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Antes de concretar conceptos acerca del lenguaje Java, veremos algunas nocionesy
conceptos sobre programacion orientada a objetos en general, y sobre disefio de
programas mediante dicho paradigma

1. Introduccion a Java
e

Java es un lenguaje de programacion creado por Sun Microsystems para poder funcionar
en distintos tipos de procesadores. Su sintaxis es muy parecidaalade C o C++, e
incorpora como propias algunas caracteristicas que en otros lenguajes son extensiones:
gestion de hilos, gjecucion remota, etc.

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

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

1.1. Variablesde entorno en Java
|
Para su correcto funcionamiento, Java necesita tener establ ecidas algunas variables de
entorno: las variables PATHY CLASSPATH.

Lavariable de entorno del sistema PATH debera contener la ruta donde se encuentren los
programas para compilar y gjecutar (comandosj avac Yy j ava de ladistribucion JDK de
Sun, respectivamente). Por gjemplo:

set PATH=%ATHY C:.\j dk1. 4\ bi n
(W ndows)

export PATH=$PATH: /j dk1. 4/ bin
(Li nux)

Con lavariable CLASSPATH indicamos donde estan las clases externas alas de la APl que
necesitemos para compilar o g ecutar nuestro programa. Cualquier clase necesaria que no
pertenezcaala APl debe estar incluidaen el CLASSPATH para poder compilar o

g ecutar (aunque se encuentre en el mismo directorio que la que compilamos).

Podemos incluir todas las clases que hay en un directorio (sin contar los subdirectorios)
poniendo laruta (absoluta o relativa al directorio actual) del directorio. Por gemplo, s
estan en\ mi scl ases :

set CLASSPATH=%CLASSPATHX C.\ m scl ases
(W ndows)
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export CLASSPATH=$CLASSPATH: / m scl ases
(LI nux)

Si las clases pertenecen a un paguete concreto, se debe apuntar al directorio a partir del
cual comienzan los directorios del paguete. Por gjemplo, si laclaseM d ase estden €
paguete unpaquet e, dentro de\ mi scl ases (\ mi scl ases\ unpaquet e\ M Cl ase. j ava):

set CLASSPATH=%CLASSPATH% C.\ m scl ases
(W ndows)

export CLASSPATH=$CLASSPATH: / m scl ases
( Li nux)

Si las clases estdn empaguetadas en un fichero JAR (veremos a continuacion que es un
fichero JAR), se tendréa que hacer referenciaa dicho fichero. Por gjemplo:

set CLASSPATH=%CLASSPATHY C:\ mi scl ases\ ni scl ases. j ar
(W ndows)

export CLASSPATH=$CLASSPATH: / mi scl ases/ m scl ases. j ar
(LI nux)

También podemos incluir en el CLASSPATH el directorio actual:

set CLASSPATH=%CLASSPATHY .
(W ndows)

export CLASSPATH=$CLASSPATH: .
(LI nux)

Las expresiones %VARIABLEY (en Windows) o0 $VARIABLE en (Linux) se utilizan
para no sobreescribir el contenido anterior de la variable, sino afiadirle |o que se ponga
ademas de dicha expresion. Los distintos ficheros/directorios asignados a cada variable se
separan con ;' (en Windows) o con ":' (en Linux).

Laforma de establecer |as variables cambia en funcidn de laversion del sistema
operativo. También podremos hacer estas variables permanentes modificando |os ficheros
de configuracion oportunos (aut oexec. bat, . profile, etc), 0o mediante el panel de
control en agunas versiones de Windows.

1.2. Compilar y gecutar clases
|
Si queremos compilar una clase, se compila con el comando j avac (deberemos
asegurarnos de que dicho comando esta accesible en el PATH), seguido del nombre de
fichero acompilar:

j avac Nonbr eFi chero. j ava

Tras haber compilado e g emplo se tendrd un fichero Norbr eFi cher o. cl ass, y se
habran compilado y actualizado (si no lo estaban ya) todas |as clases que necesitarala
clase compilada.

Unavez compiladala clase, para gjecutarla utilizamos el comando j ava seguido del
nombre de la clase (sin extension):
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j ava Nonbred ase
Si se quisieran pasar parametros al programa, se pasan después de la clase:
java NonbreC ase 20 56 Hol a

También podemos g ecutar un fichero JAR, si contiene una clase principal. Paraello
pondremos:

java -jar Fichero.jar

A lahorade compilar y gecutar, esimportante respetar las mayUsculas y mintsculas de
los nombres de ficheros y clases, y asegurarnos antes de compilar o gjecutar que €l
CLASSPATH esta correctamente establecido para encontrar todas | as clases necesarias.

1.3. Otros programas de JDK
|
Ademas de los comandosj avac Yy j ava comentados anteriormente, existen otras
aplicaciones Utiles distribuidas con JDK:

Java Web Start

JavaWeb Start es una herramienta que permite g ecutar aplicaciones Java desde Internet,
sin mas que pinchar en el enlace de la aplicacion, Java Web Start la descarga a nuestra
maquina, con todos los componentes necesarios, y nos permite g ecutarla como una
aplicacion Javalocal.

¢ Administrador de aplicaciones de Java Web Start BEX
Archivo Aplicacion Ver Ayuda
Ubicacidn: hitpzijava.sun.comiproductsjavawebstart appsiremateApps.himl -

Aplicaciones: Aplicaciones remotas

1l oraw s A 154 WiltaryGame App
_l Natepad App [ swingset2 app
| menas detaties 2 [ > |
Draw &4 App
Hecho por: Sun Microsystems, Inc.
Pégina de inicio: bitp:/java.s

lfaa suncomproductsiavasehsta
Descripcitn: Draw Demo Short Description

Figura 1. Java Web Start

j avadoc

j avadoc es una herramienta que permite generar las padginas HTML de documentacién de
losficheros. j ava que le indiguemos
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appl et vi ewer

appl et vi ewer , COMO veremos mas adel ante, permite g ecutar applets sin necesidad de
disponer de un navegador Web, pasandole como parametro lapaginaHTML a gjecutar

rmregistry

rmiregistry lanzael registro de RMI, para poder comunicar con objetos en remoto.
rmd

:inc/l? es un demonio que se encarga de la accesibilidad y disponibilidad de |os objetos en

1.4. Ficheros JAR

Java dispone de una utilidad que permite empaquetar varias clases en un solo fichero
comprimido, de forma que hacemos al conjunto mas portable, y se puede acceder alas
clases de lamismaformaque si estuvieran sueltas en el disco. Estos ficheros
comprimidos tienen unaextension . j ar, y su comportamiento es similar a de un fichero
ZIP o unfichero TAR.

Losficheros JAR tienen varias ventgjas.

» Seguridad: Losficheros JAR pueden estar firmados digitalmente, de forma que
cuando el usuario confie en lafirma podra otorgar permisos ala aplicacion.

» Descarga: Al estar contenidas todas | as clases en un unico fichero el tiempo de
descarga disminuye, ya que no necesita establecer una conexion por cada fichero por
separado. Ademas es posible comprimir el contenido del fichero JAR siendo esto
totalmente transparente a la hora de usar |as clases contenidas en €.

e Versiones: Losficheros JAR permiten incluir informacion sobre la version. Ademéas
podemos sellar 1os paquetes contenidos en el fichero JAR, de forma que todo el
contenido del paguete debera estar dentro del fichero JAR, asegurando asi la
consistenciaen las versiones.

« Portabilidad: Al ser el mecanismo de los ficheros JAR un estandar de la plataforma
Java estos ficheros seran portables a cualquier sistema que cuente con Java.

Losficheros JAR utilizan el formato ZIP, por 1o que podremos abrirlos con cualquier
aplicacion que trabaje con ficheros ZIP. De todas formas Java incorpora una herramienta
paratrabajar con estos ficheros JAR, llamadaj ar . Con ella podremos empaguetar o
extraer el contenido de un fichero JAR, y realizar otras operaciones propias de este
formato. Para empaguetar una serie de ficheros de entrada en un JAR haremos|o
siguiente:

jar cvf fichero_jar ficheros_de_entrada

Los parametros utilizados significan los siguiente:
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c Indica que la accion a realizar es comprimir
(empaquetar) una serie de ficheros en un JAR.

v Verbose. Provoca que muestre por pantalla las
operaciones que vaya realizando.

f Indica que la salida debe ir a un fichero en lugar
de a la salida estandar. Este fichero es el que
especificamos como parametro fichero_jar.

Ahora podemos visualizar € contenido de nuestro fichero JAR cambiando el parametro
delaaccién arealizar port .

jar tf fichero jar

t Indica que la accion a realizar es comprobar
(test) el contenido del JAR, mostrando todos los
ficheros que contiene.

Si hacemos esto veremos que ademas de | os ficheros especificados dentro del JAR de ha
incluido e fichero META- I NF/ MANI FEST. MF. Este fichero de manifiesto estdincluido en
todos los JAR, y contiene informacién sobre su contenido.

Podemos ahora extraer todo el contenido del JAR cambiando el comando de accion por x.
jar xvf fichero_jar

X Indica que la accion a realizar es extraer el
contenido del JAR.

Con esto se extraeran todos los ficheros, incluido € manifiesto, pudiendo asi editar dicho
fichero con cualquier editor ASCII. En este caso veremos el manifiesto por defecto que se
incluye en los ficheros JAR. Podemos afiadir lineas al manifiesto , para ello deberemos
crear un fichero con lainformacién que queramos afadir, eincluirlo a crear el JAR para
gue alalineas por defecto, afiada los datos que nosotros hayamos incluido. Esto 1o
haremos con:

jar cnf fichero_manifiesto fichero jar ficheros_de _entrada

Paratrabajar con manifiestos tenemos | os siguientes parametros:

M | Indica que no se debe incluir el manifiesto por defecto.
m | Indica que se deben afiadir las lineas del fichero manifiesto que especifique el usuario.

