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Prefacio

La programacién en Java ha sido, desde su creacién en la década de 1990,
un pilar fundamental en el desarrollo de soffware a nivel mundial. Este
libro se ha concebido con el propésito de servir como una guia exhaustiva y
accesible especificamente para el alumnado de las carreras de Ingenieria en
Tecnologias de Internet, Ingenieria en Software, Ingenierfa en Computacién
Inteligente, Ingenieria Mecatrdnica y carreras afines, asi como para estudian-
tes de licenciaturas de la Universidad de Colima en general.

Java se caracteriza por su portabilidad, robustez y versatilidad,
atributos que le han permitido mantenerse vigente y ampliamente uti-
lizado en diversos campos de la tecnologia, desde aplicaciones méviles
hasta sistemas empresariales complejos. Este texto busca no sélo ense-
far los fundamentos del lenguaje, sino también fomentar una com-
prensién profunda de los principios subyacentes que hacen de Java una
herramienta tan poderosa.

Disefiado para servir como un libro de texto en las materias don-
de se utilice Java como parte del programa de estudios, cada capitulo
ha sido cuidadosamente elaborado para llevar al lector a través de un
viaje progresivo de aprendizaje. Desde los conceptos bdsicos hasta téc-
nicas avanzadas, el contenido cubre una amplia gama de temas, inclu-
yendo estructuras de datos, manejo de excepciones, y programacién
orientada a objetos. Ademds, se incluyen ejemplos pricticos y ejerci-
cios al final de cada seccién, que permiten al lector aplicar lo aprendi-
do y desarrollar sus habilidades de programacién de manera efectiva.

Es nuestro deseo que este libro sirva como un recurso valioso
para estudiantes de la Universidad de Colima y otras instituciones edu-
cativas. Esperamos que, a través de estas pdginas, las y los lectores pue-
dan descubrir la elegancia y eficiencia de Java, y que esta comprension
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les inspire a explorar y crear soluciones innovadoras en el vasto mundo
del desarrollo de soffware.

Agradecemos a quienes han contribuido a la realizacién de este
libro, desde expertas y expertos que compartieron su conocimiento
hasta las personas que revisaron y aportaron sus valiosas criticas. Sin su
dedicacion y esfuerzo, este proyecto no hubiera sido posible.



Capitulo 1. Introduccién a Java

Introduccién

ava es uno de los lenguajes de programacién mads utilizados en la actuali-
dad, ha sobrevivido al paso del tiempo incorporando nuevas caracteristicas
aciéndolo que se mantenga moderno y con la habilidad de dar soporte a ver-
siones anteriores. Es importante conocer sus origenes y evolucién, asi como
la composicién de su plataforma. La plataforma Java incluye el lenguaje de
programacién, la mdquina virtual Java (JVM), el entorno de ejecucién Java
(JRE) y el kit de desarrollo de Java (JDK). La JVM es fundamental para la
portabilidad del soffware, permitiendo que el c6digo compilado se ejecute en
cualquier dispositivo con una JVM compatible. El JDK proporciona herra-
mientas para desarrollar, depurar y ejecutar aplicaciones Java, mientras que el
JRE es necesario para ejecutar aplicaciones Java. Java se destaca por su orien-
tacién a objetos, seguridad, portabilidad y un ecosistema rico y maduro. Ha
evolucionado significativamente desde su primera versién en 1995, incorpo-
rando mejoras importantes como las expresiones lambda y el sistema de mé-
dulos. Su robustez y capacidad de adaptacion lo han mantenido como una de

las opciones preferidas por desarrolladores a nivel mundial.

Origenes de Java

Java, desarrollado inicialmente por James Gosling junto con un equipo
de ingenieros en Sun Microsystems en 1991, fue concebido como una
respuesta a la necesidad de un lenguaje de programacién que pudiera
ejecutarse en diferentes tipos de dispositivos y plataformas sin necesi-
dad de ser modificado para cada uno. Originalmente llamado Oak, en
honor a un drbol que estaba afuera de la oficina de Gosling, y mds tarde
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renombrado a Java, inspirado por el café que consumian los desarro-
lladores, el lenguaje fue disefiado con la filosofia de “Write Once, Run
Anywhere” (WORA), es decir, escribir el cédigo una vez y ejecutarlo en
cualquier dispositivo. Este principio se convirtié en la piedra angular
de Java, permitiéndole ganar una popularidad masiva en la industria

del software.

