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Los conocimientos son esenciales en el desempefio profesional. Sin ellos es imposible
lograr las habilidades para competir laboralmente. La universidad o las instituciones de
formacién para el trabajo ofrecen la oportunidad de adquirir conocimientos que seran
aprovechados mas adelante en beneficio propio y de la sociedad. El avance de la ciencia
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Alfaomega tiene por mision ofrecerles a estudiantes y profesionales conocimientos ac-
tualizados dentro de lineamientos pedagdgicos que faciliten su utilizaciéon y permitan de-
sarrollar las competencias requeridas por una profesién determinada. Alfaomega espera
ser su compafiera profesional en este viaje de por vida por el mundo del conocimiento.

Alfaomega hace uso de los medios impresos tradicionales en combinacion con las tec-
nologias de la informacién y las comunicaciones (IT) para facilitar el aprendizaje. Libros
como este tienen su complemento en una pagina Web, en donde el alumno y su profesor
encontraran materiales adicionales, informacién actualizada, pruebas (test) de autoeva-
luacion, diapositivas y vinculos con otros sitios Web relacionados.

Esta obra contiene numerosos graficos, cuadros y otros recursos para despertar el inte-
rés del estudiante, y facilitarle la comprensién y apropiacién del conocimiento.

Cada capitulo se desarrolla con argumentos presentados en forma sencilla y estructu-
rada claramente hacia los objetivos y metas propuestas. Cada capitulo concluye con
diversas actividades pedagodgicas para asegurar la asimilacién del conocimiento y su
extension y actualizacién futuras.

Los libros de Alfaomega estan disefiados para ser utilizados dentro de los procesos de
ensefanza-aprendizaje, y pueden ser usados como textos guia en diversos cursos o
como apoyo para reforzar el desarrollo profesional.

Alfaomega espera contribuir asi a la formacion y el desarrollo de profesionales exitosos
para beneficio de la sociedad.
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A partir de los afios ochenta, la Humanidad ha comenzado
una nueva revolucion, equiparable a la Primera Revolucion
Industrial: estamos hablando de fines del siglo xvin y princi-
pios del xix de nuestra era, la actual revolucién a la que me re-
fiero es la Tecnoldgica, con la aparicién de las primeras com-
putadoras nos referimos a la década de los sesentay a partir
de los ochenta con las primeras computadoras personales.

Luego de este ultimo periodo, hemos vivido avances tecno-
l6gicos de manera vertiginosa con cambios que, en un princi-
pio, fueron paulatinos pero, ahora, son cada vez mas rapidos
debido a la aparicién de nuevos dispositivos electronicos
como computadoras, celulares, videojuegos, televisores, et-
cétera.

El hardware es cada vez mas pequefio, pero mas potente,
mas eficiente en cuanto a la capacidad en el manejo de la
informacién, siendo atractivo para los usuarios finales en
precios, portabilidad, tamafio, resolucién de pantalla, peso,
etcétera.

En cuanto al software, este ha avanzado mas rapido que el
hardware con el desarrollo de nuevos lenguajes de progra-
macién, lo que ha obligado a las empresas desarrolladoras
del hardware a la compactacion y eficiencia del mismo.

Uno de los lenguajes de programacién que tiene mayor im-
portancia sobre los demas es Java, el cual es dominante en
la creacion de aplicaciones empresariales, elaboracién de vi-
deojuegos, sitios Web, etcétera.

Otra caracteristica importante es que Java es multiplatafor-
ma, lo que significa que las aplicaciones programadas con
este lenguaje pueden “correr” en cualquier sistema operativo
y hardware. Esto lo posiciona como el lenguaje de programa-
cion mas versatil de, al menos, los ultimos 15 afios.

Java, como lenguaje de Programacion Orientada a Objetos
(POO) requiere del conocimiento de diversas técnicas (He-
rencia, Polimorfismo, Abstraccion, Encapsulamiento, etc.)
las cuales son importantes que el lector domine para poder
desarrollar aplicaciones flexibles, mantenibles, robustas y
escalables.

Llevado al ambito empresarial, las aplicaciones Java pueden
interactuar con bases de datos, servidores de mensajeria
asincronica, servicios de nombres y directorios, Web
services, etcétera, lo que facilita enormemente las tareas de
integracioén y el desarrollo de sistemas distribuidos.

