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Prologo

Si ha comenzado a leer este libro, lo mas seguro es que ya
cuenta con una idea general de lo que es la programacion,
o cuando menos, es consciente de que los programas en las
computadoras han sido creados por personas. Directa o in-
directamente, todos hemos usado de los servicios de algin
programa informatico; al momento de utilizar el cajero au-
tomatico de un banco, al consultar un correo electrénico,
cuando la cajera del supermercado cobra los productos, y la
lista podria continuar. Todos estos programas fueron creados
por personas que al inicio no contaban con nociones de pro-
gramacion, sin embargo, al igual que usted, en algin momento
tomaron la decision de comenzar a aprender a programar.
Aprender a programar no tiene por qué ser complicado,
obviamente, al igual que cualquier otra disciplina, requiere de
practica. Una persona que decide aprender a tocar el piano
puede leer, y tal vez, llegar a comprender todo lo que corres-
ponde con los conocimientos tedricos, tales como la posicidn
de las manos, el significado de las notas musicales, etcétera.
Las primeras veces que toque el piano, la persona cometera
errores; sin embargo, conforme practique lo aprendido, esta
persona ird corrigiendo sus errores, hasta lograr tocar una
pieza musical de forma correcta. Entonces, ées dificil apren-
der a programar? La respuesta es no, sin embargo, aprender
a programar sin practicar, eso si es imposible. Por lo que, ya
gue usted ha decidido adentrarse en este hermoso mundo de
la programacion, lo invitamos a practicar, practicar mucho,
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experimentar, equivocarse; jsil, jasi es!, lo invitamos a equi-
vocarse, a equivocarse mucho, porque después de cometer y
corregir todos esos errores, usted lograra convertirse en un
experto, y llegara a ver las lineas de cédigo como un arte.
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Introduccion

Este libro surge por el contacto del dia a dia en las aulas con
los estudiantes a través de impartir las clases de Programa-
cion e Introduccién a la Programacion, con el fin de apoyar y
fortalecer competencias en toda persona que inicie y le inte-
rese el aprendizaje en el desarrollo de programas de compu-
tadora en el lenguaje JAVA.

Java es un lenguaje de programacion que ha tomado
fuerza por ser software independiente de la plataforma. Un
programa en Java funciona en cualquier computadora exis-
tente, situacién que ha sido atractiva en los desarrolladores
de software, olviddndose de los diversos sistemas operativos:
Windows, Linux, MacQOS, etc. Esto es porque JAVA cuenta con
una maquina virtual para cada plataforma que hace de enlace
o puente entre el sistema operativo y el programa de Java.

Ahora aqui se muestra paso a paso cémo introducirse a la
programacion en Java desde la instalacién del mismo softwa-
re, conocer y manipular las diversas estructuras de control: If,
While, Switch, Do While, For, hasta temas de mayor compleji-
dad como es el uso de arreglos y los elementos basicos de la
Programaciéon Orientada a Objetos (POO) como la instancia-
cién, constructores, herencia, otros.

De tal manera que el libro se encuentra estructurado en
siete capitulos.

Capitulo 1. Instalacién y configuracién de Java.
Capitulo 2. Introduccidn a la Programacion Java.
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Capitulo 3. Estructuras de control

Capitulo 4. Arreglos.

Capitulo 5. Introduccién a la POO.

Capitulo 6. POO: Constructores e instancias.
Capitulo 7. POO: Herencia.



1. Instalacion y configuracion
de Java

1.1Introduccion

Antes de comenzar a trabajar en Java, se necesita instalar todo
lo necesario para crear programas. Este capitulo esta enfoca-
do en preparar el equipo de computo y realizar los primeros
programas en Java. Se comenzard mostrando el proceso de
instalacion del kit de desarrollo de Java (JDK, Java Develope-
ment Kit) para Windows, éste es necesario para poder crear
nuestros programas en Java. De forma opcional, se puede uti-
lizar algun sitio que permita crear y ejecutar programas de
Java en linea. En el apartado 1.4 se presentan algunos sitios
en Internet que ofrecen esta posibilidad.

1.2Descargar e instalar JDK

El kit de desarrollo de java (JDK) nos brinda las herramien-
tas para poder crear programas en Java en nuestra computa-
dora. Los pasos de instalacién para las diferentes plataformas
los encontramos en los siguientes enlaces:
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Windows:

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

MacOS:

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

Linux:

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

A partir de la version 9 de Java, el JDK sélo se brinda para pla-
taformas de 64 bits. Uno de los requisitos es contar con Windows
de 64 bits. En caso de contar con una plataforma Windows de 32
bits, realice los mismos pasos, pero con el JDK 8.

Aungue los pasos de instalacion son descritos por Oracle
en los enlaces oficiales, se describirdn los pasos para realizar
la instalacién del JDK 11 en plataformas Windows.

Lo primero que necesitamos realizar es la descarga del JDK,
que se encuentran en:

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

En su defecto, puede utilizar el buscador de su preferencia con
las palabras claves Java JDK 11. Una vez dentro del sitio, haga clic
en la version del JDK a descargar, acepte el acuerdo de licencia y
oprima el botdn de descarga. El sitio solicita identificarnos para
poder realizar la descarga. Si se dispone de una cuenta de Oracle,
se podra iniciar sesion; de lo contrario, se debe hacer clic en el
botén de crear una cuenta. Una vez que se haya identificado, el
proceso de descarga del instalador se iniciara.
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Ya descargado el instalador del JDK, se procede a ejecu-
tar y realizar el proceso de instalacién. Al finalizar el proceso
de instalacion, se muestra un mensaje informando que el
proceso ha sido realizado de manera exitosa.

1.3Establecer la variable de entorno PATH

Una vez instalado el JDK, se establece la variable de entorno
PATH para compilar y ejecutar los programas. El proceso para
las diversas plataformas se encuentra en:

https://www.java.com/es/download/help/path.
xml

Como apoyo al proceso, las instrucciones para establecer
la variable de entorno PATH en Windows 10 son los siguientes:

1.Seleccionar Panel de control, luego a Sistema y seguri-
dad y, por ultimo, Sistema.

« v 4 @ Panelde control 5 Sistemay seguridad > Sistema v b Buscar en el Panel de control

rincipal del Panel de . -
prineip Ver informacién bésica acerca del equipo

Edicion de Windows

Windows 10 Pro -- .
© 2018 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. .. Wl N d OWS 1 O

Sistema

Figura 1.1 | Windows: Panel de control\Sistema y
seguridad\Sistema

2.Hacer clic en Configuracién avanzada del sistema y
luego haga clic en Variables de entorno.
3.Hacer doble clic sobre |a variable PATH.
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Variables del sistema

Variable Valor &
05 Windows_NT

CA\Windows\systern32; C\Windows; C\Windows\System32\Wbem;...
PATHEXT .COM;.EXE;. BAT;.CMD; VBS; VBE; JS; JSE; WSF, . WSH; MSC;.PY;.PYW
PROCESSOR_ARCHITECTURE  AMD&4
PROCESSOR_IDEMTIFIER AMDE4 Family 23 Model 113 Stepping 0, AuthenticAMD
PROCESSOR_LEVEL 23
PROCESSOR REVISION 7100 e

Mueva... Editar... Eliminar

Figura 1.2 | Variables de entorno

4.Agregar la ruta de la carpeta bin que se encuentra
dentro de la instalacién del JDK. Para este ejemplo es
la siguiente: C:\Program Files\Java\jdk-11.0.7\bin. En-
cuentre la ubicacién de su carpeta bin y agréguela a la
variable de entorno PATH.

5.Aceptar todas las ventanas.

Una vez finalizados todos los pasos, compruebe estar listo
para crear programas en Java al abrir una ventana del simbolo
del sistema y escribir java -version. Al presionar el
botdn Intro, se debe poder visualizar la versidon de Java, tal
como se muestra en la figura 1.3.

BN Simbolo del sistema — O %

io .8.7" 2026-64-14 LTS
SE Runtime Envirc

64-Bi

Figura 1.3 | Simbolo del sistema en Windows
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1.4Crear y ejecutar programas de Java desde
Internet

En caso de no realizar el proceso de instalacion, ni la con-
figuracion de Java en su computadora, se puede hacer uso de
algun sitio de Internet que permita crear programas en Java y
ejecutarlos desde ahi mismo. Existen varios sitios que ofrecen
esta posibilidad. Con realizar una busqueda desde el nave-
gador de su preferencia con las palabras java editor online,
se mostraran varias opciones y asi crear los programas que
se presentan en este libro. Algunos de los posibles sitios que
encontrara en los resultados de su busqueda se muestran a
continuacién.

CodingGround

https://www.tutorialspoint.com/compile java
online.php

Paiza.io

https://paiza.io/es/languages/
online-java-compiler

Repl.it
https://repl.it/languages/javall

Es probable que los enlaces lleguen a cambiar, sin embargo,
el buscador siempre le entregara los enlaces actuales. En cual-
quier caso, aunque estos sitios son una opcion para realizar
programas simples y ejecutarlos en linea, no se recomienda
el uso para usuarios que apenas se inician en el aprendizaje
de este lenguaje de programacion, en todo caso, la recomen-
dacion es realizar los ejercicios del libro desde un editor de
texto plano, sin embargo, es bueno contar con la libertad de
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utilizar alguno de los sitios antes mencionados, si asi lo desea,
con la recomendacién de investigar y documentarse sobre su
funcionamiento.

1.5Editores de codigo para Java

Hoy en dia, es posible encontrar una gran variedad de edi-
tores de cédigo para Java, algunos incluyen botones que reali-
zan el proceso de compilacién y ejecucién. Aunque se asume
en este libro que los programas son realizados en un editor de
texto plano, es posible que utilice un editor de cddigo o algun
entorno de desarrollo integrado (IDE, Integrated Development
Environment).

Algunos de los entornos de desarrollo integrados mas uti-
lizados son:

Netbeans
https://netbeans.org/

Eclipse
https://www.eclipse.org/

IntelliJ IDEA

https://www.jetbrains.com/es-es/idea/

jGRASP
https://www.jgrasp.org/

jBlue
https://bluej.org/

24



En todo caso, si utiliza algun editor de cédigo o un IDE,
la recomendacién es documentarse sobre su uso, ya que el
alcance de este libro no abarca el uso de alguno de estos pro-
gramas. Como ya se menciond anteriormente, en este libro
los programas realizados para Java seran tratados como si hu-
biesen sido creados desde un editor de texto plano.

1.6Conclusion

En este capitulo vimos la forma de preparar el equipo
para crear programas en Java. Asi mismo, se hizo referencia
a algunos sitios que nos permiten realizar programas en Java
y ejecutarlos ahi mismo. Por ultimo, se mostraron algunos
de los entornos de desarrollo integrados mas utilizados para
crear programas en Java. En el préximo capitulo se comienza
el aprendizaje sobre las bases de la programacién en Java con
la creacion de programas.
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2.Introduccioén a la
programacion en Java

2.1Introduccion

El aprendizaje de cualquier lenguaje de programacion se
inicia con los conceptos basicos y, conforme se avanza en los
temas, éstos van incrementando gradualmente la compleji-
dad, no porque los temas sean dificiles, sino porque los temas
se van relacionando con otros entre si. En este capitulo creard
programas, se muestra la estructura general de los programas
en Java, aprenderd a imprimir texto en pantalla, a identifi-
car los tipos de datos disponibles a utilizar en los programas,
ademads realizard operaciones aritméticas, y solicitard valores
de entrada a los usuarios desde los programas.

2.2Imprimir texto en pantalla

Ha llegado el momento de realizar el primer programa.
Para crear un programa en Java, se puede hacer uso de un
editor de texto plano, el bloc de notas en Windows es sufi-
ciente para los alcances de este libro. De igual manera, como
ya se menciond antes, si no se desea instalar Java en la com-
putadora, y se desea realizar los ejercicios desde cualquier
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equipo de computo que tenga acceso a Internet, se puede
utilizar alguna de las opciones para crear cédigo en linea a
través de alguna plataforma en linea. Serd necesario se do-
cumente sobre el uso adecuado del mismo. Los ejercicios del
libro se muestran asumiendo que estan siendo creados desde
un editor de texto plano.

En la figura 2.1, se ejemplifica el cédigo de un programa
en Java. Tdmese un corto tiempo para observar y analizar el
codigo.

MiClase.java

class MiClase {
public static void main(String[] args) {
System.out.println (“Hola mundo”) ;
} // Fin del método main
} // Fin de la clase MiClase

a o w N

Hola mundo.

Figura 2.1 | Imprimir texto

Escriba el cédigo de la figura 2.1 en un editor de texto
plano. Guarde el archivo con el nombre y extension

MiClase.java

es importante respetar las letras en mayusculas y las letras en
minusculas, es decir, el nombre del archivo debe ser exacta-
mente el que se muestra en la linea 1, asi también, la exten-
sion debe ser .java.

Como cualquier nuevo conocimiento, conforme se reali-
cen mas ejercicios, poco a poco se ira familiarizando con la
estructura general de los programas en Java. Por el momento,
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lo mas importante es entender que el cédigo mostrado en la
figura 2.1, al ser compilado y ejecutado, imprime en pantalla
el texto Hola mundo.

El programa de la figura 2.1 muestra en términos generales
cdmo esta estructurado el cédigo de un programa en Java. La
linea 1

|l | class MiClase {

inicia la declaracién de la clase MiClase. En Java, todo pro-
grama necesita de por lo menos una clase. Para definir esa
clase se utiliza la palabra reservada class, seguida del
nombre a identificar la clase. Las palabras reservadas siempre
se escriben en minusculas y sdlo son utilizadas por Java. Por
ultimo, la llave de apertura, {, indica que, a partir de ahi,
todo lo que se escriba corresponde a esa clase.

La linea 2,

|2 | public static void main(String[] args) {

es el método que serd llamado para iniciar el programa, sin
embargo, por el momento no se intenta comprender esta
linea por completo, conforme se avance en los temas, se com-
prendera poco a poco el significado de cada fragmento en esa
linea de cddigo. Lo importante es saber que todo programa en
Javarequiere de una clase, y esa clase debe definir un método
main para que el programa pueda ser ejecutado. Al final de
la linea, se aprecia nuevamente una llave de apertura, {, ésta
indica que a partir de ahi comienzan las instrucciones que
realiza el programa.
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La linea 3,

|3 | System.out.println (“Hola mundo”) ;

realiza la tarea de imprimir el texto Hola mundo en pantalla.
Noétese que, al ejecutar el programa, el texto que se muestra
en pantalla se observa sin las comillas dobles. En Java, el texto
es representado entre comillas dobles. Aunque en estos mo-
mentos no se logre comprender cada fragmento del cddigo,
con certeza se ira avanzando hasta comprender a detalle cada
parte del cédigo. Por ahora, si se quiere imprimir texto en
pantalla, replique la instruccién mostrada en la linea 3.

La linea 4,

|4 | } // Fin del método main

comienza con un cierre de llave,} . Esto indica el final de las
instrucciones que son parte del método main. Al ingresar
dos barra diagonales, //, todo lo que se escriba a partir de
ahi, hasta el final de la linea, sera ignorado por el compilador
de Java, esto se conoce como comentario de linea, y sirve
para agregar informacién de apoyo para que el cédigo sea
mas comprensible.

La linea 5,
|5 | } // Fin de la clase MiClase

comienza con un cierre de llave,}, esto indica el final del
cuerpo de la clase MiClase. La linea 5 también tiene un co-
mentario de linea, es decir, que todo el texto escrito después
de las dos barras diagonales, //, sera ignorado por el compi-
lador de Java hasta que pase a la siguiente linea.

Todos los programas a realizar en Java tendran esta
estructura.
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Es momento de compilar y ejecutar el primer programa
en Java. Si aun no se tiene instalado el Kit de desarrollo de
Java (JDK), y por el momento no se desea realizar el proceso
de instalacién y configuracion en la computadora, se puede
hacer uso de alguna plataforma de codificacién en linea, Repl.
it (https://repl.it), podria ser una buena opcidn. Si se desea
realizar el proceso de instalacién y configuracion del JDK, se
sugiere revisar el proceso que se explica en el capitulo 1.

Los siguientes pasos corresponden al proceso de compila-
cion y ejecucién desde la linea de comandos en un equipo de
computo con el JDK instalado y configurado.

Lo primero a realizar para compilar un programa en java es
abrir una ventana de comandos y ubicarse en el directorio en
el que se encuentra el archivo con el cédigo de su programa.
En Windows el comando seria algo parecido a

cd c:\ejercicios
En Linux y MacOS el comando es parecido a
cd ~\ejercicios

Una vez en la ubicacién de la carpeta en la que se encuen-
tra el archivo del cddigo, para compilar el programa, escribir:

javac MiClase.java

Una vez ejecutado el comando anterior, si no se muestra
algun mensaje de error en pantalla, significa que la compi-
lacién del programa se realizd con éxito y se tiene un nuevo
archivo de nombre MiClase.class, este archivo contiene
la informacidn necesaria para que el programa sea ejecutado
en cualquier computadora que tenga instalado Java.

Ya que se tiene el archivo .class, se procede a ejecutar el
programa escribiendo:
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java MiClase

Al ejecutar este comando, el programa se inicia y se
muestra en pantalla el texto Hola mundo. Note que en el
comando de ejecucién de nuestro programa no se agrega la
extensién .class.

Ahora, se realiza un pequeno cambio al cddigo del pro-
grama, modifique el texto Hola mundo de la linea 3 por
Bienvenido a JAVA. Lafigura 2.2 muestra el cédigo con
esta modificacién. Se procede a guardar los cambios, compi-
lar nuevamente y ejecutar el programa.

MiClase.java

class MiClase {
public static void main (String[] args) {
System.out.println (“Bienvenido a JAVA”);
} // Fin del método main

} // Fin de la clase MiClase

a o w N

Bienvenido a JAVA.

Figura 2.2 | Imprimir texto

Observe que, al ejecutar el programa, ahora se muestra en
pantalla el texto Bienvenido a JAVA. Siempre que se utilice el
método println paraimprimir texto, es necesario colocarlo
dentro de los paréntesis, y los textos siempre seran represen-
tados en Java con caracteres encerrados entre dobles comi-
llas, tal y como se observa en la linea 3 de nuestro programa.
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2.3Secuencias de escape

En estos momentos ya se ha ensefiado a imprimir texto
en pantalla, sin embargo, existen ciertos caracteres que no
se imprimen de forma natural, por ejemplo, por mas que se
intente, no es posible imprimir dos lineas de texto del siguien-
te modo:

System.out.println (“Linea uno. Linea dos.”);

Cuando se desea escribir mas de una linea de texto, lo
normal es pensar que, presionando la tecla Intro obtengamos
dicho resultado, sin embargo, si llegaramos a utilizar la sen-
tencia anterior, obtendremos un error en tiempo de compila-
cion. Entonces, écomo se puede indicar que el texto “Linea
dos.” se muestre en otra linea? Para eso se utilizar una re-
presentacién de dicho caracter que se conoce como secuen-
cia de escape. La secuencia de escape para poder representar
dentro de una cadena de texto (tipo String) el salto de linea,
es con la barra diagonal invertida seguida de la letra n, \n. Es
asi que, el fragmento de cddigo queda:

System.out.println (“Linea uno.\nLinea dos.”);

Salida del programa:

Linea uno. Linea dos.

Las secuencias de escape no se imprimen tal cual como
se colocan en las cadenas de caracteres, sino que son inter-
pretadas y remplazadas por el caracter que le corresponde.
Estas son algunas de las secuencias de escape mas comunes
en Java:
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Secuencia de Descripcion

escape

\t Inserta un espacio de tabula-
cidén en el texto.

\n Inserta un salto de linea en
el texto.

\r Inserta un retorno de carro en
el texto.

\” Inserta un cardcter de doble

comilla en el texto (V).
\\ Inserta un caracter de barra

diagonal invertida (\)
Figura 2.3 | Secuencias de escape mdas comunes en Java.

Para comprender mejor el uso de las secuencias de escape,
se realiza un ejercicio. La figura 2.4 muestra un programa que
usa de los especificadores de formato mdas comunes en Java.
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SecuenciasDeEscape.java

class SecuenciasDeEscape {
public static void main (String[] args)
System.out.println (“Texto 3\tTexto 47);

’

{
System.out.println (“"Texto 1\nTexto 27);

)

)

o U w N

(
System.out.println (“"Texto 5\rTexto 6”
(

System.out.println
“\”Texto 7\” Texto 8”);

7 System.out.println (
“Texto 9\\ Texto 107);

8 } // Fin del método main

9 |} // Fin de la clase SecuenciasDeEscape

Texto
Texto
Texto
Texto
“Texto 7” Texto 8

Texto 9\ Texto 10

Texto 4

o W N

Figura 2.4 | Imprimir texto que incluye secuencias de
escape.

En la linea 3 del codigo cddigo,

|3 | System.out.println (“"Texto 1\nTexto 27); |

se imprime en pantalla el texto Texto 1, después se tiene
una barra diagonal invertida seguida de la letra n, \n, lo que
inserta un salto de linea, por ultimo, se imprime el texto
Texto 2.Elmétodoprintln imprime el texto que recibe
dentro de los paréntesis y, una vez que finaliza, posiciona el
cursor en la siguiente linea.

En la linea 4 del cddigo,

35



|4 | System.out.println (“Texto 3\tTexto 4”);

se imprime en pantalla el texto Texto 3, la barra diagonal
invertida seguida de la letra t, \ t, inserta un espacio de tabu-
lacion, por ultimo, se observa que se imprime el texto Texto
4 y el cursor se posiciona en la siguiente linea.

En la linea 5,
|5 | System.out.println (“Texto 5\rTexto 6”);

se imprime en pantalla el texto Texto 5, la barra diagonal
invertida seguida de la letra r, \ r, inserta retorno de carro,
lo que implica que el cursor regresa al inicio de la linea. Por
ultimo, se imprime el texto Texto 6, pero como el cursor
se encontraba al inicio de la linea, el texto que ya se tenia
es sobrescrito, es por ese motivo que no se observa en pan-
talla el texto Texto 5. Una vez que el método println
termina de imprimir el valor recibido dentro de los paréntesis,
el cursor se posiciona en la siguiente linea.

La linea 6,
|6 |System.out.println(“\”Texto 7\” Texto 8”);

inicia con una barra diagonal invertida seguida del caracter de
doble comilla, \ 7, esta secuencia de escape inserta el caracter de
doble comilla, esto debe ser considerado porque de no hacerlo,
Java interpretaria las dobles comillas como el final de la cadena de
caracteres. Es asi como, vemos en pantalla el texto Texto 7 en-
cerrado entre comillas dobles en el resultado. Posteriormente de
gue se imprime la segunda secuencia de escape, \”, se imprime
un espacio en blanco seguido del texto Texto 8. Puesto que
el método println ha terminado de imprimir el valor recibido
dentro de los paréntesis, el cursor se posiciona en la siguiente linea.
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Enlalinea 7,
|7 | System.out.println (Y"Texto 9\\ Texto 107); |

se imprime el texto Texto 9, la secuencia de escape \\ se
imprime como una sola barra diagonal invertida, \, después
se imprime un espacio en blanco seguido del texto Texto
10. Puesto que el método println ha terminado de impri-
mir el valor recibido dentro de los paréntesis, el cursor se po-
siciona en la siguiente linea.

En lalinea 8,
|8 | } // Fin del método main

se indica el final del cuerpo del método main.
Por ultimo, en la linea 9,

|9 | } // Fin de la clase SecuenciasDeEscape

se termina el cuerpo de la clase SecuenciasDeEscape.

2.4Tipos de datos y variables

Al realizar programas, es necesario manejar distintos
datos, éstos pueden ser textos, en otros casos, probablemen-
te se interactle con numeros. En Java, en términos genera-
les se tienen dos tipos de datos: los tipos de datos simples y
los tipos de datos por referencia. Los tipos de datos simples,
en Java se conocen como tipos de datos primitivos, por el
momento, Unicamente nos enfocaremos en los tipos de datos
primitivos, los tipos de datos por referencia se abordaran a
profundidad en los temas de Clases y Objetos.

Los tipos de datos primitivos permiten trabajar con
numeros, valores de verdad (booleanos), y caracteres. Hasta
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el momento se ha trabajado con textos, en Java los textos son
de tipo String, sin embargo, estos datos no son parte de
los tipos de datos primitivos. Por el momento, probablemen-
te resulte confuso el concepto de tipos de datos primitivos,
también conocidos como tipos de datos simples en otros len-
guajes de programacion, pero se irda ampliando este concepto
conforme avancemos en nuestro aprendizaje. Lo primero por
recordar es que Java cuenta con 8 tipos de datos primitivos.
Estos se pueden ver en la figura 2.5.

Tipo Tamano Valor Valor Valor por
en bits |minimo maximo defecto
(para
campos)
byte 8 -128 127 0
short 16 -32,768 32,767 0
int 32 -2 231-1 0
long 64 -2 263-1 0L
float 32 Precisién simple 0.0f
IEEE 754 de 32 bits
double 64 Doble precisidén IEEE 0.0d
754 de 64 Dbits
boolean No false o true false
especifica
char 16 *\u0000’ Y\ uffff’ *\u0000"

Figura 2.5 | Tipos de datos primitivos en Java

Los tipos de datos byte, short, int y long permiten traba-
jar con numeros enteros. Los tipos float y double, se usan
para trabajar con valores con punto decimal. El tipo de dato
boolean, se utiliza para trabajar con valores de verdad, los
Unicos valores de tipo boolean son false y true. El tipo
de dato char es un caracter Unicode. Unicode es un estdn-
dar que define los caracteres necesarios para poder escribir
la mayoria de los idiomas. Todos los tipos de datos primiti-
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vos son palabras reservadas, por lo que se escriben siempre
en minusculas, y no se usan como identificadores, es decir,
nombres de variables, clases u objetos.

Ahora, que se han conocido los tipos de datos primitivos,
se identificaran las variables. Las variables permiten guardar
y manipular datos en los programas. Imagine estar con un
amigo en el supermercado, su amigo observa el precio de un
paquete de galletas, lo toma y le pide a usted que recuerde
gue el precio de las galletas es de 2.25 ddlares. Al llegar a la
caja, su amigo coloca todos los productos, con excepcion del
paquete de galletas, la cajera revisa y pasa por la caja cada
uno de ellos, al finalizar, ella menciona el costo total. Su amigo
observa el dinero con el que cuenta, y le pregunta a usted
por el precio del paquete de galletas, usted le menciona el
precio memorizado, 2.25 délares, su amigo observa que si
cuenta con suficiente dinero y agrega el paquete de galletas
a la compra. Pero bueno, éera realmente necesaria toda esta
historia para comprender lo que son las variables?, proba-
blemente no, pero sirve como analogia. Cuando se realizan
programas, es comun la necesidad de guardar informacién
de manera temporal para realizar operaciones mas adelante,
para eso utilizaremos las variables. En el ejemplo del super-
mercado, se realizaron varios pasos, al igual que un programa
informatico consta de una serie de pasos ordenados; en este
ejemplo, usted fungié como variable al almacenar informa-
cion de forma temporal. Cuando su amigo necesito de la in-
formacion, le pregunté por el precio del paquete de galletas.

Los conceptos de variables y tipo de datos primitivos son
trabajados en el siguiente ejemplo:
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Variables.java

O ~J o b W N

11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

class Variables {

public static void main(String[] args)

byte byteDato = 100;
short shortDato = 1000;
int intDato = 1000000;

long longDato
float floatDato 100.25f;
double doubleDato = 2000.35;
boolean booleanDato = true;
char charDato = ‘\u0040’;

System.out.print (“Dato byte:
System.out.println (byteDato) ;

System.out.print (“Dato short:

System.out.println (shortDato)

1000000000000L;

\\).
14

’

System.out.print (“Dato int: “);

System.out.println (intDato) ;
System.out.print (“Dato long:
System.out.println (longDato) ;
System.out.print (“Dato float:
System.out.println (floatDato) ;

\\).
14

\\).
14

System.out.print (“Dato double:

\\).
14

\\).
14

System.out.println (doubleDato) ;
System.out.print (“Dato boolean: “);
System.out.println (booleanDato) ;
System.out.print (“Dato char: “);

System.out.println (charDato) ;

} // Fin del método main

} // Fin de la clase Variables
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Dato byte: 100

Dato short: 1000

Dato int: 1000000

Dato long: 1000000000000
Dato float: 100.25

Dato double: 2000.35
Dato boolean: true

Dato char: @

Figura 2.5 | Uso de variables con tipos de datos primitivos

Revise y analice el programa de la figura 2.5. Con base en
el resultado obtenido, se sugiere intentar descifrar las accio-
nes que realiza cada linea del programa. Las partes sombrea-
das del cddigo de la figura 2.5 han sido puestas de ese modo
intencionalmente, con el propdsito de resaltar los objetivos
principales de aprendizaje en el programa.

El método main de nuestro programa inicia definiendo va-
riables de diferentes tipos. En la linea 3,

|3 | byte byteDato = 100;

se realiza la definicion de una variable de tipobyte que lleva
por identificador el nombre byteDato, y tiene asignado el
valor numérico de 100. Observe que este patrén ocurre desde
la linea 3 hasta la linea 10, en todas estas lineas se estan de-
clarando variables. Entonces, équé se necesita para definir
variables? Lo primero es indicar el tipo de dato, después se
debe dar un nombre y, por ultimo, se le asigna un valor; el
valor que se asigna debe corresponder con el tipo de dato que
se esté declarando, de lo contrario, el programa no compilara.

Se observa que el valor numérico asignado en la linea 6,
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|6 | long longbato = 1000000000000L;

incluye la letra L. Generalmente, no se tendra problema en
asignar un numero entero sin la letra L a una variable de
tipo long, a excepcidn de cuando el valor entero exceda de
2,147,483,647, es decir, 23-1; tal como sucede en el valor
asignado en la linea 6. Si la linea 6 no incluyera la letra L al
final del valor numérico, el programa no compilaria.