Una vez tengamos nuestras clases empaquetadas en un fichero JAR, para utilizarlas
bastara con tener incluido el fichero JAR en el CLASSPATH. De estaforma las clases
serés accesibles de la mismaforma que si estuviesen directamente en el CLASSPATH sin
empaquetar. Para afiadir un fichero JAR al CLASSPATH tendremos que incluir el fichero
JAR con su ruta absoluta en esta variable de entorno:
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SET CLASSPATH=%CLASSPATH% c:\ruta\fichero.jar

También podemos indicar el CLASSPATH ddl fichero JAR directamente en lalineade
comandos al g ecutar nuestra aplicacion d asePri nci pal :

java -cp c:\ruta\fichero.jar O asePrincipal

En & caso de que empaguetemos una aplicacién, podremos definir una clase principa de
forma que el fichero JAR sea autoejecutable simplemente escribiendo:

java -jar fichero_jar

Ademés, en Windows a hacer doble click sobre este fichero JAR también se gjecutara, ya
que este tipo de ficheros estaran asociados con €l intérprete Java. Para hacer este JAR
gjecutable deberemos definir cudl eslaclase principal que se va a g ecutar, cosa que
haremos en el fichero manifiesto. Para ello deberemos incluir un fichero manifiesto que
anadalalinea:

Mai n- Cl ass: M d asePri nci pal

En el caso de los Applets, para cargar un Applet desde un JAR deberemos especificar el
fichero JAR en e atributo ARCHIVE del tag APPLET, como se muestra a continuacion:

<appl et code=M Appl et. cl ass

archi ve="Appl et JAR. j ar">
</ appl et >

1.5. Extensiones de Java

A partir de JDK 1.2 se incorpora un mecanismo de extensiones que permite afiadir nuevas
funcionalidades al nucleo de la plataforma Java. Existen extensiones desarrolladas por
Sun, como Java 3D y Javamail, pero ademas cualquier usuario puede desarrollar sus
propias extensiones.

El mecanismo de extensiones proporciona escal abilidad a Java, permitiendo hacer que
nuestra propia API esté disponible para cualquier aplicacion.

L as extensiones son grupos de paquetes y clases que afiaden funcionalidades ala
plataforma Java, y que serén incluidas mediante el mecanismo de extensiones de Java.
Este mecanismo permite que las extensiones definidas sean accesibles por cualquier
aplicacion sin necesidad de establecer el CLASSPATH, como s se tratase de las clases
del nicleo de Java. De hecho, estas extensiones |0 que hacen es extender la API del
nucleo.

Gracias a este mecanismo podremos obtener einstalar extensiones que amplien laAPI del
nucleo de la plataforma Java, bien sean extensiones desarrolladas por Sun o por terceros,
0 bien crear nuestras propias extensiones. Esto nos permitira ampliar la APl segun
nuestras necesidades, y ademés facilitara la distribucion de nuestras propias librerias de
clases, que cualquier usuario podrainstalar y utilizar facilmente sin preocuparse del lugar
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donde ubicar las clases y de establecer las variables de entorno necesarias.

Para |la creacion de nuestras propias extensiones necesitaremos empaguetar todas las
clases de nuestra extension en un fichero JAR.

Lo primero que deberemos hacer cuando queramos crear un extension es sel eccionar
todos los paquetes y clases que formaran parte de la APl de nuestra extension y
empaquetarlos en un Unico fichero JAR.

Unavez tengamos €l fichero JAR, deberemos afiadirlo como extension. Paraello
deberemos copiar €l JAR dentro del directorio del JRE (Java Runtime Environment), en
el subdirectorio | i b/ ext . JDK incluye JRE como un subdirectorio suyo, por lo que en
este caso la ruta completa donde habra que incluir los JAR sera

{java. home}/jrellib/ext/

Con esto la extension se habraincluido en la plataforma Java instalada en nuestra
maquina, permitiendo que cualquier programa Java que se gjecute en ella pueda utilizarla
directamente. Es o que se conoce como extension instalada.

Existe otro tipo de extensiones, que no veremos, que se llaman descargadas. Estas no se
copian al directorio anteriormente citado, sino que se descargan de internet (Utiles por
giemplo alahorade trabajar con appl ets alojados en un servidor remoto).

En la p&gina de Sun podemos encontrar una larga lista de extensiones de Java
desarrolladas por ellos, que podremos descargar e instalar ampliando de esta manerala
API de Java. Las principal es extensiones disponibles son:

« Java Communications: Esta APl puede ser utilizada para hacer aplicaciones de
comunicaciones (voz, fax, etc) independientes de la plataforma. Nos permitira el
acceso alos puertos serie y paralelo.

« Javamail: Proporciona una serie de clases que permitiran construir nuestro propio
sistema de correo y mensgjeria utilizando tecnologia Java. Incorpora un proveedor de
servicio POP3.

« Java 3D: Nos permitiraincluir de forma sencilla e independiente de la plataforma
graficos 3D en nuestras aplicaciones. Incorpora una sencillainterfaz de alto nivel que
nos permitira definir mundos 3D y controlar €l render y la conducta de los objetos 3D.

« JavaMedia Framework: Permite incorporar a nuestras aplicacionesy Applets
elementos multimedia, como puede ser audio y video. Con esta APl podremos
reproducir, capturar y trabajar con flujos (streaming) de varios tipos de medios.

« Java Advanced I maging: Esta APl proporciona funcionalidades para el
procesamiento de iméagenes con un alto rendimiento, de formaindependiente ala
plataforma. Proporciona unainterfaz orientada a objetos que permite manipular
imagenes de forma sencilla.

« JavaBeansActivation Framework: Permite averiguar € tipo de unos datos
determinados (por gy emplo unaimagen), encapsular el acceso a estos datosy
averiguar |as operaciones que podemos hacer con ellos, pudiendo instanciar €l bean
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correspondiente pararealizar estas operaciones.

I nfobus: Permite la comunicacion entre JavaBeans, definiendo una serie de interfaces
entre |os beans que colaboran y un protocolo de comunicaciones para estas interfaces.
« Java Cryptography Extension: Consiste en una serie de paquetes que proporcionan
funcionalidades de encriptacion y generacion de claves.

JavaHelp: Permite alos desarrolladores incorporar ayuda en linea a los programas
gue realicen, de formaindependiente de la plataforma.

1.6. Busqueda de clases en Java
|
Con lo visto hasta ahora, cuando intentemos compilar o gjecutar un programa, Java
buscara las clases necesarias en €l siguiente orden:

1. Clases principales de Java (que pertenezcan ala AP, y que se encuentran en los
ficherosrt.jar, i18n.jar).

2. Extensionesinstaladas

3. Classpath

2. Entorno dedesarrollo Eclipse
e

Eclipse es una herramienta que permite integrar diferentes tipos de aplicaciones. La
aplicacion principal esel JDT (Java Development Tooling), un IDE para crear programas
en Java. Otras aplicaciones, que no vienen con la distribucion estéandar de Eclipse, se
anaden al mismo en formade plugins, y son reconocidos automaticamente por la
plataforma.

Ademas, Eclipse tiene su propio mecanismo de gestion de recur sos. Los recursos son
ficheros en € disco duro, que se encuentran alojados en un espacio de trabajo
(workspace), un directorio especia en el sistema. Asi, si una aplicacion de Eclipse
modifica un recurso, dicho cambio es notificado a resto de aplicaciones de Eclipse, para
gue lo tengan en cuenta.

2.1. Instalacién y g ecucién
|

Parainstalar Eclipse serequiere:

« Sistema operativo Windows, Linux, Solaris, QNX o Mac OS/X, con 256 MB de
RAM preferiblemente.

« JDK 0 JRE version 1.3 o posterior. Se recomienda al menos laversion 1.4.1.

« Losarchivos de eclipse parainstalar (en un archivo ZIP, o como vengan distribuidos)

Paralainstalacion, se siguen |os pasos:

e Instalar JRE 0 JDK
» Descomprimir los archivos de Eclipse a lugar deseado del disco duro (p. €, a
C:\ ecl i pse). El directorio en que seinstale |o identificaremos de ahora en adelante
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como ECLI PSE_HOME. En Windows Eclipse detecta automaticamente un JRE o JDK
instalado, aunque también se |o podemos proporcionar copiando €l directorioj re en
ECLI PSE_HOME. Otra opcién es proporcionar, a gjecutar Eclipse, laruta hacia JRE o
JDK, mediante una opcion - vii

eclipse -vmruta jdk jre

Para arrancar Eclipse setiene el gecutableecl i pse. exe O ecli pse. sh en
ECLI PSE_HOME. Lapantallainicia de Eclipse aparecera tras unos segundos:

Figura 1. Pantallainicial de Eclipse

Veremos | as opciones principales con detalle més adelante. De los menus, entre otros,
pueden resultar interesantes:

* File
* New: paracrear nuevos proyectos, pagquetes, clases Java, etc.
* Import / Export: paraimportar o exportar recursos con un determinado formato
(por gjemplo, exportar un proyecto como un fichero JAR).

e Project:
* Open/CloseProject: paraabrir o cerrar €l proyecto actual
* Rebuild Project: recompilael proyecto actua
* Rebuild All: recompilatodos los proyectos
* Generate Javadoc: genera el javadoc paralas clases del proyecto

* Run:
* Run As: permite indicar cOmo gqueremos g ecutar un proyecto (por ejemplo, como
una aplicacion Java normal, como un applet, como un test de JUnit, etc).
* Run: gecutael proyecto de laforma que hayamos indicado en Run As. Permite
seleccionar la clase principal a€jecutar, los parametros del mai n(. . .), etc

e Window:
* Open Perspective: paraabrir una determinada perspectiva (por giemplo, la
perspectiva Java, que serala que nos interese normamente).