Por lo expuesto, Java es “mucho méas” que un simple len-
guaje de programacion; y para conocerlo no solo se requiere
aprender su sintaxis y semantica. También es fundamental
conocer técnicas de disefio que, sumadas a las potencia-
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lidades del lenguaje, nos ayuden a desarrollar aplicaciones
duraderas en el tiempo.

El libro Java a fondo explica cdmo desarrollar aplicaciones
Java desde un enfoque de disefio y en sintonia con los linea-
mientos recomendados por los expertos de la industria.

Comienza desde cero y avanza progresivamente incorporan-
do conceptos, que se van reforzando a medida que expone
ejemplos sencillos y eficaces.

El libro se diferencia de los demas porque no aburre con ex-
tensas e interminables listas de palabras reservadas, opera-
dores, reglas, clases y métodos. Por el contrario, los cono-
cimientos se proporcionan conforme van siendo necesarios,
segun sea el ejemplo o caso practico que se esté analizando
en cada capitulo.

Aunque Java a fondo solo cubre JSE (Java Standard Edition),
plantea y explica las técnicas y los patrones de disefio que
son pilares en JEE (Java Enterprise Edition), dejando al lec-
tor en la puerta del desarrollo de aplicaciones empresaria-
les. Session Facade, Model View Controller, Factory Method,
Data Access Object son algunos de los patrones de disefio
que el autor explica con una simpleza que sorprende, hacien-
do facil lo que en Internet y en otros libros se presenta como
imposible, elitista o para pocos.

Java a fondo hace hincapié en el disefio de aplicaciones desa-
rrolladas en capas logicas, las cuales proveen sus servicios a
las capas anteriores y se nutren de los servicios provistos por
las capas posteriores. Me refiero a las famosas “capa de pre-

sentacion”, “capa de negocios” y “capa de acceso a datos”.

Cabe destacar que el autor complementa la obra con una
serie de tutoriales en video en los que él mismo explica aque-
llos temas que, dada su naturaleza, resultan dificiles de ex-
plicar en papel. Estos videos cubren, desde cémo instalar
Eclipse (la herramienta de desarrollo que el autor recomienda
utilizar), hasta cobmo montar un entorno de objetos distribui-
dos RMI; pasando por como disefar visualmente interfaces
graficas, como usar el debugger, como conectarse a la base
de datos para ejecutar consultas, etcétera.

Finalmente, en esta nueva edicién, se incorporan dos capitu-
los que introducen al lector en el uso de Hibernate y Spring;
estos frameworks de “persistencia de objetos” e “inyeccion
de dependencias” respectivamente son extensamente usa-
dos en la industria de desarrollo y muchas veces se requiere
conocerlos para incorporarse al mercado laboral.

Mitro. Jorge Armando Villarreal Ramirez

DOCENTE DE TEMPO COMPLETO
UNIVERSIDAD DEL VALLE DE MEXICO / CAMPUS COYOACAN
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Introduccién

Java a fondo propone un curso de lenguaje y desarrollo de aplicaciones Java basado
en un enfoque totalmente préactico, sin vueltas ni rodeos, y contemplando el aprendizaje
basado en competencias.

El libro comienza desde un nivel “cero” y avanza hasta llegar a temas complejos como
Introspeccion de clases y objetos, Acceso a bases de datos (JDBC), multiprogramacion,
networking y objetos distribuidos (RMI), entre otros.

Se hace hincapié en la teoria de objetos: polimorfismo, clases abstractas, interfaces Java
y clases genéricas asi como en el uso de patrones de disefio que permiten desacoplar
las diferentes partes que componen una aplicacién para que esta resulte ser mantenible,
extensible y escalable.

La obra explica cémo disefiar y desarrollar aplicaciones Java respetando los estandares
y lineamientos propuestos por los expertos de la industria lo que la convierte en una
herramienta fundamental para obtener las certificaciones internacionales SCJP (Sun
Certified Java Programmer) y SCJD (Sun Certified Java Developer).

Para ayudar a clarificar los conceptos, el autor incluye diagramas UML y una serie de
videotutoriales que incrementan notablemente la dinamica del aprendizaje, ademas de
guiar al alumno en el uso de una de las herramientas de desarrollo mas utilizadas y di-
fundidas: Eclipse.

Java a fondo puede utilizarse como un libro de referencia o como una guia para desa-
rrollar aplicaciones Java ya que la estructuracion de los contenidos fue cuidadosamente
pensada para este fin.