El valor numérico asignado en la linea 7,
|7 | fioat floatbato = 100.25f;

incluye la letra £. Siempre que se asigne un valor con punto
decimal a una variable de tipo float, se debe agregar la
letra £ al final de dicho valor, de lo contrario, el programa no
compilara; esto se debe a que los valores con punto decimal,
en Java por defecto, son de tipo double, asi que se debe
agregar la letra £ para indicar que el valor numérico es de tipo
float.

Lalinea 9,
|9 | boolean booleanDato = true;

define una variable de tipo boolean que serd identificada
como booleanDato y le es asignado el valor de true. Los
Unicos posibles valores que pueden ser asignados a una varia-
ble de tipo boolean es truey false.

La linea 10,
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|1O | char charDato = ‘\u0040’;

define una variable de tipo char, el valor asignado es ‘\
u0040’, el numero 0040 es un valor hexadecimal que re-
presenta el caracter @ en la tabla de simbolo Unicode. Los
tipos de datos char también se asignan, encerrando al ca-
racter entre comillas simples, * ; por ejemplo, la linea 10,
también se pudo escribir como:

char charDato = ‘@';
La linea 12,
|12 | System.out.print (“Dato byte: “);

hace uso del método print, éste imprime el texto “Datos
byte: ™. La diferencia entre usar el método print y el
método println, es que el método println agrega un
salto de linea luego de imprimir el texto, es decir, posiciona el
cursor en la siguiente linea, mientras que el método print
imprime el texto que recibe y mantiene el curso en la ultima
posicion de la misma linea. Es por lo que el resultado de las
lineas 12y 13 es Dato byte: 100 enla misma linea.

La linea 13,
|13 | System.out.println (byteDato) ;

hace uso del método println para imprimir el valor que

posee la variable byteDato. El método println puede

recibir cualquier tipo de datos, en esta linea imprime el valor

que posee la variable byteDato, el cual es el valor de 100.
Desde la linea 14 hasta la linea 27,

|14 | System.out.print (“Dato short: “);
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15 System.out.println (shortDato) ;

16 System.out.print (“Dato int: “);

17 System.out.println (intDato) ;

18 System.out.print (“Dato long: “);
19 System.out.println (longDato) ;

20 System.out.print (“Dato float: “);
21 System.out.println (floatDato) ;

22 System.out.print (“Dato double: V),
23 System.out.println (doubleDato) ;

24 System.out.print (“Dato boolean: “);
25 System.out.println (booleanDato) ;
26 System.out.print (“Dato char: “);
27 System.out.println (charDato) ;

se imprimen textos y valores almacenados en variables, de
forma similar a las lineas 12 y 13.

Como se observa, las variables nos brindan la posibilidad
de guardar datos que se utilizan durante la ejecucién del pro-
grama. En este programa, se asignd un valor que posterior-
mente es utilizado, sin embargo, mas adelante se ejemplifica
como remplazar el valor inicial de las variables por un nuevo
valor.

2.5Concatenacion de textos

Cuando se desarrollan programas, en ocasiones se necesi-
tan crear nuevos textos con base en otros datos, por ejemplo,
si se tiene una variable con un nombre y una variable con el
primer apellido, se puede formar un nuevo texto conforma-
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do por ambos textos, a esto se llama concatenar texto, y se
realiza usando el operador +. Vease un ejemplo:

Concatenacion.java

class Concatenacion {
public static void main (String[] args) {
String nombre = “John”;

String primerApellido = “Doe”;

g w N

String nombreConApellido =
nombre + “ “ + primerApellido;

System.out.println (nombreConApellido) ;

} // Fin del método main

O 00 J o

} // Fin de la clase Concatenacion

John Doe

Figura 2.6 | Concatenacion de textos

Elprogramadelafigura2.6 define 3 objetosdetipo String.
éiObjetos? String? éQué es eso? Bueno, no se ha profun-
dizado en esos temas y, de hecho, por ahora se seguira sin pro-
fundizar en esos temas puesto que, es muy probable que, si se
intenta comprender lo que son los objetos en estos momentos,
puede ser confuso. El tema de Objetos y clases se ird mostran-
do conforme se avance y adquieran las bases necesarias para
entenderlos de forma apropiada, se le asegura abordar el tema
de los objetos cuando se consideremos pertinente, por ahora,
basta con tomar consciencia de que las lineas 3, 4 y 5 estan
definiendo objetos de tipo String. Al igual que cuando se
escribe un numero entero, por defecto, este valor es de tipo
int; cuando se tiene un conjunto de caracteres encerrados
entre dobles comillas, por ejemplo, “*John”, éste, por defecto,
es un valor de tipo String.
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La linea 3 define un objeto de tipo String que posee el
valor de “John” vy se identifica con el nombre de nombre.
La linea 4 define un objeto de tipo String que posee el
valor de “Doe” y se identifica con el nombre de primerA-
pellido. La linea 5 declara un objeto de tipo String con
nombreConApellido como identificador, y le es asignado
el resultado de concatenar los textos del objeto nombre con
el texto ™ ™, el cual es un espacio en blanco, y el texto del
objeto primerApellido; por lo que, realmente se asigna
el resultado de unir los textos de “John”, ™ “,y “Doe”; es
asi que, en la linea 7, al imprimir el texto que posee el objeto
nombreConApellido, vemos en pantalla *"John Doe”.

2.6 Operadores aritméticos

En Java, al igual que en otros lenguajes de programacion,
se dispone de operadores que nos permiten realizar calculos
aritméticos. La figura 2.7 muestra los operadores aritméticos
disponibles en Java.

Operacidn |Operador|Ejemplo |Resultado
Suma + 5+ 3 8
Resta - 5 -3 2
Multiplicacién * 5 * 3 15
Divisidn / 5/ 3 1
Residuo (Médulo) % 5% 3 2

Figura 2.7 | Operadores aritméticos en Java

Seguramente, se reconocen a la mayoria de los opera-
dores aritméticos que se muestran en la figura 2.7, el Unico
operador que podria llegar a ser nuevo seria el operador de
residuo, %, éste divide un valor numérico con otro, y devuelve
el residuo de la divisidn; en el ejemplo, 5 % 3, al dividir 5 entre
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3, el resultado seria 1, y el residuo seria 2, por lo que el resul-
tado de 5% 3 es 2. Asi también, se observa que, en el ejemplo
del operador de divisidn, /, éste devolvié como resultado un
valor entero; esto sucede asi porque en Java las operaciones
con numeros enteros, devuelven nimeros enteros, pero esto
guedara mas claro después del siguiente programa:

OperadoresAritmeticos.java

1 class OperadoresAritmeticos {

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

3 int numerol = 7;

4 int numero2 = 5;

5

6 System.out.println (“Operaciones con
\”numerol\” y \”numero2:\"””);

7 System.out.println( numerol + numero2 );

8 System.out.println( numerol - numero2 );

9 System.out.println( numerol * numero2 );

10 System.out.println( numerol / numero2 );

11 System.out.println( numerol % numero2 );

12 } // Fin del método main

13 } // Fin de la clase OperadoresAritméticos

Operaciones con “numerol” y “numero2:”
12
2
35
1
2

Figura 2.7 | Uso de operadores aritméticos en Java

El programa de la figura 2.7 define dos variables de tipo
int, identificadas como numerol y numero?2. En la linea 6
del cédigo del programa se muestra un texto que, para lograr
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imprimir el caracter de comillas dobles, ', hace uso de la se-
cuencia de escape, \”, es asi como la linea 6 imprime el texto
Operaciones con “numerol” y “numero2:”.

Desde la linea 7 hasta la linea 11, se imprime el resultado
de varias operaciones aritméticas realizadas con los valores
gue poseen las variables numerol y numero2. Al ejecutar
el programa, se observa que el resultado de sumar numerol
y numero?2, es decir, 7+5, es 12. La resta de los valores de
las variables es 2, al multiplicar resulta 35, al dividires 1, y
el residuo es 2.

Cuando se realizan operaciones aritméticas con valores
enteros, Java da como resultado un valor de tipo entero; es
por eso por lo que, cuando realizamos la operacién 7/5,
Java devuelve 1 como resultado. Entonces, équé pasaria si en
lugar de definir variables de tipo int, se hubiésen definido
variables de tipo double? Veamos.

OperadoresAritmeticos.java

1 class OperadoresAritmeticos {

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

3 double numerol = 7.0;

4 double numero2 = 5.0;

5

6 System.out.println (“Operaciones con
\”numerol\” y \”numero2:\””);

7 System.out.println( numerol + numero?2
)

8 System.out.println( numerol - numero?2
) ;

9 System.out.println( numerol * numero?2
) ;

10 System.out.println( numerol / numero?2
) ;
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o)

11 System.out.println( numerol % numero2
)
12 } // Fin del método main

13 } // Fin de la clase OperadoresAritméticos

Operaciones con “numerol” y “numero2:”
12.0
2.0
35.0

[@ TN

1.
2.

Figura 2.8 | Uso de operadores aritméticos en Java con
valores de tipo double.

En la figura 2.8, se realizaron cambios ligeros al programa
gue se tenia en la figura 2.7. Los cambios han sido resaltados
en las lineas 3 y 4. {Qué cambios son notorios al ejecutar el
programa? Lo primero es que ahora los resultados incluyen
valores con punto decimal; asi también, se observa que el re-
sultado de la divisidn es 1 . 4. Entonces, se puede deducir que
cuando realizamos operaciones con valores int enJava, el re-
sultado es un valor int;y cuando se realizan operaciones con
valores double en Java, el resultado es un valor double;
eso ha quedado claro, ¢y qué sucede cuando la operacion in-
volucra valores de distintos tipos?, por ejemplo, un valor int
y un valor double; si se define la variable numerol como
int y se deja la variable numero2 como double; el Unico
cambio corresponde a la linea 3, la linea 4 permanecera igual:

int numerol = 7;

double numero2 = 5.0;

Al ejecutar nuevamente el programa y observar el
resultado:
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Operaciones con “numerol” y “numero2:”
12.0
2.0
35.0

[@ RN

1.
2.
éSe nota algun cambio en el resultado?, ¢no?

Efectivamente, al ejecutar el programa, los valores que
se imprimen siguen siendo los mismos que se tenian ante-
riormente. Entonces, ¢cdmo resuelve Java las operaciones
con valores de distintos tipos? Cuando Java se encuentra con
operaciones con valores de tipos diferentes, el resultado lo
entrega con respecto al tipo de dato de mayor jerarquia nu-
meérica. El tipo de dato de mayor jerarquia es double, y el
tipo de dato de menor jerarquia es byte. Entonces, cuando
Java tiene que resolver la divisién de un valor int con un
valor double, por ejemplo, 7/5.0, el resultado se entrega
como double, puesto que, double tiene mayor jerarquia
gue un tipo de dato int.

En la figura 2.9, se muestra la jerarquia de los tipos de
datos numéricos.

Jerarquia | Tipo

Mayor double
float
long
int

short

Menor byte
Figura 2.9 | Jerarquia de tipos de datos numéricos
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2.7Leer valores de entrada

Una parte importante de los programas es la posibilidad de
solicitar datos al usuario, si se tiene un programa que realiza
sumas, seguramente lo valores numéricos no seran los mismos
con cada ejecucion. Para continuar con el aprendizaje, se proce-
derd a solicitar al usuario que introduzca informacién. La figura
2.10 muestra un programa que solicita al usuario 2 valores
enteros y muestra la suma de los valores recibidos.

Lectura.java

1 import java.util.Scanner;
2 class Lectura {
3 public static void main (String[] args) {
4 Scanner entrada= new Scanner (System.in);
5
6 System.out.print (
“Ingrese un valor entero: %);
7 int numerol = entrada.nextInt () ;
8
9 System.out.print (“Ingrese otro valor
entero: %),
10 int numero2 = entrada.nextInt();
11
12 int suma = numerol + numero2;
13 System.out.println (
“La suma es “ + suma);
14 } // Fin del método main
15|} // Fin de la clase Lectura

Ingrese un valor entero: 10
Ingrese otro valor entero: 20
La suma es 30

Figura 2.10 | Lectura de valores del usuario.
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En la figura 2.10 se resaltan los fragmentos de cédigo que
son nuevos en el proceso de aprendizaje. Las lineas 1y 4 son
necesarias para que el programa tenga la capacidad de solici-
tar datos al usuario. En estos momentos, aln no cuenta con
las bases de conocimiento suficientes para entender por com-
pleto la linea 4, cuando se estudie el tema de clases y objetos
se comprenderd la linea en su totalidad, si no es que antes.
Por ahora, es normal que los conceptos de clases, objetos y
métodos resulten un poco confusos.

Volviendo al programa, la linea 4,
|4 | Scanner entrada = new Scanner (System.in);

hace uso de la clase Scanner para crear un objeto. Asi como
se definieron las clases anteriores, Java cuenta con muchas
clases que han sido creadas para que se puedan ser usadas;
la clase Scanner es una de esas clases, esta clase cuenta con
varios métodos que permiten leer informacion del usuario.
¢Cémo se accede a esos métodos? Para hacer uso de los
métodos de la clase Scanner, primero se requiere crear un
objeto de esta clase, esto es realizado en la linea 4 del pro-
grama; una vez que se dispone del objeto de tipo Scanner,
es posible acceder a los métodos, al escribir el nombre del
objeto seguido de un punto y el nombre del método que se
desea invocar. En las lineas 7 y 10,

|7 | int numerol = entrada.nextInt();

|1O | int numero2 = entrada.nextInt () ;

se realiza un llamado al método nextInt de este modo, es
decir, entrada.nextInt ().Cuando el método nextInt
es invocado, éste espera a que el usuario introduzca un valor
entero y presione la tecla Tntro, una vez que esto sucede,
el método nextInt entrega el valor que el usuario ingreso.
En la linea 7, el valor ingresado por el usuario es asignado a
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la variable numerol, y en la linea 10, el valor que el usuario
ingresa es asignado a la variable numero?2.

Ya se tiene una idea general de como obtener valores del
usuario a través de un objeto de tipo Scanner, sin embargo,
para que Java reconozca los objetos de tipo Scanner, es ne-
cesario realizar una importacidn de dicha clase, esto se debe
realizar antes de comenzar a escribir la clase de nuestro pro-
grama. La linea 1 muestra como se realiza la importacion de
la clase Scanner. Como se puede observar, al ejecutar el pro-
grama, se solicita 2 veces que se introduzca un valor entero,
una vez que se ingresan los 2 valores, se imprime en pantalla
el resultado de sumar ambos valores.

Por ultimo, observe que en la linea 13 se pide imprimir
el resultado de “*La suma es “ + suma, dicho de otra
manera, la operacién a realizar involucra un valor de tipo
String y un valor de tipo int, écoOmo resuelve Java este
tipo de operacidon?, cuando Java encuentra este tipo de opera-
ciones, devuelve como resultado un objeto de tipo String,
es decir, todo se convierte a texto; es asi que, con base en los
valores ingresados en el ejemplo, el texto resultante es La
suma es 30.

2.8Conclusion

En este capitulo, estudid la estructura basica de un pro-
grama en Java, cdmo imprimir textos y las forma de concate-
narlos. Se identificaron los tipos de datos primitivos y cémo
utilizarlos para definir variables. También, se ensefié a tra-
bajar con variables y a realizar operaciones aritméticas. Por
ultimo, se aprendio a leer valores enteros del usuario a través
de la clase Scanner. En el préximo capitulo, ensefa a con-
trolar las sentencias de los programas a través de las estruc-
turas de control.
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3.Estructuras de control

3.1Introduccidn

La ejecucion de las sentencias en los programas se controla de
3 formas: secuencial, de seleccion, y de repeticion; la estructu-
ra secuencial es la mas basica de todas, es la forma de control
gue se ha realizado hasta el momento. Con la estructura se-
cuencial, todas las instrucciones se ejecutan de forma lineal,
es decir, una instruccidon no puede ser ejecutada hasta que la
instruccion anterior haya sido ejecutada. En este capitulo se
revisan las sentencias que permiten controlar la forma en que
las instrucciones seran ejecutadas, primero las estructuras
de seleccidn, éstas permiten tomar decisiones con respecto
a qué instrucciones deberian ser ejecutadas; posteriormen-
te, las estructuras de repeticion con las que se ejecuta un
conjunto de instrucciones de manera repetitiva. Tanto las es-
tructuras de seleccion, como las de repeticion, necesitan de un
valor de verdad, es decir, un valor true o un valor false;
estos valores suelen ser asignados de forma directa, pero ge-
neralmente, el valor de verdad se obtiene al evaluar alguna
condicidon con los operadores relacionales, con los opera-
dores de igualdad y con los operadores légicos, todos estos
operadores serdn abordados en este capitulo.
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3.20peradores relacionales y de igualdad

Los operadores relacionales permiten comparar valores
numeéricos entre si; las comparaciones pueden ser con res-
pecto a si el primer valor es mayor al segundo o si el primer
valor es menor al segundo; por otro lado, los operadores de
igualdad nos permiten saber si dos valores son iguales, o si
dos valores son diferentes. La figura 3.1 muestra los operado-
res relacionales y los de igualdad.

Operador |Descripcién |Ejemplo |Resultado
> ¢cMayor a ..7? 3> 2 true
< ¢:Menor a ..? 3 <3 false
>= ¢:Mayor o igual a ..? 3 >= 3 true
<= ¢Menor o igual a ..? 3 <= 2 false
== ¢cIgual a .7 3 == true
'= ¢No es igual a ..7? 3 !'=3 false

Figura 3.1 | Operadores relacionales y de igualdad en Java

En general, los operadores mostrados en la figura 3.1 per-
miten comparar valores, se debe prestar atencién al modo de
escritura en Java, por ejemplo, si se tuviera numerol ==
numero2, lo que se preguntan es si el valor de la variable
numerol esigualal valor de la variable numero?2. Por otra
parte, preste atencion a los operadores >=y <=, estos opera-
dores devolverdn true en caso de que se cumpla cualquiera
de las dos condiciones que manejan. En los ejemplos de la
figura 3.1 se observa que el resultadode 3 >= 3 es true,
esto es porque aunque 3 no es mayor que 3, el valor de 3 si
es igual a 3, y con que una de las dos opciones se cumpla, el
resultado sera true.

Comprobemos el uso de los operadores de la figura 3.1.
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Comparaciones.java

sw NN

@ J o O

10
11

12
13
14

15
16
17

18
19
20

21

22
23

24

import java.util.Scanner;

public class Comparaciones {

public static void main (String[] args)

in);

Scanner entrada= new Scanner (System.

int numerol;

int numero?2;

System.out.print (
“Ingrese un numero entero:

numerol = entrada.nextInt();

System.out.print (
“Ingrese otro numero entero:

numero?2 = entrada.nextInt();

System.out.print (numerol +
Y es mayor a + numero2 +

w W .

System.out.println (numerol > numero?2

System.out.print (numerol +
Y es menor a + numero2 +

w W .

System.out.println (numerol < numero?2

System.out.print (numerol +
“ es mayor o igual a “+numero2 + “:

System.out.println (numerol >= numero?2

System.out.print (numerol +
Y es menor o igual a “+numero2 +

w .,

System.out.println (numerol <= numero?2

{

\\).
14

\\).
14
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25
26

27

28
29

30
31
32

System.out.

AN

es

System.out.

) ;

System.out
“ no es

System.out.

} // Fin del
} // Fin de la

print (numerol +
igual a “ + numero2 +

n“W. oW ) o
. ’

println (numerol == numero2

.print (numerol +

igual a “ + numero2 + “: “ );

println (numerol != numero2 );
método main

clase Comparaciones

5

oo o 01 )1

es igual a 7:

no es igual a 7:

Ingrese un numero entero: 5
Ingrese otro numero entero: 7

es mayor a 7: false
es menor a 7: true
es mayor o igual a 7: false
es menor o igual a 7: true

false

true

Figura 3.2 | Comparaciones de valores numéricos

Al analizar el programa de la figura 3.2. La linea 1,

|1 | import java.util.Scanner;

indica que dentro del programa se usa de la clase Scanner.
Enlalinea 2,

|2 | public class Comparaciones {

se define la clase que llevara por nombre Comparaciones.
Esta linea termina con la apertura de llaves, {, lo que indica el
inicio del cuerpo de nuestra clase. En la linea 3,
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|3 | public static void main(String[] args) {

se define el método main, el cual es indispensable para que
el programa pueda ser ejecutado por Java. La linea 3 finaliza
con la apertura de llaves, {, lo que indica el inicio del cuerpo
del método main. Enlalinea 4,

|4 | Scanner entrada = new Scanner (System.in);

se crea un objeto de la clase Scanner que servira para soli-
citar valores al usuario.

Lalinea5y®6,
5 int numerol;

6

int numero2;

realizan la declaracion de dos variables de tipo int identifi-
cadas como numerol y numero?2. Estas variables no fueron
inicializadas con un valor. Cuando en un programa se dice que
se va a utilizar una variable de cierto tipo, pero no se asigna
un valor, entonces se esta declarando a esa variable. Por el
contrario, cuando se dice que se va a utilizar una variable de
cierto tipo y la inicializamos, se esta definiendo a esa variable.
Por lo que en la linea 5y 6, se estan declarando las variables
numerol y numero?2, de tipo int.

8 System.out.print (
“Ingrese un numero entero: “);

9 numerol = entrada.nextInt();

La linea 8 imprime un texto indicando al usuario que debe
ingresar un valor entero. En la linea 9, se realiza la lectura
del valor introducido por el usuario a través del método
nextInt, el valor leido es asignado a la variable numerol.
Para el ejemplo de la figura 3.2, el valor ingresado es 5.
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11 System.out.print (
“Ingrese otro numero entero: “);

12 numero?2 = entrada.nextInt ()

Lalinea 11 imprime un texto indicando al usuario que debe
ingresar otro valor entero. En la linea 12 se realiza la lectura
del valor introducido por el usuario a través del método
nextInt, el valor leido es asignado a la variable numero?2.
Para el ejemplo de la figura 3.2, el valor ingresado es 7.

14 System.out.print (numerol +
Y es mayor a “ + numero2 +

A\U \\).
. ’

15 System.out.println (numerol > numero2 );

En la linea 14 se imprime la concatenacion de varios
valores con base en los valores ingresados en el ejemplo de
ejecucion. El texto que se imprimees 5 es mayor a 7:
En vista de que el texto se imprime con el método print, el
cursor permanece en la misma linea después de imprimir el
texto en pantalla. En la linea 15 se comparan los valores de las
variables numerol y numero?2 a través del operador >, es
decir, se imprime el resultado de la operacién numerol <
numero?2, lo que da como resultado false, con base en los
valores ingresados de 5y 7.

Las lineas 17, 20, 23, 26 y 29,

17 System.out.print (numerol +
Y es menor a “ + numero2 + “: %);

20 System.out.print (numerol +

Y es mayor o igual a “tnumero2 + “: “);
23 System.out.print (numerol +

Y es menor o igual a “+numero2 + “: “);

26 System.out.print (numerol +
“ es igual a “ + numero2 +

A\ PR AV ) o
. 2
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29 System.out.print (numerol +

no es igual a “ + numero2 + “: ™ );

AN

del mismo modo que ocurrid en la linea 14, imprimen textos
conformados por la concatenacién de varios valores. Los textos
resultantes son mostrados en el ejemplo de la figura 3.2.

Las lineas 18, 21, 24, 27 y 30,

|18 | System.out.println (numerol < numero2 ); |
|21 | System.out.println (numerol >= numero?2 ); |
|24 | System.out.println (numerol <= numero?2 ); |
|27 | System.out.println (numerol == numero?2 );
|3O | System.out.println (numerol != numero2 );

realizan comparaciones con los valores de las variables
numerol y numero?2, con los operadores de <, >=, <=, ==
y 1=, respectivamente. Los resultados para los valores ingre-
sados de 5y 7 se pueden observar en la figura 3.2.

Ejecute y pruebe el programa de la figura 3.2 con otras
entradas de valores enteros hasta que, con seguridad, com-
prenda el funcionamiento de los operadores relacionales y de
igualdad.

3.30peradores légicos

Ahora, ya se identificaron los operadores relacionales y de
verdad, Estos seran de utilidad para controlar el flujo de eje-
cucidn en los programas. Otros tipos de operadores que seran
utiles para controlar el flujo en los programas son los ope-
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radores ldgicos. La figura 3.3 resume los operadores légicos
m4as comunes.

Operador |Descripcién Ejemplo Resul-
tado
true &&
true
true
Devuelve true, true &&
, false
. sé6lo cuando false
ambos valores false &&
false
son true. true
false &&
false
false
true |
true
true
Devuelve true,
i true ||
si por 1lo false true
|| menos uno de
false ||
los valores es true
true
true.
false ||
false
false
Devuelve el 'true false

true, si el

valor es false;

y devuelve !false true
false, si el

valor es true.

Figura 3.3 | Operadores légicos comunes en Java

En la figura 3.3, se muestran los 3 principales operadores
I6gicos utilizados en Java. El operador &&, se conoce como
operador AND, este operador devuelve true, solamente
cuando ambos valores que evalla son true, con que uno de
los valores sea false, entonces el resultado serd false.
Por otra parte, al operador | | , se conoce como operador
OR, con este operador, el resultado es true, siempre y
cuando, por lo menos, uno de los valores sea true. Dicho de
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otro modo, solo devuelve false cuando ambos valores son
false. Por ultimo, el operador !, es el operador NOT, este
operador invierte el valor de verdad, es decir, cuando evalla
un valor true, devuelve un valor false y cuando evalia un
valor false, devuelve un valor true.

OperacionesLogicos.java

w

R O 0 J o U1 D>

12
13
15
16
17

18
19
20
21

System.out

.println( false || false

public class OperadoresLogicos {

public static void main(String[]

System.out
“Operador AND

System.out.

System.out

System.out.
System.out.

System.out.

System.out.

(r1)y=");

System.out.
System.out.

System.out.

System.out

System.out.

(1):7);

System.out.

System.out.

} // Fin del
} // Fin de la

.println (

(&&) :7);

println( true && true )
.println( true && false

false && false

(
(
println( false && true
println (
0

println

’

println (“Operador OR

println( true || true )

println( true || false

println( false || true
(

.println() ;

println (“Operador NOT

println( !'true );
println( !false );
método main

clase OperadoresLogicos

args) {

)7

’

) ;

’

’

63



Operador AND (&&):
true
false
false
false
Operador OR (| |):
true
true
true
false
Operador NOT (!):
false
true

Figura 3.4 | Uso de los principales operadores
condicionales en Java

Al analizar el programa de la figura 3.4. La linea 3 imprime
en el texto Operador AND (&&) : en pantalla, y después
imprime un salto de linea.

La linea 4 imprime el resultado de la operacidon true &&
true. Es preciso recordar que el operador && sélo devuel-
ve true cuando ambos valores son true, y como en esta
operacion, se evalian dos valores true, el resultado que se
imprime es true. Para las lineas 5, 6 y 7 también se evaltan
valores con el operador & &, pero en todas ellas, por lo menos,
un valor es false, por lo que el resultado para cada una de
estas lineas es false.

La linea 8 hace uso del método print1n sin argumentos,
es decir, sin recibir valores para imprimir un salto de linea.

La linea 10 imprime en pantalla el texto Operador OR
(I1):.Enlaslineas 11, 12, 13 y 14, se evalian valores con
el operador | |, este operador devolverd true con que uno
de los valores evaluados sea true, y sélo devuelve false,
si ambos valores son false. Tomando en cuenta la forma
en que el operador | | evalla los valores, las lineas 11, 12 y
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13 imprimen true, puesto que al menos uno de los valores
evaluados es true, y sélo la linea 14, que evalua la operacion
false || falsedevuelve false.

La linea 15 hace uso del método println sin usar argu-
mentos para imprimir un salto de linea.

La linea 17 imprime el texto Operador NOT (!):, vy
posteriormente imprime un salto de linea, puesto que se hace
uso del método println.

La linea 18 evalia un valor true con el operador !. El
valor a imprimir es el resultado de la operacién !true. El
resultado es false, porlo que ése es el valor que se observa
en pantalla.

La linea 19 imprime el resultado de la operacién ! false.
El resultado que se imprime es true.

3.4Sentencia de seleccion if

Los operadores estudiados anteriormente permiten con-
dicionar el flujo de la ejecucién en los programas, ahora se
necesita conocer las instrucciones que permiten agrupar
sentencias que se ejecutaran con base en condiciones
establecidas.

La sentencia de control de flujo mas basica es la instruc-
cion if. La instruccidn if evalla una condicién, y si ésta
es verdadera, es decir, da como resultado true, entonces
ejecuta un conjunto de instrucciones. En general, la sintaxis
de la instruccion i £ se muestra en la figura 3.5.

if ( CONDICION ) {
SENTENCIAS A REALIZAR

Figura 3.5 | Sintaxis de la sentencia i £
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La sentencia if espera un valor de verdad dentro de los
paréntesis, éste es un valor de tipo boolean, es decir, se
espera un valor true o un valor false. Evidentemente, no
tendria mucho sentido asignar directamente un valor true o
false. Generalmente, se tendrd una operacion condicional
gue sirva para determinar si el conjunto de instrucciones se
debe, o no, de ejecutar. Veamos cémo utilizar la instruccion
if en un programa.

InstruccionIf.java

1 import java.util.Scanner;

2 public class InstruccionIf {

3 public static void main (String[] args) {
4 Scanner entrada= new Scanner (System.in) ;
5

6 System.out.print (“Ingrese una edad: “);
7 int edad = entrada.nextInt();

8

9 if( edad >= 18 ) {

10 System.out.println (“Mayor de edad”) ;
11 }

12 System.out.println (“"Adids!”);

13 } // Fin del método main

14 |} // Fin de la clase InstruccionIf

Ingrese una edad: 18
Mayor de edad
Adids!

Figura 3.6 | Uso de la instruccidn if

El programa de la figura 3.6 solicita una edad al usuario,
si la edad es mayor o igual a 18, entonces muestra el texto
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“Mayor de edad”. A continuacidn, se analiza con mayor
detalle el programa.