11
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* Show View: permite afadir/quitar vistas a la perspectiva actual. Lo veremos
también més adelante.

» Preferences. opciones de configuracion general. Algunas de ellas se explicaran
con detalle més adelante.

2.2. Configuracion visual

Per spectivas, vistasy editores

El usuario trabaja con Eclipse mediante el entorno grafico que se le presenta. Segun la
perspectiva que €elija, se establecerala apariencia de dicho entorno. Entendemos por

per spectiva una coleccion de vistas y editores, con sus correspondientes acciones
especiales en menUs y barras de herramientas. Algunas vistas muestran informacion
especial sobre los recursos, y dependiendo de las mismas, en ocasiones solo se mostraran
algunas partes o relaciones internas de dichos recursos. Un editor trabaja directamente
sobre un recurso, y solo cuando grabe los cambios sobre el recurso se notificara al resto
de aplicaciones de Eclipse sobre estos cambios. Las vistas especiales se pueden conectar a
editores (no arecursos), por giemplo, la vista de estructura (outline view) se puede
conectar a editor Java. De este modo, una de las caracteristicas importantes de Eclipse es
laflexibilidad para combinar vistasy editores.

Si queremos abrir una deter minada per spectiva, vamos a Window -> Open
Per spective. Eligiendo luego Other podemos elegir entre todas | as perspectivas
disponibles:

¢ Select Perspective =

{8 CVS Repository Exploring
%5 Debug

&' 1ava

¢ 1ava Browsing

ted3ava Type Hierarchy

<= Plug-in Development

[¢5 Resource (default)
£9Team Synchronizing

coct_|

Figura 2. Abrir una perspectiva en Eclipse

Para afiadir vistas a una per spectiva, primero abrimos la perspectiva, y luego vamos a
Window -> Show View y elegimos la que queramos cargar:

12
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Window  Help
M Window
Open Perspective d
& Ant
Customie Perspective.., El .
SavePerspecve RS Dedawain
Reset Perspective . Error Log
Ciose Perspective Tt Herarchy At+Shift+Q, T
Close All Perspectives @ Javadoc
%= Mavigator
Ravigation " B Outine At+Shits(, O
Preferences % Package Explorer  At+Shift+Q, P
e [ Problems Bt+Shift+Q, X
¢ search Mt+Shift+Q, 5
Other...

Figura 3. Elegir unavista en una perspectiva
Apariencia

Arrastrando la barra de titulo de unavista o editor, podemos moverlo aotro lugar dela
ventana (lo podremos colocar en las zonas donde el cursor del ratén cambie a unaflecha
negra), o tabularlo con otras vistas o editores (arrastrando hasta el titulo de dichavistao
editor, el cursor cambia de aspecto, y se ve como unalista de carpetas, soltando ahi la
vista o editor que arrastramos, se tabula con la(s) que hay donde hemos soltado).

2.3. Configuracion general
|
Desde el ment Window - Prefer ences podemos establ ecer opciones de configuracion de
los distintos aspectos de Eclipse:

# Preferences

+ Wiorkbench Java
+ Ant

Build Order General settings for Java develpment:
# Help
 installjUpdate Action on double cick in the Package Explorer
® " Go Mo the selected element
# Phahin Development ® Expand the sekected ekment
+ Run/Debug
+ Team
When opening a Type Herarchy

" Open a new Type Hieranchy Perspective
® Show the Type Hierarchy View in the current perspective

Refactoring Java Code
[~ Save al modfied resources automaticaly prior to refactoring

Saarch
[+ Use reduced search menu

Restore Defaults Apphy

Impart., Export... Cangel
Figura 4. Configuracion general de Eclipse

Establecer directorios para ficher os fuente o ficher os objeto

Podemos elegir entre tener nuestro cédigo fuente en e mismo lugar que nuestras clases
objeto compiladas, o bien elegir directorios diferentes para fuentesy objetos. Paraello
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tenemos, dentro del menu de configuracion anterior, laopcion Java - New Project. En el
cuadro Source and output folder podremos indicar s queremos colocarlo todo junto
(marcando Project) o indicar un directorio para cada cosa (marcando Folders, y eligiendo
el subdirectorio adecuado para cada uno):

+ Preferences _EE
[+ Workbeach Bl Path
T :TI“,,“" Specly the buld path entries used as defaull by the Few Java Project oreation wizand:
+ Help
o Instell/Updste

i Source and output foldér
5 AppRMIAGH " Projoct
+ Budd Path # Foiders

Source foider name: | S1c

=i Cutput folder name: | bin

# Editor
Iratabied JRES ; .
Yne A5 JRE ibeary use: |IRE contarert -
Tk Tags
Type Fiters

+ Plugrn Development

+ Ruslebug

+ Team

Restore Defaults Apply

_imon | _ewor. | o] om |
Figura 5. Establecimiento de los directorios fuente y objeto

Establecer laversion de JDK o JRE

Para cambiar el compilador a una version concreta de Java, elegimos la opcién de Javay
luego Compiler. Pulsamos en |a pestafia Compliance and Classfiles y elegimos la opcién
1.4 (o laque sea) delalista Compiler compliance level:

[+ Workbescn Compder

i :T.:.;-..., Options for the Java conmpier:

hicae that 3 Al rebuld & requined for changes 1o take effect,

Style | Advanced | Unused Code | Javadoc Compiance and Classfies | Buld Path
10K Complance

Compier complance levek [1a T
[ Use defaul complance settngs

Irazalied JRES
Mine

ik Tags

Type Filters Claraflle Generation
B Pl memlopriact ¥ Add variabie attributes 1o generated class s {ised by the debugger)
. Tean [¥ Add Ire numer attributes 1 generated cliss fes (usad by the debugger)

¥ Add source fle name to generated class fle (used by the debugger)
[+ Presnve unised (ninver nead) ocal varibies
[ Inine finaly biocks (larger class fes, but improved performance)

Resstire Defailts Apply

_wor. | _ oo | o] o |
Figura 6. Establecer la version del compilador

También podemos utilizar JDK en lugar de JRE para ejecutar |0s programas. Paraello
vamos aJava - Installed JRES, elegimos |lalinea Sandard VM y pulsamos en Edit o en
Add, segiin s queremos modificar el que haya establecido, o afiadir nuevas opciones.
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+ Preferences

# Workbench Instalied Tava Ramthee b
i :Ta Oeder Add, remove or edit JRE definkions.

# el The checked JRE wll be used by defaut to buld and run Java programs,
# Instail/Update Instalad JREs:

il Name Location T

i :‘:::;0':‘“ Emreiaz s r_:'wcr-rmsdepmg.... Sxancard VM

41 Code Styke
Compder
4 Debug
# [desr
nat
Tk Tags
Typh Filtivs
# Fiug-n Development
+ Run/Desug
+ Team

Il

. »

o | _ewon. o ]_ oo |
Figura 7. Establecer el compilador, o afiadir nuevos

Se nos abre un cuadro de didlogo para editar valores. Pulsando en Browse elegimos €l
directorio de JDK (por gemplo, C:\j 2sdk1. 4. 0).

« Edit JRE 3]
[ =l
IRE name:
JRE home directory: | C:\Archivos de programalJavalj2rel.4.2_05 Browse..,
Javadoc URL: | hittp://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/apl Browse...

Default VM Arguments: |
JRE system ibraries:
[+ Use default system lbraries

w) rt.jar - C:\Archivos de programal\Javalj2rel.4.2_05bY A

) sunrsasign,jar - C:Wrchives de programalava\j2rel.4.2_0s,
w jsse jar - C:\Archives de programalJavalj2rel.4.2_0Siiby

m jojar - C\Archives de programallavalj2rel.4.2_0SHby

= charsets jar - C:\Archivos de programalJavalj2rel 4.2_0G\b'

s dnsns.jar - C:\rchivos de programallava\j2rel.4.2_05\b\er
-E Idapsec.jar - C:\rchivos de programaJavalj2rel.4.2_0S\ble

x| omn |
Figura 8. Editar los valores de JDK o0 JRE

Especificar variables de entorno (CLASSPATH)

Podemos afiadir variables de entorno en Eclipse, cada una conteniendo un directorio,
fichero JAR o fichero ZIP. Para afiadir variables vamos ala opcion Java - Classpath
Variables.
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# Workbench - Chasspath Vartibles
& Ant
[r— A cesspath variable can be added to a progect’s cass path. It can be used to define the
5 el tocation of 3 JAR fle that isn't part of the workspace. The reserved dass path varabies
" IRE_LE, JRE_SRC, JRE_SRCROOT are set ntemaly depending on the JRE settng.
# Instail/Update
= M
5 AN Definesd classpath varibies-
= Buld Path i+ ECLIPSE_HOME - Clecipse ...
) JRE_LIB [reserved) - £ Nuchinos de programallevaljze].4.2_0ss 4
User Lisreris (= JRE_SRE (reserved) - (empty) Edt...
% Code Style (& JRE_SRCROOT (resenved) - (emphy)
Compiler G JURITT_HOME - c=\acips! liginghong Junt_3 8.1 Ricivve
4 Debug
% Edinar
Irstalled JRES
Nnkt
Toesk Tegs
Ty Fillis
& Fug-n Devslopment
. o t »
S p— L. =1
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Figura9. Variables de classpath

Pulsamos el botdn de New para afadir una nueva, y le damos un nombre, y elegimos €l
fichero JAR o ZIP (pulsando en File) o €l directorio (pulsando en Folder).