Entre los Capitulos 1y 3, se explica el lenguaje de programacion, el paradigma de ob-
jetos y JDBC que es la API a través de la cual los programas Java se conectan con las
bases de datos.

El Capitulo 4 explica cémo desarrollar una aplicacion Java separada en capas légicas
(“presentacion”, “aplicacién” y “acceso a datos”) poniendo en practica los principales
patrones de disefio. La aplicacion de estudio se conecta a una base de datos e interactua

con el usuario a través de la consola (teclado y pantalla en modo texto).

El Capitulo 5 explica AWT y Swing que son las APIs provistas por el lenguaje con las que
podemos desarrollar interfaces graficas, permitiendo que el lector programe una capa
de presentacion mas vistosa y amigable para la aplicacion desarrollada en el capitulo
anterior.

En los Capitulos 6 y 7, se estudian los conceptos de multiprogramacion y networking:
cémo conectar programas a través de la red utilizando los protocolos UDP y TCP, y RMI.

Con los conocimientos adquiridos hasta este momento, en el Capitulo 8, se vuelve a
analizar la aplicacion de estudio del Capitulo 4, pero desde un punto de vista fisico di-
ferenciando entre capas logicas y capas fisicas e implementando la capa de aplicacién
detras de los servicios de un server.

Entre los Capitulos 9 y 11, se estudian conceptos de estructuras de datos, parseo de
contenidos XML e introspeccion de clases y objetos para luego, en el Capitulo 12, apli-
carlos en el andlisis y desarrollo de un framework que automatiza las tareas rutinarias y
repetitivas que hubo que realizar (por ejemplo) para leer archivos XML y para acceder a
la base de datos, entre otras cosas.

En el Capitulo 13, se estudian conceptos de entrada y salida (I/O streams).

El Capitulo 14 profundiza sobre cuestiones que, adrede, no fueron tratadas para evitar
confundir al lector. Principalmente, consideraciones sobre concurrencia, multithreading y
sobre el uso ciertas clases “legacy”.
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Los Capitulos 15 y 16 introducen al uso de dos frameworks ineludibles: Hibernate y
Spring; estos frameworks de “persistencia de objetos” e “inyeccion de dependencias”
respectivamente son ampliamente usados en la industria del software.

El ultimo capitulo menciona las principales novedades que incluye la API de Java 7; no-
vedades que también se han ido destacando a lo largo de todo el libro.

Para aquellos lectores que no tienen las bases minimas y necesarias de programacién
estructurada, se incluye un apéndice de programacion inicial. Se ofrece también un
apéndice que explica como desarrollar Applets.

El docente debe saber que, en cada capitulo, se mencionan las competencias espe-
cificas a desarrollar y que en la pagina Web del libro dispone de una guia detallada de
las competencias que se desarrollan a lo largo del libro y las evidencias que se pueden
recolectar.
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Introduccion al lenguaje
de programacion Java

Contenido Objetivos del capitulo

2 e Desarrollar ejemplos simples que le
permitan al lector familiarizarse con el
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JSE (Java Standard Edition) inclu-
ye al lenguaje de programacion, el
runtime y un conjunto de herramientas
de desarrollo.

JEE (Java Enterprise Edition) basica-
mente es una biblioteca orientada al de-
sarrollo de aplicaciones empresariales.
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1.1 Introduccion

Java es un lenguaje de programacion de propositos generales. Podemos usar Java para
desarrollar el mismo tipo de aplicaciones que programamos con otros lenguajes como
C o Pascal.

Habitualmente, tendemos a asociar el término “Java” al desarrollo de paginas de
Internet. La gente cree que “Java es un lenguaje para programar paginas Web”, pero
esto es totalmente falso. La confusion surge porque Java permite “incrustar” progra-
mas dentro de las paginas Web para que sean ejecutados en el navegador del usuario.
Estos son los famosos Applets, que fueron muy promocionados durante los afos
noventa pero que hoy en dia son obsoletos y, practicamente, quedaron en desuso.
Tampoco debemos confundir Java con JavaScript. El primero es el lenguaje de progra-
macioén que estudiaremos en este libro. El segundo es un lenguaje de scripting que per-
mite agregar cierta funcionalidad dinamica en las paginas Web. Nuevamente, la similitud
de los nombres puede aportar confusién por eso, vale la pena aclarar que JavaScript no
tiene nada que ver con Java. Son dos cosas totalmente diferentes.