Las lineas 1y 4, se han estado utilizando en los programas
en los que se solicitan datos de entrada al usuario. La linea 6
imprime el texto “Ingrese una edad: ", paraindicar
al usuario la accion que debe realizar. La linea 7 define la va-
riable edad, ésta es de tipo int, y el valor asignado es aquél
que devuelva el método nextInt, mismo que se encarga de
leer el valor que el usuario introduce por teclado.

Enlalinea 9 se hace uso de la instruccién i £. La operacién
dentro de los paréntesis indica la condicion para que las sen-
tencias dentro del cuerpo del i f sean ejecutadas. El cuerpo
de la instruccién 1if£, es decir, el inicio y el final, estan delimi-
tadas por las llaves de apertura y cierre, { }. Enla figura 3.6
se muestra la ejecucidén cuando el usuario introduce una edad
de 18, la condicién a evaluar por la instruccién if es edad
>= 18, para el ejemplo de esta ejecucidn, el valor de la varia-
ble edad es 18, por lo que la operacion a evaluar es si 18 es
mayor o igual a 18, la respuesta es t rue porque aunque 18
no es mayor a 18, 18 si es igual a 18, y la condicidn que se pide
es que 18 sea mayor o igual a 18. En vista de que la condicién
se cumple, entonces, todas las instrucciones encerradas por
las llaves de la instruccién if son ejecutadas, en este progra-
ma, se imprime Mayor de edad.

Si se ejecuta nuevamente el programa de la figura 3.6,
pero en esta ocasion se ingresa como edad el valor de 17 se
observa que el resultado es distinto:

Ingrese una edad: 17

Adiods!
Al ingresar como edad el valor de 17, la condicién de la linea
9 del cédigo, edad >= 18, no se cumple, por lo que la
linea 10 del programa no se ejecuta. Sin embargo, la linea 12,
siempre se ejecutard, independientemente de que se cumpla
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o no la condicién de la instruccion 1 £, puesto que la linea 12
no se encuentra dentro del cuerpo de la sentencia if.

3.5Sentencia de seleccidn if-else

Ya se tuvo oportunidad de conocer la instruccidén i £, en la
gue se condicionaba si un conjunto de instrucciones debia o
no ser ejecutado. Ahora se muestra la instruccion if-else.
Agui también se tiene una condicién que determina si un con-
junto de instrucciones debe ser ejecutado en caso de que ésta
dé como resultado true, sin embargo, también se define
otro conjunto de instrucciones que sera ejecutado en caso de
gue la condicién dé como resultado false. La sintaxis de la
instruccion if-else se observa en la figura 3.7.

if ( CONDICION ) {
SENTENCIAS A REALIZAR
}else(
SENTENCIAS A REALIZAR
}

Figura 3.7 | Sintaxis de la sentencia if-else

El programa de la figura 3.8 solicita una edad al usuario y
muestra el texto de mayor de edad, si el valor es mayor o igual
a 18, y muestra, en caso contrario. En el ejemplo de ejecucién
se introduce como edad el valor de 17.

InstruccionIfElse.java

1 import java.util.Scanner;
public class InstruccionIfElse {
public static void main(String[] args) {

Scanner entrada= new Scanner (System.
in);
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0 System.out.print (“Ingrese una edad: “);
7 int edad = entrada.nextInt();

8

9 if( edad >= 18 ) {

10 System.out.println (“Mayor de edad”);
11 telse(

12 System.out.println (“Menor de edad”);
13 }

14 System.out.println (“Adidés!”);

15 } // Fin del método main

16 |} // Fin de la clase InstruccionIfElse

Ingrese una edad: 17
Menor de edad
Adiods!

Figura 3.8 | Uso de la instruccion if-else

El programa de la figura 3.8 es muy parecido al ultimo pro-
grama realizado, es decir, el de la figura 3.6, sin embargo, en
este programa en lugar de utilizar una instruccidn i f, se estd
haciendo uso de la instruccion if-else. La diferencia es
que la condicién que tenemos en la linea 9, edad >= 18, si
devuelve como resultado true, entonces ejecuta la linea 10,
en caso contrario, se ejecuta el cuerpo de la parte else que,
en este programa, corresponde a la sentencia de la linea 12.
Tomando en cuenta lo anterior, como el valor que se recibe
durante la ejecucién del programa para la edad es 17, las sen-
tencias que se ejecutan son las de la parte else, y las de la
parte if sonignoradas.

Por otro lado, al ejecutar el programa nuevamente, pero
ingresamos como edad un valor mayor o igual a 18,
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Ingrese una edad: 18
Mayor de edad
Adids!

se observa que el resultado de la ejecucion corresponde con
el texto de la parte if, es decir, la linea 10 y las sentencias
de la parte else son ignoradas, en este caso, la linea 12 es
ignorada.

3.6Sentencia de seleccidon multiple switch

La instruccion switch permite tener una serie de casos para
ejecutar un conjunto de instrucciones con base en un valor.
Para comprender cdmo funciona la instruccién switch, es
preciso revisar la sintaxis de ésta.

switch ( VALOR ENTERO ) {

case 1l: SENTENCIAS;
break;

case 2: SENTENCIAS;
break;

case N: SENTENCIAS;
break;

default: SENTENCIAS;
break;

}

Figura 3.9 | Sintaxis de la sentencia switch

La figura 3.9 muestra la sintaxis de la instruccién switch
con base en un valor entero, éstos pueden ser de tipo int,
short o byte, sin embargo, también es posible utilizar
switch conobjetos String. La figura 3.10 detalla un progra-
ma que usa de la instruccion switch evaluando unvalor int.
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InstruccionSwitch.java

o U w N

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

26
27

28

import java.util.Scanner;
public class InstruccionSwitch {
public static void main (String[] args) {

Scanner entrada= new Scanner (System.in);

System.out.print (
“Ingrese un numero de mes: “);

int mes = entrada.nextInt () ;
switch ( mes ) {
case 1: System.out.println (“Enero”);
break;
case 2: System.out.println (“Febrero”);
break;
case 3: System.out.println(“Marzo”);
break;
case 4: System.out.println (“Abril”);
break;
case 5: System.out.println (“Mayo”);
break;
case 6: System.out.println (“Junio”);
break;
case 7: System.out.println (“Julio”);
break;
case 8: System.out.println (“Agosto”);
break;

case 9: System.out.println(
“Septiembre”) ;

break;

case 10: System.out.println(
“Octubre”) ;

break;

71




29 case 11: System.out.println(
“Noviembre”) ;

30 break;

31 case 12: System.out.println (
“Diciembre”) ;

32 break;

33 default: System.out.println (
“No valido”) ;

34 break;

35 } // Fin de la instruccidn switch

36 } // Fin del método main

37 |} // Fin de la clase InstruccionSwitch

Ingrese un numero de mes: 7
Julio

Figura 3.10 | Uso de la instruccion switch

Este programa solicita al usuario que ingrese un nimero de
mes, dicho valor es asignado a la variable me s que es definida
enlalinea7.Enlalinea 8,

|8 | switch( mes ) { |

se hace uso de la instruccién switch. La instruccién evalla
el valor que posee la variable mes para determinar el caso
gue corresponde con el valor. La apertura de llave, {, indica
el inicio del cuerpo de la instruccién switch. Dentro del
cuerpo se deben definir los casos.

La linea 9,
|9 | case 1l: System.out.println (“Enero”);

define el caso para cuando el valor es 1. Los casos se definen
poniendo la palabra reservada case, seguida del valor que
corresponde al caso, posteriormente, se agrega el signo de
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dos puntos, :, éste indica el inicio de las sentencias que son
ejecutadas para dicho caso. Para este caso, la Unica instruc-
cion a ejecutar es la tarea de imprimir el texto “Enero”. Para
indicar el final del conjunto de instrucciones a ser ejecutadas
en dicho caso, es necesario poner la palabra reservada break,
de este modo se termina la ejecucién de la instruccién switch.
La sentencia break es colocada en la linea 10, ésta indica el
final de las instrucciones para el caso.

Desde la linea 11, hasta la linea 32, se definen los casos
para cada valor del mes. La linea 33,
|33 | default: System.out.println (“No valido”);

define el caso por defecto. Este se utiliza en caso de que
ninguno de los casos se cumpla, es decir, si el usuario llega a
ingresar, por ejemplo, el valor de 13, se ejecuta el conjunto de
instrucciones del caso por defecto, puesto que el valor que se
evalla no corresponde con ninguno de los casos.

Al ejecutar el programa de la figura 3.10, el resultado es
“Julio”, puesto que fue ingresado por el usuario el valor
de 6.

Ingrese un numero de mes: 7
Julio

3.7Sentencia if-else-if

Algunos programadores consideran que la instruccion
switch noesrecomendable silo que se pretende es generar
cadigo limpio, es decir, cddigo que se lea y entienda facilmen-
te. En este libro no encontrara una opinién con respecto a
dicha polémica, por otro lado, se muestra la forma de realizar
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el mismo objetivo de la instruccidn switch a través de la
instruccién i f-else.

En la figura 3.10 se hizo uso de la instruccidon switch para
mostrar el nombre del mes con base en un valor entero reci-
bido por parte del usuario, la figura 3.11 muestra un progra-
ma que realiza las mismas acciones utilizando la instruccién
if-else.

InstruccionIfElseIf.java
1 import java.util.Scanner;
2 public class InstruccionIfElseIf ({
3 public static void main(String[] args) {
4 Scanner entrada= new Scanner (System.
in);
5
System.out.print (
“Ingrese un numero de mes: “);
7 int mes = entrada.nextInt();
8
9 if ( mes == ) A
10 System.out.println (“Enero”) ;
11 }else if( mes == 2){
12 System.out.println (“Febrero”);
13 }else if( mes == 3){
14 System.out.println (“Marzo”) ;
15 }else if( mes == 4){
16 System.out.println (“Abril”) ;
17 }else if( mes == 5){
18 System.out.println (“Mayo”) ;
19 }else if( mes == 6) {
20 System.out.println (“"Junio”) ;
21 }else if( mes == 7){
22 System.out.println (“Julio”) ;
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23 }else if( mes == 8) {
24 System.out.println (“Agosto”) ;
25 }else if( mes == 9) {
26 System.out.println (“Septiembre”) ;
27 }else if( mes == 10) {
28 System.out.println (“Octubre”) ;
29 }else if( mes == 11) {
30 System.out.println (“Noviembre”) ;
31 }else if( mes == 12){
32 System.out.println (“Diciembre”) ;
33 }else{
34 System.out.println (“No valido”) ;
35 } // Fin de la instruccidén if-else
36 } // Fin del método main
37 |} // Fin de la clase InstruccionIfElseIf
Ingrese un numero de mes: 7

Julio

Figura 3.11 | Uso de la instruccion if-else en reemplazo de
la instruccidn switch

En el programa se observa que en la linea 9,
|o | if(mes == 1) {
se hace uso de la instruccidn if para comprobar si el valor de
la variable mes es igual a 1; de ser asi, se imprime el texto

“Enero”. En caso contrario, es decir, la parte else que,
se observa en la linea 11,

|11 | }else 1if( mes == 2){
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en lugar de poner la apertura de llaves, {, se usa una nueva
instruccion if para comprobar si el valor de la variable mes es
igual a 2. Al final de la linea, ahora si, se coloca la apertura de
llaves, {, para indicar el inicio del conjunto de sentencias que
seran ejecutadas si es que se cumple la condicién.

Desde la linea 13 hasta la linea 33, se definen condicio-
nes haciendo uso de sentencias if-else para imprimir el
nombre del mes que corresponda con el valor que posee la
variable mes. Sin embargo, en la linea 33,

|33 | telse{

ya no se agrega una nueva comprobacidn, simplemente, se
coloca la apertura de llaves, {; con esto, se estan indicando
las sentencias que se realizaran en caso de que ninguna de las
comprobaciones anteriores haya sido verdadera. Este vendria
a ser, por asi decirlo, como nuestro “case default” de la ins-
truccién switch.

2.8Sentencia de repeticion while

Se ha tenido la oportunidad de conocer y utilizar las estruc-
turas de seleccion con las que se determinan conjuntos de
sentencias, que deben o no ser ejecutadas. Ahora, se revisaran
las estructuras de repeticién. Estas permiten que un conjunto
de sentencias se ejecute de forma repetitiva. Estas estructuras
son muy utiles, ya que permiten reducir el niumero de lineas
del cddigo. La primera estructura de repeticién a mostrar es
la instruccion while. Su sintaxis es muy parecida a la de la
instruccidon if. Se tiene la palabra reservada while, luego
se establece una condicidén dentro de los paréntesis de la ins-
trucciony las aperturay cierre de llaves, { }, posteriormente
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se define el cuerpo de la instruccién while, es decir, donde
irdn las instrucciones que se ejecutaran de forma repetitiva.
La figura 3.12 muestra la sintaxis de la instruccion while.

while

}

( CONDICION ) {

SENTENCIAS A REALIZAR

Figura 3.12 | Sintaxis de la sentencia 1 £

La instruccién while recibe una condicidn, y mientras
esta condicién responda con el valor de true, las sentencias
dentro del cuerpo del while se ejecutan de forma repetitiva,
es decir, cada vez que son ejecutadas las sentencias encerra-
das entre las llaves, { }, se vuelve a preguntar si la condicién
aun devuelve true, de ser asi, se ejecutan nuevamente las
instrucciones, una vez que finalizan, se vuelve a preguntar si
la condicidn sigue siendo verdadera. Este proceso se repite
hasta que la condicién devuelva el valor de false. Paralograr
esto, se incluyen instrucciones dentro del cuerpo de while,
que permitan modificar la operacidn de la condicidn. Véase el
ejemplo de la figura 3.13.

ImprimiendoTextos.java

P P O 0 J o U b w N

= O

System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

out.
out.
out.
out.
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out.

out.

println (“Texto 1
println (“Texto
println (“Texto
println (“Texto
println (“Texto
println (“Texto
println (“Texto
println (“Texto
println (“Texto
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public class ImprimiendoTextos {

r”
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")
")
)7
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public static void main(String[]

’

’

’

’
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’

’

args) {
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12 System.out.println (“"Texto 10”);
13 } // Fin del método main

14 } // Fin de la clase ImprimiendoTextos

Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto

O 0 J o O b w N

Figura 3.13 | Imprimiendo textos de forma secuencial.

En el programa de la figura 3.13, se imprimen 10 textos.
Cada texto es acompafiado del numero de texto que se
imprime. Este programa no hace uso de la instruccion while.
En este programa, Unicamente se usa la estructura secuencial,
es decir, las instrucciones se ejecutan de forma lineal, una
después de otra. Véase como obtener el mismo resultado del
programa de la figura 3.13 usando la instruccion while.

InstruccionWhile.java

public class InstruccionWhile {
public static void main (String[] args) {
int numero = 1;
while ( numero <= 10 ) {
System.out.println (“Texto “ + numero) ;
numero = numero + 1;
}

} // Fin del método main

O O J o O b w N

} // Fin de la clase InstruccionesWhile
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Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto

R O 0 Jo U W NP

Figura 3.13A | Imprimiendo textos con la instruccién while

Dedique unos minutos para analizar el cédigo de la figura
3.13.

La linea 3 del programa define una variable de nombre
numero que ha sido inicializada con el valor de 1, esta va-
riable es utilizada para controlar el nimero de repeticiones
en la instruccion while. La condicion dentro de la instruc-
cion while se evalla, y mientras ésta devuelva t rue como
respuesta, las instrucciones dentro del cuerpo de while son
ejecutadas. Una vez que se termine dicha ejecucidn, se verifi-
ca nuevamente el valor que devuelve la condicidn. Mientras la
condicidn siga devolviendo t rue como respuesta, las senten-
cias dentro del cuerpo del while se ejecutan continuamente.

Entonces, la primera vez que se evalla la condicion del
while en la linea 4, el valor que la variable numero tiene
asignado es 1, por lo que la condicién devuelve true, es
decir, se evalia 1 <= 10. Puesto que la respuesta es true,
se ejecutan las instrucciones que contiene la instruccién
while.Enlalinea5, seimprime el texto Texto 1, comoen
ese momento, el valor de la variable numero es 1. En la linea
6, se asigna a la variable numero la suma del valor actual de
la variable niimero mds 1, es decir, se asigna el resultado de
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1 + 1.Envistade que se llega al cierre del cuerpo de la ins-
truccion while, se vuelve a evaluar la condicidon de numero
<= 10, lacuales true como resultado, puesto que en ese
momento, numero posee el valor de 2, por lo que al evaluar
2 <= 10, la respuesta es true. En la segunda ejecucién
de las instrucciones dentro de while, se imprime el texto
Texto 2,yenlalinea 6, se asigna a la variable numero la
suma del valor actual de la variable namero mas 1, es decir,
se asigna el resultado de 2 + 1. Nuevamente, se llega al
final del cuerpo de lainstruccion whi1le, por lo que, se evalua
nuevamente la condicion del while, en ese momento, la
variable numero posee el valor de 3, por lo que la condicion
sigue siendo verdadera. Todo el proceso se repite hasta que
en cierto momento a la variable numero le es asignado el
valor de 11, y deja de ser verdadera la condicion del while,
por lo que las instrucciones dentro del cuerpo de ésta ya no
son ejecutadas.

Como se observa, la instruccién while es una poderosa
estructura disponible para ejecutar instrucciones repetitivas,
sin embargo, se deben realizar las modificaciones necesarias
dentro del cuerpo de la instruccion while, para que en
algin momento la condicidon que se haya establecido deje de
devolver true como respuesta, de lo contrario, las repeti-
ciones nunca terminarian, es decir, se estaria entrando en un
ciclo infinito.

3.9Sentencia de repeticion for

Ya se tuvo acercamiento al uso de las estructuras de re-
peticion. La estructura while es la primera instruccion que
hemos utilizado. Preste a tencién a las partes resaltadas en
el fragmento del cédigo de la figura 3.14. Note usted que
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hemos resaltado el fragmento en el que se define la variable
numero, la condicion establecida en la instrucciéon while
y la asignacién realizada a la variable numero dentro del
cuerpodel while.

int numero = 1;

while ( numero <= 10 ) {

AN

System.out.println (“Texto + numero) ;

numero = numero + 1;

Figura 3.14 | Ejemplo de una instruccién while

Las tres partes resaltadas en la figura 3.14, son las que
permiten controlar el nimero de veces que se ejecutan las
instrucciones dentro del cuerpo del while. Esas partes son
comunes para controlar el nimero de repeticiones en la
instruccion while. Primero, se necesita una variable para
controlar el numero de ciclos de la estructura de repeticion;
segundo, se requiere establecer una condicién que incluya la
variable, y tercero, se debe maodificar la variable definida ini-
cialmente para que en algin momento la condicion llegue a
ser falsa. En pocas palabras, para una tener una estructura de
repeticion con un numero establecido de ciclos, se necesita
de una variable de control, una condicion y modificar la va-
riable de control.

for ( VARIABLE DE CONTROL ; CONDICION ; MODIFICADOR ) {
SENTENCIAS A REALIZAR

Figura 3.15 | Sintaxis de la sentencia for

Las tres partes identificadas, que nos permiten controlar
las repeticiones de una instruccion while estan integradas
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por defecto en la instruccion for. La figura 3.15 muestra la
sintaxis de la estructura for.

InstruccionFor.java

w

~ o O

public class InstruccionFor ({
public static void main (String[] args) {
for (int numero=1l; numero<=10;
numero=numero+1) {
System.out.println (“Texto “ + numero) ;

}

} // Fin del método main

} // Fin de la clase InstruccionFor

Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto
Texto

P O oo Jo U b Wi

Figura 3.16 | Imprimiendo textos con la instruccion for

El programa de la figura 3.16 muestra la forma en la que

se da solucidn al mismo programa de la figura 3.13, pero con
la instruccion for. Préstese atencidn al cddigo dentro de los
paréntesis de la instruccion for, éresultan familiares dichas
instrucciones? Si se observa detenidamente, dentro de los pa-
réntesis, la instruccidon for cuenta con 3 partes separadas por
puntosy comas, ;, la primer parte esta destinada para definir la

variable de control, la segunda parte esta destinada para esta-

blecer la condicion de la estructura, por ultimo, la tercera parte
esta destinada para establecer la sentencia que modificara la
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variable de control. Nétese como al ejecutar el programa de
la figura 3.16, se obtiene el mismo resultado de la figura 3.13.
Entonces, ées conveniente utilizar la instruccién while
o utilizar la instrucciéon £for? Por el momento, consideran-
do que apenas se estan conociendo los fundamentos de la
programacion, se sugiere utilizar la instruccién que domine
mejor. Con la experiencia, se descubriran los beneficios de uti-
lizar una u otra instruccidn con base en el problema a resolver.

3.10Sentencia de repeticidon do-while

La siguiente estructura de repeticién a revisar, es la ins-
truccién do-while, esta instruccidn, al igual que las instruc-
ciones whiley for, permite establecer sentencias que son
ejecutadas de forma repetitiva, pero la diferencia es que esta
instruccién garantiza que, por lo menos, las sentencias dentro
de la estructura son ejecutadas una vez.

Obsérvese el cédigo y la salida del programa de la figura
3.17.

InstruccionDoWhile. java
1 import java.util.Scanner;
2 public class InstruccionDoWhile {
3 public static void main (String[] args) {
4 Scanner entrada= new Scanner (System.
in);
5 int respuesta = 0;
6 do{
7 System.out.println(“1) Opcidbn A”);
8 System.out.println (“2) Opcidn B”);
9 System.out.println(“3) Salir”);
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10 System.out.print (
“Elija una opcién: “);

11 respuesta = entrada.nextInt();
12
13 System.out.println (
“Elegiste la opcidén “ + respuesta);
14 System.out.println () ;
15 }while ( respuesta != 3 );
16 System.out.println (“Adids!”);
17 } // Fin del método main

18 } // Fin de la clase InstruccionDoWhile

1) Opcidén A

2) Opcidén B

3) Salir

Elija una opcidén: 1

Elegiste la opcidén 1
1) Opcidén A

2) Opcidén B

3) Salir

Elija una opcidén: 2

Elegiste la opcidén 2
1) Opcidén A

2) Opcidén B

3) Salir

Elija una opcidén: 3

Elegiste la opcidén 3
Adids!

Figura 3.17 | Programa que hace uso de la instruccion
do-while

El programa hace uso de la instruccion do-while, la cual
inicia con la palabra reservada do, seguida de la apertura de
llave, {, esto indica el inicio del cuerpo de la instruccién, y
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todas las sentencias dentro de las llaves, { }, son ejecutadas
de forma inmediata la primera vez. El cierre de llave, }, indica
el final del cuerpo del do, y se debe agregar inmediatamente
la palabra reservada while, con la condicién a evaluar, fi-
nalizando con punto y coma, ;, de lo contrario, se obtiene un
error al intentar compilar el cédigo.

Las sentencias de la linea 7 a la linea 14 corresponden con
las acciones a realizar, por lo menos, una vez. De la linea 7 a
la 10 se imprime en pantalla un menu de opciones. En la linea
11, se lee el valor numérico ingresado por el usuario. La linea
13 imprime el texto que indica el niumero de opcién que el
usuario introduce. La linea 14 imprime un salto de linea.

La linea 15 indica el final del bloque de sentencias de do,
y se define la condicidn a evaluar dentro del while que de-
termina si las sentencias dentro del bloque do deben o no
ser ejecutadas nuevamente. En este programa, las sentencias
del bloque do son ejecutadas nuevamente, mientras el valor
que tiene la variable respuesta no sea igual a 3. En la eje-
cucion mostrada en la figura 3.17, la primera vez se ingresa el
valor de 1, por lo que la variable respuesta toma el valor
de 1. Posteriormente se imprime nuevamente el menu y se
introduce el valor de 2, por lo que en esa ocasién la varia-
ble respuesta toma el valor de 2. La condicién, para ter-
minar con las repeticiones, sigue devolviendo true, por lo
que se imprime nuevamente el menu, pero el valor ingresado
en esta ocasion es 3. Asi, la condicidn deja de ser verdadera,
es decir, respuesta != 3 devuelve false, porlo que
no se ejecutan mas repeticiones. Con eso termina la instruc-
cion do-while. Por ultimo, la linea 16 imprime en pantalla el
texto Adids!.
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3.11 Instrucciones break y continue

Existen dos instrucciones disponibles dentro de las es-
tructuras de repeticion: break y continue. La instruccidn
break permite terminar una estructura de repeticion por
completo, independientemente de que sea una instruccién
while, for odo-while. Lainstruccion continue permite
finalizar una repeticidn, es decir, sélo va a interrumpe la ejecu-
cion de las sentencias de la repeticién en la que se encuentra
en ese momento, pero la estructura continuara con el resto
de las repeticiones.

Analicemos cdmo funcionan las instrucciones break y
continue. Primeramente, se revisa el modo en que trabaja
la instruccion break. La figura 3.18 muestra un programa
gue usa la instruccién break.

1 public class InstruccionBreak {
2 public static void main (String[] args) {
3 for (int numero=1; numero<=10;
numero=numero+1l) {
if ( numero == ) {
break;
}
System.out.print ( numero + “ “ );

}

} // Fin del método main

R © 0 J o O

0 |} // Fin de la clase InstruccionBreak

123456

Figura 3.18 | Uso de la instruccion break dentro una
estructura de repeticion

El programa de la figura 3.18, en la linea 3, usa la instruc-
cién for, para controlar una estructura de repeticién en
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la que se define una variable de nombre numero, que es
inicializada con el valor de 1. Esta variable se usa dentro de
la condicion for, para controlar el ciclo de repeticion. En
la instruccion for, se establece que con cada repeticion,
el valor de la variable numero es incrementado en uno. En
general, el programa pretende imprimir los valores del 1 al 10.
Para lograrlo, en la linea 7, se imprime el valor que posee la
variable numero y se agrega un espacio en blanco.

Al observar el resultado de ejecutar el programa, se
aprecia que Unicamente se imprimen los valores del 1 al
6. Esto sucede porque con cada repeticion, en la linea 4 se
pregunta si el valor de la variable numero es igual a siete,
numero == 7.Durante las primeras 6 ejecuciones, la condi-
cién no es verdadera, sin embargo, en la repeticion en el que
la variable numero tiene asignado el valor de 7, la condicion
si se cumple, por lo que se ejecuta la instruccion break. La
instruccion break, al ser utilizada dentro de una estructura
de repeticién, como en este caso, termina por completo con
las repeticiones, por lo que la instrucciéon for es finalizada,
teniendo como resultado, que Unicamente fueran impresos
los valores del 1 al 6.

Ahora, {cdmo trabaja la instruccién continue? La figura
3.19 muestra un programa similar al anterior, el de la figura
3.18, con la Unica diferencia de que en lugar de hacer uso de
la instruccidon break, se usa la instruccion continue. Ob-
sérvese el resultado de ejecutar este programa.

InstruccionContinue. java

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

for (int numero=1l; numero<=10;
numero=numero+1) {

1if ( numero == 7 ) {

continue;
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}

System.out.print ( numero + “ % );

} // Fin del método main

0

6
7
8 }
9
1
} // Fin de la clase InstruccionContinue

12345618910
Figura 3.19 | Uso de la instruccion continue dentro una
estructura de repeticion

Préstese atencion al resultado de ejecutar el programa de
la figura 3.19, parece que los valores del 1 al 10 se imprimen
en pantalla, sin embargo, el valor de 7 no esta presente. An-
teriormente se comentd que, cuando la instruccién continue
es ejecutada, hace que se dé por terminada la repeticién en
la que se encuentra, pero el resto de las repeticiones seguiran
siendo ejecutadas. Es por eso que, cuando la variable numero
posee el valor de 7, la repeticion se da por terminada, por lo
que no se logra imprimir el valor en pantalla, sin embargo, el
resto de los valores si son impresos en pantalla.

3.12Conclusion

En el capitulo anterior se hizo uso de la estructura secuen-
cial, la mas bdsica de todas. En este capitulo se conocieron las
estructuras de seleccidn y de repeticion. Todas las estructuras
aprendidas hasta el momento, la secuencial, la de seleccién y
la de repeticion, corresponden a las estructuras de control,
parte importante de la mayoria de los lenguajes de progra-
macién. Asi también, se usaron los operadores relacionales,
de igualdad y los operadores ldgicos. Todos estos operadores
son parte importante de las estructuras de seleccién y repeti-
cion, pues nos resultan Utiles para la creacidn de condiciones
a asignar en dichas estructuras.
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4.Arreglos

4.1Introduccion

Generalmente, cuando se crean programas, se declaran
e inicializan variables para realizar operaciones. Estas son
muy Utiles para guardar de manera temporal, valores a uti-
lizar durante la ejecucion de los programas. En este capitulo
se estudian los arreglos, mismos que brindan la posibilidad
de tener un contenedor de valores u objetos de cierto tipo.
Estos son utiles cuando existe la necesidad de almacenar un
conjunto de valores de un mismo tipo, tal vez un conjunto de
calificaciones, un conjunto de nombres de personas, un con-
junto de temperaturas; los ejemplos son muy variados. Con
seguridad, en algun momento, el uso de los arreglos facilitara
las operaciones de los programas que se realicen.

4.2Trabajando con los arreglos

Para trabajar con los arreglos, se requiere entender como
estan estructurados. La figura 4.1 muestra una representa-
cion de un arreglo de 10 elementos.
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Primer Ultimo
indice indice
fndices: 0 1 2 3 4 5 6

Valores: | “AB” wep” | “EF” | “gH” wTJ” | “KL” | “sT”

Figura 4.1 | Arreglo de 10 elementos

Enla figura 4.1, se muestra la representacién de un arreglo
de 10 elementos. El arreglo estd compuesto por objetos de
tipo String, es decir, textos. Cuando se desea recuperar
alguno de los valores de un arreglo, se debe indicar el indice
del elemento que se desea obtener. El indice del primer ele-
mento es el indice 0, siendo un arreglo de siete elementos, el
ultimo elemento se encuentra en el indice 6.