Gestién y evolucién bajo Oracle

Desde la adquisicién de Sun Microsystems por parte de Oracle en 2010,
Oracle ha continuado la gestidn y evolucién de Java, manteniendo un
compromiso con la innovacién y el desarrollo comunitario. Oracle ha
implementado un nuevo modelo de lanzamiento de seis meses para
Java, lo cual significa que nuevas caracteristicas y mejoras son introdu-
cidas de manera mds frecuente y predecible. Este modelo permite a la
comunidad de Java adaptarse rdpidamente a los cambios y aprovechar
las nuevas caracteristicas, sin tener que esperar afios por actualizaciones
mayores. La evolucién continua de Java demuestra su capacidad para
adaptarse a los cambiantes paradigmas de programacidn y las crecientes
demandas del desarrollo de soffware moderno. Con cada versién, Java
refuerza su posicién como un lenguaje de programacién robusto, segu-
ro y versdtil, elegido por millones de desarrolladores en todo el mundo.

La plataforma Java

Java no es s6lo un lenguaje de programacién, es una plataforma com-
pleta que incluye el lenguaje de programacién Java, el entorno de ejecu-
cién Java (JRE por sus siglas en inglés), la mdquina virtual Java JVM,
por sus siglas en inglés), y un amplio conjunto de bibliotecas estdndar.
La JVM es una pieza clave en la plataforma Java, ya que permite que
el cédigo compilado a bytecode se ejecute en cualquier dispositivo o
sistema operativo que cuente con una JVM compatible, facilitando asi
la portabilidad del soffware. A continuacién, se detallan los principales
componentes y caracteristicas de la plataforma Java:
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Miéquina Virtual de Java (JVM: Java Virtual Machine): la
JVM es el corazén de la plataforma Java. Es el componente que
permite que los programas Java se ejecuten en cualquier dis-
positivo o sistema operativo sin necesidad de ser reescritos o
recompilados para cada plataforma especifica. La JVM es una
mdquina virtual de propésito general que se ha disefiado para
ejecutar bytecode Java, un codigo intermedio al que el cédigo
fuente Java se compila. La independencia de la plataforma se lo-
gra a través de este proceso de compilacién a byrecode, seguido
de la interpretacién o compilacién just-in-time (JIT) del byze-
code a c6digo nativo por la JVM en el dispositivo de destino.

Kit de Desarrollo de Java (JDK: Java Development Kiz): el
JDK es un conjunto de herramientas de desarrollo para escribir,
depurar y ejecutar programas Java. Incluye el compilador Java
(javac), que convierte el c6digo fuente Java en bytecode, diver-
sas herramientas de utilidad para empaquetar y gestionar apli-
caciones Java y una copia del JRE (ver abajo). Ademis, el JDK
proporciona bibliotecas estindar de Java que ofrecen funcio-
nalidades predefinidas para tareas comunes de programacion,
como manipulacién de cadenas, gestién de redes, desarrollo de
interfaces gréficas de usuario y acceso a bases de datos.

Entorno de Ejecucién Java (JRE: Java Runtime Environ-
ment): el JRE es el conjunto de soffware necesario para ejecu-
tar aplicaciones Java. Incluye la JVM, las bibliotecas de clases
del nicleo de Java y otros componentes que soportan la ejecu-
cién de programas Java. El JRE es lo que se instala en un dis-
positivo para permitir que las aplicaciones Java se ejecuten en
él. Sin embargo, para desarrollar aplicaciones Java, los progra-
madores necesitan el JDK, que incluye el JRE y las herramien-
tas de desarrollo.