No obstante, podemos utilizar Java para desarrollar paginas Web. La tecnologia Java
que permite construir este tipo de aplicaciones esta basada en el desarrollo de Servlets,
pero esto es parte de lo que se conoce como JEE (Java Enterprise Edition) y excede el
alcance de este libro.

Solo mencionaremos que JEE es un conjunto de bibliotecas que permiten desarrollar
“aplicaciones empresariales” con Java. Es decir que para programar con JEE primero
debemos conocer el lenguaje de programacion Java.

Java, como lenguaje de programacion, se caracteriza por dos puntos bien definidos:

e Es totalmente orientado a objetos.

e La sintaxis del lenguaje es casi idéntica a la del lenguaje C++.

Mas alla de esto, debemos mencionar que incluye una biblioteca muy extensa (arbol de
clases) que provee funcionalidad para casi todo lo que el programador pueda necesitar.
Esto abarca desde manejo de cadenas de caracteres (strings) hasta Sockets (redes, co-
municaciones), interfaz grafica, etcétera.

1.2 Comencemos a programar

Desarrollaremos un programa Java que escribe la frase "Hola Mundo !!!" enla con-
sola (pantalla).

package libro.cap0l;

public class HolaMundo
{

public static void main(String[] args)

{
}

System.out.println ("Hola Mundo !!!");

Antes de pasar a analizar el cédigo del programa debo solicitarle al lector que sea pa-
ciente y que me permita pasar por alto la explicacién de algunas de las palabras o sen-
tencias que utilizaremos en los ejemplos de este primer capitulo. Este es el caso de las
palabras public, static, class, package, etc. Todas estas palabras seran explica-
das en detalle en el capitulo de programacién orientada a objetos.
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Ahora si analicemos el cédigo de nuestro programa.
Un programa Java es una clase (class) que contiene el método (o funciéon) main.

Este método tiene que ser definido con los modificadores public, static, void y
debe recibirun String[] como parametro.

Los bloques de cddigo se delimitan con { } (llaves) y las sentencias finalizan con ;
(punto y coma).

Podemos ver también que el programa comienza definiendo un package. Por dltimo,
con System.out.println escribimos el texto que vamos a mostrar en la consola.

En Java siempre codificamos clases y cada clase debe estar contenida dentro de un
archivo de texto con el mismo nombre que la clase y con extension .java. Asi, nuestro
programa debe estar codificado en un archivo llamado HolaMundo.java (respetando
mayusculas y minusculas).

1.2.1 El Entorno Integrado de Desarrollo (IDE)

Si bien podemos editar nuestro cédigo utilizando cualquier editor de texto y luego com-
pilarlo en linea de comandos, lo recomendable es utilizar una herramienta que nos ayude
en todo el proceso de programacion.

Una IDE (Integrated Development Enviroment) es una herramienta que permite editar
programas, compilarlos, depurarlos, documentarlos, ejecutarlos, etc.

Para trabajar con Java existen en el mercado diferentes IDE. Algunas son de coédigo
abierto (open source) como Eclipse y NetBeans y otras son pagas e impulsadas por las
empresas de tecnologia como JBuilder (de Borland), JDeveloper (de Oracle), WebPhere
(de IBM), etcétera.

En este libro utilizaremos Eclipse que, ademas de ser gratis, es (para mi gusto) la mejor
herramienta de programacién de todos los tiempos.

Para no “ensuciar” el contenido del capitulo con una excesiva cantidad de imagenes
y contenidos basicos que (probablemente) para el lector podrian resultar triviales se
proveen videotutoriales en los que se explica en detalle como instalar Java y Eclipse
y como utilizar Eclipse para escribir y ejecutar programas Java. Si el lector no tiene
conocimientos previos de programacion se provee también un apéndice donde se
explican las bases necesarias para que pueda comprender los contenidos expuestos
en este libro.

1.3 Estructuras de control

A continuacion, analizaremos una serie de programas simples que nos ayudaran a ver
como definir variables, como utilizar estructuras de decision, estructuras iterativas, como
comentar codigo, etcétera.