Con excepcion de los datos primitivos, en Java, todos los
tipos de datos brindan objetos. Los arreglos también son
objetos. Una de las formas de definir un arreglo es la siguiente:

String[] arregloTextos = new Stringl[7];

Para definir un arreglo, se indica el tipo de dato que con-
tendra el arreglo. Posteriormente, se agregan corchetes de
apertura y cierre, [ 1. En este ejemplo, se utiliza String]|
], como tipo de arreglo. Posteriormente, se escribe el nombre
con el que se identifica al arreglo. Se agrega el operador de
asignacion, =, la palabra reservada new, y nuevamente el tipo
de dato que contendra el arreglo con los corchetes, pero esta
vez, indicando dentro de los corchetes la longitud del arreglo.
Para este ejemplo, new String[7].

Un punto importante a tomar en cuenta, es que los arre-
glos pueden ser de cualquier tipo, ya sean de datos primitivos
u objetos. Podriamos tener un arreglo de tipo int, un arreglo
de tipo boolean o de cualquier otro tipo de dato, siempre
y cuando, sea una clase valida. Aunque los arreglos pueden
ser de cualquier tipo, no es posible mezclarlos, es decir, por
poner un ejemplo, no se puede tener un arreglo que contenga
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valores de tipo St ringy al mismo tiempo contenga datos de
tipo double.

Ya se mostré como crear un arreglo, y entonces, écémo se
asigna un valor? Para ello, se escribe el nombre de nuestro
arreglo, y entre los corchetes de apertura y cierre, se indica
el indice en el que se desea asignar un valor. Por ejemplo, la
sentencia

arregloTextos[0] = “PRIMERO”;

realiza la asignacién del texto “PRIMERO” en el indice 0
del arreglo arregloTextos. Si posteriormente, dentro
del programa, se desea recuperar el valor almacenado en el
indice 0 del arreglo, se realiza del siguiente modo:

System.out.println( arregloTextos[0] );

La sentencia solicita el valor que posee el arreglo arre-
gloTextos en el indice 0, que posteriormente se manda a
imprimir en pantalla.

Veamos como usar los arreglos en un programa.

ArreglosEnteros.java
1 public class ArregloEnteros {
2 public static void main (String[] args) {
3 int[] numeros = new int[5];
4
5 for (int indice=0; indice<5;
indice=indice+l) {
6 System.out.println (“Indice: “+ indice
+ %, Valor: “ + numeros[indice])
7 }
System.out.println() ;
9
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10
11
12
13
14
15
16
17

18
19

numeros

numeros

numeros

numeros

numeros

(0]
[1]
[2]
[3]
[4]

10;
30;
50;
70;
90;

for (int indice=0;

}

indice<5; indice++ ) {

System.out.println(“indice: “+ indice

AN
7

Valor:

AN

+ numeros[indice]) ;

} // Fin del método main

20 } // Fin de la clase ArregloEnteros

Indice:
Indice:
Indice:
Indice:
Indice:
Indice:
Indice:
Indice:
Indice:
Indice:

4
4
4

4

4
4
4
4

0
1
2
3
4,
0
1
2
3
4

4

Valor:
Valor:
Valor:
Valor:
Valor:
Valor:
Valor:
Valor:
Valor:
Valor:

o O O o

0

10
30
50
70
90

Figura 4.2 | Programa de Arreglo de enteros

El programa de la figura 4.2 define un arreglo de enteros
de 5 elementos. Se utiliza la instruccién for para leer e impri-
mir en pantalla cada uno de los valores que posee el arreglo.
Posteriormente, se asignan valores en cada uno de los indices
del arreglo, y se vuelven a imprimir los valores que posee el
arreglo con apoyo de la instruccién for. Se muestra el anali-
sis del proceso de ejecucién.

En la linea 3, se define un arreglo de tipo int, de nombre
numeros, y se establece que la longitud del arreglo es de
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5 elementos, es decir, se pueden guardar valores desde el
indice O hasta el indice 4.

En la linea 5, se implementa una instrucciéon for con una
variable de control de nombre indice que estd inicializada
con el valor de 0. Se establece que la condicién es que, se rea-
lizaran repeticiones mientras la variable indice sea menor
al valor de 5, y al final, se define que con cada repeticién a la
variable indice, le serd asignado el valor que posee, mas 1.

La linea 6 recupera el valor de la variable indice vy el
valor del arreglo numeros en el indice que tenga la variable
indice para mostrarlos en pantalla al concatenarlos con los
textos “Indice: “y“, Valor: ™. Paralaprimera eje-
cucion de la instruccién for, indice posee el valor de 0,
por lo que numeros [indice] devuelve el valor que posee
el arreglo numeros en el indice 0. En la siguiente repeti-
cion, se muestra el valor del arreglo numeros en el indice
1, y asi progresivamente hasta el indice 4. Cuando la variable
indice posee el valor de 5, se deja de cumplir la condicion
del for y se da por terminada la instruccién.

El resultado de la instruccion for, anteriormente descrita,
muestra como salida:

Indice: 0, valor: 0
Indice: 1, Vvalor: 0
Indice: 2, Vvalor: 0
Indice: 3, valor: 0
Indice: 4, Vvalor: 0

~

Para cada una de las repeticiones el valor mostrado es 0,
esto sucede porque aun no se ha asignado un valor a cada
uno de los indices, y todos los arreglos son inicializados por
defecto. En este caso, por tratarse de valores numéricos, el
valor que se asigna por defecto es 0. Mas adelante, en este
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capitulo, se abordard el tema de la inicializacidon de valores
por defecto en los arreglos.

Enlalinea 10, se realiza la asignacion del valor 10 al arreglo
numeros en el indice 0; en la linea 11 el valor de 30 en el
indice 1; enlalinea 12 el valor de 50 en el indice 2; en la linea
13 el valor de 70 en el indice 3, y por ultimo, en la linea 14
se asigna el valor de 70 en el indice 4 del arreglo numeros.

La linea 16 implementa una instruccion for, similar ala
gue fue definida en la linea 5, sin embargo, se observa que en
la Ultima parte de la instruccidn, se visualiza indice++, en
lugar de la operacidon indice=indice+1. Esto ha sido rea-
lizado de manera intencional para que se conozca el operador
++. Para este ejemplo, el operador ++ realiza exactamente
lo mismo que la operacién indice=indice+1, es decir,
incrementa en 1 el valor que posee la variable y lo asigna a
ésta. Se puede utilizar cualquiera de las dos formas en los
programas.

Las impresiones de pantalla realizadas por la sentencia de
la linea 17 muestran los valores de cada uno de los indices del
arreglo numeros.

fndice: 0, valor: 10

Indice: 1, valor: 30
Indice: 2, valor: 50
fndice: 3, valor: 70
Indice: 4, valor: 90

4.3Inicializacién por defecto de los arreglos

En estos momentos, ya se tiene una idea mas clara de
como hacer uso de los arreglos. Ahora se visualiza la inicia-
lizacién de los arreglos. En el tema anterior, se mostré que
los valores de los arreglos son inicializados por defecto. Estos

94



valores dependen del tipo de dato que almacena el arreglo.
En la figura 4.3, se muestran los valores por defecto que son
asignados a los arreglos, segun el tipo de dato.

Tipo de dato |Ejemplo de tipo |Valor asignado
. s int[] 0
Tipos numéricos
double[] 0.0
Tipo char char[] “\u0000"’
Tipo boolean boolean|] false
Objetos Stringl] null

Figura 4.3 | Valores por defecto asignados a los arreglos.

En los arreglos, todos los datos primitivos de tipo numéri-
cos son inicializados con el valor de 0, por supuesto, el valor es
acorde al tipo. Por ejemplo, int es inicializado con 0, float
con 0.0f, y double con 0.0. Los arreglos de tipo char
son inicializados con el valor 0 de la tabla de simbolo Unicode.
En Java esta asignacion se realiza: *\u0000’. Los arreglos
de tipo boolean son inicializados con el valor de false.
Por ultimo, cualquier otro tipo de arreglo es inicializado como
null. Este podria ser de una clase de Java o cualquier otra
clase creada por el programador. null es la forma que se
utiliza en Java para indicar la ausencia de la referencia hacia
un objeto. Ese tema se discutird en el siguiente capitulo. Estas
inicializaciones son comprobadas en un programa.

InicializacionArreglos.java

public class InicializacionArreglos {
public static void main(String[] args) {
int[] intArreglo = new int[4];
double[] doubleArreglo = new double[4];
char[] charArreglo = new char[4];

boolean[] booleanArreglo=new boolean[4];

~ o O w N

String[] stringArreglo = new Stringl[4];
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11
12
13
14
15

16
17
18
19
20

21
22
23
24
25

26
27
28
29
30

31
32
33
34

for (int indice=0; indice<4; indice++) {

System.out.print (
intArreglo[indice] + “-" );

}
System.out.println();

for (int indice=0; indice<4; indice++) {

System.out.print (
doubleArreglo[indice] + “-=" );

}
System.out.println();

for (int indice=0; indice<4; indice++) {

System.out.print (
charArreglo[indice] + “-=" );

}
System.out.println() ;

for (int indice=0; indice<4; indice++) {

System.out.print (
booleanArreglo[indice] + “-" );

}
System.out.println();

for (int indice=0; indice<4; indice++) {

System.out.print (
stringArreglo[indice] + “-" );

}
System.out.println () ;
} // Fin del método main

} // Fin de la clase InicializacionArreglos
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false-false-false-false-
null-null-null-null-
Figura 4.4 | Programa de arreglos de diferentes tipos.

El programa de la figura 4.4 presenta los valores que son
inicializados, por defecto, en 5 arreglos de diferentes tipos.
Estossondetipoint[],double[],char[],boolean|]
yStringl[].

Lalinea 9,10y 11,

9 for (int indice=0; indice<4; indice++) {
10 System.out.print (intArreglo[indice]+”-");
11 }

corresponden con la definicidon de la instrucciéon for para
mostrar los valores del arreglo intArreglo. Con cada re-
peticién se concatena el valor de cada indice del arreglo con
el texto “-". Una vez que se imprimen todos los valores
del arreglo intArreglo, el resultado en pantalla es
“0-0-0-0-".

Lalinea 14, 15y 16,

14 for (int indice=0; indice<4; indice++) {
15 System.out.print (

doubleArreglo[indice] + “-=");
16 }

hacen uso de la instruccién for para imprimir los valores
del arreglo doubleArreglo, agregando al final de
cada impresién el texto “-”. El resultado en pantalla es
*0.0-0.0-0.0-0.0-".
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Lalinea 19, 20y 21,

19 for (int indice=0; indice<4; indice++) {

20 System.out.print (
charArreglo[indice] + “-=");
21 }

utilizan la instruccidén for de forma similar a las instrucciones
for anteriores para imprimir los valores del arreglo cha-
rArreglo. Tomando en cuenta que el valor asignado por
defecto a un arreglo de tipo char [] es *\u0000"’, el resul-
tado en pantallaes™ - - - -”,

La linea 24, 25y 26,

24 for (int indice=0; indice<4; indice++) {

25 System.out.print (
booleanArreglo[indice] + “-" );

26 }

recorren los valores del arreglo booleanArreglo paraim-
primir los valores de forma similar a los otros arreglos. El re-
sultadoen pantallaes “false-false-false-false-".

La linea 29,30y 31,

29 for (int indice=0; indice<4; indice++) {

30 System.out.print (
stringArreglo[indice] + “-" );
31 | )

recorren los valores del arreglo stringArreglo e impri-
men sus valores de forma similar al resto de los arreglos. El
resultado en pantalla es *null-null-null-null-". Es
necesario recordar que los textos en Java son representados
por la clase String, la cual no es un tipo de dato primitivo.
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Todo arreglo que no sea de algun tipo de dato primitivo, sus
valores son inicializados como null.

4.4Inicializacién de los arreglos

En el tema anterior, se estudio la inicializacion por defecto
de los arreglos. En este tema, se aborda la creacién de arre-
glos con valores iniciales que se asignan desde su desarrollo.

La figura 4.5 muestra un ejemplo en el que se define un
arreglo de tipo int [ ] con valores iniciales.

Tipo de arreglo Identificador Valores
int[] numeros = {10, 30, 50, 70,90};
Figura 4.5 | Inicializacion de un arreglo de tipo int[]

Se aprecia que, para crear un arreglo con los valores asigna-
dos desde un inicio, se utilizan las llaves de apertura y cierre,
{ }. Dentro de las llaves, se indican los valores separados por
comas. Los valores asignados dentro de las llaves deben ser
del mismo tipo del arreglo, es decir, si se desea inicializar un
arreglo de tipo int [ ], dentro de las llaves se establecen los
valores de tipo int. No es necesario indicar la palabra re-
servada new, tampoco es necesario indicar la longitud del
arreglo, ya que ésta sera calculada por Java al momento de
compilar el programa.

DiasSemana.java

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

String[] dias = {“LUN”, “MAR”, “MIE”,
\\JUEII, IIVIEII, IISABII, IIDOMII} ;

for (int indice=0; indice<dias.length;
indice++) {
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System.out.println( dias[indice] );

}

} // Fin del método main

O 0 J o

} // Fin de la clase DiasSemana

LUN
MAR
MIE
JUE
VIE
SAB
DOM

Figura 4.6 | Programa de dias de la semana

El programa de la figura 4.6, en la linea 3, crea un arreglo
de tipo String[]. Le asigna como identificador el nombre
de dias,yloinicializa con los textos de los dias de la semana.

En la linea 5, se implementa la instruccidon for para re-
correr los valores del arreglo. Se estable como variable de
control a indice, sin embargo, ndtese que la condicidn es
indice<dias.length. Siempre que se desee conocer
la longitud de un arreglo, se agrega .length al final del
arreglo. Por el momento, no es necesario entrar en detalles
sobre el porqué, eso se aborda en el siguiente capitulo. La
instruccidon for hace uso del operador ++ para indicar que
la variable indice se incremente en 1 con cada ejecucion.
Al finalizar la ejecucién del programa, el resultado en pantalla
son los valores con los que fue inicializado el arreglo dias.
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LUN
MAR
MIE
JUE
VIE
SAB
DOM

4.5Sentencia for mejorado

En el capitulo anterior, se trabajo con las estructuras de re-
peticion. Entre ellas, la instruccién for. En los Ultimos temas,
se ha utilizado la instruccién for para recuperar los valores
de arreglos. La instruccidn for tiene un uso especial para
cuando se quiere recorrer los elementos de un arreglo. Sim-
plificando esta tarea, esta forma de trabajar con la instruccion
for se conoce como for mejorado.

for ( VARIABLE : ARREGLO ) {
SENTENCIAS A REALIZAR

Figura 4.7 | Sintaxis de la instruccion for mejorado

La figura 4.7 muestra la sintaxis de la instruccion £or me-
jorado. Para comprender de forma clara el funcionamiento de
for mejorado, se analizard el programa de la figura 4.8.

ForMejorado.java

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

String[] dias = {“LUN”, “MAR”, “MIE”,
\\JUEII, IIVIEII, IISABII, IIDOMII} ;

5 for( String dia : dias ) {
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System.out.println( dia );
}

} // Fin del método main

O 0 J o

} // Fin de la clase ForMejorado

LUN
MAR
MIE
JUE
VIE
SAB
DOM

Figura 4.8 | Programa que hace uso del for mejorado.

En la linea 3 del programa, se define un arreglo de tipo
String[] con el nombre de dias. Este es inicializado con
las iniciales de los dias de la semana.

La linea 5 es donde se hace uso de la instruccién for me-
jorado para obtener el valor de cada elemento del arreglo
dias. La forma en la que se implementa £or mejorado
es estableciendo dentro de los paréntesis el arreglo que se
desea recorrer y la variable a la que le asignara cada valor
del arreglo. Se aprecia que primero se define la variable y
después se menciona el arreglo que sera recorrido. Ambos
estan separados por dos puntos, :.

La primera vez que se ejecuta la linea 6, a la variable dia
le es asignado el valor del primer elemento del arreglo dias,
por lo que el valor en ese momento es “LUN”, asi que se
imprime en pantalla ese valor y un salto de linea.

La segunda vez que se ejecuta la linea 6, a la variable dia
le es asignado el valor del siguiente elemento del arreglo
dias, es decir, "MAR”.

La tercera vez que se ejecuta la linea 6, a la variable dia le
es asignado el siguiente valor del arreglo dias, y se imprime
en pantalla. Este proceso continla hasta que todos los ele-
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mentos del arreglo dias hayan sido leidos. Al finalizar la eje-
cucion del programa, se visualiza en pantalla la impresién de
todos los elementos del arreglo dias.

LUN
MAR
MIE
JUE
VIE
SAB
DOM

4.6Conclusién

En este capitulo, se mostraron los arreglos y como inicializar-
los. Los valores que son inicializados por defecto, se ensefiaron
a recorrer los arreglos a través de la instruccion for y con for
mejorado. Los arreglos permiten trabajar con un conjunto de
valores del mismo tipo en un Unico objeto y brindan beneficios
al trabajar en la construccién de los programas. Estos ayudan
a reducir codigo, mejorar la lectura de del cddigo, y permiten
trabajar de forma mds natural. En el siguiente capitulo se tiene
una introduccidn al paradigma de la Programacién Orientada a
Objetos (POO); se identificaran los fundamentos y la forma en
que se utiliza en Java.
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5.Introducciéon de la POO

5.1Introduccidn

La programacion actual es un proceso que ha ido evolucio-
nando. Existen diferentes estilos para programar. A esto se le
conoce como paradigma. Un paradigma dice cudles son las
caracteristicas para un determinado estilo de programacién.
Los lenguajes de programacion se apegan a estas caracteris-
ticas, y por eso se dice que cierto lenguaje de programacion
es de tal o cual paradigma. Java fue creado con base en las
caracteristicas del paradigma de la Programacion Orientada
a Objetos (POO). Es comun hacer referencia a este paradigma
como POO, y a veces como OOP, por sus iniciales en inglés,
Object-oriented programming. De aqui en adelante, en este
libro, se hard referencia a este paradigma como POO.

En este capitulo, se mencionan caracteristicas basicas de
la POO, y se muestran principalmente los métodos. Se ilustra
cémo definir los métodos en las clases, y se comprueba el fun-
cionamiento de éstos.
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5.2Paradigma de la POO

Hace algunos anos, la programacion se realizaba a través de
sentencias. Los programas eran ejecutados de forma lineal, es
decir, los programas contaban con una lista de instrucciones,
pero no existian otras estructuras de control. Con el tiempo,
se incorporaron las estructuras de control, y posteriormente
se comenzaron a crear estilos de programacién en los que se
permitia la modularidad, es decir, dividir el cddigo del pro-
grama en fragmentos separados.El objetivo, realmente, no es
entrar en detalles histéricos, por lo que estos serdn tratados
en términos generales.

Conforme los afios pasaron, se crearon diferentes estilos
de programacion, es decir, diferentes paradigmas. La POO fue
uno de ellos. A diferencia de los otros paradigmas, la POO
incorporaba la clasificacién y creacién de entidades. Este pa-
radigma comenzd a popularizarse y actualmente es el para-
digma de mayor uso en la programacion.

5.3Abstraccion

La unidad basica de laPOO es la clase. En Java, no es posible
crear un programa sin antes tener una clase, pero realmente,
équé representan las clases?

Si se deja de pensar por un momento en la programacion.
Los seres humanos utilizan la clasificacion para, practicamen-
te, todo. Se clasifican a las comunidades por Continentes,
Paises, Estados, Ciudades. Se clasifican a los animales, segln
su estructura; con base en su alimentacidn, segun la forma en
gue se reproducen. Se clasificamos los colores en primarios y
secundarios. La clasificacion permite organizar y conocer las
caracteristicas de un grupo de entidades. Esta forma de pen-



samiento fue llevado a la programacién, donde se pensé en
entidades con sus atributos y comportamientos.

En este punto ya se tiene una idea de la forma en que se
trabaja la POO. Como ya se menciond, la clase es la unidad
basica de trabajo enla POO. La clase es la representacién de una
entidad a trabajar en los programas. Estd tendrd caracteristicas
y comportamientos, por ejemplo, una clase Automdévil podria
tener las caracteristicas de nimero de puertas, tipo de combus-
tible, marca y modelo, y podria tener los comportamientos de
acelerar, frenar, encender, apagar. A esta representacion dentro
de los programas, se le conoce como abstraccion.

La abstraccion es una representacién mas simple de algo
complejo. Si se desea utilizar la representacion de las perso-
nas, seguramente serd creada una clase Persona con las ca-
racteristicas que se desean trabajar en los programas. En ella,
se establece que la clase Persona tendrda un nombre, un
apellido paterno, un apellido materno, una edad, un peso, et-
cétera. Al crear una abstraccion de las personas, sélo son con-
sideradas las caracteristicas de las personas que interesan ser
trabajadas en el programa. En la figura 5.1, se trabaja con la
abstraccion para crear una clase Persona, sin embargo, serd
abordado rapidamente el concepto de los campos antes de
analizar el programa de la figura 5.1.

5.4Campos

Cuando se define una clase, se especifican las caracteris-
ticas con las que va a contar el futuro objeto. Las clases son
definidas por atributos y comportamientos. Los atributos son
las variables definidas en el cuerpo de la clase. Estas son lla-
madas campos. También se conocen como variables de ins-
tancia, en este libro, se hace referencia a los atributos de la
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clase como campos. Los comportamientos son las acciones
que el objeto puede realizar. Estos, son conocidos dentro de
la clase como métodos, sin embargo, a los métodos, se abor-
daran en el siguiente tema. Por ahora el enfoque principal co-
rresponde en entender los campos.

Véase el siguiente ejemplo que define una clase Persona.

Persona.java

W 0 J o U > w N =

package c05.p01;

class Persona {
String nombre;
String apellidoPaterno;
String apellidoMaterno;
int edad;

int peso;

} // Fin de la clase Persona

Figura 5.1 | Clase Persona

PruebaPersona.java

~ o b~ w N
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package c05.p01;

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

Persona personal = new Personaf();

// Se imprimen los valores iniciales del objeto
“personal”
System.out.println( “Nombre: “ +
personal .nombre) ;
System.out.println (“Ap. Paterno: “ +
personal.apellidoPaterno) ;
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System.out.println (“Ap. Materno: “ +
personal.apellidoMaterno) ;

System.out.println (“Edad: “ +
personal.edad );

System.out.println (“Peso: “ +
personal.peso );

// Se asignan valores a los campos del objeto “personal”
personal.nombre = “Alex”;
personal.apellidoPaterno = “Torres”;
personal.apellidoMaterno = “Flores”;
personal.edad = 20;

personal.peso = 56;

// Se imprimen los valores del objeto “personal”
System.out.println () ;
System.out.println (“Nombre: “ +
personal .nombre) ;
System.out.println (“Ap. Paterno: “ +
personal.apellidoPaterno) ;
System.out.println (“Ap. Materno: “ +
personal.apellidoMaterno) ;
System.out.println (“Edad: “ +
personal.edad) ;
System.out.println (“Peso: “ +
personal.peso );

} // Fin del
} // Fin de la

método main

clase PruebaPersona

109



Nombre: null

Ap. Paterno: null
Ap. Materno: null
Edad: O

Peso: O

Nombre: Alex

Ap. Paterno: Torres
Ap. Materno: Flores
Edad: 20

Peso: 56

Figura 5.2 | Prueba de la clase Persona.

La figura 5.1 muestra un ejemplo de una clase Persona.
Esta clase sélo es la representacidon que se utiliza dentro del
programa para una persona. La estructura general de una
clase, ya se ha mostrado anteriormente. En la linea 3,

|3 | class Persona {

se establece que se desea crear una clase al poner la palabra
reservada class y el nombre de la clase serda Persona
seguido de la llave de apertura, {, con lo que define el inicio
del cuerpo de la clase. Asi también, se indica que la estructura
de la clase Persona esta formada por 5 atributos, los cuales se
conocen como campos o variables de instancia. Estos son un
campo llamado nombre de tipo String, un campo llamado
apellidoPaterno de tipo String; un campo llamado
apellidoMaterno de tipo String; un campo llamado
edad de tipo int; y un campo llamado peso de tipo int.
La linea 9 indica el final del cuerpo de la clase a través de la
llave de cierre, }. Pero, équé sucede en la linea 1?

|1 | package c05.p01;
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La palabra reservada package, se utiliza para agrupar un
conjunto de clases, y que Java esté enterado de ello. Mas ade-
lante, en este capitulo, se retoma el tema de los paquetes con
mayor detalle. cO5.p01 significa que la clase se encuentra
dentro de una carpeta de nombre p01, y esta carpeta se en-
cuentra dentro de una carpeta de nombre c05. Es importante
respetar la informacién que se define, por lo que, es necesa-
rio guardar el archivo de la clase dentro de las carpetas men-
cionadas. Un ejemplo de una probable ruta al archivo seria
c:\ejercicios\c05\p01\Persona.java, independientemente de
dénde se encuentre ubicada la carpeta ¢05. Lo importante es
que el archivo Persona.java esté dentro de una carpeta p01, y
a su vez, esta carpeta esté dentro de una carpeta de nombre
¢05. Otro dato importante, que no debe de olvidar, es que el
nombre del archivo debe ser exactamente igual al nombre de
la clase. Esto incluye los caracteres en minusculas y mayuscu-
las. Si se nombra a la clase como Persona, el archivo se debe
guardar como Persona.java. Si se nombra al archivo como
persona.java, la compilacion fallard. Para compilar la clase
Persona, se debe realizar de la siguiente manera:

javac -classpath c:\ejercicios; Persona.java

Los paquetes se irdn revisando a lo largo del resto de los
ejercicios del libro. Cuando una clase especifica que pertenece
a un paquete, al compilar, se debe mencionar la ruta raiz para
gue Java encuentre las clases. En este caso, se tiene el archivo
Persona.java en la ruta c:\ejercicios\cO5\p0O1\Persona.
java, por lo que el directorio raizes c: \ejercicios. Sise
organizan los archivos en un directorio diferente, se tiene que
especificar dicho directorio al momento de compilar.

javac -classpath  DIRECTORIO RAIZ;
Persona.java
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La clase Persona (figura 5.1) no cuenta con un método
main, por lo que, ésta no puede ser ejecutada como un pro-
grama. Para probar el funcionamiento de la clase Persona,
se ha creado una clase llamada PruebaPersona, la cual si
incluye un método main con las caracteristicas necesarias
para poder ser ejecutada la clase como un programa. La clase
PruebaPersona se muestra en la figura 5.2.

La clase PruebaPersona también indica en la linea 1,

|1 | package c05.p01;

que pertenece al paquete c05.p01, por lo que el archivo
PruebaPersona.java debe estar dentro de la misma
ruta que la clase Persona. Entonces, al momento de compi-
lar, se debe realizar del siguiente modo:

javac -classpath DIRECTORIO RAIZ; Persona.java

En este caso, la ruta del archivo PruebaPersona es c:\ejer-
cicios\cO5\pO1\Persona.java, por lo que el directorio raiz es
c:\ejercicios. Asi que la compilacion se realiza del si-
guiente modo:

javac -classpath c:\ejercicios; PruebaPersona.
Jjava

Para ejecutar la clase PruebaPersona, se indica el directorio
raiz a través de -classpath y el nombre de la clase anteponiendo
el paquete. Si el directorio raizes c: \ejercicios; la ejecu-
cién de la clase PruebaPersona se realiza de la siguiente forma:

java -classpath c:\ejercicios; c06.p01.
PruebaPersona
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Por el momento, no es necesario la comprension de como
funcionan los paquetes. En otros temas, mas adelante, se co-
nocera con mayor detalle el funcionamiento de los paquetes.
Sin embargo, es importante conocer la forma de ejecutar los
programas que se realicen de aqui en adelante.

Al analizar el funcionamiento de la clase PruebaPerso-
na. Enlalineas,

|5 | Persona personal = new Personal();

se crea un objeto de tipo Persona. Ya antes se menciona-
ron los objetos, sin embargo, no se habia entrado en detalle
sobre lo que éstos representan. Todas las clases, ya sean las
gue proporciona Java de forma predeterminada en su amplia
biblioteca de clases o que se creen, pueden ser usadas para
crear objetos. Las clases definen cédmo estaran compuestos
los objetos, y los objetos son creados durante la ejecucion del
programa. Por poner una analogia, el plano de un edificio es a
la construccién terminada, lo que la clase es al objeto creado.
La clase define las caracteristicas que tendra el objeto, pero
éste no existe todavia. El objeto sera creado posteriormen-
te con base en la clase. Esto es lo que ocurre en la linea 5.
Se define que tendremos un objeto que serd identificado
con el nombre de personal, y éste serd del tipo de clase
Persona. La palabra reservada new es la encargada de pre-
parar el espacio en memoria para el objeto que sera creado.
Persona () eslo que se conoce como constructor. Mas ade-
lante se entrara en detalle con respecto a los constructores.
Por el momento, se identifican las partes que generalmente
se utilizan para crear un objeto.
La linea 7,

7 // Se imprimen los valores iniciales del
objeto “personal”
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es un comentario de linea que ofrece informacion sobre las
acciones que seran realizadas.
Enlalinea 8,

System.out.println (“Nombre:

8
‘ “+personal.nombre) ;

personal.nombre recupera el valor que tiene asignado
el objeto en su campo nombre y lo concatena con el texto
“Nombre: “, Siempre que se requiera acceder al campo de
un objeto; se menciona el nombre del objeto; agregamos un
punto, .; y escribiendo el campo al que se desea acceder. En
este caso, se accede al campo nombre del objeto personal
para recuperar el valor e imprimirlo en pantalla. En este caso,
se imprime en pantalla el texto “Nombre: null”. Esto ocurre
porgue aun no ha sido asignado un valor al campo nombre,
por lo que Java le asigna un valor por defecto. En este caso,
por ser de tipo String, le es asignado el valor de null.

En la linea 9, se recupera el valor del campo apelli-
doPaterno del objeto personal, el cual es concatena-
do con el texto “Ap. Paterno: . Eltexto resultante es
“Ap. Paterno: null”.