© New Variable Entry =
Hame: ||
path: | File...
Folder...
I

Figura 10. Establecer el valor delanuevavariable

2.4. Primer os pasos con Eclipse

Espacio detrabajo

Por defecto el espacio de trabajo (workspace) para Eclipse es € directorio

ECLI PSE_HOVE/ wor kspace. Podemos elegir un directorio arbitrario lanzando eclipse con
unaopcion - dat a que indique cud es ese directorio, por gjemplo:

eclipse -data C:\mi sTrabaj os

Si no indicamos el espacio de trabajo mediante esta opcion, Eclipse nos preguntara qué

espacio de trabajo queremos utilizar en la siguiente ventana:

Select a wirkspace
Echipse Pletform stores your projects in a directony called a workspooce.
Sebect the workspace directoey b use for this session,
Workspace: [ Crlecipselworkspace =] Browse..
[ Le this as the defaull and do not sk again
o
Espacio de trabajo
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También podemos crear nuestros proyectos y trabajos fuera del workspace si queremos,
podemos tomarlo simplemente como un directorio opcional donde organizar nuestros
proyectos.

Gestion dela memoria

Cuando estemos desarrollando aplicaciones que requieran una gran cantidad de memoria,
podemos encontrar el problema de que la memoria con la gque cuenta la maquina virtual
de Eclipse no es suficiente para gjecutarla. Para solucionar este problema podemos
especificar al cargar Eclipse lamemoria maxima con la que podra contar la maquina
virtual:

eclipse -Xnmk512m

Si utilizamos con frecuencia alguna de estas opciones podemos afiadirlas al fichero
ecl i pse. i ni paraasi notener que especificarlas en lalinea de comando cada vez que se
cargue Eclipse.

Nuevo proyecto

Lo primero que debemos hacer para empezar a desarrollar una nueva aplicacion es crear
un proyecto Java en Eclipse. Para ello seleccionamos la opcion del menu File > New >
Project ...

[ Jevs - Wekcome - Eclipse Platsrm B %
[Pl Lt Hagets Sewch Promct Fun Wi Hep
| B 5 Promect.. - X
| - d
| e o4 i »:
S S [#rem | TR
o cusr form A outine i nck avallabde.
-] d I {
la & vestas o sz o seth tha Eclpos Worlbarch,

la
& I Sosptans o

o Pl Biors skt ths faatires rataled s seribunch, chases e
. e fesnirs yonsars rese el e

2|
b s Pkt P the s ek il ek i L reband Wi i
Beatures |

|

©r e ews. A perspactive conestrof vie |

|| rasa oana) Bor o
L]0 | pmmompion, | s | brPoider L uewmn |

Package Explores_Heraihy

Nuevo proyecto

Dentro de la ventana de nuevo proyecto, seleccionamos Java Project y pulsamos Next.
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1 Horw Praject
Srbect

0
T — %\
2
[ —
Sl

Nombre del proyecfb

En la siguiente pantalla deberemos dar un nombre a proyecto paraidentificarlo dentro de
Eclipse. Por defecto creara el directorio para este proyecto dentro del espacio de trabajo
de Eclipse. Aqui esimportante especificar que separe los fuentesy las clases compiladas.

Cuando hayamos introducido esta informacién pulsamos sobre Next.

& Hew Java Project 5

Erabiz a lava project ]
Creshe 3 Jawn prajedt in the worksgace or inan extemal incation =

»

Praject ramd:  Ack

| A

Cenments

vIiCreshe ew progl i erkspace
{7 Creshe project From estng sorce

1

(¥)en defak £ (Carracthy ‘Fal.6.0_07)
Linn & progeet foechic 18

{Cliss an eweaution envircrment TE:

Fropec beyout

{2 Usm project Folder s rook For sounoes and dies Fles
*)Create agarstn foiders for sources andi class fles

"ﬂ".'lnj sty

[ et s wsoekansg sets

cBack |[ Mests' | [ Foeh ][ cowa

Configuracion del directorio de trabajo

En la siguiente pantalla configuraremos la estructura de nuestro directorio de desarrollo y
las librerias externas utilizadas. Podremos modificar esta configuracion posteriormente si
entramos en las propiedades de nuestro proyecto.

Veremos en la pantalla de configuracion del proyecto que por defecto tenemos un
directorio sr c como unico directorio de fuentes de la aplicacién, y bi n como directorio
de salida. Ahora vamos a cambiar ala pestafa Libraries para configurar las librerias
externas que vamos a necesitar tener en el classpath para nuestro proyecto.
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- [ —— =]l
| 2erwa Settings =
Bl th rvs bl detniie F

B seurce Umomlh Ubesriss | T4 Coer ad Espest |

Sourca fokders o bukd pathc
T A P ..
PR
™ Adowm puiput Fokers for purce Folders.
Dl cutpas Pokdes:
[ahcier [
whk | | e canent |

~ Configuracion delibrerias

En esta pestafia afadiremos librerias JAR al classpath pulsando sobre Add External JARs

18 b res Brofect 8
| dawa Settings =
el e Javea b tings. F

2 sowres | T promwas W Ubraries | 1 Orer and Expent |

380 e Fokers ot b path:

o B ME System Lbwary [Kved 4.2_00]

Defnt cutpes P

== ot |
cou | | ] cma |

Afadir JAR externo

Deberemos seleccionar los ficheros JAR que queremos afiadir al classpath. Por gjemplo,
s gueremos desarrollar Servlets, deberemosincluir lalibreriade servietsservi et . j ar en
estalista

| 1881 S tinn e
Muna [ =] + &t
1 ) vt
] 36 ko 4 ook jur k
Dt | W] oo coliecrns. jr

38 s Dt
Eﬁjm ra=
doumerty | S0
1 sl
'_ﬁ, B8] g e
Hae M iy w
Bl nargrasoue e
Locde lamaeos Womdel leer. | posviet e T
e || o]

Seleccionar librerias a agregar

Unavez tengamos esta libreria incluida se mostrara en lalista como se puede ver a
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continuacién. Ahoraya podemos pulsar sobre Finish para que se cree el proyecto con los

datos que hemos introducido.

3 Hrw Java Praject
Bawa Sritings
Defre tha s b umttrge

G seures | T progecty W Ubrares | 1L rder and Expent |
Mk e i (o s Kl bl ot

[+ i mervintjar - C2)Bethevcs e pregeamelpaache e omet 4.1
a0, R System Lnary [£01.4.2_00]

Add M

Al Vet
dadd Ubrary.

i s Folder._ ||

Dl cutpus Fioicier

[ Achciver Bromie

cback | | ok

LK

|
A bl MR
1

el |

Creacion de proyecto finalizada

Crear directoriosy ficheros

Unavez creado € proyecto, podremos crear directoriosy ficheros dentro de nuestro
directorio de desarrollo. Por g emplo, si queremos crear una web para nuestro proyecto,
podremos crear un directorio web donde guardaremos los documentos HTML.

Pulsando con el botdn derecho sobre nuestro proyecto en el explorador de paguetes se
abrira un menu contextual con el que podremos crear un nuevo directorio. Paraello

pulsaremos sobre la opcion New > Folder.

I v - Wedcome - Eclipse Platform

Ml [t Souve Rofachor Mwdgds Seanh Feopct Fun Window Heb

o Bk DEPF- B
I pekee i w3 || Ewekoma
i3 = L | Eclipse Platform
W= 5 peapian, bive the Eodpse Workterch
[ T T
s Fachace
G Clme

s Pt

Tosm
Campars With
Emtbore frorm Local Hery.

[ Progertie

Package Explres Herarchy

| pntion_|

L

Crear nuevo directorio

Aparecerala siguiente pantalla donde deberemos introducir el nombre del directorio que
vamos a crear. Por gjemplo podemos crear de estaforma el directorio web donde

introduciremos todos los ficheros HTML.
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Unavez tengamos la estructura de directorios necesaria, podemos crear ficheros
genéricos de texto. De esta forma podremos crear por ejemplo cualquier fichero HTML o
XML que queramos afiadir ala aplicacion. Para crear un fichero genérico de texto

pulsaremos sobre la opcion New > File del menu contextual como se muestraa
continuacion:

En la siguiente ventana introduciremos el nombre del fichero a crear. Por g emplo,
podemos crear un fichero web. xm , con la configuracion de nuestra aplicacion web.

v obtnr B

Falider

Cobate 4 Ftee Pkl 1ESARLR L,:;—

Erbar or wnkect the parerk {nkder:
[2gk

+ 1 ok

Falder rana :;.‘/

Advwrand >3 |

b X I

Nombre del nuevo directorio

[0 tave - Welcome - Eclipse Platterm

(=1 < |
Fle Bt Sorve Relatie Mevgile Sewmh Proec Run Wi Hen
=i B-%-%- | FEFF- T & -
T 5 Pachage Explorar B | 3 utiem "
e X & | Eclipse Platform | s
I - s . »
! @ e Thes e el [iedharoe vou i e Eclpss Worlberch,
Loyl - e -
& . BESvsianLbry (i, "2 ot started, read the wecons belcw sredclck on the related i
[, oo et o - CijMahovon _
= G web # Santaliedratures
S o Tifird out e sbens the Tnehuees ealied in pour aibersch, choass e
b Hem | r— [Ty
T
Backage »
g e Wk i foeciens. & pavspection conssts of v
o i,
o
o & ot |
- b Somare Fikier [y coan, Th Passsdtivg v & 7
= et the shortn.t bar 2.2 puahedn &
< I Sorapbont Fage
% Daisin 2 Pekder
B pctor »  Fis e the weiwbdrach b dragng thes bl
> Frmrpnctevs by g Wircioes = Shoes
o It oo o s, chages Wrekies » Ritet Py
- ~
1 Bt ] x|
3 parash b nor ox
s o fstien [ Resnrre | InPokier Locaton
Compare Wity |
|
A Frities frows Lol Hetiry |
Package Explses rapertine

WD - gl ey

Crear nuevo fichero
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e Flle B8

File:

Creale 5 Mot Pl 1850

Enter ca ninct tha parert fnider:
[ B bR P

=l e Aplc
G b
G e
ey

L WEBRF

R ::'.._l

Advwrand >3 |

Nombre del nuevo fichero

Unavez creado € fichero, podremos abrirlo en el editor de texto de Eclipse para escribir

su contenido. Introduciremos en este editor el contenido de este XML y grabaremos el
fichero pulsando sobre el icono Guardar.