1.3.1 Entrada y salida de datos por consola

Llamamos “consola” al conjunto compuesto por la pantalla (en modo texto) y el teclado
de la computadora donde se ejecutara nuestro programa. Asi, cuando hablemos de “in-
greso de datos por consola” nos estaremos refiriendo al teclado y cuando hablemos de
“mostrar datos por consola” nos referiremos a la pantalla (siempre en modo texto).

El siguiente programa pide al usuario que ingrese su nombre, lee el dato por teclado y
luego lo muestra en la consola.

Java a fondo - Ing. Pablo A. Sznajdleder
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Diferenciaentre: System.out.print
y System.out.println. El prime-
ro imprime en la consola el valor del
argumento que le pasamos. El segundo
hace lo mismo pero, agrega un salto de
linea al final.
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package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class HolaMundoNombre
{
public static void main(String[] args)

{

// esta clase permite leer datos por teclado
Scanner scanner = new Scanner (System.in);

// mensaje para el usuario
System.out.print ("Ingrese su nombre: ");

// leemos un valor entero por teclado
String nom = scanner.nextLine();

// mostramos un mensaje y luego el valor leido
System.out.println("Hola Mundo: " + nom);

La clase Scanner permite leer datos a través del teclado. Para no confundir al lector
simplemente aceptaremos que el uso de esta clase es necesario y no lo explicaremos
aqui, pero obviamente quedara explicado y comprendido a lo largo del libro.

Luego mostramos un mensaje indicando al usuario que debe ingresar su nombre a través
del teclado. A continuacion, leemos el nombre que el usuario vaya a ingresar y lo alma-
cenamos en la variable nom. Por ultimo, mostramos un mensaje compuesto por un texto
literal "Hola Mundo: " seguido del valor contenido en la variable nom.

Notemos la diferencia entre: System.out.print y System.out.println. El primero
imprime en la consola el valor del argumento que le pasamos. El segundo hace lo mismo,
pero agrega un salto de linea al final.

1.3.2 Definicion de variables

Podemos definir variables en cualquier parte del cédigo simplemente indicando el tipo de
datos y el nombre de la variable (identificador).

Identificadores validos son:

fecha
iFecha
fechaNacimiento
fecha nacimiento
fecha3
_fecha

Identificadores NO validos son:

3fecha
fecha-nacimiento
fecha+nacimiento
-fecha
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1.3.3 Comentarios en el cédigo
Java soporta comentarios in-line (de una sola linea) y comentarios de varias lineas.
Comentarios de una sola linea: I
// esto es una linea de codigo comentada Java admite los mismos tipos de co-
mentarios que C: comentarios “"en
Comentarios de mas de una linea: linea gue comienzan C(,m_// y co-
J* mentarios en bloque delimitados por
*
Estas son varias /*y*/.
lineas de codigo
comentadas
*/
El siguiente programa pide al usuario que ingrese su nombre, edad y altura. Estos datos
deben ingresarse separados por un espacio en blanco. Luego los muestra por consola.
package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;
public class HolaMundoNombre
{
public static void main(String[] args)
{
Scanner scanner = new Scanner (System.in);
// Mensaje para el usuario
System.out.print ("Ingrese nombre edad altura: ");
// leemos el nombre
String nom = scanner.next();
// leemos la edad
int edad= scanner.nextInt();
// leemos la altura
double altura = scanner.nextDouble () ;
// mostramos los datos por consola
System.out.println ("Nombre: "+nom
+" Edad: "+edad
+" Altura : "+altura);
}
}
Este ejemplo ilustra el uso de datos de diferentes tipos: String, int y double. Tam-
bién muestra que podemos definir variables en cualquier parte del cédigo fuente (igual
que en C++) y, por Ultimo, muestra como concatenar datos de diferentes tipos para emitir
la salida del programa.
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1.3.4 Estructuras de decision

En Java disponemos de tres estructuras de decision o estructuras condicionales:
Decisién simple: if

Decision multiple: switch

Decision in-line: a>b ? "a es Mayor" : "a es Menor"

Comenzaremos analizando la sentencia if cuya estructura es la siguiente:
if ( condicion )

{

accionl;

}

else

{
}

accion?2;

Ejemplo: ;es mayor de 21 afios?

En el siguiente ejemplo, utilizamos un if para determinar si el valor (edad) ingresado
por el usuario es mayor o igual que 21.

package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class EsMayorQue2l
{

public static void main(String[] args)
{

Scanner scanner=new Scanner (System.in);

System.out.print ("Ingrese su edad: ");
int edad=scanner.nextInt () ;

if( edad >= 21 )
{

}
else

{
}

System.out.println("Ud. es mayor de edad !");

System.out.println("Ud. es es menor de edad");

Ejemplo: ;es par o impar?