En la linea 10, se recupera el valor del campo apelli-
doMaterno del objeto personal, el cual es concatena-
do con el texto “Ap. Materno: ™. Eltexto resultante es
“Ap. Materno: null”.

En la linea 11, se recupera el valor del campo edad del
objeto personal, el cual es concatenado con el texto
“Edad: ", puesto que el campo edad es de tipo int y
aun no tiene asignado un valor. Java le asigna, por defecto, el
valor de 0. Es asi como el texto que se imprime en pantalla
es “Edad: 0”.

En la linea 12, se recupera el valor del campo peso del
objeto personal, el cual es concatenado con el texto
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“Peso: “, puesto que el campo peso es de tipo int y
aun no tiene asignado un valor. Java le asigna por defecto el
valor de 0, es asi como el texto que se imprime en pantalla es
“Peso: 0”.

14 // Se asignan valores a los campos del objeto
“personal”

15 personal .nombre = “Alex”;

16 personal.apellidoPaterno = “Torres”;

17 personal.apellidoMaterno = “Flores”;

18 personal.edad = 20;

19 personal.peso = 56;

La linea 14, es comentario de linea que brinda informacién
sobre las siguientes acciones que seran realizadas dentro del
codigo. En las siguientes lineas, de la 15 a la 19, se accede a
los campos que posee el objeto personal y se les asignan
valores.

21 // Se imprimen los valores del objeto
“personal”
22 System.out.println() ;
23 System.out.println (“Nombre: “ +
personal.nombre) ;

24 System.out.println (“Ap. Paterno: “ +
personal.apellidoPaterno) ;

25 System.out.println (“Ap. Materno: “ +
personal.apellidoMaterno) ;

26 System.out.println (“Edad: “t+personal.edad) ;

27 System.out.println (“Peso: “+personal.peso) ;

Enlalinea 21, se tiene un comentario de linea que informa
al programador que las siguientes instrucciones tienen el ob-
jetivo de imprimir los valores que posee el objeto personal.

Desde la linea 22 hasta la linea 27, se realiza nuevamente
el proceso de imprimir los valores que poseen los campos del
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objeto personal, sin embargo, en vista de que, en las lineas
anteriores, a cada uno de los campos les fue asignado un
valor, el resultado en este caso es:

Nombre: Alex

Ap. Paterno: Torres
Ap. Materno: Flores
Edad: 20

Peso: 56

5.5Métodos

En las clases, se definen los atributos y comportamientos
con los que contard el objeto cuando éste sea creado. Por
cierto, el proceso de crear un objeto, a partir de una clase,
se conoce como instanciacidén, o simplemente, instanciar una
clase. Los atributos de la clase son los campos y los compor-
tamientos son los métodos. Los métodos son un conjunto de
instrucciones que son ejecutados cuando éstos son invocados,
y écomo son invocamos? De forma similar a como se accede
a los campos, es decir, se menciona el objeto; se agrega el
simbolo de punto, .;y se menciona al método a invocar.

Los métodos son las acciones que el objeto puede realizar.
Unaclase Extraterrestre, enun programa, podria tener
definidas las acciones de desplazarse; atacar; y tal vez, defen-
derse. Cada clase define tantos métodos como sean pertinen-
tes. Pero ¢como se crean los métodos? La sintaxis para definir
los métodos dentro de las clases se muestra en la figura 5.3.
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Identificador

:zz:iode leod:3u:i:: (Nombre del Parametros
au método)
public void imprimirTexto () {

// Sentencias a ejecutar

Figura 5.3 | Sintaxis de los métodos

La forma de definir un método es, primeramente, estable-
ciendo el nivel de acceso del método. Este puede ser public,
private, protected o quedar vacio (nivel paquete). Por
ahora, unicamente se utilizara el nivel de acceso public.
Posteriormente se especifica el tipo de dato que el método va
a devolver. Este puede ser cualquier tipo de dato, sin embargo,
cuando el método no devuelve valores, se debe indicar con la
palabra reservada void. Luego, se indica el nombre con el
que se va a identificar al método. El identificador puede estar
formado por letras, nimeros, guion bajo (_) y el simbolo de
moneda ($), pero no puede iniciar el nombre con un nimero.
Un identificador valido podria ser imprimirPersonal,
sin embargo, el identificador 1imprimirPersona no es
un identificar valido y generaria un error al compilar la clase.
Después del identificador, se agregan paréntesis, (), dentro
de éstos se definen los parametros. Los paradmetros son va-
riables a las que se asignan valores cuando el método es in-
vocado, si no se definen pardmetros, los paréntesis quedan
vacios. Por ultimo, se agrega la llave de apertura, {, lo que
indica el inicio del cuerpo del método. Dentro del cuerpo del
método, se coloca el conjunto de sentencias que con ejecu-
tadas cuando el método es invocado. El final del cuerpo del
método es establecido con la llave de cierre, }.
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5.6Convencion de nombres de Clases, Campos y
Métodos

Tal vez note que en los nombres de las clases se han
creado en programas previos, comienzan con mayusculas, y
cada palabra se ha puesto en mayuscula dejando el resto del
nombre en minusculas. Por ejemplo, en la figura 5.2, fue de-
finida la clase PruebaPersona. Por convencion, en Java, el
nombre de las clases se escribe en mayusculas y minusculas
con la primera letra de cada palabra en mayusculas. Esto no
significa que, si no se aplica de este modo, el programa falla.
No, simplemente es una convenciéon para asignar nombres a
las clases. Esto ayuda a mejorar la lectura de los programas, y
generalmente los programas especializados para el desarrollo
de programas incluyen esta convencién.

Con respecto a los campos y los métodos, el nombre debe
iniciar con la primera letra en minuscula, y posteriormen-
te con la primera letra de cada palabra en mayusculas. Por
ejemplo, algunos nombres de campos validos son: apelli-
doPaterno, codigoPostal, entidadFederati-
va. Asi también, algunos ejemplos de nombres validos para
métodos son imprimirPersona, agregarRegistro,
eliminarUsuario.

Recuerde que la convencién de los nombres de clases,
campos y métodos es un acuerdo para realizar el cddigo de los
programas, y aunque no se obliga a seguir esta convencion,
es una buena practica apegarse a ella. Al mismo tiempo que
mejora la calidad como programadores en el desarrollo de
software.
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5.7Métodos sin parametros

En estos momentos, ya se ha trabajado con métodos. Al
imprimir texto en pantalla, se invoca al método print o
println. Al crear programas, se define el método main.
Al leer un valor entero del usuario. Se invoca al método
nextInt delaclase Scanner.

Ahora se aprenderd a definir métodos propios en una
clase. Anteriormente se identificd la sintaxis para definir los
métodos. Se menciond que se establece el nivel de acceso;
el valor de retorno; un identificador; y dentro de los parén-
tesis los parametros. Primero, se analizard y se procedera a
aprender a definir métodos sin parametros que no retornan
valores. Para una clara comprensién, preste atencion al pro-
grama de la figura 5.4.

Persona.java

1 package c05.p02;

2

3 class PruebaPersona {

4 String nombre;

5 String apellidoPaterno;

6 String apellidoMaterno;

7 int edad;

8 int peso;

9

10 public void imprimirCampos () {

11 System.out.println (“Nombre: “+nombre) ;
System.out.println (“Ap. Paterno: “ +

12 apellidoPaterno) ;
System.out.println (“Ap. Materno: “ +

13 apellidoMaterno) ;

14 System.out.println (“Edad: “ + edad) ;
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15 System.out.println (“Peso: “ + peso);
16 } // Fin del método imprimirCampos
17
18 } // Fin de la clase Persona
Figura 5.4 | Clase Persona
PruebaPersona.java
1 package c05.p02;
2
3 class PruebaPersona
4 public static void main(String[] args) {
5 Persona personal = new Personafl);
6
7 // Se imprimen los valores iniciales del objeto “personal”
8 personal.imprimirCampos () ;
9 System.out.println() ;
10
11 // Se asignan valores a los campos del objeto “personal”
12 personal.nombre = “Alex”;
13 personal.apellidoPaterno = “Torres”;
14 personal.apellidoMaterno = “Flores”;
15 personal.edad = 20;
16 personal.peso = 56;
17
18 // Se imprimen los valores del objeto “personal”
19 personal.imprimirCampos () ;
20
21 } // Fin del método main
22 |} // Fin de la clase PruebaPersona
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Nombre: null

Ap. Paterno: null
Ap. Materno: null
Edad: O

Peso: 0

Nombre: Alex

Ap. Paterno: Torres
Ap. Materno: Flores
Edad: 20

Peso: 56

Figura 5.5 | Prueba de la clase Persona.

La figura 5.4 define una clase Persona, en ésta, se estan
definiendo los campos de tipo String de nombre, ape-
llidoPaterno y apellidoMaterno. Asi también, se
definen los campos de tipo int edady peso.

En lalinea 1,

|l | package c05.p02;

se indica que la clase pertenece a un paquete de clases, y que
se encuentra dentro de una carpeta de nombre p02, que a su
vez, esta dentro de una carpeta de nombre c05.

En lalinea 10,

|10 | public void imprimirCampos () {

se define un método identificado por el nombre de impri-
mirCampos, el cual se utiliza para ejecutar las instruccio-
nes definidas dentro de cuerpo del método. Al momento de
leer el cddigo de una clase, se distinguen los métodos de los
campos, porque los métodos indican un valor de retorno, y al
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final llevan los paréntesis. En este caso, se tiene un método
gue no devuelve valores, por lo que es indicado con la palabra
reservada void. Asi también, éste es un método que no re-
guiere informacidn para ejecutar las sentencias, por lo que los
paréntesis permanecen vacios. Mas adelante, en este capitu-
lo, se abordan los métodos que definen pardmetros.

Desde la linea 11 hasta la linea 15,

10 public void imprimirCampos () {

11 System.out.println (“Nombre: “+nombre) ;

12 System.out.println (“Ap. Paterno: “ +
apellidoPaterno) ;

13 System.out.println (“Ap. Materno: “ +
apellidoMaterno) ;

14 System.out.println (“Edad: “ + edad);

15 System.out.println (“Peso: “ + peso);

16 } // Fin del método imprimirCampos

se imprimen los valores de los campos definidos en la clase.
Comoseestadentrodelamismaclase,séloesnecesarioindicar
el nombre del campo del cual se desea recuperar su valor. Eso
se observa en los campos resaltados en las instrucciones del
método imprimirCampos. La linea 16 indica el final del
cuerpo del método a través de la llave de cierre, }. Al definir
este método, cada vez que se quieren imprimir los valores de
los campos de un objeto de tipo Persona en pantalla, uni-
camente se requiere llamar al método imprimirCampos.

Ya se tiene claro cuales son los atributos y comportamiento
de la clase Persona, es decir, sus campos y métodos. Ahora
se aborda cdmo crear un objeto de la clase Persona vy la
forma de invocar al método que ésta tiene definido.

En lalinea 5 de la figura 5.5,
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|5 | Persona personal = new Personal();

se esta creando un objeto de tipo Persona, el cual lo identi-
ficamos por el nombre de personal.

Enlalinea 8

|8 | personal.imprimirCampos () ;

seinvocaal método imprimirCampos del objeto personal.
Asi que las acciones que fueron definidas en la clase Persona
para cuando el método imprimirCampos fuese invoca-
do, son ejecutadas. Es asi como después de invocar a este
método, se muestran en pantalla los valores asignados por

defecto a cada uno de los campos.

Nombre: null

Ap. Paterno: null
Ap. Materno: null
Edad: 0

Peso: O

Posteriormente, en la linea 9, se imprime un salto de linea

a través del método println.

Desde la linea 11 hasta la linea 16,

15 personal.edad = 20;

16 personal.peso = 56;

se asignan valores a los campos del objeto personal.

12 personal.nombre = “Alex”;
13 personal.apellidoPaterno
14 personal.apellidoMaterno

= “Torres”;

= “Flores”;
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En la linea 19,
|19 | personal.imprimirCampos () ;

se invoca nuevamente al método imprimirCampos del
objeto personal, por lo que el resultado en pantalla co-
rresponde con los valores asignados en las recientes lineas
anteriores.

Nombre: Alex

Ap. Paterno: Torres
Ap. Materno: Flores
Edad: 20

Peso: 56

Al crear objetos de nuestras clases, hay que comprender
que las caracteristicas de cada objeto son Unicas. Asi como
a partir de un plano arquitecténico, se crean varios edifi-
cios. Cada uno de los edificios construidos es diferente. Cada
edificio se encuentra ubicado en un lugar Unico. Cada edifi-
cio puede ser de un color diferente. Cada edificio tendra su
propia direccidn postal. De tal manera, las clases y los objetos
funcionan igual. A partir de una clase, se crean varios objetos,
pero cada objeto tiene su propia ubicacion en memoria. Cada
objeto posee sus propios atributos, en pocas palabras, los
objetos que se crean a partir de una clase, son del mismo tipo,
pero cada uno de ellos es independiente de los demas. En
la figura 5.7, se crean varios objetos de la clase persona y se
asignan diferentes valores para comprender claramente que
cada objeto es independiente de los demas
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PruebaPersona.java

1 package c05.p03;

2

3 class PruebaPersona {

4 String nombre;

5 String apellidoPaterno;

6 String apellidoMaterno;

7 int edad;

8 int peso;

9

10 public void imprimirCampos () {

11 System.out.println (“Nombre: “+nombre)

12 System.out.println (“Ap. Paterno: “ +
apellidoPaterno );

13 System.out.println (“Ap. Materno: “ +
apellidoMaterno ) ;

14 System.out.println (“Edad: “ + edad );

15 System.out.println (“Peso: “ + peso );

16 |} // Fin del método imprimirCampos

17

18 } // Fin de la clase Persona

Figura 5.6 | Clase Persona

PruebaPersona.java

1 package c05.p03;

2

3 class PruebaPersona {

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

5 // Creacidén de objetos de tipo Persona

6 Persona personal = new Personaf();

7 Persona persona2 = new Personaf();

8 Persona personald = new Personal();
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9

10 // Asignacidén de valores

11 personal.nombre = “Alex”;

12 personal.apellidoPaterno = “Torres”;
13 personal.apellidoMaterno = “Flores”;
14 personal.edad = 21;

15 personal.peso = 56;

16

17 persona2.nombre = “Beto”;

18 persona?.apellidoPaterno = “Aguirre”;
19 persona2.apellidoMaterno = “Cruz”;
20 persona?.edad = 20;

21 persona2.peso = 61;

22

23 persona3.nombre = “Carla”;

24 persona3.apellidoPaterno = “Reyes”;
25 persona3.apellidoMaterno = “Uscanga”;
26 persona3.edad = 19;

27 persona3.peso = 58;

28

29 // Impresidn en pantalla

30 personal.imprimirCampos () ;

31 System.out.println() ;

32

33 persona2.imprimirCampos () ;

34 System.out.println () ;

35

36 personald.imprimirCampos () ;

37

38 } // Fin del método main

39 |} // Fin de la clase PruebaPersona
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Nombre: Alex

Ap. Paterno: Torres
Ap. Materno: Flores
Edad: 21

Peso: 56

Nombre: Beto

Ap. Paterno: Aguirre
Ap. Materno: Cruz
Edad: 20

Peso: 61

Nombre: Carla

Ap. Paterno: Reyes
Ap. Materno: Uscanga
Edad: 19

Peso: 58

Figura 5.7 | Prueba de la clase Persona.

El programa de la figura 5.6 es similar con el programa de
la figura 5.4. La Unica diferencia entre los dos programas es en
lalineal, package c05.p03, queindica el paquete al que
pertenece la clase.

En las lineas 6,7 y 8 de la clase PruebaPersona (figura
5.7) se crean 3 objetos de tipo Persona que son identificados
como personal, persona? ypersonas.

De las lineas 11 a la 15, se asignan valores a los campos del
objeto personal.

De las lineas 17 ala 21, se asignan valores a los campos del
objeto persona?.

De las lineas 23 ala 27, se asignan valores a los campos del
objeto persona3.

La linea 30 invoca al método imprimirCampos del
objeto personal.

La linea 33 invoca al método imprimirCampos del
objeto persona?2.
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La linea 36 invoca al método imprimirCampos del
objeto persona3.

Lo importante del programa es comprender que cada uno
de los objetos creados a partir de la clase Persona, son di-
ferentes en el sentido de que cada uno de ellos cuenta con sus
propios valores en los campos, y que al invocar a alguno de
sus métodos, en este caso, al método imprimirCampos.
Las acciones corresponden con los valores que cada objeto
posee de forma independiente.

5.8Métodos con un parametro

Ahora que se conoce la utilidad de los métodos, se mostrara
como funcionan los métodos con parametros. Cuando invoca-
mos un método, sabemos que éste realizard un conjunto de
instrucciones, pero a veces los métodos van a necesitar infor-
macidn extra para poder realizar sus acciones. Por ejemplo,
cuando queremos imprimir un texto en pantalla e invocamos al
método println, éste sabe cdmo realizar sus acciones, pero
no sabe cudl es el texto que debe de imprimir. Esa informacidn,
nosotros la proporcionamos dentro de los paréntesis. La figura
5.8 muestra la sintaxis de un método que define un parametro.
Tipo de Identificador

Nivel d .
ve e dato que (Nombre del Parametros
acceso ,
devuelve método)
public void imprimirTexto (String

texto) {
// Sentencias a ejecutar

Figura 5.8 | Sintaxis de método con un parametro

Los parametros que definen los métodos son variables a
las que se les asigna el valor enviado al momento de ser invo-
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cado. En el ejemplo de la figura 5.8, el pardmetro texto de
tipo String es una variable que se utiliza dentro del cuerpo
del método para llevar a cabo las acciones que se requieren.
La figura 5.9 y 5.10 muestran un ejemplo de cémo se define
un método con un parametro y su invocacion.

Operaciones.java
1 package c05.p04;
2
3 class Operaciones {
4
5 public void imprimirTexto (String texto) {;
[ System.out.println( texto );
7 } // Fin del método imprimirTexto
8
9 } // Fin de la clase Operaciones
Figura 5.9 | Clase que define un método con un parametro
PruebaOperaciones.java
1 package c05.p04;
2
3 class PruebaOperaciones {
4 public static void main(String[] args) {
5 Operaciones operaciones =
new Operaciones () ;
6
7 operaciones.imprimirTexto (
“Primer Texto” );
8 operaciones.imprimirTexto (
“Segundo Texto” );
9 operaciones.imprimirTexto (
“Tercer Texto” );
10
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11 } // Fin del método main

12 |} // Fin de la Clase PruebaOperaciones

Primer Texto
Segundo Texto
Tercer Texto

Figura 5.10 | Prueba de la clase Operaciones.

En la figura 5.9 se define una clase de nombre Opera-
cilones, dentro de esta clase, se define un método con un
parametro que devuelve valores. El nombre del método es im—
primirTexto. Tiene un pardmetro de tipo String con el
nombre de texto. El nivel de acceso es public, y puesto que
no devuelve valores, se hace uso de la palabra reservada void
para el tipo de dato de retorno. Se observa que en la linea 6 se
imprime en pantalla el valor que posee el parametro texto.
Ese valor le serd asignado al momento de la invocacion.

En la figura 5.10 se crea un programa para probar la clase
Operaciones. En la linea 5, se crea una instancia de la clase
Operaciones, es decir, es creado un objeto de tipo Operacio-
nes. Este objeto es utilizado en las lineas 7, 8 y 9 para invocar
al método imprimirTexto. Enlalinea 7, se utiliza el texto
de “Primer Texto” al momento de la invocacion del
método imprimirTexto, por lo que ese es el valor que le
es asignado al parametro del método imprimirTexto, y
al ejecutarse las instrucciones de éste, vemos en pantalla el
texto Primer Texto.Enlalinea 8 seinvoca al método im-
primirTextoy se le envia el texto “Segundo Texto”,
por lo que este es el valor que toma el parametro del método.
El resultado en pantalla es Segundo Texto. Por ultimo, en
lalinea 9, se invoca al método imprimirTexto enviando el
texto “Tercer Texto”, conlo que el resultado en pantalla
es Primer Texto.
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5.9Métodos con varios parametros

Los métodos no sélo definen un parametro, en realidad, se
definen tantos parametros como lo consideremos pertinente.
Para definir mds de un pardmetro, lo realizamos separando
por comas, ,, cada uno de los pardmetros.

Tipo de Identificador

Nivel d a
rve € dato que (Nombre del Parametros
acceso a
devuelve método)
public void concatenar- (String textl,

Textos String text2) {

// Sentencias a ejecutar

Figura 5.11 | Sintaxis de método con varios parametros

Se procede a analizar un programa en el que se tengan
métodos con mas de un parametro.

Operaciones.java

1 package c05.p05;
2
3 class Operaciones {
4
5 public void concatenarTexto (String textol,
String texto2) {
6 System.out.println( textol + “ ™ +
texto?2 );
7 } // Fin del método concatenarTexto
public void imprimirSuma (int enterol,
int entero2) {
10 int suma = enterol + entero2;
11 System.out.println( “Suma: “ + suma );
12 } // Fin del método imprimirSuma
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13

14 ‘} // Fin de la clase Operaciones

Figura 5.12 | Clase que define un método con un
parametro

PruebaOperaciones. java

1 package c05.p05;
2
3 class PruebaOperaciones {
4 public static void main (String[] args) {
5 Operaciones operaciones =
new Operaciones|() ;
6
operaciones.concatenarTexto (V“Primero”,
“Segundo”) ;
8 operaciones.concatenarTexto (“Tercero”,
“Cuarto”) ;
9
10 operaciones.imprimirSuma (10, 20) ;
11 operaciones.imprimirSuma (30,40) ;
12
13 } // Fin del método main
14 |} // Fin de la Clase PruebaOperaciones

Primero Segundo
Tercero Cuarto
Suma: 30
Suma: 70

Figura 5.13 | Prueba de la clase Operaciones.

En la clase Operaciones de la figura 5.12, se definen dos
métodos con 2 pardmetros, el primero es definido en la linea 5.
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5 public void concatenarTexto( String textol,

String texto2) {

El método es identificado como concatenarTexto y
se establecen 2 parametros de tipo String, el primero de
nombre textol, y el segundo de nombre texto2. Estos
pardmetros son utilizados en la linea 6,

|6 | System.out.println (textol + “ “ + texto2);

para imprimir la concatenacién de los textos dejando un
espacio de separacidn entre ambos textos.
El segundo método es definido en la linea 9.

9

public void imprimirSuma (int enterol,
int entero2) {

El identificador del método es imprimirSuma, en éste,
se definen 2 pardmetros de tipo int. El nombre del primer
parametro es enterol, y el nombre del segundo parametro
esentero?.

Enlaslineas 10y 11,

10 int suma = enterol + entero2;

11

System.out.println( “Suma: Y + suma );

se define una variable de tipo int con el identificador de suma,
y le es asignado el resultado de la suma de los valores que posee
enterol y entero2. Posteriormente, la suma se muestra en
pantalla agregando al inicio el texto de “Suma: ™.

Con respecto al programa de la figura 5.13, en la linea 5,

|5 | Operaciones operaciones=new Operaciones();

se crea un objeto a partir de la clase Operaciones.
Enlalinea7y8,
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7 operaciones.concatenarTexto (“Primero”,
“Segundo”) ;

8 operaciones.concatenarTexto (“Tercero”,
“Cuarto”) ;

se invoca al método concatenarTexto del objeto ope-
raciones. En la linea 7, se envian los textos “Primero” vy
“Segundo”, éstos seran asignados a los parametros del
método concatenarTexto, que son utilizados para im-
primirlos en pantalla. El resultado en pantalla es Primero
Segundo. En la linea 8, se invoca nuevamente al método
concatenarTexto del objeto operaciones, se envian los
valores de “Tercero” y “Cuarto” como argumentos, el
resultado en pantalla es Tercero Cuarto. A los valores
gue son enviados durante la invocacién de un método, se
conocen como argumentos; en la linea 7 y 8, los valores
“Primero”, “Segundo”, “Tercero” y “Cuarto” son
argumentos.

Las lineas 10y 11,

10
11

operaciones.imprimirSuma (10, 20) ;

operaciones.imprimirSuma (30, 40) ;

invoca al método imprimirSuma del objeto operaciones.
En la linea 10, se envian como argumentos los valores de tipo
int 10 y 20. El método imprimirSuma manipula estos
valores para realizar la suma e imprimirla en pantalla, el resul-
tado en pantalla es Suma: 30.Enlalinea 11, se envian como
argumentos los valores de tipo int 30y 40 al ser invocado el
método imprimirSuma, el resultado es Suma: 70.
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5.10Métodos que devuelven datos

Los métodos se utilizan para ejecutar un conjunto de ins-
trucciones. Estos pueden definir o no pardmetros para llevar
a cabo las operaciones. Hasta el momento, Unicamente se
han utilizado métodos que no retornan datos, sin embargo,
los métodos pueden entregarnos informacion. Cuando un
método retorna un dato como respuesta, primero se ejecutan
las instrucciones definidas dentro del cuerpo del método, y
una vez que se tiene el valor que se desea devolver, éste es
devuelto a través de la palabra reservada return.

. Tipo de Identifica-
Nivel de .
acceso dato que dor (Nombre Parametros
devuelve del método)
public int sumar ( int numerol, int numero2 ) {
int suma = numerol + numero2; return suma;

Figura 5.14 | Sintaxis de método que retorna un dato

En el método de la figura 5.14, se establece que el tipo de
dato que devolvera el método sera un dato de tipo int. El
identificador del método es sumar. El método define 2 pa-
rdmetros de tipo int. El primero de nombre numerol, y el
segundo con el nombre numero?2. En el cuerpo del método
se define una variable de nombre suma, a la que le es asigna-
do el resultado de sumar los valores que poseen los pardme-
tros numerol y numero?2. Finalmente, el método retorna
el valor de tipo int que posee la variable suma. Para que el
método devuelva un dato, debe indicarlo con la palabra reser-
vada return y el valor a devolver.

Si un método indica que va a devolver un tipo de dato,
y dentro del cuerpo del método no devuelve un dato, se
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obtiene un error al intentar compilar el cédigo, por ejemplo, si
el método de la figura 5.14 no tuviera la linea con la sentencia
return suma;, al intentar compilar, se obtendria un error.

Operaciones.java

a b w N

R O 0 J o

12
13
14
15
16
17
18

package c05.p06;

class Operaciones {

public int sumar (int numerol, int numero2)

int suma = numerol + numero2;
return suma;

} // Fin del método sumar

public int restar( int numerol,
int numero2) {

return numerol - numero2;

} // Fin del método restar
public int cuadrado( int numero ) {
return numero * numero;

} // Fin del método cuadrado

} // Fin de la clase Operaciones
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PruebaOperaciones.java
1 package c05.p06;
2
3 class PruebaOperaciones {
4 public static void main(String[] args) {
5 Operaciones operaciones =
new Operaciones|();
6
7 int resultado=operaciones.sumar (10, 20);
8 System.out.println( resultado );
9
10 System.out.println (
operaciones.restar (30,9) );
11
12 System.out.println (
operaciones.cuadrado (11) );
13
14 } // Fin del método main
15 } // Fin de la Clase PruebaOperaciones
30
21
121

Figura 5.16 | Prueba de la clase Operaciones.

Para entender mejor la forma en que definimos los
métodos que retornan valores, se analizara el cédigo de las
clases de las figuras 5.15 y 5.16. La primera define una clase
de nombre Operaciones, en la que se tienen 3 métodos
que retornan valores de tipo int. La figura 5.16 muestra una
clase en la que se crea una instancia de la clase Operacio-
nes y se hace uso de los métodos que posee.
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En la clase Operaciones (figura 5.15), el primer método es
definido desde la linea 5 hasta la linea 8.

public int sumar (int numerol, int numero?2) {
int suma = numerol + numero2;

return suma;

o J o O

} // Fin del método sumar

En la linea 5, la parte resaltada indica que el método de-
volverd un valor de tipo int. En la misma linea, se indica que
el nombre con el que es identificado el método es sumar,
y éste define dos parametros de tipo int, el primero con el
nombre numerol, y el segundo pardametro con el nombre
numero2. Dentro del cuerpo del método, se declara una va-
riable de nombre suma de tipo int a la que le es asignado
el resultado de la operacion numerol + numero?2.Enla
linea 7, se devuelve el valor de la variable suma, con lo que
se cumple el retorno de un valor de tipo int, tal y como fue
indicado en la linea 5.

El método de la linea 10,

10 public int restar (int numerol, int numero2) {
11 return numerol - numero2;

12 } // Fin del método restar

indica que devolvera un dato de tipo int. Este método es nom-
brado como restar, y define dos pardmetros de tipo int. En
lalinea 11, se indica que se debe devolver el resultado de restar
el valor del parametro numerol menos el valor del parametro
numero?2. A diferencia del método sumar, en este método,
se retorna directamente el resultado de una operacién aritmé-
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tica, en lugar de almacenar el resultado en una variable y devol-
verlo, tal como ocurre en el método sumar.

El dltimo método definido en la clase Operaciones es el
método cuadrado en la linea 14.

14 public int cuadrado( int numero ) {
15 return numero * numero;
16 } // Fin del método cuadrado

Este método establece que serd devuelto un dato de tipo
int. El método define un parametro de tipo int con el
nombre de numero. En la linea 15, se indica que se devuelva
el resultado de numero * numero.

La clase PruebaOperaciones, de la figura 5.16, es la
encargada de comprobar el funcionamiento de los métodos
de la clase Operaciones (figura 5.15).

En lalinea 5,

|5 | Operaciones operaciones=new Operaciones();

secreaunainstanciadelaclase Operaciones.Esteobjetoes
utilizado en las siguientes lineas para comprobar el funciona-
miento de los métodos definidos en la clase Operaciones.