B tovws . wes wnl . B Span Platfons

Fle EOC Navgae Sewch Pomct Fun wWindow Hep
=L N B R - R
T B Pachage Explorar v x| Ciestom x 35 Sutine "
o W || cmm1 version="1.0" enscdimgs" [30-8855-1F> A cothr o skt
J - Ak
L R e
- - Fun Hicrosystems, Ino.//BTh Web
- i e Lty (e |
3 b s 17 web-ap 3. 31ded"s
-y iy
- [ WEB-DF i
:l(- SALEPLAY-Dae ML APLICAT 100 Vel AIsplay-ba
L‘]'-ebllﬂl e PLion>
& &5 uns Aplicerion web sencills & m
</ geseTIpLIGN>
; e
L 2
4 T (0 Esea) v ox
# | 1| Emsoiption | Pevomres | tn Polder kogaton. |
[ |
Package Explres Heer ity
“wrkshle Ireart it

Editar el fichero creado

De lamisma forma podemos crear cualquier otro fichero de texto para nuestra aplicacion,
como paginas HTML y JSP.

Crear unanuevaclase

Para crear una nueva clase en nuestra aplicacion pulsaremos sobre New > Class.
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I ova - wu s - Ec Bgrvn i =2E
Ne [ Souce 3slacks Hewgsir Seech Froiedt R Widor Heb

=il | H-X-%- DR F- DS

iy e e— - x re—— [ ——1

(B

e Soser Haw

Crear una nueva clase Java

Se mostrara la siguiente pantalla donde introduciremos los datos de la nueva clase a crear.
Deberemos introducir € paquetey el nombre de la clase. S queremos que la clase herede
de otra, o implemente una serie de interfaces, deberemos especificarlo en los campos
Superclass e Interfaces. Por ggemplo, si estamos desarrollando un Servlet deberemos
heredar de laclase Ht t pSer vi et . Para seleccionar esta superclase podemos pulsar sobre
el boton Browse ... junto a campo Superclass.

[ i S Clons (%]
bava Class —.
Crmate e Dl l’\c}

Source Fokder: gl Brimerie,
R Ty =
I kg type |

Which matfuad sbubs mockd you B 2= coeata?
T paublc st waed msrd St ] a4
Canatrucians e wgpar clans
' Inherited alisiract methods:

[ e |
Configuracion de lanuevaclase

Se mostrara la siguiente ventana para explorar las clases. Introduciendo en el campo de
texto superior una parte del nombre de la clase que buscamos, por gjemplo 'HttpServiet',
nos mostrara la lista de todas | as clases que coincidan con ese nombre. Seleccionaremos
delalistalaclase que buscamos (Ht t pSer vl et ) y pulsamos OK.

23



Lenguaje Java y Entorno de Desarrollo

[ superetms Snlecrian =%
Chooss a :mf
[Fatpiores

Maching hypes:
gt B

B gt et o e
-pendivicmmmiimiinl

sl

8 v verviet.hitp - C:fAnchevon de prograalhoad

>

by o

Explorar posibles superclases

Entonces aparecera el nombre completo de la clase seleccionada en el campo Superclass
de laventana anterior. Y a podremos pulsar sobre Finish para crear la clase.

bt fava Clons (%]
Bava Chass —
Create & rewe Lova clas. 1
\_CJ
Surce Fkder: Rl Brimeit
Packagn: o o 3 e e
Erackiifg Lyt
[ Vel
P ~ puble ELr
e -
S.porcassc s eriek iip. H et [ |
N aid
which mathad shubss modkd you e 53 oopaie”
bt gt v mad Sl ] s
™ Consinasars baam supee s
¥ nberited sttt etk
\.im. Canuel

Creacion de lanueva clase finalizada

Eclipse creara automéaticamente el esqueleto de esta clase y podremos modificarlo en e
editor. Este editor nos ofrecera facilidades como autocompletar |os nombres de los
métodos, y revisar lasintaxis del codigo conforme o escribimos.

En el caso de que estemos implementando un Servlet, deberemos sobrescribir el método
doGet de estaclase. Para sobrescribir métodos de clases de | as que heredamos abriremos
el menu contextual sobre el area de edicion de codigo, y seleccionamos la opcién Source
> Override/lmplement Methods ...
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[ lova - Balsdmeda jaws - Eclipse Plalerm M= =
Fle B0t Sous Relslie Nawge Sewih Peamc fun Weddw HeD
H-ELa %% [ FEFE-® P

1 Package Explorer = 3 || L] olsMrdo e X & i =

- L
J =
L] =ty

s |
L

“wrkshle Ireart 198

Sobrescribir métodos

Entonces podremos seleccionar el método doGet que es &l que nos interesa en este caso y
pulsar OK.

“Sgoopooooan

ao

I
 rong ety oy it

ekt | Deseimcta |

N on
Seleccionar método a sobrescribir

i 1 method sslecied

Esto nos creara el esqueleto de este método, dentro del cual tendremos que afiadir e
codigo necesario. Podemos copiar €l codigo que hemos visto para el servlet de gemplo
anterior.

Nos mostrara subrayados con rojo los errores en €l cédigo. Posiblemente haya errores del
tipo "PrintWriter cannot be resolved" debidos a no haber importado el paguete necesario
donde se encuentra esta clase. Para solucionarl os podemos abrir un menu contextual
pulsando con el boton derecho sobre el elemento que da este error, y seleccionar la opcion
Source > Add Import. De esta forma Eclipse afiadird autométicamente €l i nport para
este elemento a nuestra clase, sin tener nosotros que buscar el paguete en el que se
encontraba.
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Agregar imports

Otra opcion interesante de este menu contextual del editor de codigo esla opcidn Source
> Format, que dara formato autométicamente al codigo afadiendo las sangrias necesarias
para cada linea de codigo, permitiéndonos de esta forma"limpiar” el codigo de forma
rapida.

Mientras escribimos el codigo, en cualquier momento podemaos ver las diferentes posibilidades
de autocompletado que nos of rece Eclipse pulsando la combinacion de teclas Ctrl + Espacio.

2.5. Pluginsen Eclipse
|
En Eclipse nos encontramos con una gran variedad de plugins que permiten ampliar las
prestaciones del entorno. De esta forma podemos afiadir editores de distintos tipos de
diagramas UML, o nuevos asistentes para el desarrollo de aplicaciones para méviles con
Java ME, entre muchos otros.

Metwo EOCOD Ve FavVOMDs  Hemamisntas  Ayuda ¥
Qs - ) - (F O wisgueda | Carpetss | [T
23 C:eckeiplugins » ar
et X (0] agache o |6| 06 TIPS 00T Lrsk_3.00
— Sioey. apache uoene, _lctgedpss;.d-rm(runu'-e 30,0
= O & Sorgecpseantooe_ Jnn ey ek oL
¥ oA Cieeeckpseantd_30 _ic-‘nmwmw 3nn
£ 000 00, Bcpse.om pa-e_3 06 OIS Y SOTCE_3.01
% I3 onger _lctnecivs#co-ebw(j---- ey echpse L300
® 0 omer | Soelecipse.cone. expressions_30.0 g echpsey_3.0.0
5 (3 orgec | \OFD-ECHSECOE Metulers_3.0.0 o eHpse. FAOR (EXT_T.0.0
& 00 BADSECONE TESOUTOISMATE_00 e ecipse. Face_3.0.0
DD O yoeg ecipse core resources_300 oeg.ecipse R onne refacionng_3.0.0
Chomger  Doegecipee Cone. nrtme.compatbity_3.0.0 ey ke KILrefaonrg_R00
Do (Choe)oipse.cont antime_3.0.0 O o SR CegL Senices_S0.0
B [3onger  Dnorgecipsecon ‘-nues_ann 2 e echpse. ol 1: 300
& 03 omgec  erecipsedebug.core_3.0 g ecpse.cig)
5 orge  DdEDrRcibug U300 _lcrnmmewmsoo
B Choneciose e aopsen_3 D ov. ks 38, 0oe_30
HID0RRC ey ecipse Feip. i 3.0 I org.ecipse.poe.docuser 3
Qomet  Dioegecipse e de_R0 _lcrnmmewmunw :100
D omer Do, mrwu-jﬂn D oeg.ecipse. pd2.nanime_ 3
5 Chonger o ecipse R rebann,_3.0.0 I 0e g oipse. pede. Sadrce_3.0
£3 onguec Sioeg.ecipse beip_1.0.0 2 org.ecipse.pde.ul_3.0.0
5 Qoge  Dedpseiducees 100 Doegecipsepde_3.0.0
P Caoe.ecipse Jadetug 4_30.0 2 ceg.ecipse-patfoem. foCsv_%0.0
HID OB ey ecipse L detig_3.0.0 3 oegcipse.platiorm. docuser_3.0.0
1 onget  Shoegecipse jdtdocisy_300 S orgecipse platform. source windE win]
< i @ »

26



Lenguaje Java y Entorno de Desarrollo

Figura 18. Plugins en Eclipse

Parainstalar estos plugins debemos ir al mend Help > Software Updates y desde ahi
localizar un repositorio en e que estén disponibles, o bien proporcionar €l archivo que
contiene el plugin directamente. Desde este mismo lugar podremos también actualizar los
componentes yainstalados en el entorno. Todos los plugins que instalemos se guardaran
en €l directorio ECLI PSE_HOVE/ pl ugi ns.