El siguiente programa pide al usuario que ingrese un valor entero e indica si el valor in-
gresado es par o impar.

Recordemos que un numero es par si es divisible por 2. Es decir que el resto en dicha
divisién debe ser cero. Para esto, utilizaremos el operador % (operador médulo, retorna
el resto de la division).
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package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class ParOImpar
{

public static void main(String[] args)
{

Scanner scanner=new Scanner (System.1in);

System.out.print ("Ingrese un valor: ");
int v = scanner.nextInt();

// obtenemos el resto de dividir v por 2
Q

int resto = v % 2;

// para preguntar por igual utilizamos ==
if( resto == 0 )

{

}

else

{
}

System.out.println(v+" es Par");

System.out.println(v+" es Impar");

Para resolver este problema, primero obtenemos el resto que se origina al dividir v por

2. Luego preguntamos si este resto es igual a cero. Notemos que el operador para com- %

parar es == (igual igual). Java (como C) utiliza == como operador de comparacion ya

que el operador = (igual) se utiliza para la asignacion. I

El if in-line tiene la siguiente estructura: Java (como C) utiliza == como opera-

dor de comparacion ya que el operador

condicion ? retornoPorTrue : retornoPorFalse; . - . .,
= (igual) se utiliza para la asignacion.

Lo anterior debe leerse de la siguiente manera: si se verificala condicion entonces
se retorna la expresion ubicada entre el ? (signo de interrogacion) y los : (dos pun-
tos). Sila condicion resulta falsa entonces se retorna la expresion ubicada después
delos : (dos puntos).

Ejemplo: ;es par o impar? (utilizando if in-line)

package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class ParOImpar2
{

Java a fondo - Ing. Pablo A. Sznajdleder Alfaomega
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public static void main(String[] args)

{

Scanner scanner=new Scanner (System.in);

System.out.print ("Ingrese un valor: ");
int v=scanner.nextInt();

// obtenemos el resto de dividir v por 2
Q

int resto= v % 2;

// utilizando un if in-line
String mssg = (resto == ) ? "es Par": "es Impar";

// muestro resultado
System.out.println (v+" "+mssg);

La decisién multiple switch tiene la siguiente estructura:
switch( variableEntera )

{
4’7 case valorl:
— accionh;
accionB;
En Java 7 la sentencia switch admi- :
te evaluar cadenas de caracteres. break;
case valor?2:
accionX;
accionY;
break;
default:
masAcciones;

% |

T Dependiendo del valor de variableEntera, el programa ingresara por el case, cuyo
E important d valor coincide con el de la variable. Se ejecutaran todas las acciones desde ese punto
,S muy llmgo an}f rfif)r Flr pon;r hasta el final, salvo que se encuentre una sentencia break que llevara al control del
slempre el break alfinalizar cada | o4rama hasta la llave que cierra el switch. Por este motivo (al igual que en C), es muy

calse: importante recordar poner siempre el break al finalizar cada case.

Ejemplo: muestra dia de la semana.

En el siguiente programa, pedimos al usuario que ingrese un dia de la semana (entre 1y
7) y mostramos el nombre del dia. Si ingresa cualquier otro valor informamos que el dato
ingresado es incorrecto.

Alfaomega Java a fondo - Ing. Pablo A. Sznajdleder
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package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;
public class DemoSwitch

public static void main(String[] args)

{

Scanner scanner = new Scanner (System.in);

System.out.print ("Ingrese un dia de la semana (numero): ");
int v = scanner.nextInt();

String dia;

switch( v )
{

case 1:
dia = "Lunes";
break;

case 2:
dia = "Martes";
break;

case 3:
dia = "Miercoles";
break;

case 4:
dia = "Jueves";
break;

case 5:
dia = "Viernes";
break;

case 6:
dia = "Sabado";
break;

case 7:
dia = "Domingo";
break;

default:
dia = "Dia incorrecto... El valor debe ser entre 1 y 7.";

}
System.out.println(dia);

Como vemos, el switch permite decidir entre diferentes opciones (siempre deben ser
numéricas).