Las lineas 7y 8,

7 int resultado = operaciones.sumar (10, 20);

System.out.println( resultado );

son establecidas para comprobar el resultado devuelto por el
método sumar. En la linea 7 se invoca al método sumar del
objeto operaciones. Al método le son pasados como argu-
mento los valores de 10 y 20. Recuerde que un argumento es
un valor que es enviado durante la invocacion de un método
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para que sea asignado a un pardmetro. El valor devuelto por el
método sumar es asignado a la variable resultado. En la linea 8,
se imprime en pantalla el valor que posee la variable resulta-
do. Se puede observar que el resultado en pantalla es 30.

La linea 10,

10 System.out.println (

operaciones.restar (30,9) );

invoca al método restar del objeto operaciones, y se
envian como argumentos los valores de 30 y 9. El resultado
de invocar al método restar se imprime en pantalla obte-
niendo 21.

Enlalinea 12,

System.out.println (
operaciones.cuadrado (11) );

12

se imprime en pantalla el valor devuelto por el método cua-
drado del objeto operaciones. Al invocar al método cuadrado,
se envia como argumento el valor de 11. El resultado en pan-
tallaes 121.

En este programa, se realizaron llamados a métodos que de-
volvian datos. Asi también, todos los métodos invocados recibian
valores. Si bien se realizaron invocaciones a métodos definidos
en la clase Operaciones, hay un método mas que recibe un argu-
mento, pero no fue definido por nosotros, y lo estuvimos invocan-
do varias veces. ¢ Lo identifica? Probablemente se ha percatado
que println es un método que recibe un argumento, y ese
argumento es pasado al pardmetro que tiene definido el método
println para realizar las operaciones pertinentes e imprimir
en pantalla el valor enviado. Claro que, ain queda por entender
qué significa cada parte de System.out.println (), pero
eso lo iremos deduciendo se avance en los temas.
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5.11Sobrecarga de métodos

La sobrecarga de métodos es una potente caracteristica
que permite definir varios métodos con un mismo nombre
como identificador. Esto resulta muy util para definir accio-
nes a realizar con base en los argumentos que son enviados
durante la invocacion.

Si los métodos tienen el mismo nombre, écémo Java de-
termina qué método ejecutar? Para determinar el método
a ser ejecutado, Java revisa los parametros de los métodos
sobrecargados. Java no toma en cuenta el tipo de datos de
retorno o el nivel de acceso de éste. Java realizara la seleccion
con base en los parametros. Esta seleccion esta basada en el
nlimero de pardmetros y el tipo de dato de los parametros.

Veamos un ejemplo de la sobrecarga de métodos.

Operaciones.java

1 package c05.p07;
2
3 class Operaciones {
4
5 public void mostrarDatos( int numero ) {
6 System.out.println( “Pardmetros: int” );
7 } // Fin del método mostrarDatos
8
9 public void mostrarDatos( String texto ) {
10 System.out.println(
“Parametros: String”);
11 } // Fin del método mostrarDatos
12
13 public void mostrarDatos ( int numero,
String texto) {
14 System.out.println (
“Pardmetros: int, String”);
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15 } // Fin del método mostrarDatos
16
17 public void mostrarDatos ( String texto,
int numero ) {
18 System.out.println (
“Parametros: String, int” );
19 } // Fin del método mostrarDatos
20
21 |} // Fin de la clase Operaciones
Figura 5.17 | Clase con métodos sobrecargados
PruebaOperaciones.java
1 package c05.p07;
2
3 class PruebaOperaciones {
4 public static void main(String[] args) {
5 Operaciones operaciones =
new Operaciones|() ;
6
7 operaciones.mostrarDatos ( 99 );
8 operaciones.mostrarDatos ( “Hola” );
9 operaciones.mostrarDatos ( 99, “Hola” );
10 operaciones.mostrarDatos ( “Hola”, 99 );
11
12 } // Fin del método main
13 } // Fin de la Clase PruebaOperaciones

Pardmetros: int
Pardmetros: String
Pardmetros: int, String
Pardmetros: String, int
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En la clase Operaciones de la figura 5.17, se definen 4
métodos sobrecargados, es decir, tienen el mismo nombre.
Para que clase Operaciones sea ser compilada, debe existir
una diferencia con respecto a los pardmetros. Java analiza 3
caracteristicas de los parametros; el nimero de parametros,
el tipo de dato de los parametros y el orden de los parame-
tros. Si dos o mas de los métodos sobrecargados tienen las
mismas caracteristicas que Java analiza, la compilacién fallara.

El método de la linea 5 tiene un parametro de tipo int. El
método de la linea 9 tiene un pardmetro, pero éste es de tipo
String, por lo que los métodos no tendran problemas al
compilar. El método de la linea 13 tiene dos pardmetros, uno
de tipo int y otro de tipo String. Este método no tiene
conflicto con los anteriores porque el nUmero de pardmetros
es diferente, asi que Java no tendra problema en determinar
cuando se quiera invocar a este método. Por ultimo, el método
de la linea 17 tiene dos parametros, uno de tipo Stringy
otro de tipo int. Este método tiene el mismo nimero de pa-
rdmetros y tipos de datos que el método de la linea 13,

5 public void mostrarDatos( int numero ) {..}

public void mostrarDatos( String texto )

9 {..}

public void mostrarDatos( int numero,
13 String texto ) {..}

public void mostrarDatos( String texto,
17 |int numero ) {..}

sin embargo, el método de la linea 17 tiene un distinto orden
de parametros al del método de la linea 13. En el método de
la linea 17, primero define un parametro de tipo String,y
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después un pardmetro de tipo int, mientras que el método
de la linea 13 define primero un parametro de tipo int, y
después un parametro de tipo String, asi que ninguno
de los métodos sobrecargados entra en conflicto, porque
todos pueden ser diferenciados por Java al momento de la
invocacion.

Recuerde, los métodos sobrecargados son diferenciados
por Java por:

El nimero de pardmetros,
«el tipo de dato de los parametros,
+y el orden de los parametros.

Las acciones definidas dentro de cada método son la im-
presidn en pantalla de los tipos de datos definidos como
pardametros.

El programa de la figura 5.18 crea una instancia de la clase
Operaciones para comprobar el funcionamiento de los
métodos definidos en dicha clase.

Enlalinea 7,
| 7 | operaciones.mostrarDatos ( 99 );

se invoca al método mostrarDatos del objeto opera-
ciones, ese método corresponde con un método de nombre
mostrarDatos que espera recibir un datode tipo int.Java
verifica que exista un método definido con dichas caracteris-
ticas y procede a ejecutar las acciones de ese método. Es asi
como se imprime en pantalla el texto Parametros: int.

En lalinea 8,
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|8 | operaciones.mostrarDatos ( “Hola” );

se invoca al método mostrarDatos del objeto opera-
ciones. Para estd invocacidon Java verifica que se tenga
definido un método de nombremostrarDatos y un para-
metro de tipo St ring. El resultado en pantalla con respecto
a la invocacion del método mostrar de la linea 8 es Parame-
tros: String.

Enlalinea 9,
|9 | operaciones.mostrarDatos( 99, “Hola” );

la invocacion del método mostarDatos corresponde con el
método sobrecargado que define como primer pardmetro un
dato de tipo int, y como segundo parametro un dato de tipo
String. El método que sera ejecutado debe cumplir con las
3 caracteristicas analizadas por Java: el nimero de parame-
tros, los tipos de datos, y el orden de los parametros. La eje-
cucidn de la sentencia de la linea 9 da como resultado el texto
Parametros: int, String.

En lalinea 10,
|1O | operaciones.mostrarDatos ( “Hola”, 99 );

se tiene la invocacion del método mostrarDatos. En esta
invocacidn, se envia como primer argumento un dato de tipo
String, y como segundo argumento, un dato de tipo int.
El método sobrecargado que cumple con las caracteristicas de
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los datos utilizados como argumentos es ejecutado, y el resul-
tado en pantalla es Pardmetros: String, int.

5.12Conclusion

En este capitulo se aprendieron conceptos basicos sobre
la Programacién Orientada a Objetos. Aprendimos a definir
clases, e instanciar objetos. Asi también, definimos y acce-
dimos a campos de objetos, pero principalmente, trabaja-
mos con los métodos. Estos son muy importantes porque
nos brindan muchos beneficios al crear nuestros programas
como la reduccién de cddigo; mejora en la lectura de nuestro
cadigo; reduce la complejidad de nuestros programas; mejora
el rendimiento; entre otras razones.

En el siguiente capitulo, continuaremos profundizando
sobre algunos temas y caracteristicas de la POO, y el modo en
gue lo llevamos a cabo en Java.
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6.POO0O: Constructores e
Instancias

6.1Introduccion

En el capitulo anterior, se dieron a conocer conceptos
basicos de la POO, y se trabajé con los métodos. En este ca-
pitulo, se muestran algunas otras caracteristicas de la POO.
Principalmente los niveles de acceso. Se trabajard con los
constructores, los campos y métodos static, y se utilizaran
objetos como argumentos. Todos estos conceptos que traba-
jaremos en Java, brindaran las bases aplicables para cualquier
lenguaje de programacion que implemente la POO.

6.2Niveles de acceso

Primeramente, serdn estudiados los niveles de acceso. En
temas anteriores, s6lo se mencionaron los niveles de acceso,
para que se fuera familiarizando con el término, pero no
llegamos a utilizarlos mas alld de colocar niveles de acceso
public osimplemente, no colocar nada. De hecho, también
es un nivel de acceso el no poner nada, pero eso se aborda en
un momento mas.
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En Java, tenemos 4 niveles de acceso: public, protec-
ted, default (sin modificador) y private. Cada uno de
ellos brinda acceso o no desde la misma clase; desde las clases
del paquete; desde una subclase; o desde cualquier clase. La
figura 6.1 muestra los niveles de acceso.

Modificador Clase |Paquete | Sub- Cual-
clase quiera

public Si Si Si Si

protected Si Si Si No

Sin modificador |Si Si No No

(default)

private Si No No No

Figura 6.1 | Niveles de acceso

Los niveles de acceso se asignan a través de los modifica-
dores de acceso, que son las palabras reservadas que hemos
mencionado anteriormente y que se pueden observar en la
figura 6.1.

Los niveles de acceso definen las clases que pueden
acceder a nuestros campos o invocar a nuestros métodos.

El modificador pub11ic establece que el elemento permite
el acceso desde cualquier clase; ya sea desde la misma clase;
desde una clase dentro del mismo paquete; o desde una sub-
clase. Este es el nivel de acceso que brinda mayor libertad.
Una subclase es una clase que hereda las caracteristicas de
otra clase. A las subclases, las veremos en el tema de herencia.

El modificador protected permite que el elemento sea
accedido desde la misma clase; desde una clase dentro del
mismo paquete o desde una subclase.

El modificador default, es decir, cuando no se aplica un
modificador de acceso, permite que el elemento esté dispo-
nible desde la misma clase o por las clases dentro del mismo
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paquete. Este nivel de acceso también es conocido como
nivel paquete.

Por ultimo, el modificado private es el nivel de acceso
de mayor restriccién. El elemento sélo estard disponible
dentro de la misma clase.

Los niveles de acceso permiten tener control sobre la visi-
bilidad de los elementos desde otras clases. Por el momento,
s6lo se analizan y comprueban los niveles de acceso public
y private. El resto de los niveles de acceso, serdn retoma-
dos después de comprender y trabajar con la herencia.

Persona.java
1 package c06.p01;
2
3 class Persona {
4 public String nombre;
5 public int edad;
6
7 public void imprimirCampos () {
8 System.out.println (“Nombre: “ +
nombre) ;
9 System.out.println (“Edad: “ + edad);
10 System.out.println() ;
11 } // Fin del método imprimirCampos
12
13 |} // Fin de la clase Persona

Figura 6.2 | Clase con campos y métodos de nivel de
acceso public.

PruebaPersona.java

package c06.p01;

class PruebaPersona {
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4 public static void main(String[] args) {
5 Persona persona = new Personal);

6

7 persona.imprimirCampos () ;

8 persona.nombre = “Alex”;

9 persona.edad = 20;

10 persona.imprimirCampos () ;

11

12 } // Fin del método main

13 } // Fin de la clase PruebaPersona

Nombre: null

Edad: 0
Nombre: Alex
Edad: 20

Figura 6.3 | Prueba de la clase Persona.

El archivo de la clase Persona, de la figura 6.2, lleva por
nombre Persona.java, y éste debe estar dentro de una carpeta
de nombre p01, que a su vez, estd dentro de una carpeta de
nombre c06. Esto debe ser asi, puesto que se indicaen lalinea 1,

|1 | package c06.p01;

que la clase esta dentro del paquete c06.p01.

No hay mucho por decir de la clase Persona. Practica-
mente ya se han realizado clases de caracteristicas similares,
sin embargo, en las lineas 4y 5,

4
5

public String nombre;

public int edad;

se tienen 2 campos a los que se les ha asignado el modificado
de acceso public. En ejercicios anteriores, se habia dejado
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vacio, lo que significaba que los campos tenian nivel de acceso
default o nivel paquete. Para efectos de los ejercicios an-
teriores, e incluso de éste, no se tiene un cambio apreciable.
Lo que si se sabe, es que los campos nombre y edad pueden
ser accedidos desde cualquier clase, incluso desde clases que
no estén dentro del mismo paquete.

Desde la linea 7 hasta la 11,

7 public void imprimirCampos () {

8 System.out.println (“Nombre: “ + nombre) ;
9 System.out.println (“Edad: “ + edad);

10 System.out.println() ;

11 } // Fin del método imprimirCampos

se define un método de nombre imprimirCampos, al cual
le es asignado el nivel de acceso public. Lo que implica que
el método puede ser invocado desde una instancia que haya
sido creada en cualquier clase.

La clase PruebaPersona de la figura 6.03 es guardada
en un archivo con el nombre de PruebaPersona.java, y ésta
debe estar dentro de la misma carpeta en la que se encuentra
el archivo Persona. java de la figura 6.02.

Lainstruccion Persona persona = new Persona () ;
de la linea 5 crea una instancia con base en la clase Persona.

Enlalinea 7,
persona.imprimirCampos () ;

se invoca al método imprimirCampos, lo que da como re-
sultado en pantalla:
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Nombre: null
Edad: 0

Enlaslineas 8y 9,

8
9

persona.nombre = “Alex”;

persona.edad = 20;

se accede a los campos del objeto persona. En la linea 8,
se asigna el valor de “Alex” al campo nombre del objeto
persona. En la linea 9, se asigna el valor de 20 al campo
edad del objeto persona.

Por ultimo, en la linea 10,
persona.imprimirCampos () ;

se invoca nuevamente al método imprimirCampos del
objeto persona, lo que esta vez da como resultado en
pantalla:

Nombre: Alex
Edad: 20

Hasta el momento, el programa de las figuras 6.2 y 6.3 no
parecieran que brinde nuevos conocimientos, y tal vez asi sea.
Se realizardn unos pequefos cambios a la clase Persona.
Serd cambiado el modificador de acceso de las lineas 4 y 5
por el modificador de acceso private. El cambio en las
lineas anterior debe de verse similar a:

4
5

private String nombre;

private int edad;
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Se procede a guardar los cambios, y compilar nuevamente
la clase Persona. Al compilar nuevamente la clase Prue-
baPersona. éQué sucedid? ¢Se obtuvo el siguiente error?:

c:\c06\p0l1>javac -classpath c:\ PruebaPersona.
Jjava
PruebaPersona.java:8: error: nombre has private
access in Persona

persona.nombre = “Alex”;

A

PruebaPersona.java:9: error: edad has private
access in Persona
persona.edad = 20;

A

2 errors

Es correcto, ese error debia de ocurrir. Lo que informa el
compilador de Java al intentar compilar el archivo PruebaPer-
sona.java, es que no es posible acceder al campo nombre
del objeto persona, porque éste tiene nivel de acceso
private. Lo mismo ocurre con la linea 9, no es posible
acceder al campo edad del objeto persona porque tiene
nivel de acceso private. Es pertinente recordar que el
nivel de acceso private significa que esos elementos sélo
son utilizados dentro de la misma clase, para este caso, sélo
pueden ser usados dentro de la clase Persona. Entonces, si
no se accede a esos elementos, écdmo serd posible asignar
o recuperar los valores de esos campos? La respuesta es a
través de métodos de nivel de acceso public. Nuevamen-
te, es necesario recordar que los elementos con el nivel de
acceso private soélo son utilizados dentro de la misma
clase, y los elementos con nivel de acceso public, son uti-
lizados desde cualquier clase. Entonces no se puede acceder
al campo nombre o edad desde fuera de la clase Persona,
pero si crear un método dentro de la clase Persona con nivel
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de acceso public, y que éste permita recuperar o asignar
valores a los campos nombre y edad de la clase Persona.
Piénsese por un momento. Imaginese un método que retorne
el valor del campo nombre. Podria ser llamado getNom-
bre. éy qué tal otro método que nos permita asignar un valor
al campo nombre? Podria ser lamado setNombre, y éste
seria definido con un pardmetro que reciba el valor y lo asigne
al campo. éQué tal suena? éParece confuso? Bueno, quizas
porque aun, no se construye en cédigo, pero una vez realiza-
do, la idea sera mas clara.

Analice por un momento el cédigo de la clase Persona
de la figura 6.4

Persona.java
1 package c06.p02;
2
3 class Persona {
4 private String nombre;
5 private int edad;
6
7 public void imprimirCampos () {
8 System.out.println (“Nombre: “ +
nombre) ;
9 System.out.println (“Edad: “ + edad);
10 System.out.println() ;
11 } // Fin del método imprimirCampos
12
13 public String getNombre () {
14 return nombre;
15 } // Fin del método getNombre
16
17 public void setNombre (String valor) {
18 nombre = valor;
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19 } // Fin del método setNombre
20

21 public int getEdad() {

22 return edad;

23 } // Fin del método getEdad
24

25 public void setEdad(int wvalor) {
26 edad = valor;

27 } // Fin del método setEdad
28

29 } // Fin de la clase Persona

Figura 6.4 | Clase con métodos sobrecargados

En el cédigo de la clase persona, se definien los campos
nombre y edad con el nivel de acceso private, lo que sig-
nifica, que estos campos Unicamente pueden ser utilizados
dentro de la clase Persona. Sin embargo, desde la linea 13
hasta la linea 27, se definen 4 métodos con nivel de acceso
public, lo que significa, que estos métodos son invocados
desde cualquier otra clase, sin excepcion. Estos métodos inte-
ractian con los campos definidos en la clase. El método de la
linea 13,

13 public String getNombre () {
14 return nombre;
15 } // Fin del método getNombre

devuelve un valor de tipo String, y dicho valor corresponde
alo que tenga asignado el campo nombre. Asi que, aunque el
campo nombre no es utilizado directamente desde fuera de
la clase, si se conoce el valor asignado a través de este método
con nivel de acceso public.

El método setNombre,
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17 public void setNombre (String valor) {
18 nombre = valor;
19 } // Fin del método setNombre

define un parametro de tipo St ring con el nombre de valor.

Este parametro es utilizado para asignar el valor que éste

posee al campo nombre. De este modo, aunque no se accede

desde afuera de la clase al campo nombre, si realiza una asig-

nacion a través de este método con nivel de acceso public.
Los métodos getEdady setEdad,

21 public int getEdad() {

22 return edad;

23 } // Fin del método getEdad

24

25 public void setEdad(int valor) {
26 edad = valor;

27 } // Fin del método setEdad

realizan lo mismo que los métodos setNombre y getNom-
bre, sélo que getEdad y setEdad realizan sus operacio-
nes con respecto al campo edad.

Si puedo manipular campos publicos directamente, épor
qué crear métodos publicos para manipular campos priva-
dos? Es una pregunta razonable. La respuesta es, porque es
una buena practica realizarlo de esta manera. Se tiene mayor
control de los datos que seran asignados; se pueden realizar
validaciones de los datos y; entre otros motivos, se disminu-
ye la probabilidad de errores. Antes de continuar la discusién
sobre los beneficios de realizar la asignacién y lectura de esta
manera, se procederd a comprobar el funcionamiento de la
clase Persona.
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PruebaPersona.java
1 package c06.p02;
2
3 class PruebaPersona
4 public static void main(String[] args) {
5 Persona persona = new Personaf();
6
7 System.out.println (persona.getNombre ()) ;
8 System.out.println (persona.getEdad()) ;
9
10 persona.setNombre ( “Alex” );
11 persona.setEdad ( 20 );
12
13 persona.imprimirCampos () ;
14
15 } // Fin del método main
16 |} // Fin de la clase PruebaPersona
null
0
Nombre: Alex
Edad: 20

Figura 6.5 | Prueba de la clase Persona.

El programa de la figura 6.5 usa los métodos con nivel de
acceso public para la asignacion y recuperacion de los atri-
butos de la clase Persona.

La linea 5,
|5 | Persona persona = new Personal); |
crea una instancia de la clase Persona.

Enlalinea 7,
|7 | System.out.println ( persona.getNombre () ); |

se invoca al método getNombre del objeto persona.
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Este método devuelve el valor que tiene asignado el campo
nombre, el cual tiene el valor que Java le asigné por defecto,
por lo que se imprime null en pantalla. En esta linea,
se observa que, aunque no es posible acceder al campo
nombre, que tiene nivel de acceso private, si es posible
hacer uso del método getNombre, que es public, el cual
puede leer ese campo y devolvernos el valor al invocarlo.
Enlalinea 8,
|8 | System.out.println( persona.getEdad() ) |
se invoca al método getEdad del objeto persona con base
en las instrucciones definidas en la clase Persona (figura
6.4). Este método devuelve el valor que posee el campo
edad, que en ese instante es 0, por lo que el resultado en
pantalla es O.
La linea 10,
‘10 ‘ persona.setNombre ( “Alex” );

se invoca al método setNombre y se le pasa como argumen-
to el valor de “"Alex”. Con base en las instrucciones defini-
das en la clase Persona (figura 6.4), el método utiliza el valor
recibido para asignarlo al campo edad.
Enla linea 11,
|11 | persona.setEdad( 20 );
se invoca al método setEdad y se envia como argumento
el valor int de 20. Dentro de las instrucciones del método
setEdad, se asigna el valor de 20 al campo edad.
En lalinea 13,
|13 | persona.imprimirCampos () ;
se invoca al método imprimirCampos, el cual hace uso de los
campos nombre y edad para imprimirlos en pantalla.
Nombre: Alex
Edad: 20
Al ver en pantalla el resultado de la invocacién del método
imprimirCampos, se aprecia que, efectivamente los
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valores de los campos nombre y edad del objeto persona
fueron modificados en las invocaciones a los métodos set -
Nombrey setEdad de las lineas 11y 12.

Bien, pero aun no sé épor qué deberia utilizar métodos
para asignar o recuperar los datos de los campos? Esa seria
una pregunta valida. Se verad un ejemplo de por qué es reco-
mendable que los campos siempre se manejen con nivel de
acceso private en lugar de public. Si se tuviiese un campo en
una clase Persona como este:

public int edad;

Se da oportunidad a que cualquier clase acceda al campo
para recuperar o asignar un valor. Si en alguna otra clase, se
crea una instancia de la clase Persona y le dan por nombre
el identificador de persona, una asignacion seria realizada
de la siguiente manera:

persona.edad = 20;
Eso estd bien, incluso, pensar que es una forma mas practica
de realizarlo, si se viviera en un mudo perfecto y sin errores.
Piénsese qué sucederia si alguien por error o intencionalmen-
te asignara un valor negativo.

persona.edad = -4;
La légica del programa no tendrd sentido, y muy seguramente
funcionara de forma incorrecta, puesto que se espera que el
valor del campo edad siempre sea un valor igual o mayor a 0.

Ahora, icdmo validar y controlar los valores que serdn
asignado al campo edad? Si en lugar del campo edad como
public, se asigna como private, ninguna otra clase
podrd manipular el campo. Ahora, en el método setEdad,
se agregar una validacién antes de asignar el valor al campo
edad. Se muestra cdmo queda el fragmento de codigo:
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private int edad; public void setEdad( int valor ) {
if( valor < 0 ){
edad = 0;
}else({
edad = valor;

}
} // Fin del método setEdad

En este fragmento de cddigo, el campo edad ha sido esta-
blecido con un nivel de acceso private, por otra parte, el
método setEdad asigna 0 en caso de que el valor recibido
sea menor a 0, y si no se asigna el valor recibido, es decir,
se garantiza que nunca se asignen valores negativos al campo
edad, de este modo, si se realizara una invocacidon como la
siguiente:

persona.setEdad( -4 );

El valor que se asigna al campo edad es 0, porque el
método setEdad realiza una validacién antes de asignar el valor.

Recordando, esta forma de trabajar con los campos es sélo
una recomendacién, no significa quesea obligatorio trabajar
los campos de este modo, sin embargo, es una buena practica
realizarlo asi, y es parte de la convencién de Java.

6.3Constructores

Los constructores son los encargados de preparar al objeto
gue sera creado. Toda clase cuenta con un constructor, asi es,
toda clase cuenta con un constructor. Cuando en una clase
no se define un constructor, Java define un constructor por
defecto. En los programas elaborados, se han realizado llama-
das a los constructores de las clases cada vez que creaba una
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instancia. Por ejemplo, el Ultimo programa (figura 6.5) incluia
la siguiente linea:
Persona persona = new Personal() ;

En esta linea se crea una instancia de la clase Persona. La
parte resaltada, Persona () es la llamada al constructor. La
palabra reservada new es el encargado de asignar memoria al
objeto que es creado, y devuelve la referencia de dicha ubica-
cion en memoria. El operador new siempre es seguido por la
llamada a un constructor.

Anteriormente se mencioné la analogia de un plano arqui-
tectdnico y un edificio. El plano es como la clase de la POO, éste
define las caracteristicas con las que contard el futuro objeto.
Cuando se lleva a cabo la construccion del edificio, se realiza
con base en el plano arquitecténico. Cuando un objeto en la
POO es creado, se realiza con base en la clase. Ahora piénsese
antes de crear el edificio. Se necesita saber en qué ubicacién
serd construido. Algun espacio de suelo es designado para rea-
lizar la construccién del edificio. Pues bueno, lo mismo pasa con
los objetos en la POO. Antes de construir un objeto, se necesita
saber dénde sera construido el objeto, es decir, en qué espacio
en la memoria de la computadora sera construido el objeto. De
eso se encarga el operador new. El constructor vendria a ser la
accién de construir y levantar el edificio.

La sintaxis de un constructor tiene parecido a la sintaxis
de los métodos.

Nivel de Identificador (mismo

Parametros
acceso nombre de la clase)

public Persona (){
// Sentencias

Figura 6.6 | Sintaxis del constructor

Los constructores cuentan con nivel de acceso, al igual que
los métodos, pero los constructores nunca devuelven datos,
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por lo que no existe un tipo de datos de retorno. El nombre
del constructor siempre es el mismo que el de la clase, es
decir, si estamos dentro de una clase de nombre Persona,
el nombre del constructor es Persona. Por ultimo, en los
constructores también se definen parametros como en los
métodos, éstos van dentro de los paréntesis. En caso de no
requerir parametros, los paréntesis quedan vacio.

Los constructores realizan el proceso de creacion de los
objetos. Dentro de las instrucciones del constructor, se es-
tablecen acciones para inicializar los campos de la instancia.
Serd retomada la clase Persona, pero esta vez haciendo uso
de un constructor.

Persona.java
1 package c06.p03;
2
3 class Persona {
4 private String nombre;
5 private int edad;
6
7 public Persona () {
8 nombre = “(Sin nombre)”;
9 edad = 0;
10 } // Fin del constructor
11
12 public void imprimirCampos () {
13 System.out.println (“Nombre: “ +
nombre) ;
14 System.out.println (“Edad: “ + edad);
15 System.out.println() ;
16 } // Fin del método imprimirCampos
17
18 public String getNombre () {
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19 return nombre;

20 } // Fin del método getNombre
21

22 public void setNombre (String valor) {
23 nombre = valor;

24 } // Fin del método setNombre
25

26 public int getEdad() {

27 return edad;

28 } // Fin del método getEdad

29

30 public void setEdad(int valor) {
31 edad = valor;

32 } // Fin del método setEdad

33

34 } // Fin de la clase Persona

Figura 6.7 | Clase con constructor

La clase Persona de la figura 6.7 es muy parecida a la
clase Persona, que se trabajo anteriormente en la figura
6.4. Lo Unico que cambia es que esta clase se encuentra en
el paquete c06.p03, y se agrega un constructor que se
muestra resaltado en las lineas 7 hasta la 10. En estas lineas,

7 public Persona () {

8 nombre = “(Sin nombre)”;
9 edad = 0;
10 } // Fin del constructor

se observa que el constructor tiene nivel de acceso public.
El nombre del constructor siempre es el mismo nombre que
el de la clase, por lo que el constructor lleva por nombre
Persona. El constructor no define parametros, y en el
cuerpo del constructor se inicializan los valores de los campos
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nombre y edad. En el caso del campo nombre, le es asig-
nando el String “ (Sin nombre) ”. El campo edad es
inicializado con el valor de 0.

Se comprueba la clase Persona a través de un programa
gue crea una instancia de esta clase.

PruebaPersona.java

1 package c06.p03;

2

3 class PruebaPersona {

4 public static void main(String[] args) {
5 Persona persona = new Personal();
6

7 persona.imprimirCampos () ;

8

9 persona.setNombre ( “Alex” );

10 persona.setEdad( 20 );

11

12 persona.imprimirCampos () ;

13

14 } // Fin del método main

15 |} // Fin de la clase PruebaPersona

Nombre: (Sin nombre)
Edad: 0

Nombre: Alex

Edad: 20

Figura 6.8 | Prueba de la clase Persona.

En la clase PruebaPersona, en la linea 5, se crea una
instancia de un objeto de la clase Persona. La creacion
del objeto es realizada por el operador new, seguido de la
Ilamada al constructor Persona () . Enlallamadaal construc-
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tor persona, todas las instrucciones definidas en éste, son
ejecutadas. Para esta situacion, el constructor Persona ()
inicializa los campos nombre y edad con los valores especi-
ficados en la clase Persona (figura 6.7).