3. Componentes de un programa Java
e ——

En un programa Java podemos distinguir varios el ementos:

3.1. Clases
|
Para definir una clase se utilizala palabrareservadacl ass, seguida del nombre de la
clase:

class M Cl ase

—

Es recomendable que |os nombres de |as clases sean sustantivos (ya que suelen
representar entidades), pudiendo estar formados por varias palabras. La primeraletra de
cada pal abra estara en mayusculay el resto de letras en mindscula. Por gemplo,

Dat osUsuari o, Cl i ent e, Gest or Mensaj es.

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

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

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

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

int i;

Vect or v;
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M O rad ase npc;

Por otro lado, las constantes se declaran comofi nal stati ¢,y susnombreses
escribiran totalmente en mayUsculas, separando las distintas pal abras que los formen por
caracteres de subrayado (" _' ). Por gemplo, ANCHO VENTANA, MSG_ERROR_FI CHERQ.

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

void inmprimr(String nensaje)

{
/1 Codi go del método
}

Vector insertarVector(Object el enento, int posicion)

/] Cbdi go del método
}

Al igual que los campos, se escriben con la primera palabra en mindsculasy €l resto
comenzando por mayusculas. En este caso norma mente utilizaremos verbos.

Unavez hayamos creado cualquier clase, campo o método, podremos modificarlo pulsando con
€l botén derecho sobre él en el explorador de Eclipse y seleccionando la opcion Refactor >
Rename... del menu emergente. Al cambiar el nombre de cual quiera de estos elementos, Eclipse
actualizard autométicamente todas | as referencias que hubiese en otros lugares del codigo.
Ademés de esta opcidn para renombrar, €l menl Refactor contiene bastantes més opciones que
nos permitirén reorganizar automaticamente el codigo de la aplicacion de diferentes formas.

3.4. Constructores
|
Podemos interpretar 1os constructores como métodos que se llaman igual que laclase, y
gue se gjecutan con el operador new para reservar memoria para los objetos que se creen
dedichaclase:

?/ICIase()

/| Cbdi go del constructor
}

M C ase(int valorA, Vector valorV)

{
}

/1 Codigo de otro constructor
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No tenemos que preocuparnos de liberar lamemoria del objeto al dgjar de utilizarlo. Esto
lo hace autométicamente el gar bage collector. Aun asi, podemos usar € método
finalize() paraliberar manua mente.

Si estamos utilizando una clase que hereda de otra, y dentro del constructor de la subclase
gueremos llamar a un determinado constructor de la superclase, utilizaremos super . Si no
se hace lallamada asuper , por defecto la superclase se construira con su constructor
vacio. Si esta superclase no tuviese definido ningun constructor vacio, o bien quisiesemos
utilizar otro constructor, podremos llamar asuper proporcionando |os parametros
correspondientes a constructor al que queramos llamar. Por gjemplo, si heredamos de

M C ase y desde la subclase queremos utilizar el segundo constructor de la superclase, a
comienzo del constructor haremos la siguiente llamada asuper :

{SubM d ase()

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

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

3.5. Paquetes
|
L as clases en Java se organizan (o pueden organizarse) en paquetes, de forma gque cada
paguete contenga un conjunto de clases. También puede haber subpaquetes
especializados dentro de un pagquete o subpaguete, formando asi una jerarquia de
paguetes, que después se plasma en e disco duro en una estructura de directorios y
subdirectoriosigual alade paquetesy subpaquetes (cadaclaseiraen e
directorio/subdirectorio correspondiente a su paquete/subpaquete).

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

package paql. subpaqil;

class M d ase {
Si queremos desde otra clase utilizar una clase de un paguete o subpaguete determinado
(diferente al de la clase en la que estamos), incluimos una sentenciai nport antesde la

clase (y después de lalineapackage que puedatener laclase, si latiene), indicando qué
paguete 0 subpaguete queremos importar:
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i mport paqgl. subpaql. *;
i mport paqgl. subpaql. M d ase;

Laprimera opcion (*) se utiliza paraimportar todas las clases del paquete (se utiliza
cuando queremos utilizar muchas clases del paguete, para no ir importando unaauna). La
segunda opcion se utiliza paraimportar una clase en concreto.

Es recomendable indicar siempre las clases concretas que se estén importando y no utilizar €l * .
De estaforma quedara més claro cuales son las clases que se utilizan realmente en nuestro
codigo. Hay diferentes paquetes que contienen clases con el mismo nombre, y si seimportasen
usando * podriamos tener un problema de ambigtiedad.

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

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

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

L os pagquetes normal mente se escribiran totalmente en mintsculas. Es recomendable
utilizar nombres de paguetes similares ala URL de nuestra organizacion pero alainversa,
es decir, de més general amas concreto. Por jemplo, si nuestra URL esj t ech. ua. es 10s
paguetes de nuestra aplicacion podrian recibir nombres como

es. ua.jtech. proyecto.interfaz,es.ua.jtech. proyecto. dat os, &C.

I mportante

Nunca se debe crear una clase sin asignarle nombre de paguete. En este caso la clase se
encontrariaen el paquetesi n nonbr e, y no podria ser referenciada por |as clases del resto de
paquetes de la aplicacion.

Con Eclipse podemos importar de forma automética | os paquetes necesarios. Para ello
podemos pulsar sobre el codigo con el botdn derecho y seleccionar Source > Organize
imports. Esto afiadiray ordenardtodos losi npor t s necesarios. Sin embargo, esto no
funcionard s el codigo tiene errores de sintaxis. En ese caso si que podriamos afladir un
i mport individual, situando el cursor sobre el nombre que se quieraimportar, pulsando
con el botén derecho, y seleccionando Source > Add import.
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3.6. Modificador es de acceso
|
Tanto las clases como |os campos y métodos admiten modificadores de acceso, para
indicar s dichos elementos tienen ambito publico, protegido o privado. Dichos
modificadores se marcan con las palabras reservadas publ i ¢, protected Yy private,
respectivamente, y se colocan al principio de la declaracion:

public class Md ase {
b'rbtected int b;
private int niMetodo(int b) {

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

Si no se especifica ninglin modificador, el elemento sera considerado de tipo paquete.
Este tipo de elementos podran ser visibles desde la clase o desde clases del mismo

paquete.

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

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

public class M ase

{
}

class Orad ase

}

cl ass UnaCl aseMas

{
}

Si queremos tener acceso a estas clases internas desde otras clases, deberemos declararlas
como estéticas. Por gemplo, si queremos definir una etiqueta paraincluir en los puntos
2D definidos en &l egemplo anterior, podemos definir esta etiqueta como clase interna
(paradegjar claro de esta forma que dicha etiqueta es para utilizarse en Punt 02D). Para
poder manipular esta clase interna desde fuera deberemos declararla como estaticade la
siguiente forma:

public class Punt 02D {

static class Etiqueta {
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String texto;
int tam
Col or col or;

}

Podremos hacer referencia a ella desde fuera de Punt 02D de |la siguiente forma:

Punt 02D. Eti queta etiq = new Punto2D. Eti quet a();

3.7. Otros modificadores
|
Ademas de los modificadores de acceso vistos antes, en clases, métodos y/o campos se
pueden utilizar también estos modificadores:

abst ract : elemento base parala herencia (los objetos subtipo deberan definir este
elemento). Se utiliza para definir clases abstractas, y métodos abstractos dentro de
dichas clases, para que los implementen | as subclases que hereden de ella.

stati c: elemento compartido por todos |os objetos de la misma clase. Con este
modificador, no se crea una copia del elemento en cada objeto que se cree delaclase,
Sino gque todos comparten una sola copia en memoria del elemento, que se creasin
necesidad de crear un objeto de la clase que o contiene. Como se havisto
anteriormente, también puede ser aplicado sobre clases, con un significado diferente
en este caso.

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

synchr oni zed: para elementos alos que no se puede acceder a mismo tiempo desde
distintos hilos de g ecucion.

Estos modificadores se colocan tras |os modificadores de acceso:

/1 Clase abstracta para heredar de ella
public abstract class Ejenplo

{

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

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

public synchroni zed void otroMetodo()

/1 Aqui dentro sé6l o puede haber un hilo a la vez

Si tenemos un método estético (st at i ¢), dentro de é sdlo podremos utilizar elementos
estaticos (campos 0 métodos estéticos), 0 bien campos y métodos de objetos que hayamos creado
dentro del método.

32



Lenguaje Java y Entorno de Desarrollo

Por gjemplo, si tenemos:
public class Unad ase
public int a;
public static int netodo()
return a + 1;
}
}
Darderror, porque el campo a no es estatico, y lo estamos utilizando dentro del método
estatico. Para solucionarlo tenemos dos posibilidades: definir a como estético (s el disefio
del programalo permite), o bien crear un objeto de tipo Unadl ase en € método, y utilizar

su campo a (gue ya ho hara falta que sea estatico, porque hemos creado un objetoy ya
podemos acceder a su campo a):

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

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

Para hacer referencia a un elemento estatico utilizaremos siempre € nhombre de laclase ala que
pertenece, y no lareferencia a unainstancia concreta de dicha clase.

Por ejemplo, si hacemos |o siguiente:

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

Aparecerd un warning, debido a que el método et odo no es propio de lainstancia
concretauc, sino dalaclase Unad ase en general. Por |o tanto, deberemos llamarlo con:

Unad ase. net odo() ;

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

public static void main(String[] args)

{
/1 Codi go del método
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}

Dentro pondremos el cédigo que queramos € ecutar desde esa clase. Hay que tener en
cuenta que mai n €s estatico, con lo que dentro solo podremos utilizar campos y métodos
estaticos, o bien campos y métodos de objetos que creemos dentro del mai n.