Dependiendo de cual sea el valor ingresado por el usuario el programa optara por el
case correspondiente. En caso de que el usuario haya ingresado un valor para el cual no
hemos definido ningln case entonces el programa ingresara por default.

Notemos también que utilizamos la sentencia break para finalizar cada case. Esto es
muy importante ya que si no la utilizamos el programa, luego de entrar al case corres-
pondiente, seguira secuencialmente ejecutando todas las sentencias posteriores. Si el
lector conoce algo de lenguaje C, esto no le llamara la atencion ya que funciona exacta-
mente igual.
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1.3.5 Estructuras iterativas

Disponemos de tres estructuras iterativas: el while, el do-while yel for.
Nuevamente, para aquellos que conocen lenguaje C estas instrucciones son idénticas.
Comencemos por analizar el uso del while cuya estructura es la siguiente:

while( condicion )

{
accionl;
accion2;

El ciclo itera mientras condicion resulte verdadera.
Ejemplo: muestra niUmeros naturales.

El siguiente programa utiliza un while para mostrar los primeros n niumeros naturales.
El usuario ingresa el valor n por teclado.

package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class PrimerosNumerosl

{
public static void main(String[] args)

{

Scanner scanner = new Scanner (System.in);

// leo el valor de n
int n = scanner.nextInt();

int 1 = 1;

while( 1 <= n )
{

// muestro el valor de i
System.out.println(i);

// incremento el valor de 1
4

Vemos que el ciclo while itera mientras que el valor de i sea menor o igual que el
valor de n (que fue ingresado por teclado). Por cada iteracién mostramos el valor de la
variable i y luego la incrementamos.

Analicemos el ciclo do-while cuya estructura es la siguiente:

do
{

accionl;
accion2;

}

while( condicion );
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Este ciclo también itera mientras se verifique la condicion, pero a diferencia del ciclo
anterior en este caso la entrada al ciclo no esta condicionada; por lo tanto, las acciones
encerradas entre el do yel while se ejecutaran al menos una vez.

Ejemplo: muestra nUmeros naturales (utilizando do-while).

package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class PrimerosNumeros2

{
public static void main (String[] args)

{

Scanner scanner=new Scanner (System.in);
int n = scanner.nextInt();

int 1 = 1;

do

{
System.out.println(i);
it+;

}

while( 1 <=n );

Por ultimo, veremos el ciclo for cuya estructura es la siguiente:
for( inicializacion; condicion; incremento )

{
accionl;
accion2;

Este ciclo tiene tres secciones separadas por ; (puntoy coma). En la primera seccion,
se define e inicializa una variable entera que llamaremos variable de control. En la segun-
da seccién, se especifica una condicion logica que (frecuentemente) estara en funcion
de esta variable. En la tercera seccion, se define el incremento de la variable de control.
El for de Java es exactamente el mismo for de C++.

Ejemplo: muestra niUmeros naturales (utilizando for).

package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class PrimerosNumeros3

{

public static void main(String[] args)
{

Scanner scanner=new Scanner (System.1in);
int n = scanner.nextInt();

Java a fondo - Ing. Pablo A. Sznajdleder
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unsigned como en C. Por esta razon,
los tipos de datos enteros admiten o no
valores negativos segun se muestra en
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for( int i=1; i<=n; it++ )

{
}

System.out.println(i);

1.4 Otros elementos del lenguaje

En esta seccion estudiaremos otros elementos del lenguaje Java tales como tipos de
datos, definicion de constantes, arrays, etcétera.

1.4.1 Tipos de datos

Java provee los siguientes tipos de datos:

Tipo Descripcion Longitud
byte entero con signo 1 byte
char entero sin signo 2 bytes
short entero con signo 2 bytes
int entero con signo 4 bytes
long entero con signo 8 bytes
float punto flotante 4 bytes
double punto flotante 8 bytes
boolean l6gico (admite true o false) 1 byte
String objeto, representa una cadena de caracteres

Si el lector conoce algo de lenguaje C, podra observar que en ambos lenguajes los tipos
de datos son practicamente los mismos.

En otros lenguajes las longitudes de los tipos de datos pueden variar dependiendo de
la arquitectura y del compilador que se esté utilizando. Es decir: en C (por ejemplo) no
siempre se reservara la misma cantidad de memoria para una variable de tipo int.

En Java (dado que los programas Java corren dentro de una maquina virtual) las longitu-
des siempre seran las expresadas en la tabla anterior. Este tema sera tratado en detalle
mas adelante.

