica OR 


 
	 Entrada 1  
	 Entrada 2  
	 NOT  

 
 
	 Falso  
	 Falso  
	 Falso  

 
 
	 Falso  
	 Verdadero  
	 Verdadero  

 
 
	 Verdadero  
	 Falso  
	 Verdadero  

 
 
	 Verdadero  
	 Verdadero  
	 Verdadero  

 

 
 La operación lógica XOR, indica que la salida será verdadera si el número de entradas verdaderas es impar. El comportamiento de esta operación lógica se define en la Tabla 6.

 
 Tabla 6. Tabla de verdad de la operación lógica XOR 


 
	 Entrada 1  
	 Entrada 2  
	 NOT  

 
 
	 Falso  
	 Falso  
	 Falso  

 
 
	 Falso  
	 Verdadero  
	 Verdadero  

 
 
	 Verdadero  
	 Falso  
	 Verdadero  

 
 
	 Verdadero  
	 Verdadero  
	 Falso  

 

 
 Los símbolos de las operaciones lógicas se presentan en la Tabla 7.

 



 Tabla 7. Operadores lógicos
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	 Operador  
	 Símbolo  
	 Implementación  
	 Descripción  

 
 
	 NOT  
	 !  
	 !A  
	 Negación  

 
 
	 AND  
	 &&  
	 A && B  
	 Si A es falso, no se evalúa B  

 
 
	 OR  
	 ||  
	 A || B  
	 Si A es verdadero, no se evalúa B  

 
 
	 AND  
	 &  
	 A & B  
	 Si A es falso, siempre evalúa B  

 
 
	 OR  
	 |  
	 A | B  
	 Si A es verdadero, siempre evalúa B  

 




 2.1.4 Operadores de comparación 

 
 Los operadores de comparación permiten la verificación de dos variables, determinando si una de ellas es mayor, igual, menor o diferente de la otra. El resultado de estas operaciones será siempre verdadero "true" o falso "false". Los símbolos de las operaciones de comparación se presentan en la Tabla 8.

 
 Tabla 8. Operadores de comparación 


 
	 Operador  
	 Símbolo  
	 Implementación  

 
 
	 Igual  
	 ==  
	 A==B  

 
 
	 Diferente  
	 !=  
	 A!=B  

 
 
	 Mayor  
	 >  
	 A>B  

 
 
	 Menor  
	 <  
	 A<B  

 
 
	 Mayor o Igual  
	 >=  
	 A>=B  

 
 
	 Menor o Igual  
	 <=  
	 A<=B  

 

 
 
 2.1.5 Operadores a nivel de bits 

 
 Los operadores a nivel de bits permiten aplicar operaciones a los bits de los datos. Los símbolos de los operadores a nivel de bits se presentan en la Tabla 9.

 
 Tabla 9. Operadores a nivel de bits 


 
	 Símbolo  
	 Implementación  
	 Descripción  

 
 
	 >>  
	 A >> B  
	 Desplaza los bits de A a la derecha una distancia B  

 
 
	 <<  
	 A << B  
	 Desplaza los bits de A a la izquierda una distancia B  

 
 
	 &  
	 A & B  
	 AND a nivel de bits  

 
 
	 |  
	 A | B  
	 OR a nivel de bits  

 
 
	 ^  
	 A ^ B  
	 XOR a nivel de bits  

 
 
	 ~  
	 ~A  
	 Complemento a nivel de bits  

 

 
 

 2.2 Tipos primitivos de datos 

 
 Todo programa requiere la creación de variables las cuales permitirán el almacenamiento de información temporal en memoria dinámica. Cada una de las variables creadas, deben tener características definidas por tipos de datos para poder almacenar información. La Tabla 10 presenta los tipos primitivos de datos y sus características principales.



 
 Tabla 10. Tipos primitivos de datos





 [image: images/pmb_2.jpg][image: images/pmb_3.jpg]






 
	 Tipo  
	 Descripción  
	 Tamaño  
	 Posibles valores  

 
 
	 byte  
	 Número entero con signo  
	 1 byte  
	 -128 a 127  

 
 
	 short  
	 Número entero con signo  
	 2 bytes  
	 -32768 a 32767  

 
 
	 int  
	 Número entero con signo  
	 4 bytes  
	 -2.147.483.648 a 2.147.483.647  

 
 
	 long  
	 Número entero con signo  
	 8 bytes  
	 -9.223.372.036.854.775.808 a 9.223.372.036.854.775.807  