4. Nuevas car acteristicas de Java 5
e

4.1. Tipo enumerado

El tipo enumpermite definir un conjunto de posibles valores o estados, que luego
podremos utilizar donde queramos.

Ejemplo

/1 Define una lista de 3 valores y |uego conprueba en un switch
/1 cual es el valor que tiene un objeto de ese tipo
enum Est adoCivil {soltero, casado, divorciado};

Est adoCi vil ec = EstadoGivil.casado;

ec = EstadoCivil.soltero;

swi tch(ec)
case soltero: Systemout.println("Es soltero");
br eak;
case casado: Systemout.println("Es casado");
br eak;
case divorciado:gystﬁnlout.printIn("Es di vorci ado") ;
r eak;

}

4.2. Imports estaticos

Los imports estaticos permiten importar |os elementos estéticos de una clase, de forma
gue parareferenciarlos no tengamos que poner siempre como prefijo el nombre de la
clase. Por ggemplo, podemos utilizar las constantes de color delaclasej ava. awt . Col or,
0 bien los méodos mateméticos de la case Mat h.

Ejemplo

i mport static java.awt.Col or;
i mport static java.lang. Mat h;

public class..
" JLabel Ibl = new JLabel ():

| bl . set Background(white); /! Antes seria Color.white
" double raiz = sqrt(1252.2); // Antes seria Math.sqgrt(...)
}
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4.3. Argumentos variables
|
Java permite pasar un numero variable de argumentos a una funcion (como sucede con
funciones como pri nt f en C). Esto se consigue mediante laexpresion "..." a partir del
momento en que queramos tener un numero variable de argumentos.

Ejemplo

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

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

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

o

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

4.4. M etainformacion
|
Setiene la posibilidad de afiadir ciertas anotaciones en campos, métodos, clasesy otros
elementos, que permitan alas herramientas de desarrollo o de despliegue leerlas y realizar
ciertas tareas. Por ggemplo, generar ficheros fuentes, ficheros XML, o un Stub de métodos
para utilizar remotamente con RMI.

Un g emplo mas claro o tenemos en las anotaciones que ya se utilizan parala
herramienta Javadoc. Las marcas @lepr ecat ed no afectan al comportamiento de los
métodos que las llevan, pero previenen a compilador para que muestre una advertencia
indicando que & método que se utiliza esté desaconsejado. También se tienen otras
marcas @ar am @ et ur n, @see, €tc, que utiliza Javadoc para generar las paginas de
documentacion y las relaciones entre ellas.

5. Herencia einterfaces
e

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

Con esto autométicamente Pat o tomaria todo |0 que tuviese Ani mal (aparte, Pat o puede
anadir sus caracteristicas propias). Si Ani mal fuese unaclase abstracta, Pat o deberia
implementar |os métodos abstractos que tuviese.

5.2. Punterosthisy super
|
t hi s se usa para hacer referencia alos miembros de la propia clase. Se utiliza cuando hay
otros elementos con el mismo nombre, para distinguir :

public class Md ase

int i;
public MOase (int i)

this.i =1i; /1 i de la clase = paranetro

}
}

super Seusaparallamar a mismo elemento en laclase padre. Si laclase M C ase tiene
un método Surma_a_i (. . .), lo llamariamos desde esta otra clase con:

public class M Nuevad ase extends M Cl ase
public void Suma_a i (int j)

i =i +(j ! 2);
super. Suma_a_i (j);

}
}

5.3. Interfacesy clases abstractas
|
Y ahemos visto como definir clases normales, y clases abstractas. Si queremos definir un
interfaz, se utilizalapalabrareservadai nt er f ace, en lugar decl ass, y dentro
declaramos (no implementamos), |os métodos que queremos que tenga la interfaz:

public interface MInterfaz

{

public void metodolnterfaz();
public fl oat otroMetodolnterfaz();

}

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

public class UnaC ase inplements MInterfaz

{

public voi d netodol nterfaz()

/1 Codi go del nétodo
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}

public float otroMetodolnterfaz()
{

}

/] Cbdi go del nétodo

}

Notar que si en lugar de poner i npl enent s pONEMOS ext ends, €N €se caso Unad ase
deberiaser uni nt er f az, que heredariadel interfaz M | nt er f az para definir mas
métodos, pero no paraimplementar los que tiene lainterfaz. Esto se utilizaria para definir
interfaces partiendo de un interfaz base, para afiadir mas métodos aimplementar.

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

public class UnaCl ase extends M Cl ase
i mpl enents M iInterfaz, MInterfaz2, MInterfaz3
{

}

Cuando una clase implementa unainterfaz se esta asegurando que dicha clase va a ofrecer
los métodos definidos en lainterfaz, es decir, que la clase @ menos nos ofrece esa interfaz
para acceder a ella. Cuando heredamos de una clase abstracta, heredamos todos los
camposy e comportamiento de la superclase, y ademas deberemos definir algunos
métodos que no habian sido implementados en |a superclase.

Desde el punto de vistadel disefio, podemos ver |a herencia como unarelacion ES,
mientras que laimplementacién de unainterfaz seria unarelacion ACTUA COMO.

6. Clases uitiles
e

En esta seccion vamos a ver una serie de clases que conviene conocer ya que nos seran de
gran utilidad para realizar nuestros programas:

6.1. Object
|
Esta es la clase base de todas | as clases en Java, toda clase hereda en Ultimainstancia de
laclase Object, por lo que los métodos que ofrece estaran disponibles en cualquier objeto
Java, sea de la clase que sea.

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

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

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

Es importante declarar lareferencia del tipo adecuado (en este caso tipo MiClase) para
manipular el objeto, yaque €l tipo de lareferenciaserd el queindicaraa compilador las
operaciones que podremos realizar con dicho objeto. El tipo de esta referencia podra ser
tanto el mismo tipo del objeto a que vayamos a apuntar, o bien el de cualquier clase dela
gue herede o interfaz que implemente nuestro objeto. Por gemplo, st MiClase se define
delasiguiente forma:

public class M ase extends Thread inplements List {

}
Podremos hacer referencia a ella de diferentes formas:

M Cl ase nt = new M d ase();
Thread t = new M C ase();
List | = new M d ase();
bject o = new M d ase();

Esto es asi ya que al heredar tanto de Thread como de Object, sabemos que el objeto
tendratodo lo que tienen estas clases més |o que afiada MiClase, por |o que podra
comportarse como cualquierade las clases anteriores. Lo mismo ocurre a implementar
unainterfaz, al forzar a gque se implementen sus métodos podremos hacer referencia al
objeto mediante lainterfaz ya que sabemos que va a contener todos esos métodos.
Siempre vamos a poder hacer esta asignacion 'ascendente’ a clases o interfaces de las que
deriva nuestro objeto.

Si hacemos referencia a un objeto MiClase mediante una referencia Object por g emplo,
solo podremos acceder alos métodos de Object, aunque €l objeto contenga métodos
adicionales definidos en MiClase. Si conocemos gque nuestro objeto esde tipo MiClase, y
gueremos poder utilizarlo como tal, podremos hacer una asignacién 'descendente
aplicando una conversion cast a tipo concreto de objeto:

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

Si resultase que nuestro objeto no es de la clase ala que hacemos cast, ni hereda de ellani
laimplementa, esta llamada resultara en un ClassCastException indicando que no
podemos hacer referencia a dicho objeto mediante esainterfaz debido a que €l objeto no
lacumple, y por lo tanto podran no estar disponibles |os métodos que se definen en ella.

Unavez hemos visto la diferenciaentre las variables (referencias) y objetos (entidades)
vamos aver como se harala asignacion y comparacién de objetos. Si hiciesemos lo
siguiente:
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M d ase ntl
M d ase nt2

new M d ase();
ncl;

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

Si lo gque queremos es copiar un objeto, teniendo dos entidades independientes,
deberemos invocar el método clone del objeto a copiar:

M C ase nct2 = (M ase)ntl. cl one();

El método clone es un método de la clase Object que estara disponible para cualquier
objeto Java, y nos devuelve un Object genérico, ya que a ser un método que puede servir
para cualquier objeto nos debe devolver la copia de este tipo. De él tendremos que hacer
unaconversion cast ala clase de la que se trate como hemos visto en el gjemplo.

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

Estaremos comparando referencias, por 1o que estaremos viendo s |as dos referencias
apuntan a un mismo objeto, y no si 10s objetos a los que apuntan son iguales. Paraver i
los objetos son iguales, aunque sean entidades distintas, tenemos:

ncl. equal s(nt2)

Este método también es propio de la clase Object, y sera el que se utilice para comparar
internamente | os objetos.

Tanto clone como equals, deberan ser redefinidos en nuestras clases para adaptarse a
éstas. Deberemos especificar dentro de ellos como se copia nuestro objeto y como se
compara s son iguales:

public class Punto2D {

public int x, y;

publ i c bool ean equal s(Cbj ect o) {
Punt 02D p = (Punt 02D) o;
/1 Conpara objeto this con objeto p
return (x == p.x &y == p.Yy);

}

public Cbject clone() {
Punt 02D p = new Punt 02D();
/1 Construye nuevo objeto p
/1 copiando | os atributos de this
X = X;
y =y
turn p;

p
p
re
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Un Ultimo método interesante de la clase Object estoString. Este método nos devuelve
una cadena (String) que representa dicho objeto. Por defecto nos dara un identificador del
objeto, pero nosotros podemos sobrescribirla en nuestras propias clases para que genere la
cadena gque queramos. De esta manera podremos imprimir €l objeto en forma de cadena
de texto, mostrandose |os datos con el formato que nosotros les hayamos dado en
toString. Por g emplo, si tenemos una clase Punto2D, seria buenaidea hacer que su
conversion a cadena muestre las coordenadas (x,y) del punto:

public class Punt 02D {
public int x,vy;

public String toString()
String s = "(" +
return s;

{
X

+ ", "+ y + ")"

}
}

6.2. Properties
|
Esta clase es un subtipo de Hastable, que se encarga de amacenar una serie de
propiedades asociando un valor a cada una de ellas. Estas propiedades las podremos
utilizar pararegistrar la configuracion de nuestra aplicacion. Ademés esta clase nos
permite cargar o dmacenar esta informacién en algun dispositivo, como puede ser en
disco, de forma que sea persistente.