Bibliotecas de clases Java: Java viene con un conjunto exten-
so y completo de bibliotecas de clases, también conocidas como
la API de Java. Estas bibliotecas proporcionan una amplia va-
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riedad de funcionalidades, desde operaciones bdsicas de entra-
da/salida hasta complejos servicios de red y herramientas de de-
sarrollo web. Las bibliotecas estdn organizadas en paquetes que
cubren diferentes dreas de la computacién, facilitando a las y los
desarrolladores la tarea de construir aplicaciones ricas y eficien-
tes sin tener que reinventar la rueda.

Seguridad: la plataforma Java fue disenada con un fuerte enfo-
que en la seguridad. Incorpora un modelo de seguridad de are-
na de ejecucién (sandbox) que restringe las capacidades de las
aplicaciones Java, evitando que realicen operaciones no auto-
rizadas que podrian ser perjudiciales para el sistema anfitrién.
Ademds, la plataforma ofrece un robusto mecanismo de gestién
de seguridad que incluye la verificacién de byrecode, la carga se-
gura de clases y las politicas de seguridad que controlan el acce-
so a los recursos del sistema.

Portabilidad: Una de las premisas fundamentales de Java es su
portabilidad. Las aplicaciones Java pueden ejecutarse en cual-
quier dispositivo que tenga instalado el JRE compatible, sin ne-
cesidad de modificaciones. Esto se logra gracias a la arquitec-
tura neutral del bytecode y la JVM, que abstrae las diferencias
entre los sistemas operativos y el hardware.

La plataforma Java es una tecnologfa robusta y madura que ha sido
refinada a lo largo de los afos para ofrecer un entorno de desarrollo y
ejecucién de alto rendimiento, seguro y portdtil. Gracias a su disefio

modular y extensible, Java sigue siendo una eleccién popular entre de-
sarrolladores para todo tipo de aplicaciones, desde el desarrollo web y

mdvil hasta sistemas empresariales de gran escala.

Caracteristicas clave de Java

Java estd considerado como un lenguaje de programacién de alto nivel,
se distingue por su enfoque en la orientacién a objetos, una metodo-
logfa que permite a los desarrolladores estructurar el soffware como

11



W. A. Mara | M. CoBiAN | A. R. GaLLaroo | J. R. HERRERA

una coleccién de objetos distintos que encapsulan sus propios datos
y métodos. Esta caracteristica no solo facilita el disefio de programas
complejos mediante la divisién en componentes mds manejables y reu-
tilizables, sino que también mejora la legibilidad y mantenibilidad del
c6digo. Ademds de su paradigma orientado a objetos, Java incorpora
una serie de caracteristicas clave que lo convierten en un lenguaje ver-
sdtil y potente:

12

Portabilidad y plataforma cruzada: gracias a la JVM, los pro-
gramas Java pueden ejecutarse en cualquier dispositivo o plata-
forma que disponga de una JVM, cumpliendo con el principio
de “escribir una vez, ejecutar en cualquier lugar”. Esta portabi-
lidad elimina los problemas de compatibilidad y simplifica el
despliegue de aplicaciones en diversos entornos.

Seguridad y robustez: Java fue disenado con un fuerte énfa-
sis en la seguridad, incluyendo caracteristicas como el recolec-
tor de basura (garbage collector) y un riguroso sistema de gestion
de tipos, que ayudan a prevenir problemas comunes como fu-
gas de memoria y violaciones de acceso. Estas medidas de segu-
ridad hacen que Java sea particularmente adecuado para aplica-
ciones en entornos criticos.

Concurrencia integrada: el soporte integrado para programa-
cién multihilo en Java permite a desarrolladores construir apli-
caciones interactivas y con un rendimiento optimizado, apro-
vechando los modernos procesadores multindcleo para realizar
multiples tareas de forma simultdnea.