1.4.2 Algunas similitudes y diferencias con C y C++

Para aquellos lectores que tienen conocimientos de estos lenguajes, voy a marcar algu-
nos puntos que les resultaran utiles. A quien no conozca nada de C o C++, considero
que también podra resultarle de utilidad leer esta seccion, pero si el lector nota que esta
lectura le resulta algo confusa entonces le recomiendo directamente pasarla por alto.

El modificador unsigned no existe en Java. Los tipos enteros tienen o no tienen bit de
signo (segun la tabla anterior) y esto no puede alterarse.

El tipo de datos boolean: en Java existe este tipo de datos que admite los valores true
y false.EnCy C++, se utiliza el tipo int como booleano aceptando que el valor cero
es false y cualquier otro valor distinto de cero es true. Esto en Java no es aceptado.
Los int no tienen valor de verdad.
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Operadores unarios y binarios son los mismos que en C, por lo tanto, las siguientes sen-
tencias son validas tanto en C como en Java:

int 1=0;

// incrementa en 1 el valor de 1 pero retorna el valor anterior
i++;

// incrementa en 1 el valor de i y retorna nuevo valor
++1;

i+=10; // suma 10 al valor de i
i-=5; // resta 5 al valor de 1
i*=3; // incrementa 3 veces el valor de 1

Recoleccién automatica de memoria: esta es una diferencia clave entre Javay C/C++. En
Java el programador no tiene la responsabilidad de liberar la memoria que va quedando
desreferenciada. Esta tarea es automatica y la lleva a cabo un proceso llamado Garbage
Collector (el “recolector de basura”).

1.4.3 Definicién de constantes
Las constantes se definen fuera de los métodos utilizando el modificador final.

Habitualmente, se las define como publicas y estaticas (public, static). Mas adelan-
te, explicaremos el significado de public, static y “método”.

Ejemplo: muestra dia de la semana (utilizando constantes).

package libro.cap0l;
import java.util.Scanner;

public class DemoConstantes

{

// definimos las constantes

public static final int LUNES = 1;
public static final int MARTES = 2;
public static final int MIERCOLES = 3;
public static final int JUEVES = 4;
public static final int VIERNES = 5;
public static final int SABADO = 6;
public static final int DOMINGO = 7;

public static void main(String[] args)
{

Scanner scanner = new Scanner (System.in);

System.out.print ("Ingrese un dia de la semana (numero): ");
int v = scanner.nextInt();

String dia;

switch( v )
{
case LUNES:
dia = "Lunes";
break;

Java a fondo - Ing. Pablo A. Sznajdleder
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case MARTES:
dia = "Martes";
break;

case MIERCOLES:
dia = "Miercoles";
break;

case JUEVES:
dia = "Jueves";
break;

case VIERNES:
dia = "Viernes";
break;

case SABADO:
dia = "Sabado";
break;

case DOMINGO:
dia = "Domingo";
break;

default:
dia = "Dia incorrecto... Ingrese un valor entre 1 y 7.";

}

System.out.println(dia);

1.4.4 Arrays

Un array es un conjunto de variables del mismo tipo cuyas direcciones de memoria son
contiguas. Esto permite definir un nombre para el array (conjunto de variables) y acceder
a cada elemento del conjunto (a cada variable) a través del nombre comun (nombre del
array) mas un subindice que especifica la posicion relativa del elemento al que queremos
acceder.

En Java los arrays comienzan siempre desde cero y se definen de la siguiente manera:
// define un array de 10 elementos enteros numerados de 0 a 9

int arr[] = new int[10];

También podemos construir un array de n elementos, siendo n una variable.
int n = 10;
int arr([] = new int[n];

Debe quedar claro que el array es estéatico. Una vez definido su tamafo este sera fijo. No
se pueden agregar ni eliminar elementos en un array.

Para acceder a un elemento del array, lo hacemos a través de un subindice.

// asigno el numero 123 en la posicion 5 del array arr
arr[5] = 123;

Ejemplo: almacena valores en un array.

En el siguiente ejemplo, definimos un array de 10 enteros. Luego pedimos al usuario
que ingrese valores numéricos (no mas de diez) y los guardamos en el array. Por ultimo,
recorremos el array para mostrar su contenido.

Java a fondo - Ing. Pablo A. Sznajdleder