En la linea 7, se invoca al método imprimirCampos
del objeto persona. Este método imprime en pantalla los
valores de los campos nombre y edad. El resultado en pan-
talla es

Nombre: (Sin nombre)
Edad: 0

En programas anteriores, después de crear un objeto, los
valores iniciales de los campos eran asignados por Java, sin
embargo, en este programa los valores iniciales han sido de-
finidos en el constructor de la clase Persona. Es asi como el
valor inicial para el campo nombre es “ (Sin nombre) ”.
En el caso del campo edad, el valor inicial asignado desde el
constructor es similar al que Java asigna por defecto, por lo
que se observa diferencia aparente.

Enlas lineas 9y 10,

9
10

persona.setNombre ( “Alex” );

persona.setEdad( 20 );

se utilizan los métodos setNombre y setEdad para asignar
los valores de “Alex” y 20 a los campos nombre y edad.
Es asi como la invocacion del método imprimirCampos de
la linea 12, muestra como resultado:
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Nombre: Alex
Edad: 20

6.4Constructores con parametros

En el programa anterior, se vio que los constructores son el
primer conjunto de instrucciones en ser ejecutadas durante
la creacién de un objeto. Asi también, toda clase cuenta con
por lo menos un constructor. No puede existir una clase sin un
constructor, y cuando no se define un constructor en una clase,
Java agregard un constructor sin pardmetros por defecto.

Cuando se definen métodos en las clases, éstos pueden o
no tener parametros. En los constructores ocurre lo mismo,
los constructores pueden o no definir pardmetros. Los para-
metros en los constructores son muy utiles para enviar infor-
macién al constructor durante la creacién de un objeto. Por
ejemplo, si se tiene una clase Cuadrado, se puede enviar in-
formacion al constructor para inicializar el valor de un campo
lado. Asi también, una clase Rectangulo, informa al
constructor el valor de los campos base y altura para que
sean inicializados durante la construccién del objeto.

Se procede a hacer que la clase Persona tenga un constructor
con parametros que permita inicializar los campos de la instancia.

Persona.java

package c06.p04;
class Persona {
private String nombre;

private int edad;

public Persona (String pNombre, int pEdad) {

o 1 o U W N

nombre = pNombre;
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34

edad = pEdad;

} // Fin del constructor

public void imprimirCampos () {
System.out.println (“Nombre: “ + nombre);
System.out.println (“Edad: “ + edad);
System.out.println() ;

} // Fin del método imprimirCampos

public String getNombre () {
return nombre;

} // Fin del método getNombre

public void setNombre (String valor) {
nombre = valor;

} // Fin del método setNombre

public int getEdad() {
return edad;
} // Fin del método getEdad

public void setEdad(int valor) {
edad = valor;

} // Fin del método setEdad

} // Fin de la clase Persona

Figura 6.9 | Clase con un constructor con pardmetros

La clase Persona que se crea en la figura 6.9 establece que
pertenece al paquete c06.p04, que debe estar dentro de
una carpeta de nombre p04, y ésta a su vez estd dentro de una
carpeta de nombre c06.

Con excepcidn de la linea 7 hasta la linea 10,
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10

public Persona (String pNombre, int pEdad) {
nombre = pNombre;
edad = pEdad;

} // Fin del constructor

ya se ha trabajado en programas anteriores con del resto del
codigo. La linea 7 define un constructor con nivel de acceso
public y con dos parametros: pNombre de tipo String
y pEdad de tipo int. El pardmetro pNombre es utilizado
en la linea 8 para ser asignado e inicializar el campo edad. El
parametro pEdad es usado en la linea 9 para ser asignado e
inicializar el campo edad.

Ya creada la clase Persona, se verd como utilizar el
constructor que fue definido para crear un objeto que tenga
valores inicializados.

PruebaPersona.java

g w N

0 J o

11
12
13
14
15

package c06.p04;
class PruebaPersona {

public static void main (String[] args) {

Persona persona = new Persona (
“Alex”, 20);

persona.imprimirCampos () ;

persona.setNombre ( “Beto” );

persona.setEdad( 19 );

persona.imprimirCampos () ;

} // Fin del método main

} // Fin de la clase PruebaPersona
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Nombre: Alex

Edad: 20
Nombre: Beto
Edad: 19

Figura 6.10 | Prueba de la clase Persona.

En este programa, se crea un objeto de tipo Persona ha-
ciendo uso del constructor al que le son enviados los argumen-
tosde “Alex” y 20. Una vez creado el objeto, sus campos ya
cuentan con los valores que fueron pasados como argumen-
to. Es por lo que el método imprimirCampos del objeto
persona en lalinea 7 muestra como resultado en pantalla

Nombre: Alex
Edad: 20

En la linea 9, se invoca al método setNombre para
asignar el texto “Beto” al campo nombre. En la linea 10,
se invoca al método setEdad para asignar el valor de 19 al
campo edad. Es asi como el resultado en pantalla al invocar
al método imprimirCampos del objeto persona en la
linea 12 da como resultado:

Nombre: Beto
Edad: 19

6.5Sobrecarga de constructores

En el capitulo anterior, se trabajaron con los métodos so-
brecargados y las caracteristicas de los pardmetros que utiliza
Java para poder diferenciarlos, puesto que todos los métodos
sobrecargados comparten el mismo nombre. Ahora seran es-
tudiado los constructores sobrecargados. En si, un construc-
tor sobrecargado es la definicién de mas de un constructor en
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un a clase, no tendria sentido decir que son constructores con
el mismo nombre, porque al ser un constructor, esta implicito
el hecho de tener el mismo nombre que la clase, asi que al
mencionar que existe mas de un constructor, se da por hecho
gue el nombre sera el mismo de la clase para cada constructor.
Los métodos sobrecargados son diferenciados por las ca-
racteristicas de los parametros. En los constructores sobre-
cargados es igual. Los constructores sobrecargados seran
diferenciados por Java en base a 3 caracteristicas:

El niUmero de parametros.
«El tipo de dato de los parametros.
+El orden de los parametros.

Comprobemos el uso de los constructores sobrecargados
con una clase.
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Rectangulo.java

0 J o b w N R

S N I = T = T e e )
H O W W J o U b W N+ O

public class Rectangulo {

private int base;

private int altura;

public Rectangulo () {
base = 1;
altura = 1;

} // Fin del constructor

public Rectangulo (int pBase, int pAltura) {
base = pBase;
altura = pAltura;

} // Fin del constructor

public void imprimirCampos () {
System.out.println( “Base: “ + base );
System.out.println( “Altura: “+altura);
System.out.println() ;

} // Fin del método imprimirCampos

// Fin de la clase Rectéangulo

Figura 6.11 | Clase con constructores sobrecargados

La clase Rectangulo define dos campos de tipo int vy

nivel de acceso private. El primero con el nombre de base
y el segundo con el nombre de altura. La clase Rectangu-
1o define dos constructores sobrecargados, uno sin parame-
tros y otro con dos pardmetros. Estos, serdn analizados con mas
detalle en un momento. Por ultimo, la clase define un método
de nombre imprimirCampos que se encarga de imprimir en
pantalla los valores de los campos base y altura.
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Veamos las acciones que realiza cada uno de los
constructores.
En primer constructor definido en la clase,

5 public Rectangulo () {

6 base = 1;

7 altura = 1;

8 } // Fin del constructor

es un constructor sin parametros. Este constructor inicializa
los campos base y altura. En la linea 6, se asigna el valor
de 1 al campo base. En la linea 7, se asigna el valor de 1 al
campo altura.

Por otro lado, se tiene otro constructor de la linea 10 a la 14.

10 public Rectangulo (int pBase, int pAltura) {
11 base = pBase;

12 altura = pAltura;

13 } // Fin del constructor

Este constructor define dos parametros de tipo int, uno
de nombre pBase y otro de nombre pAltura. Los parame-
tros definidos por el constructor son utilizados para iniciali-
zar los campos base y altura. En la linea 11, se asigna el
valor del parametro pBase al campo base. En la linea 12 se
asigna el valor del pardametro pAltura al campo altura.

En esta clase Rectangulo, se ha decidido no permitir
gue los valores de los campos sean modificados fuera de la
clase, es decir, los campos poseen nivel de acceso private,
y no se han incluido métodos con nivel de acceso public
que permitan recuperar o asignar valores a los campos.
Hemos decidido realizarlo de esta manera para no extender
demasiado la clase Rectangulo, y asi podamos enfocarnos
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en comprender y atender, principalmente el tema de los cons-
tructores sobrecargados.

Realicemos un programa que permita poner a prueba
nuestra clase Rectangulo.

PruebaRectangulo. java

package c06.p05;

public class PruebaRectangulo {

public static void main (String[] args) {

g w N

Rectangulo rectangulol=new
Rectangulo() ;

6 Rectangulo rectangulo2 =
new Rectangulo(7,11);

7 Rectangulo rectangulo3 =
new Rectangulo(13,17);

8
9 rectangulol.imprimirCampos () ;
10 rectangulo2.imprimirCampos () ;
11 rectangulo3.imprimirCampos () ;
12
13 } // Fin del método main

14 } // Fin de la clase PruebaRectangulo

Base: 1
Altura: 1
Base: 7
Altura: 11
Base: 13
Altura: 17

Figura 6.12 | Prueba de la clase Rectangulo.

En el programa de la figura 6.12, se crean 3 objetos de la
clase Rectangulo y se imprimen los valores iniciales de los
campos baseyaltura. Lasinstancias de laclase Rectan-
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gulo son creadas haciendo uso de los dos constructores so-
brecargados definidos en la clase Rectangulo. Enlalinea5,

5 Rectangulo rectangulol = new

Rectangulo () ;

se hace uso del constructor sin argumentos de la clase Rec—
tangulo para construir un objeto que es nombrado rec-
tangulol. Con base en las instrucciones establecidas en el
cuerpo de este constructor, los campos base y altura son
inicializados con los valores de 1.

Enla linea 6,

6 Rectangulo rectangulo2 =

new Rectangulo(7,11);

se crea un objeto con el nombre de rectangulo2, éste es
de tipo Rectangulo. Al constructor se le envian como argu-
mentos los valores int de 7y 11. El constructor con 2 pardme-
tros de tipo int, dentro de sus acciones, utiliza los pardmetros
para inicializar los valores de los campos base y altura; es
asi como el campo base es inicializado con el valor de 7, y el
campo altura esinicializado con el valor de 11.

El ultimo objeto de tipo Rectangulo es creado en la
linea 7,

7 Rectangulo rectangulo3 =

new Rectangulo (13,17);

Este es nombrado como rectangulo3. Este objeto es
creado a partir de la llamada al constructor que recibe dos ar-
gumentos de tipo int. Como el constructor es invocado con
los valores int de 13y 17, el campo base es inicializado
con el valor de 13 y el campo altura es inicializado con el
valorde 17.
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Enlaslineas 9, 10y 11;

9 rectangulol.imprimirCampos () ;
10 rectangulo2.imprimirCampos () ;
11 rectangulo3.imprimirCampos () ;

se invoca al método imprimirCampos de cada uno de los
objetos de tipo Rectangulo. En el resultado en pantalla,

Base: 1
Altura: 1
Base: 7
Altura: 11
Base: 13
Altura: 17

se observa que efectivamente los campos del objeto rec-
tangulol fueron inicializados con el valor de 1, los campos
del objeto rectangulo? fueron inicializados con los valores
de 7y 11 ylos campos del objeto rectangulo3 fueron ini-
cializados con los valores 13y 17.

Los constructores son parte importante de la POO, éstos
permiten realizar acciones durante la creacidn de los objetos.
Es posible crear tantos constructores sobrecargados como
sean necesarios, sélo con el cuidado de permitir que Java
pueda diferenciar los constructores a través de los parame-
tros, de lo contrario, se obtendra un error al intentar compilar
la clase.

6.6Campos static

En la POO, se definen clases que permiten especificar las
caracteristicas que tendra el objeto cuando sea creado. Los
atributos, se trabajan como campos de la instancia y los com-
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portamientos, se trabajan como métodos. Los campos de la
instancia son independientes para cada objeto, es decir, cada
objeto cuenta con su propio espacio en memoria para ese
recurso. En todos los programas realizados hasta el momento,
cada vez que se ha creado un nuevo objeto de alguna clase
definida por nosotros, se ha observado que los valores de los
campos de cada objeto no se comparten, es decir, cuando se
trabajo con objetos de la clase Persona, el valor asignado al
campo edad de un objeto no realizaba cambios en el campo
edad de cualquier otro objeto de tipo Persona. Es impor-
tante comprender el uso de los campos de los objetos para
entender lo que son los campos static, también conocidos
como campos de clase.

Los campos static o campos de clase son campos cuyo
valor es compartido por todos los objetos que sean creado de
la clase. Véase un ejemplo.

ClaseA.java

package c06.p06;

public class ClaseA {

public int campoA;

public int campoB;

public static int campoCompartido;
} // Fin de la clase ClaseA

Figura 6.13 | Clase con campos de instancia y un campo de
clase.

~ o oo~ W N

La clase ClaseA de la figura 6.13 es una clase sencilla que
define dos campos de tipo int con nivel de acceso public
y un campo static de tipo int. Los campos de instancia
han sido nombrados como campoA y campoB. El campo de
clase o campo static ha sido llamado campoCompar-
tido. Para indicar que un campo es static, se asigna la
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palabra reservada static después del nivel de acceso como

se pue

de observar en la linea 6.

Probemos la clase ClaseA y sus campos en un programa.

PruebaClaseA. java

1 package c06.p06;

2

3 public class PruebaClaseA ({

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

5 ClaseA objl = new ClaseA();

S ClaseA obj2 = new ClaseA();

-

8 objl.campoA = 10;

9 obj2.campoA = 20;

10 System.out.println( objl.campoA + %, “ +
0bj2.campod) ;

11

12 objl.campoB = 100;

13 obj2.campoB = 200;

14 System.out.println( objl.campoB + %, “ +
obj2.campoB) ;

15

16 objl.campoCompartido = 1000;

17 obj2.campoCompartido = 2000;

18 System.out.println( objl.campoCompartido + “,
Nt
obj2.campoCompartido) ;

19

20 } // Fin del método main

21 } // Fin de la clase PruebaClaseA

10, 20

100, 200

2000, 2000

Figura 6.14 | Prueba de la clase ClaseA.
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El programa de la figura 6.14 comienza con la instanciacion
de 2 objetos en las lineas 5y 6.

5 new ClaseA();

6

ClaseA objl
ClaseA obj2 = new ClaseA();

Estos objetos son creados a partir de la clase ClaseA. El
objeto de la linea 5 es nombrado como ob 71 y el objeto de
la linea 6 es nombrado como obj2. Ambos objetos han sido
creados a partir de la llamada al constructor ClaseA () que
Java define por defecto, puesto que en la clase ClaseA no
fue creado ningun constructor.

Enlaslineas8y9,

8
9

obj2.campoA 20;

objl.campoA = 10; ‘

se accede al campoA de cada uno de los objetos y se le
asignan valores. Enlalinea 8, se asigna el valor de 10 al campo
campoA del objeto obj 1. En la linea 9, se asigna el valor de
20 al campo campoA del objeto obj2. En la linea 10,

10 System.out.println( objl.campoA + %, “ +

obj2.campoA) ;

se imprime el valor del campoA de los objetos obj1yobj2.
El resultado en pantalla es 10, 20. Cada objeto tiene de
forma independiente un espacio en memoria para guardar el
valor del campo campoA.

Enlaslineas 12y 13,

100;
200;

12
13

objl.campoB

obj2.campoB

se asignan valores al campoB de los objetos obj1l y obj2. En
la linea 12, se asigna el valor de 100 al campo campoB del
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objeto objl1. En la linea 13, se asigna el valor de 200 al campo
campoB del objeto obj2. Al imprimir los valores de ambos
objetos, tal y como se realiza en la linea 14,

14

System.out.println( objl.campoB + %, “ +
obj2.campoB) ;

el resultado en pantallaes 100, 200.
Enlaslineas 16y 17,

16
17

2000;

objl.campoCompartido = 1000;
obj2.campoCompartido

los objetos objl y obj2 acceden al campo static y
asignan valores. En la linea 16, el objeto obj1 accede al campo
static campoCompartido yasignaelvalorde 1000. En
la linea 17, el objeto obj2 accede al campo static cam-
poCompartido yasigna el valor de 2000. En la linea 18,

AN}

18 System.out.println( objl.campoCompartido + %,

+ obj2.campoCompartido) ;

se imprime el campo static campoCompartido a través
del objeto obj1 y obj2. El resultado en pantalla es 2000,
2000. El resultado en esta situacién es diferente que cuando
utilizamos campos de instancia. Cuando un valor es asignado
a un campo static, este valor se ve reflejado para todos los
objetos, es por eso por lo que, aunque el objeto obj1 habia
asignado el valor de 1000 al campo static campoCom-
parto, éste no seimprime, ya que inmediatamente después el
objeto ob 7 2 asigna el valor de 2000 al campo static cam-
poCompartido,y el resultado en pantallaes 2000, 2000.

Es importante observar que los campos static son com-
partidos entre todas las instancias de la clase. Cualquier ins-
tancia de la clase que realice cambios en el valor de un campo
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static, se verd reflejado cuando cualquier otra instancia
recupere el valor de dicho campo static.

Algo mds a saber sobre los campos static, es que los
campos pueden ser utilizados sin necesidad de instanciar un
objeto, por eso también se les conoce como campos de clase.
Para acceder a los campos static sin necesidad de una instan-
cia, se escribe el nombre de la clase seguido un punto, .,y el
nombre del campo. Para la clase ClaseA de la figura 6.13,,
es posible acceder al campo static campoCompartido a
través de la sentencia ClaseA . campoCompartido.

Ahora, se realiza un programa que accede a un campo
static a través de la mencion de la clase y a través de una
instancia para comprobar que el campo se puede acceder sin
necesidad de un objeto.

ClaseB.java

package c06.p07;

public class ClaseB {

public static int campoStatic;

g w N

} // Fin de la clase ClaseA
Figura 6.15 | Clase con un campo de clase.

La clase ClaseB Unicamente define un campo static
gue ha sido nombrado como campoStaticyesdetipoint.
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PruebaClaseB. java

0 J o b w N R

10

11
12
13

14

15

16
17
18

19

20

21
22
23

package c06.p07;

public class PruebaClaseB ({

public static void main (Stringl]

ClaseB objl = new ClaseB();
ClaseB obj2 = new ClaseB();

AN

System.out.println (“objl:
objl.campoStatic);

System.out.println (“obj2: “
obj2.campoStatic);

System.out.println (“ClaseB:
ClaseB.campoStatic +”\n”);

objl.campoStatic = 10;

System.out.println (Yobjl: ™
objl.campoStatic);

ANY

System.out.println (“obj2:
obj2.campoStatic) ;

System.out.println (“ClaseB:
ClaseB.campoStatic +”\n”);

obj2.campoStatic = 200;

AN

System.out.println (“objl:
objl.campoStatic);

System.out.println (“obj2: ™
obj2.campoStatic);
System.out.println (“ClaseB:

ClaseB.campoStatic +”\n”);

ClaseB.campoStatic = 3000;

System.out.println (“objl: “
objl.campoStatic);

{
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24 System.out.println (“obj2: “ +
obj2.campoStatic) ;

25 System.out.println (“ClaseB: “ +
ClaseB.campoStatic +”\n”);

26
27 } // Fin del método main
28 |} // Fin de la clase PruebaClaseB
objl: O
obj2: 0
ClaseB: 0
objl: 10
obj2: 10
ClaseB: 10
objl: 200
obj2: 200
ClaseB: 200
objl: 3000
obj2: 3000
ClaseB: 3000
Figura 6.16 | Prueba de la clase ClaseB

El programa de la figura 6.16 comprueba las diferentes
formas para acceder y asignar valores al campo static
campoStatic delaclase ClaseB.

Enlalinea5y6,

5
6

ClaseB objl = new ClaseB();
ClaseB obj2 = new ClaseB();

se crean 2 instancias de la clase ClaseB, los objetos son
nombrados como ocbj 1y obj2.
Desde la linea 8 hasta la linea 10,

8 System.out.println( “objl:” +
objl.campoStatic) ;

9 System.out.println( “obj2:” +
obj2.campoStatic) ;
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10 System.out.println( “ClaseB:” +

ClaseB.campoStatic) ;

se imprime el valor del campo static campoStaticdela
clase ClaseB. En la linea, 8 se imprime campoStatic ha-
ciendo uso del objeto obj1. En la linea, 9 se imprime cam-
poStatic haciendo uso del objeto obj2. Por ultimo, en la
linea 10, se imprime campoStatic haciendo uso de la clase
ClaseB. Se observa que se accede al campo sin necesidad
de un objeto, es decir, Unicamente mencionando la Clase. Al
visualizar el resultado en pantalla,

objl:0
obj2:0
ClaseB:0

se observa que el valor inicial para el campo static cam-
poStaticesde0.

Enlalinea 12,

12 objl.campoStatic = 10;

13 System.out.println( “objl:” +
objl.campoStatic) ;
14 System.out.println( “obj2:” +
obj2.campoStatic) ;
15 System.out.println( “ClaseB:” +
ClaseB.campoStatic) ;

se asigna el valor de 10 a campoStatic haciendo uso del
objeto obj1l. Puesto que campoStatic es un campo de
clase, cuando la clase u otra instancia de la clase ClaseB
llegue a recuperar el valor de campoStatic, éste sera de
10. Es asi como las impresiones en pantalla de las lineas 13,
14 y 15 dan como resultado:
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objl: 10
obj2: 10
ClaseB: 10

Enlalinea 17,
|17 | obj2.campoStatic = 200;

se asigna el valor de 200 al campo campoStatic a través
del objeto ob7j2. Cualquier otro objeto de tipo ClaseB que
recupere el valor de campoStatic obtendra el valor de
200. De igual forma, si se recupera el valor de campoSta-
tic através de la mencién de la clase ClaseB, se obtendra
el valor de 200. Tal y como ocurre en las lineas 18, 19y 20,

18 System.out.println( “objl: “ +
objl.campoStatic);
19 System.out.println( “obj2: “ +
obj2.campoStatic) ;
20 System.out.println( “ClaseB: “ +
ClaseB.campoStatic + “\n”);

Al recuperar campoStatic a través de objl, obj2 o
ClaseB, el valor recuperado es el mismo al que fue asignado
por obj2 enlalinea 17. El resultado en pantalla es:

objl: 200
obj2: 200
ClaseB: 200

En la linea 22,

|22 | ClaseB.campoStatic = 3000;

se asigna nuevamente un valor a campoStatic, pero esta
vez a través de la clase ClaseB. Ya se ha mencionado antes
gue los campos static pueden ser trabajados sin necesi-
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dad de una instancia. En esta linea, se trabaja con el campo
static de nombre campoStatic mencionando Unica-
mente la clase, que en este caso, es ClaseB. El resultado de
imprimir los valores en pantalla es:

objl: 3000
obj2: 3000
ClaseB: 3000

6.7Métodos static

En los ultimos 2 programas, se trabajé con los campos
static. Aprendimos a trabajar con los campos static, también
conocidos como campos de clase, sin necesidad de una ins-
tancia. Ahora vamos a trabajar con los métodos static. Si se
tiene claro como funcionan los campos static, no se tendra
ningun problema en comprender los métodos static. Cuando
a un método le es asignada la palabra static, este método
puede ser utilizado sin necesidad de instanciar un objeto, tal y
como ocurre con los campos static. Véase este programa para
comprenderlo mejor.

Operaciones.java

1 package c06.p08;
2
3 public class Operaciones {
4 public static int sumar (int numerol,
int numero?2) {
5 return numerol + numero2;
6 } // Fin del método sumar
5
8 public static int restar (int numerol,
int numero?2) {
9 return numerol - numero2;
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10 } // Fin del método restar
11

12 } // Fin de la clase Operaciones

Figura 6.17 | Clase con métodos static.

La clase Operaciones, define 2 métodos static, el
primer método es definido en la linea 4 con el nombre de
sumar, el segundo es definido en la linea 8 con el nombre
de restar. Ambos métodos retornan un valor de tipo int
y ambos métodos definen 2 pardametros de tipo int con los
nombres de numerol y numero2. El método sumar utiliza
los parametros para devolver el resultado de numerol +
numero2. El método restar utiliza los parametros para de-

volver el resultado de numerol - numero?2.
PruebaOperaciones.java
1 package c06.p08;
2
3 public class PruebaOperaciones {
4 public static void main (String[] args) {
5 Operaciones objl = new Operaciones();
6
7 System.out.println( objl.sumar (10,20)
)
8 System.out.println (
Operaciones.sumar (10, 20) );
9
10 System.out.println (objl.restar (30,20));
11 System.out.println (
Operaciones.restar (30,20) );
12
13 } // Fin del método main
14 } // Fin de la clase PruebaOperaciones
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30
10
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Figura 6.18 | Prueba de la clase PruebaOperaciones

En la clase PruebaOperaciones se crea una instancia
de la clase Operaciones, el objeto es nombrado obj1. En
lalinea 7, es utilizado el objeto ob 71 para invocar al método
static sumar, los valores de 10 y 20 son enviados como ar-
gumentos. El valor devuelto por el método sumar es mostra-
do en pantalla. En la linea 8, se realiza la invocacion al método
sumar del mismo modo que en la linea anterior, pero aqui se
realiza la invocacion a través de la clase Operaciones, es
decir, sin depender de una instancia. El resultado en pantalla
de la ejecucion de las lineas 7 y 8 es:

30
30

Enlalinea 10, se invoca al método static restar haciendo
uso del objeto obj1.Enlalinea 11 se invoca, de igual manera,
al método static restar, pero mencionando la clase Ope-
raciones. En las dos invocaciones, se envian como argu-
mentos los valores de 30 y 20. El resultado devuelto por los
métodos se imprimen en pantalla dando como resultado:

10
10
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6.80bjetos como argumentos

Un aspecto importante de entender al trabajar con para-
metros y argumentos es comprender las implicaciones de uti-
lizar tipos de datos primitivos y tipos de datos por referencia.
Primeramente, recordar que los pardmetros son definidos al
momento de escribir la clase, mientras que los argumentos
son los datos que se envian al momento de realizar la invoca-
cion de un método.

No se tiene la intencidn profundizar con respecto a los
tipos de datos por referencia, sin embargo, es importante
comprender que cualquier dato que no sea de tipo primiti-
vo es un tipo de dato por referencia, es decir, un objeto. En
Java, Unicamente existen 8 tipos de datos primitivos: byte,
short, int, long, float, double, booleany char.

Para entender la diferencia entre trabajar con datos pri-
mitivos y datos por referencia como argumentos, se necesita
verlo en un programa y analizar los resultados.

Acciones.java
1 package c06.p09;
2
3 public class Acciones {
4
5 public static void imprimeIncremento (

int valor ) {

6 valor = valor + 10;
7 System.out.println( “Valor: “ + wvalor );
8 } // Fin del método imprimeIncremento
9
10 |} // Fin de la clase Acciones

Figura 6.19 | Clase con un campo de clase.
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Principal.java

o U w N

10
11

package c06.p09;

public class Principal {
public static void main (String[] args) {
int variablel = 50;

System.out.println (
“Wariable (antes):” + wvariablel );

Acciones.imprimeIncremento ( variablel
) ;
System.out.println (
“Wariable (después): “ + variablel );

} // Fin del método main

} // Fin de la clase Principal

Variable (antes) :50
Valor: 60
Variable (después): 50

Figura 6.20 | Programa para comprobar una variable
primitiva como argumento

La clase de la figura 6.19 Unicamente define un método
static, por lo que no es necesario crear una instancia para
hacer uso de ese método. En la linea 5,

5 ‘

public static void imprimeIncremento (
int valor ) {

se define el método static con el nombre de imprimeIn-
cremento. Este método define un parametro de tipo inty
es nombrado valor. Enlalinea 6,

|6 | valor = valor + 10;
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se asigna al pardmetro valor el valor numérico que posee
mas 10, es decir, el resultado de valor + 10. Posterior-
mente, en la linea 7,

|7 | System.out.println( “valor: “ + wvalor );

se imprime el valor del pardmetro valor.

Enlaclase Principal (figura 6.20), se declara una varia-
ble de tipo int que es utilizada para mostrar su valor antes y
después de invocar al método imprimeIncremento de la
clase Acciones. Analicemos cada linea.

En la linea 5,

|5 | int variablel = 50;

es definida la variable variablel de tipo int con el valor
asignado de 50. Posteriormente, en la linea 6,

System.out.println (

6
‘ “variable (antes):” + wvariablel );

se imprime en pantalla el valor de variable variablel. El
resultado en pantalla es variable (antes) :50. El re-
sultado en pantalla intenta describir que se estd mostrando
el valor de variablel antes de realizar la invocacion del
método imprimeIncremento de lalinea 7.

Acciones.imprimeIncremento (

variablel );

Para la invocacién al método imprimeIncremento, se
envia como argumento la variable variablel. El método
imprimeIncremento recibe el valor y lo utiliza para
sumarle 10 e imprimirlo en pantalla, el resultado es valor:
60. El resultado en pantalla corresponde con las acciones
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dentro del cuerpo del método imprimeIncremento dela
clase Acciones (figura 6.19).
Finalmente, en la linea 8,

System.out.println (

8
‘ “variable (después): “ + variablel );

se imprime el valor de la variable variablel después de la
ejecucion del método imprimeIncremento delalineaan-
terior. El resultado en pantallaes variable (después):
50. Se observa que, el valor de la variable variablel no se ve
afectado por el hecho de utilizarlo como argumento durante la
invocacion del método imprimeIncremento, esto ocurre
porque el método Unicamente recibe una copia del valor que
posee variablel.

Ahora que se comprende el uso de los datos primitivos
como argumentos, se estudiara el uso de objetos como argu-
mentos, es decir, tipos de datos por referencia.