Ecosistema rico y maduro: Java se beneficia de un extenso
ecosistema que incluye un vasto conjunto de bibliotecas estdn-
dar, frameworks y herramientas de desarrollo que abarcan desde
el desarrollo web y mévil hasta la computacién en la nube y el
andlisis de grandes volimenes de datos. Este ecosistema, apoya-
do por una activa comunidad de desarrolladores, facilita y ace-
lera el desarrollo de aplicaciones robustas y escalables.
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Rendimiento: aunque el rendimiento de Java fue una preocu-
pacién en sus primeras versiones, mejoras significativas en la
JVM, como la compilacién Just-In-Time (JIT) y optimizacio-
nes del garbage collector, han hecho que el rendimiento de las
aplicaciones Java sea competitivo con otros lenguajes compila-
dos nativamente. Java ofrece un equilibrio entre rendimiento
y portabilidad, adecuado para una amplia gama de aplicacio-
nes, desde sistemas embebidos hasta aplicaciones empresaria-
les de gran escala.

Interoperabilidad: a través de la Java Native Interface (JNI) y
otras tecnologias de interoperabilidad, Java puede interactuar
con c6digo y bibliotecas escritas en otros lenguajes, como C'y
C++. Esto permite a las y los desarrolladores aprovechar las bi-
bliotecas existentes y el cddigo nativo del sistema para mejorar
la funcionalidad y el rendimiento de las aplicaciones Java.

Programacion funcional: desde Java 8, el lenguaje ha incor-
porado caracteristicas de programacién funcional, como ex-
presiones lambda, streams, y la API Optional, que facilitan el
desarrollo de cédigo mds limpio, conciso y expresivo. Estas ca-
racteristicas promueven un estilo de programacién que puede
reducir errores y mejorar la legibilidad del cédigo.

Gestién de dependencias y modularidad: con la introduccién
del sistema de médulos en Java 9 (Project Jigsaw), Java ofrece
un sistema de gestién de dependencias y modularidad robus-
to que permite a los desarrolladores encapsular funcionalidades
en mddulos con interfaces bien definidas. Esto mejora la segu-
ridad, el mantenimiento y el rendimiento de las aplicaciones al
asegurar que s6lo se carguen las partes del cédigo y las bibliote-
cas necesarias para la ejecucion.

Comunidad y estdndares: Java cuenta con una de las comu-
nidades de desarrolladores més grandes y activas del mundo.
Existen numerosos recursos de aprendizaje, foros de discu-

13
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sidn, conferencias y grupos de usuarios disponibles para ayudar
a quienes desarrollan a resolver problemas, compartir conoci-
mientos y avanzar en sus proyectos. Ademds, Java se rige por un
proceso de evolucién transparente y colaborativo (Java Com-
munity Process - JCP) que permite a la comunidad contribuir
a la direccién y desarrollo del lenguaje.

Estas caracteristicas, combinadas con una constante evolucién y ac-
tualizacién del lenguaje, consolidan a Java como una de las opciones
preferidas para desarrolladores en todo el mundo, capaz de adaptarse a
las cambiantes demandas del desarrollo de soffware moderno.

Evolucién de Java

Desde su lanzamiento inicial como Java 1.0 en 1995, su evolucién ha
sido un testimonio de su adaptabilidad y relevancia sostenida en el
mundo de la tecnologia y el desarrollo de soffware. Cada nueva versién
de Java ha incorporado mejoras significativas, no sélo al lenguaje en sf,
sino también a la plataforma en general, asegurando que Java perma-
nezca al frente de las innovaciones tecnoldgicas y satisfaga las necesi-
dades cambiantes de desarrolladores y las empresas. A continuacién, se
detalla cémo Java ha evolucionado a lo largo de los anos, destacando al-
gunas de las adiciones mds importantes hasta el afio 2024:

e Java 1.0 (1995): la primera versién de Java se introdujo con el
lema “Write Once, Run Anywhere”, enfatizando su capacidad de
portabilidad. Java 1.0 ya ofrecia un modelo de programacién
orientado a objetos y un conjunto de bibliotecas que facilitaban
el desarrollo de aplicaciones de red y gréficas.

*  Java 5 (2004): afiadié genéricos, bucles «for-each”, enumera-
ciones (enum), y anotaciones para mejorar la legibilidad del cé-

digo.

*  Java 8 (2014): introduccién de expresiones lambda y szreams,
que facilitaron la programacién funcional. También se agregé la
nueva API de date and time.