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

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

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

bj ect get Property(Cbject clave, Object default)

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

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

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

Lee las propiedades del flujo de entrada proporcionado. Este flujo puede por gjemplo
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referirse aun fichero del que se leerén los datos.
voi d store(Qutput Stream salida, String cabecera)

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

6.3. System

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

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

También nos permite acceder a gestor de seguridad instalado, como veremos en el tema
sobre seguridad.

Otros métodos Utiles que encontramos son:
void exit(int estado)

Finalizala gjecucion de la aplicacion, devolviendo un codigo de estado. Normalmente el
codigo 0 significa que ha salido de forma normal, mientras que con otros codigos
indicaremos que se ha producido algun error.

void gc()

Fuerzaunallamada al colector de basura paralimpiar lamemoria. Esta es una operacion
costosa. Normalmente no o [lamaremos explicitamente, sSino que dejaremos que Javalo
invogue cuando sea necesario.

long currentTimeM I 1is()

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

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

Copian elementos del array fuente, desde la posicion pos fuente, a array destino a partir
delaposicion pos_dest.

Properties getProperties()

Devuelve un objeto Properties con |las propiedades del sistema. En estas propiedades
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Clave

Contenido

file.separator

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

java. cl ass. path

Classpath de Java

j ava. cl ass. ver si on

Version de las clases de Java

j ava. hone

Directorio donde esta instalado Java

j ava. vendor

Empresa desarrolladora de la implementacion
de la plataforma Java instalada

j ava. vendor . url

URL de la empresa

j ava. version

Version de Java

| i ne. separat or

Separador de fin de lineas utilizado

os. arch

Arquitectura del sistema operativo

0S. nane

Nombre del sistema operativo

0S. version

Version del sistema operativo

pat h. separ at or

Separador entre los distintos elementos de una
variable de entorno tipo PATH. Por ejemplo ":"

user.dir Directorio actual

user . hone Directorio de inicio del usuario actual

user. nane Nombre de la cuenta del usuario actual
6.4. Runtime

|
Toda aplicacion Javatiene unainstancia de la clase Runtime que se encargara de hacer
deinterfaz con el entorno en el que se esta gjecutando. Para obtener este objeto debemos

utilizar €l siguiente método estético:

Runtinme rt = Runtine.get Runtime();

Una de las operaciones que podremos realizar con este objeto, sera gjecutar comandos
como Si nos encontrasemos en lalinea de comandos del sistema operativo. Paraello

utilizaremos el siguiente método:

rt.exec(conmando);

De esta forma podremos invocar programas externos desde nuestra aplicacion Java.
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6.5. Math
|
Laclase Math nos sera de gran utilidad cuando necesitemos realizar operaciones
mateméticas. Esta clase no necesita ser instanciada, ya que todos sus métodos son
estaticos. Entre estos métodos podremos encontrar todas | as operaciones matematicas

basi cas que podamos necesitar, como logaritmos, exponenciales, funciones
trigonométricas, generacion de nimeros aleatorios, conversion entre grados y radianes,
etc. Ademas nos ofrece las constantes de los nUmeros Pl y E.

6.6. Otras clases
|
Si miramos dentro del paquete java.util, podremos encontrar una serie de clases que nos
podran resultar Utiles para determinadas aplicaciones.

Entre ellas tenemos la clase Calendar, que nos servira cuando trabajemos con fechasy
horas, pararealizar operaciones con fechas, comparar fechas, u obtener distintas
representaciones para mostrar la fecha en nuestra aplicacion.

Encontramos también la clase Currency con informacion monetaria. Laclase Locale
almacena informacién sobre una determinada regién del mundo, por 1o que podremos
utilizar esta clase junto alas anteriores para obtener |la moneda de una determinada zona,
o las diferencias horarias y de representacion de fechas.

7. Programas Basicos en Java
e —

V eamos ahora algunos g emplos de programas en Java.

« Ejemplo: El siguiente ggemplo muestra un texto por pantalla (muestra"Mi programa
Java'):
/**
* Ej enpl o que nuestra un texto por pantalla
*/
public class E enpl ol
public static void main(String[] args)

Systemout.println ("M prograna Java");

}
Ejemplo: El siguiente gjemplo toma dos nimeros (un entero y un real) y devuelve su
suma:
/**
:/Ej enpl o que suna dos nuneros: un entero y un real

public class Ej enpl 02
{




Lenguaje Java y Entorno de Desarrollo

int nl; /1 Primer numero (el entero)
float n2; // Segundo nunero (el real)
/**
* Constructor
*/
public Ejenplo2(int nl, float n2)
this.nl = nl;
this.n2 = n2;
}
/**
* Suma dos nuneros y devuel ve el resultado (real)
*/
public float suma()
{
return (nl + n2);
}
/**
* Mai n
*/

public static void main(String[] args)
if (args.length < 2)
{

Systemout.println (
"Uso: java E enpl o2 <nl> <n2>");
Systemexit(-1);
}

/1 Tomanos | os dos paranetros
int n1 = Integer.parselnt(args[0]);
float n2 = Fl oat. parseFl oat (args|[ 1]);

/1 Creanpbs un objeto Ejenplo2 y | e pedinos
/1 la suma de | os val ores
Ej empl 02 e = new Ej enpl 02(nl1, n2);

Systemout.println ("Resultado: " + e.suma());

}
}
« Ejemplo: El siguiente ggemplo resuelve € teorema de pitagoras (obtiene una
hipotenusa a partir de dos catetos):
/ * %

* Este ejenplo resuelve el teorema de Pitagoras:
* hipotenusa = raiz (catetol * catetol + cateto2 * cateto2)
*/

public class Ej enpl 03

{

// Prinmer Cateto

public static final int CATETOL = 20;
/1 Segundo Cateto
public static final int CATETQ2 = 50;

/**
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* (btiene |a hipotenusa de dos cat et os
* Qque se pasan conp paranetro
*/

public static double hipotenusa(int catetol, int cateto2)

{
return Math.sqgrt(Math. powcatetol, 2) +
Mat h. pow( cat et 02, 2));
}
/**
* Main
*/
public static void main(String[] args)
{
Systemout.println (

"La hi potenusa de | os catetos indicados es:");
doubl e h = hi pot enusa( CATETOL, CATETQR);
Systemout.println ("h =" + h);

}

}

« Ejemplo: El siguiente ggemplo devuelve todos |os nimeros primos que encuentra
hasta un nimero determinado:
/ * %

* Este ejenplo devuel ve | os nuneros prinos encontrados hasta un
* cierto valor

*/
public class Ejenpl o4
{
/**
* (btiene si un ndamero es prind o no
*/
public static boolean esPrino (int val or)
int i = 2;
while (i < valor)
if (valor %i == 0)
. return false;
i ++;
return true;
}
/**
* Main
*/
public static void main(String[] args)
{
Systemout.println ("Nuneros prinmos hasta el " +
args[0] + ":");
for (int i =1; i < Integer.parselnt(args[0]); i++)
if (esPrino(i))
Systemout.print (" " +i);
Systemout.println ("\nFinalizado");
}
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Ejemplo: El siguiente ggemplo muestra como utilizar herenciay clases abstractas.
Define una clase abstracta Persona, de la que heredala clase Hombre. Laclase
Anciano asu vez hereda de la clase Hombre. En laclase Ej enpl o5 setiene el método
mai n() , que muestra resultados de |lamadas a todas | as clases. Compilando esta clase
se compilatodo el g emplo:

/**
* Ej enpl o de herencias y cl ases abstractas
*/
public class Ej enpl 05
/**
* Main
*/
public static void main(String[] args)
{
Honbre h = new Honbre();
Anci ano a = new Anci ano();
Persona p = (Persona)a
Systemout.println ("Edad del honbre: " +
h. edad());
Systemout.println ("CGenero del anciano: " +
a.genero());
Systemout.println ("Clase de | a persona: " +
p.clase());
}
}
/**
* Ejenpl o de herencias y clases abstractas
*
/
public abstract class Persona
/**
* Devuelve |la clase a | a que pertenecen | as personas
*/
public String clase()
{
return "man f eros”;
}
/**
* Devuel ve el genero de |a persona
*
/
public abstract String genero();
/**
* Devuel ve | a edad de | a persona
*/
public abstract String edad();
}
/**
* Ej enpl o de herencias y cl ases abstractas
*/

public class Honbre extends Persona
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}

/**

* Ej enpl o de herencias y clases abstractas

/*
No hace falta definir el metodo clase(), porque ya esta
definido en |la clase padre. Lo tendrianps que definir si
quer enos devol ver algo distinto a | o que devuelve alli
*/

/**

* Devuel ve el genero de |a persona (este nmetodo si hay
* que definirlo porque es abstracto en |la clase padre)
*/

public String genero()

{

return "mascul i no";

}
/**

* Devuel ve | a edad de | a persona (este nmetodo si hay que
* definirlo porque es abstracto en | a clase padre)
*/

public String edad()

{

}

return "40";

public class Anci ano extends Honbre

/*
No hace falta definir ningun netodo, sélo aquellos en
| os que queranps devol ver cosas distintas. En este
caso, |a edad.

*/
| **
: Devuel ve | a edad de | a persona
pub{ic String edad()
i return "75";
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