Persona.java
1 package c06.pl0;
2
3 public class Persona {
4 public int edad;
5 } // Fin de la clase Persona
Figura 6.21 | Clase Persona.
Acciones.java
1 package c06.pl10;
2
3 public class Acciones {
4
5 public static void imprimeCambioDeEdad (
Persona persona ) {
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6 persona.edad = persona.edad + 10;

7 System.out.println (
“Edad: “ + persona.edad );

} // Fin del método imprimeCambioDeEdad

10 |} // Fin de la clase Acciones

Figura 6.22 | Clase con un campo de clase.

Principal.java

1 package c06.pl10;
2
3 public class Principal {
4 public static void main (String[] args) {
5 Persona objetol = new Personal();
6 objetol.edad = 15;
7 System.out.println (
“Edad (antes):” + objetol.edad );
8 Acciones.imprimeCambioDeEdad ( objetol
) ;

9 System.out.println (

“Edad (después): “ + objetol.edad );
10
11 } // Fin del método main
12 } // Fin de la clase Principal

Edad (antes) :15
Edad: 25
Edad (después): 25
Figura 6.23 | Programa para comprobar un objeto como
argumento

Este programa estd compuesto por 3 clases: la clase
Persona, la clase Acciones y la clase Principal. La
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claseprincipal es utilizada parainiciar el programa puesto
que es la que tiene definido el método main.

La clase Persona (figura 6.21) es una clase que define un
campo public de nombre edady de tipo int.

La clase Acciones (figura 6.22) define un método static
con nivel de acceso public de nombre imprimeCambio-
DeEdad. El método no retorna ningun valor, pero si define un
parametro de tipo Persona el cual es nombrado persona.
Dentro del cuerpo del método, al campo edad del objeto
persona le es asignado el valor que posee mas 10, es decir,
persona.edad = persona.edad + 10. Antes de
terminar, el método imprimeCambioDeEdad muestra en
pantalla el texto “Edad: ™ seguido del valor que posee el
campo edad del objeto persona, es decir, “Edad: “ +
persona.edad. En términos generales, este método recibe
un objeto de tipo Persona, incrementa el valor del campo
edad en 10 e imprime el nuevo valor del campo edad.

La clase Principal (figura 6.23) es la encargada de compro-
bar lo que sucede con un objeto cuando uno de sus campos es
modificado dentro de un método en el que es utilizado como
argumento. En la linea 5,

|5 | Persona objetol = new Personal();

se crea un objeto de tipo Persona con el nombre de objetol.
Enlalinea 6,

|6 | objetol.edad = 15;

es asignado el valor de 15 al campo edad del objeto objet1.
Enlalinea 7,

7

System.out.println (
“Edad (antes):” + objetol.edad );
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se imprime en pantalla el texto “Edad (antes) :” junto
con el valor actual del campo edad. El resultado en pantalla es
Edad (antes) :15.

Enlalinea §,

|8 | Acciones.imprimeCambioDeEdad( objetol );

se invoca al método imprimeCambioDeEdad y se pasa como
argumento el objetol. Dentro de las acciones del método im-
primeCambioDeEdad, se incrementa en 10 el valor del campo
edad y se imprime en pantalla. El resultado es Edad: 25.

Finalmente, en la linea 9,

9 System.out.println (
“Edad (después): “ + objetol.edad );
se imprime el texto “Edad (después): ™ seguido del

valor actual del campo edad del objeto objetol. El resultado
es Edad (después): 25.

Observemos con mas detalle el resultado en pantalla de la
ejecucion del programa.

Edad (antes) :15
Edad: 25
Edad (después): 25

El campo edad del objeto objetol tenia el valor de
15 antes de la invocacion del método imprimeCambio-
DeEdad. Durante la ejecucion del método imprimeCam-
bioDeEdad, el método recibio el objeto, incrementé en 10
el valor del campo edad y lo mostré en pantalla donde se
observa que el valor es de 25. Una vez que el método im-
primeCambioDeEdad termina de realizar sus acciones,
se imprime nuevamente el valor del campo edad del objeto
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objetol y se observa que el cambio que se realizd dentro
del método se ve reflejado en el objeto objetol. Entonces
es necesario tomar en cuenta que, al utilizar objetos como
argumentos, si el método que recibe nuestro objeto realiza
cambios en los campos, éstos persistiran cuando el método
haya terminado de ejecutar sus acciones tal y como ocurrid
en este programa.

6.9Conclusién

En este capitulo se aprendid a trabajar con los niveles de
acceso publicyprivate. En el siguiente capitulo se hara
uso del resto de ellos. Asi también, en este capitulo se trabajé
con los constructores, los pardmetros de los constructores y
la sobrecarga de éstos. Se estudiaron los campos y métodos
static. Por ultimo, se revisaron los objetos como argumen-
tos en los métodos y la diferencia al trabajar con tipos de
datos primitivos como argumentos. En el siguiente capitulo se
aprenderan los fundamentos de la Herencia, la cual conforma
parte importante de las caracteristicas de la POO.
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7P0OO0O: Herencia

7.1Introduccidon

La herencia es una caracteristica importante en la POO. Con
ésta se crean clases que generalicen las caracteristicas para
gue otra clase pueda tomar estas caracteristicas y agregar las
propias.

7.2Herencia

La herencia brinda la posibilidad de tomar una clase y
extender las caracteristicas de ésta, es decir, hacer uso de
aquello que haya sido definido en la primera clase, pero agre-
gando nuevos campos o métodos o reescribiendo las acciones
de alguno de los métodos de la primera clase. Se realizara un
programa que muestre como funciona la herencia en la POO.

Persona.java

package c07.p01;

public class Persona {
private String nombre;

private String apellidoPaterno;

o U w N

private String apellidoMaterno;
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public Persona () {
nombre ="";
apellidoPaterno = “”;

apellidoMaterno = “7;

} // Fin del constructor

public String getNombre () {
return nombre;

} // Fin del método getNombre

public void setNombre (String pNombre) {
nombre = pNombre;
} // Fin del método setNombre

public String getApellidoPaterno () {
return apellidoPaterno;
} // Fin del método getApellidoPaterno

public void setApellidoPaterno (
String pApellidoPaterno)

apellidoPaterno = pApellidoPaterno;
} // Fin del método getApellidoPaterno

public String getApellidoMaterno () {
return apellidoMaterno;
} // Fin del método getApellidoMaterno

public void setApellidoMaterno (
String pApellidoMaterno)

apellidoMaterno = pApellidoMaterno;
} // Fin del método setBApellidoMaterno




37
38
39
40
41

42

43
44
45

public void imprimirCampos () {
System.out.println( “Persona:” +
“\n\tnombre = “ + nombre +

“\n\tapellidoPaterno = “ +
apellidoPaterno +

“\n\tapellidoMaterno = “ +
apellidoMaterno ) ;

} // Fin del método imprimirCampos

} // Fin de la clase Persona

Figura 7.1 | Clase Persona

La clase Persona de la figura 7.1 no es muy diferente a
otras clases utilizadas antes. Esta clase esta definida con 3
campos String con nivel de acceso private, un construc-
tor. Algunos métodos para asignar y recuperar los campos y
un método para imprimir los campos de la clase. Realmente
no hay mucho que decir de esta clase. Ya se ha trabajado con
clases similares. Se creardn instancias de la clase Persona
en un programa.

PruebaPersona.java

R P W 0 J o U b w NP

= O

package c07.p01;
public class Principal {
public static void main (String[] args) {
Persona personal = new Personaf();
personal.setNombre ("Alberto”) ;
personal.setApellidoPaterno (“Arenas”) ;

personal.setApellidoMaterno (V“Aguirre”) ;

personal.imprimirCampos () ;
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12
13 } // Fin del método main

14 |} // Fin de la clase PruebaPersona

Persona:
nombre = Alberto
apellidoPaterno = Arenas
apellidoMaterno

Aguirre

Figura 7.2 | Programa para comprobar la clase Persona

La clase PruebaPersona (figura 7.2) crea una instancia
de la clase Persona. Asigna valores a los campos de la clase
a través de algunos métodos, por ultimo, se imprimen en pan-
talla los valores del objeto personal.

Hasta el momento, las clases Persona y Principal
muestran codigo y caracteristicas que ya se han trabajado an-
teriormente, hasta aqui, nada nuevo. Analicese la situacion
en la que se solicita trabajar en el programa con una clase
Cliente y esa clase tuviera campos para trabajar el nombre
del cliente, su apellido paterno, su apellido materno, y un
numero de cliente.

Cliente.java

package c07.p01;

public class Cliente {
private String nombre;
private String apellidoPaterno;
private String apellidoMaterno;

private int numeroDeCliente;

public Cliente () {

o,
’

nombre =
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apellidoPaterno = “7;

200



12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28

29
30
31
32
33
34
35
36

37
38
39
40
41

apellidoMaterno = “7;
0;
} // Fin del constructor

numeroDeCliente

public String getNombre () {
return nombre;

} // Fin del método getNombre

public void setNombre (String pNombre) {
nombre = pNombre;
} // Fin del método setNombre

public String getApellidoPaterno () {
return apellidoPaterno;
} // Fin del método getApellidoPaterno

public void setApellidoPaterno (
String pApellidoPaterno)

apellidoPaterno = pApellidoPaterno;
} // Fin del método getApellidoPaterno

public String getApellidoMaterno () {
return apellidoMaterno;
} // Fin del método getApellidoMaterno

public void setApellidoMaterno (
String pApellidoMaterno)

apellidoMaterno = pApellidoMaterno;
} // Fin del método setApellidoMaterno

public int getNumeroDeCliente () {

return numeroDeCliente;

{

{
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} // Fin del método getNumeroDeCliente

public void setNumeroDeCliente (

int pNumeroDeCliente) {

numeroDeCliente = pNumeroDeCliente;

} // Fin del método setNumeroDeCliente

public void imprimirCampos () {
System.out.println( “Cliente:” +
“\n\tnombre = “ + nombre +
“\n\tapellidoPaterno = “ +
apellidoPaterno +

“\n\tapellidoMaterno = ™ +
apellidoMaterno +

ANY

“\n\tnumeroDeCliente = +
numeroDeCliente );

} // Fin del método imprimirCampos

} // Fin de la clase PruebaCliente

Figura 7.3 | Clase Cliente

La clase Cliente de la figura 7.3 es muy parecida a la
clase Persona, sin embargo, hay fragmento de cédigo di-
ferentes que han sido resaltados. En la clase Cliente se
tienen 4 campos: nombre, apellidoPaterno, ape-
llidoMaterno y numeroDeCliente. Existe un cons-
tructor que inicializa los campos; se cuenta con métodos para
manipular los campos y por ultimo un método que permite
imprimir en pantalla los campos de la instancia. Las partes re-
saltadas muestran las diferencias de la clase Cliente con
la clase Persona. Comprobaremos el funcionamiento de la
clase Cliente en un programa.
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PruebaCliente.java

1 package c07.p01;

2

3 public class PruebaCliente ({

4 public static void main (String[] args) {
5 Cliente clientel = new Cliente();

6

7 clientel.setNombre (“"Alberto”) ;

8 clientel.setApellidoPaterno (“Arenas”) ;
9 clientel.setApellidoMaterno (“Aguirre”) ;
10 clientel.setNumeroDeCliente (1001) ;

11

12 clientel.imprimirCampos () ;

13

14 } // Fin del método main

15 } // Fin de la clase PruebaCliente

Cliente:
nombre = Alberto
apellidoPaterno = Arenas
apellidoMaterno Aguirre
numeroDeCliente 1001

Figura 7.4 | Programa para comprobar la clase Cliente

En la clase PruebaCliente se crea una instancia de la
clase Cliente. Se asignan valores a sus campos a través de
la invocacién de algunos métodos. Por ultimo, se imprimen
los valores de los campos del objeto clientel a través de
la invocacion del método imprimirCampos.

El objetivo de que se crearan las clases Persona vy
Cliente, es identificar que existen muchos campos y
métodos similares entre ambas clases. Entonces, épor qué no
aprovechar que la clase Persona ya cuenta con muchas de
las caracteristicas de la clase Cliente?, es decir, tomar lo
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gue ya tiene la clase Persona y sélo trabajar en las nuevas
caracteristicas de la clase Cliente. Ahi es donde entra la

herencia.
Persona.java
1 package c07.p02;
2
3 public class Persona {
4 private String nombre;
5 private String apellidoPaterno;
6 private String apellidoMaterno;
45 } // Fin de la calse Persona

Figura 7.5 | Clase Persona

La clase Persona de la figura 7.5, con excepcién de la
linea 1, es similar a la clase Persona de la figura 7.1. Para
no repetir todo el cddigo, se han puesto puntos suspensivos
después de la linea 6, sin embargo, se reitera que el resto del
codigo es similar a la clase Persona de la figura 7.1. Lo Unico
que cambia es que esta clase se encuentra en el paquete
c07.p02, tal como lo indica la linea 1.

Véase ahora cdémo aprovecha la clase Persona para crear
laclase Cliente.

Cliente.java

~ o U w N
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package c07.p02;

public class Cliente extends Persona {

private int numeroDeCliente;

public Cliente () {



8 setNombre (V) ;

9 setApellidoPaterno (V) ;

10 setApellidoMaterno (V) ;

11 numeroDeCliente = 0;

12 } // Fin del constructor

13

14 public int getNumeroDeCliente () {

15 return numeroDeCliente;

16 } // Fin del método getNumeroDeCliente

17

18 public void setNumeroDeCliente (
int pNumeroDeCliente) {

19 numeroDeCliente = pNumeroDeCliente;

20 } // Fin del método setNumeroDeCliente

21

22 public void imprimirCampos () {

23 System.out.println( “Cliente:” +

24 “\n\tnombre = “ + getNombre () +

25 “\n\tapellidoPaterno = “ +
getApellidoPaterno () +

26 “\n\tapellidoMaterno = “ +
getApellidoMaterno () +

27 “\n\tnumeroDeCliente = “ +

numeroDeCliente );
28 } // Fin del método imprimirCampos
29

30 |} // Fin de la clase Cliente
Figura 7.6 | Clase Cliente que extiende a la clase Persona

La clase Cliente de la figura 7.6 funciona de la misma
forma que la clase Cliente de la figura 7.3, pero esta clase
tiene 30 lineas, en lugar de las 56 lineas de la otra clase. Antes
de analizar las partes de esta clase, se comprobard que fun-
cione correctamente.
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PruebaCliente.java

1 package c07.p01;

2

3 public class PruebaCliente ({

4 public static void main (String[] args) {
5 Cliente clientel = new Cliente();

6

7 clientel.setNombre (“Alberto”) ;

8 clientel.setApellidoPaterno (YArenas”) ;
9 clientel.setApellidoMaterno (“Aguirre”) ;
10 clientel.setNumeroDeCliente (1001) ;

11

12 clientel.imprimirCampos () ;

13

14 } // Fin del método main

15 |} // Fin de la clase PruebaCliente

Cliente:
nombre = Carlos
apellidoPaterno = Cadena
apellidoMaterno = Castillo
numeroDeCliente = 2001

Figura 7.7 | Programa para comprobar la clase Cliente

Al ver el funcionamiento del programa de la figura 7.7,
se observa que se crea un objeto de la clase Cliente. Se
inicializan los campos a través de algunos métodos de la ins-
tancia y se imprimen los valores de los campos en pantalla
a través de la invocacién del método imprimirCampos.
Pero, silos métodos setNombre, setApellidoPaterno
y setApellidoMaterno no fueron definidos en la clase
Cliente, ¢de donde surgen estos métodos? La respuesta es
simple, de la clase Persona. Como la clase Cliente esta
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extendiendo a la clase Persona, la clase Cliente hereda
todos los métodos de acceso public.
En la clase Persona (figura 7.3), en la linea 3,

|3 | public class Cliente extends Persona/{

se observa la palabrareservada extends seguida del nombre
de clase Persona, esto indicaque laclase Cliente vaaex-
tender a la clase Persona por lo que heredarad las caracteris-
ticas de la clase Persona. A la clase que hereda, se le como
subclase y a la clase de la cual hereda como superclase.

Algo a tomar en cuenta al momento de trabajar con la
herencia es que, aunque una clase herede las caracteristicas
de otra, esto no significa hacer uso de todos sus campos o
métodos. Eso dependera del nivel de acceso que la supercla-
se haya definido.

Como la clase Cliente esta heredando de la clase
Persona, en la clase Cliente Unicamente se definen
aquellos campos y métodos extra que necesita. Primeramen-
te, enlalinea s,
|5 | private int numeroDeCliente;
se define un campo de nombre numeroDeCliente con el
tipo de dato int. El resto de los campos necesarios no son
definidos porque la clase Persona ya los incluye e incorpora
los métodos para manipularlos.

Delalinea7ala 12,

7 public Cliente () {

8 setNombre (V) ;

9 setApellidoPaterno (V) ;
10 setApellidoMaterno (V) ;
11 numeroDeCliente = 0;

12 } // Fin del constructor
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se define un constructor para inicializar los campos. Observe
que el valor para el campo nombre es asignado a través del
método setNombre. Debido a que el campo nombre en la
clase Persona fue definido con nivel de acceso private,
en laclase Cliente, no se accede directamente al campo,
pero eso no significa que no se pueda trabajar con él, si se
puede, pero a través de los métodos con nivel de acceso
public que haya definido la clase Persona, en este caso,
el método setNombre. Lo mismo sucede con los campos
apellidoPaterno y apellidoMaterno, a los que se
les asigna valor a través de los métodos setApellidoPa-
ternoysetApellidoMaterno, los cuales fueron defini-
dos porlaclase Personayheredados porlaclaseCliente.
En el caso del campo numeroDeCliente, éste si puede ser
accedido directamente, puesto que es definido en la clase
Cliente, es asicomo en lalinea 11 se asigna el valorde 0 a
este campo.
De la linea 14 a la 20,

14 public int getNumeroDeCliente () {

15 return numeroDeCliente;
16 } // Fin del método getNumeroDeCliente
17
18 public void setNumeroDeCliente (

int pNumeroDeCliente) {
19 numeroDeCliente = pNumeroDeCliente;
20 } // Fin del método setNumeroDeCliente

se definen los métodos getNumeroDeClientey setNu-
meroDeCliente pararecuperary asignar valores al campo
numeroDeCliente.

Por ultimo, de la linea 22 a la 28,
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22 public void imprimirCampos () {

23 System.out.println( “Cliente:” +

24 “"\n\tnombre = “ + getNombre () +

25 “\n\tapellidoPaterno = “ +
getApellidoPaterno () +

26 “\n\tapellidoMaterno = “ +
getApellidoMaterno () +

27 “\n\tnumeroDeCliente = “ +

numeroDeCliente ) ;
28 } // Fin del método imprimirCampos

se redefine el método imprimirCampos. El método im-
primirCampos habia sido definido por la clase Personay
utilizardo desde la clase Cliente. El problema esta en que
el método imprimirCampos que se hereda de la clase
Persona imprime en pantalla un texto diferente al que se
desea parala clase Cliente. Pero no hay problema porque la
herencia no obliga a utilizar los métodos tal y como son here-
dados. Si las acciones no sirven para los propdsitos de la clase,
los métodos pueden ser reescritos tal y como se realiza entre
las lineas 22 y 28. Otro detalle a observar es que para hacer uso
de los campos nombre, apellidoPaternoyapellido-
Materno en las lineas 24, 25 y 26, se usan los métodos con
acceso public, puesto que los campos fueron definidos con
acceso private en la clase Persona. En el caso del campo
numeroDeCliente, se accede directamente en la linea 27,
puesto que fue definidaenlaclase Cliente.

La herencia es una caracteristica muy poderosa, permite
reutilizar cédigo y hace mds sencillo trabajar con el cédigo.
Siempre que se tengan clases con campos o métodos
comunes, es bueno analizar qué tan factible es utilizar la he-
rencia con estas clases.
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7.3Nivel de acceso protected y default

En el capitulo anterior se trabajé con los niveles de acceso
public y private. Ahora se muestran los niveles de
acceso protectedy default (sin modificador).

Modificador | Clase |Paquete |Subclase |Cualquiera
public Si Si Si Si
protected |[Si Si Si No

Sin mo- Si Si No No
dificador

(default)

private Si No No No

Figura 7.8 | Niveles de acceso

Un elemento al que se le asigna el nivel de acceso pro-
tectedsodlo puede ser accedido desde la misma clase, desde
una clase del mismo paquete, o desde una subclase. Por otra
parte, un elemento al que no se le asigna un modificar de
acceso, le es asignado el nivel de acceso default, también
llamado nivel paquete y éste sélo puede ser accedido desde
la misma clase o desde una clase dentro del mismo paquete.

Paquete Uno Sub- Paquete Dos
Alfa clase AlfaSub
Beta Gama

Figura 7.9 | Clases en paquetes diferentes

La figura 7.9 muestra dos paquetes cada uno con dos
clases. La clase A1 fa y Beta estan dentro del paquete Uno,
mientras que la clase A1 faSub y Gama dentro del paquete
Dos, asi también, la clase A1 faSub es unasubclasede Al fa.
Si un elemento de la clase A1 fa tuviera un elemento con el
nivel de acceso protected, éste podria ser accedido por la
clase Alfa, laclase AlfaSub y por la clase Beta. La clase
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Beta podria acceder al elemento, puesto que esta dentro del
mismo paquete y la clase A1 faSub, aunque no estad dentro
del mismo paquete, si esta heredando de la clase A1 fa, por
lo que podria acceder al elemento con nivel de acceso pro-
tected. La unica clase que no podria acceder al elemento
seria la clase Gama. Ahora, si un elemento de la clase Al fa
tuviera un elemento con el nivel de acceso default, este
elemento podria ser accedido por la clase A1 fay por la clase
Beta. Llaclase Al faSub y Gama no podrian acceder puesto
que estan en otro paquete.

Elemento en clase |Clase

Alfa

Modificador Alfa Beta AlfasSub |Gama
public Si Si Si Si
protected Si Si Si No
Sin modificador Si Si No No
(default)

private Si No No No

Figura 7.10 | Visibilidad de los elementos de la clase Alfa.

La figura 7.10 resume las clases que tendrian acceso a los
miembros de la clase A1 fa en base al modificador de acceso
que se asignara. Por ejemplo, la primera fila muestra que, si
la clase Alfa tiene un elemento public, éste puede ser
accedido por todas las clases. Por el contrario, la ultima fila
muestra que, si un elemento de la clase A1 fa tiene modifica-
dor de acceso private, sélo puede ser accedido por la clase
Alfa. En el caso del nivel de acceso protected, la clase
Al faSub no puede acceder al campo desde una instancia de
Al fa, pero si hereda el campo. Esa parte quedara explicada
al crear las clases y comprobar los niveles de acceso.
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Alfa.java

O 3 o U W N

11
12
13
14
15
16
17

package c07.p03.uno;

public class Alfa {

public int campoPublic;

int campoDefault;

protected int campoProtected;

private int campoPrivate;

public Alfa () {
campoPublic = 0;
campoDefault = 0;
campoProtected = 0;
campoPrivate = 0;

} // Fin del campo Alfa

} // Fin de la clase Alfa

Figura 7.11 | Clase Alfa con campo con diferentes niveles

de acceso.

Laclase Al fadelafigura7.11se encuentra definida dentro
del paquete c07.p03.uno. La clase define 4 campos: en la
linea 5 un campo con nivel de acceso public, en la linea 6
un campo con nivel de acceso default, en la linea 7 uno
con nivel de acceso protectedy en lalinea 8 uno con nivel
de acceso private. Dentro del constructor se inicializan los
campos, puesto que estamos dentro de la misma clase. Todos
los campos pueden ser accedidos de manera directa tal y
como ocurre en las lineas 11, 12, 13 y 14. Sin importar el nivel
de acceso, todos los campos que defina una clase siempre

podran ser accedidas desde la misma clase.
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Beta.java

package c07.p03.uno;
public class Beta {

public Beta () {
Alfa alfa = new Alfa();

alfa.campoPublic = 0;
alfa.campoDefault = 0;

alfa.campoProtected = 0

P P O 0O J o U b w N

= O

// alfa.campoPrivate = 0; /* No se tiene
acceso */
} // Fin del constructor

e
Sw N

} // Fin de la clase Beta

Figura 7.12 | Clase Beta que crea una instancia de la clase
Alfa y comprueba el acceso a los campos.

La clase Beta de la figura 7.12 es definida dentro del
paquete c07.p03.uno, el mismo paquete de la clase A1 fa.
La clase Beta no define campos, solamente crea una instancia
de la clase A1 fa y accede a los elementes que tiene permiti-
do. En la linea 8 accede al campo campoPublic, el cual no
tiene problema en acceder puesto que este campo tiene nivel
de accesopublic, porloque puede seraccedido desde cual-
quier clase. Enlalinea 9, se accede al campo campoDefault
para asignarle el valor de 0, en este caso, tampoco existe incon-
veniente. Puesto que el campo tiene nivel default, por lo
que puede ser accedido desde cualquier clase que pertenezca
al mismo paquete y en esta situacion, tanto la clase A1 fa como
la clase Beta, ambas son definidas dentro del paquete c07.
p03.uno. Por dltimo, en la linea 11, se muestra una instruc-
cién comentada que muestra que el campo campoPrivate
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no puede ser accedido, si se llegase a quitar el comentario de
linea, la clase lanzaria un error al intentar compilarla, puesto
que los elementos con nivel de acceso private solo pueden
ser accedidos desde la misma clase en la que son definidos.

AlfaSub.java

R P O 00 J o U b w N

[
N = O

=
w

14
15
16

17
18

19
20
21

package c07.p03.dos;
import c07.p03.uno.Alfa;
public class AlfaSub extends Alfa {

public AlfaSub () {
Alfa alfa = new Alfal();

alfa.campoPublic = 0;
// alfa.campoDefault = 0; /* No se
tiene acceso */

// alfa.campoProtected = 0; /* No se
tiene acceso */

// alfa.campoPrivate = 0; /* No se
tiene acceso */

campoPublic = 0;
// campoDefault = 0; /* No se tiene
acceso */
campoProtected = 0;
// campoPrivate = 0; /* No se tiene
acceso */
} // Fin del constructor

} // Fin de la clase
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Figura 7.13 | Clase AlfaSub que extiende a la clase Alfa y
comprueba el acceso a los campos.




De las 4 clases que trabajandas (A1fa, Beta, AlfaSub
y Gama) probablemente la clase A1 faSub (figura 7.13) sea
la que nos aporte mas informacidn para entender los niveles
de acceso. Esta clase se encuentra en un paquete diferente
alaclase A1fa y Beta. Esta se encuentra en el paquete
c07.p03.dos.Llaclase Al faSub extiendealaclaseA1fa,
por lo que hereda sus campos, pero no significa que pueda
accederlos de forma directa. Asi también, la clase A1 faSub
comprueba dos cosas: a qué campos puede acceder de una
instancia A1 fayaqué campos heredados, delaclase A1fa,
puede acceder de forma directa. En las lineas 10, 11, 12y 13,
se muestra que la clase sélo puede acceder al campo cam-
poPublic. El resto de los campos no pueden ser accedidos.
En las 15, 16, 17 y 18, se muestra el acceso a los campos he-
redados de la clase A1 fa. El campo campoPublic, en la
linea 15, es accedido sin problema, puesto que es public.
El campo campoDefault, en la linea 16, no es accedido,
puesto que la clase no se encuentra dentro del mismo paquete
que la clase Al fa. El campo campoProtected, en la linea
17, si es accedido por el hecho de estar heredando de la clase
Alfa auny cuando no estamos dentro del mismo paquete.
Por ultimo, el campo campoPrivate no es accedido, lo
cual en estos momentos, entendemos que sélo podria reali-
zarse dentro de la misma clase en la que es definido.
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Gama.java

R P O 00 J o O B> w N

[
N = O

Y
w

14
15
16

package c07.p03.dos;

import c07.p03.uno.Alfa;

public class Gama {

public Gama () {
Alfa alfa = new Alfa();

alfa.campoPublic = 0;

// alfa.campoDefault = 0;
tiene acceso */

// alfa.campoProtected = 0;

tiene acceso */

// alfa.campoPrivate = 0;
tiene acceso */

} // Fin del constructor

} // Fin de la clase Gama

Figura 7.14 | Clase Gama que comprueba el acceso a los

campos de la clase Alfa.

La clase Gama comprueba los campos de una instancia
de la clase A1fa a los que puede acceder. En la linea 10, se
observa que el Unico campo al que puede acceder la clase
Gama del objeto alfa es al campo campoPublic. Cual-
quier intento por acceder a los campos campoDefault,
campoProtected o campoPrivate lanzaria un error al
intentar compilar la clase.

Como se observa en las clases Alfa, Beta, AlfaSub y Gama,
los modificadores de acceso no permiten controlar la visibili-
dad de los campos en las distintas clases. Una de las recomen-
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daciones al trabajar con clases, es brindar el minimo privilegio
de acceso necesario a los miembros de la clase.

7.4Conclusién

En este capitulo se aprendidé sobre la herencia, muy im-
portante en la creacidn de nuestros programas, puesto
gue permite crear clases que generalicen las caracteristicas
comunes de otras, de este modo, es posible tomar una clase
con caracteristicas generales y especializarla con caracteristi-
cas especificas en una nueva clase, sin necesidad de reescribir
el cddigo. Asi también se profundizé con mayor detalle en la
comprension de los modificadores de acceso con los que se
controla la visibilidad de los miembros de una clase.
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Este libro surge por el contacto del dia a dia en las aulas con los estudiantes
a través de impartir las clases de Programacién e Introduccién a la Progra-
macién, con el fin de apoyar y fortalecer competencias en toda persona
que inicie y le interese el aprendizaje en el desarrollo de programas de

computadora en el lenguaje JAVA.

En este libro se muestra paso a paso cémo introducirse a la programacién
en Java desde la instalacién del mismo soffware, conocer y manipular las
diversas estructuras de control: If, While, Switch, Do While, For, hasta
temas de mayor complejidad como es el uso de arreglos y los elementos
bésicos de la Programacién Orientada a Objetos (POO), como la instan-
clacidon, constructores, herencia, otros.
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