14
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Java 9 (2017): introduccién del sistema de médulos (Project
Jigsaw), mejoras en la API de Process y JShell (REPL).

Java 10 (2018): Local-Variable Type Inference (var) y mejoras
en la recoleccién de basura.

Java 11 (2018): soporte de larga duracién (LTS), se elimina-
ron médulos obsoletos como Java EE y CORBA, y nuevas fun-
ciones de string.

Java 12 (2019): expresiones switch en vista previa y mejoras en
el recolector de basura.

Java 13 (2019): bloques de texto (text blocks) como caracteris-
tica previa.

Java 14 (2020): bloques de texto se hicieron estdndar, se intro-
dujo la coincidencia de patrones para instancias de instanceof.

Java 15 (2020): sellos de clases (sealed classes) en vista previa.

Java 16 (2021): registro de clases y coincidencia de patrones
para instanceof.

Java 17 (2021): LTS, incluyendo sellos de clases, patrones de
coincidencia mejorados y un nuevo recolector de basura (G1).

Java 18 (2022): API de interconexién (Foreign Function and
Memory API) y mejoras de JVM.

Java 19 (2022): mejoras adicionales en el API de interconexién
y mejoras en la programacién concurrente.

Java 20 (2023): innovaciones de rendimiento, estabilidad y se-

guridad.

Java 21 (2023): LTS, con nuevas caracteristicas de lenguaje y
mejoras en la plataforma.

Java 22 (2024): nuevas funciones en vista previa y mejoras en
las bibliotecas existentes y recolector de basura.

15



W. A. Mara | M. CoBiAN | A. R. GaLLaroo | J. R. HERRERA

Java se mantiene como uno de los lenguajes de programacién mds po-
pulares y ampliamente utilizados en el mundo. Su robustez, portabi-
lidad y el extenso ecosistema de desarrollo hacen de este lenguaje una
excelente alternativa para todo tipo de proyectos, desde aplicaciones
moviles hasta soluciones empresariales a gran escala. A medida que se
avance en este libro, se explorarr+4 en profundidad los fundamentos
del lenguaje, sus caracteristicas y cémo es posible aprovechar estas para
construir aplicaciones robustas, eficientes y efectivas.

Instalacién del entorno de desarrollo

La instalacién del entorno de desarrollo de Java implica varios pasos
clave, que varfan ligeramente dependiendo del sistema operativo (Win-
dows, macOS o Linux). A continuacién, se ofrece una guia detallada
para instalar Java, especificamente el Kit de Desarrollo de Java (JDK),
que es esencial para desarrollar aplicaciones Java.

Paso 1: Descarga del JDK

1) Visita la pdgina oficial de Oracle JDK en Oracle Java o la pagina
de AdoptOpen] DK para obtener una versién de c6digo abierto. Ora-
cle JDK es mds utilizado en ambientes empresariales, mientras que
AdoptOpen]DK es una opcién popular y gratuita para desarrollado-
res.

2)  Elige la versiéon de JDK que necesitas. Java 8 y Java 11 son las ver-
siones de soporte a largo plazo (LTS) mds comunes, pero es posible
que quieras instalar la dltima versién para acceder a las caracteristi-
cas mds recientes.

3) Descarga el instalador adecuado para tu sistema operativo (Win-
dows, macOS, Linux).

Paso 2: Instalacion del [JDK

En Windows:

1)  Ejecuta el archivo descargado para iniciar el instalador.

16
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2)  Sigue las instrucciones en pantalla. Es recomendable dejar las op-
ciones de instalacién por defecto, incluida la ubicacién del directo-
rio de instalacién.

3)  Finaliza la instalacién y cierra el instalador una vez completado.

En macOS:

1)  Abre el archivo .dmg descargado para montar el instalador.

2) FEjecuta el paquete .pkg dentro del disco montado para iniciar el
asistente de instalacién.

3)  Sigue las instrucciones en pantalla, aceptando la licencia y seleccio-
nando el disco de destino si se solicita.

4) Completa la instalacién y cierra el instalador.