 
 
	 float  
	 Número flotante con signo, con precisión simple  
	 4 bytes  
	 -3.402823E38 a -1.401298E-45 y 1.401298E-45 a 3.402823E38  

 
 
	 double  
	 Número flotante con signo, con precisión doble  
	 8 bytes  
	 -1.79769313486232E308 a -4.94065645841247E-324 y 4.94065645841247E-324 a 1.79769313486232E308  

 
 
	 char   
	 Carácter de código ASCII  
	 2 bytes  
	 Símbolos Unicode  

 
 
	 boolean  
	 Cantidad booleana  
	 1 byte  
	 true, false  

 




 
 
 2.2.1 Conversión de tipos primitivos de datos 

 
 La conversión entre tipos primitivos se realiza de modo automático en conversiones implícitas de un tipo a otro de más precisión, por ejemplo, de int a long o float a double. Estas conversiones se hacen necesarias en el momento de involucrar variables de diferentes tipos en expresiones matemáticas. Así mismo, en el momento en que se requiere ejecutar sentencias de asignación en las que el término izquierdo tiene un tipo diferente al resultado de evaluación en el término derecho. Las siguientes sentencias ejemplifican el uso de conversión implícita.

 
 int dato1=1000;
 int dato2=10000;
 long resultado;
 resultado=dato1*dato2;



 
 Nótese en el ejemplo anterior, que dato1 y dato2 son tipo int, entonces su resultado es tipo int. Sin embargo, el tipo long tiene mayor capacidad que el tipo int, entonces, de forma implícita se realiza la conversión de tipo.

 Las conversiones de un tipo de mayor precisión a otro de menor precisión requieren una sentencia explícita, debido a que estas conversiones pueden generar pérdida de información. A estas conversiones explícitas de tipo se les llama “cast” o “casting”. El “cast” se hace colocando el tipo al que se desea transformar entre paréntesis, previo a la expresión a la que va a realizarse la conversión.

 Las siguientes sentencias ejemplifican el uso de conversi


 



 

 
 2.3 Estructuras de programación 

 

 
 2.3.1 Sentencias 

 

 



 
 
 2.3.2 Comentarios 

 



 



 
 



 
 
 2.3.3 Estructura de condición if 

 

 



 

 



 

 



 
 

 2.3.4 Estructura de condición if else 

 

 



 

 



 

 



 

 



 
 

 2.3.5 Estructura de condición if else if 

 

 



 

 



 
 

 2.3.6 Estructura de condición switch case 

 

 



 

 



 
 
 2.3.7 Estructura de repetición while 

 

 



 

 



 


 



 
 

 2.3.8 Estructura de repetición for 

 

 



 

 



 

 



 

 
 2.3.9 Estructura de repetición do while 

 


 



 

 



 

 
 2.4 Secuencias de escape 

 

 


 
	 Secuencia  
	 Descripción  

 
 
	 \b  
	 BackSpace  

 
 
	 \t  
	 Tabulación  

 
 
	 \n  
	 Salto de línea  

 
 
	 \”  
	 Comilla doble  

 
 
	 \’  
	 Comilla sencilla  

 
 
	 \\  
	 BackSlash  

 

 
 

 2.5 Ejercicios propuestos 

 
 
	 Un número par es aquel que es divisible en 2 y un número impar es aquel que no es divisible en 2. Con base en la anterior afirmación, implemente un algoritmo que permita verificar si un número es par o impar. 
 
	 El factorial de un número entero mayor a 0, equivale al producto de todos los números enteros desde 1 hasta el número al que se le desea calcular el factorial. Esto significa que n! = 1 x 2 x 3 x ... x (n-1) x n. Además, el factorial de 0 es 1. Implemente un algoritmo que calcule el factorial de un número n. 
 
	 La serie de Fibonacci consiste en una serie de números enteros positivos que inicia con los números 0 y 1. El número siguiente corresponde a la suma de los 2 anteriores. Entonces la serie de Fibonacci es: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21,… implemente un algoritmo que imprima la serie de Fibonacci. 
 
	 La potenciación se resuelve elevando un número conocido como base a un número conocido como exponente. La potenciación indica que una base elevada a un exponente es igual a la sumatoria de la base, el número de veces que indica el exponente. Por ejemplo, 53=5+5+5. Implemente un algoritmo que resuelva la potenciación. 
 
	 Un número primo es aquel que es divisible solo por 1 y por sí mismo. Para calcular si un número es primo es necesario verificar que el número a calcular no sea divisible por todos los números menores a él. Implemente un algoritmo que calcule si un número es primo. 
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