En Linux:

La instalacién en Linux varfa segtin la distribucién, pero generalmen-
te se realiza a través de la terminal. Para un sistema basado en Debian
como Ubuntu, puedes seguir estos pasos:

1)
2)
3)

Abre una terminal.
Actualiza el paquete de indices ejecutando sudo apt-get update.

Instala el JDK con el comando sudo apt-get install openjdk-11-jdk
para instalar Java 11, por ejemplo. Ajusta el nimero de versién segiin
tus necesidades.

Paso 3: Configuracion de la variable de entorno

Configurar la variable de entorno JAVA_HOME es un paso de suma
importancia ya que permite que otras aplicaciones, como IDEs y he-
rramientas de desarrollo, localicen el JDK instalado.

En Windows:

1)

2)

Busca “Variables de entorno” en el mend de inicio y selecciona
“Editar las variables de entorno del sistema”.

Haz clic en “Variables del sistema ...”.

17
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3)

4)

5)

Bajo “Variables del sistema”, haz clic en “Nueva...” para crear una
nueva variable.

Establece el nombre de la variable como JAVA_HOME vy el valor
como el camino al directorio donde estd instalado el JDK, por ejem-

plo, C:\Program Files\Java\jdk-11.0.1.
Agrega el directorio bin del JDK al PATH para que puedas ejecu-

tar los comandos de Java desde cualquier lugar. Hazlo seleccionando
la variable Path bajo “Variables del sistema”, haciendo clic en “Edi-
tar...” y agregando %JAVA_HOMED%\bin al final.

En macOS y Linux:

4)

5)

6)
7)

Abre tu archivo de perfil (-/.bash_profile, ~/.zshrc, ~/.profile, etc.)

en un editor de texto.

Agrega la siguiente linea al final del archivo: export JAVA_
HOME=$(/ust/libexec/java_home) en macOS, o export JAVA_
HOME-=/usr/lib/jvm/java-11-openjdk-amd64 en Linux (ajusta la
ruta segin corresponda).

Guarda y cierra el archivo de perfil.

Aplica los cambios ejecutando source ~/.bash_profile (o el archi-
vo de perfil correspondiente) en la terminal.

Paso 4: Verificacion de la Instalacién

Para verificar que Java se ha instalado correctamente, abre una terminal
o linea de comandos y ejecuta:

java -version

Si la instalacién fue exitosa, verds la versién del JDK, por ejemplo:
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Tu primer programa en Java

Crear tu primer programa en Java, comunmente llamado “Hola Mun-

do”, es un paso emocionante hacia el aprendizaje del lenguaje de pro-
gramaciéon Java. Este programa simplemente imprimird el mensaje
“Hola Mundo” en la consola, demostrando los conceptos bdsicos de
sintaxis y ejecucién en Java. Los pasos detallados para crear y ejecutar

este programa son los siguientes:

Paso 1: Crear el archivo fuente de Java

8)

9)

Abre un editor de texto: puedes usar cualquier editor de texto sim-
ple como Notepad en Windows, TextEdit en macOS configurado en
modo de texto plano, o editores mds avanzados como Visual Studio
Code, Sublime Text, o Atom.

Escribe el cédigo del programa: Copia el siguiente cédigo en
tu editor. Este es el cddigo fuente para un simple programa de
“Hola Mundo” en Java.

public class HolaMundo {

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

}

Este c6digo define una clase publica llamada HolaMundo, que
contiene un método main. Este método main es el punto de
entrada (entry point) de cualquier aplicacién Java. Dentro del
main, utiliza la instruccién System.out.println que sirve para
. . . . « »

imprimir el mensaje “Hola Mundo” en la consola.

Guarda el archivo: Guarda el archivo con el nombre Hola-
Mundo.java. Es importante que el nombre del archivo coinci-
da exactamente con el nombre de la clase puablica en tu cédigo.
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Paso 2: Compilar el programa

Para compilar el programa, necesitas usar el compilador javac, que vie-
ne con el JDK. Sigue estos pasos:

10) Abre una terminal o linea de comandos: en Windows, puedes bus-
car “ecmd” en el menu de inicio. En macOS o Linux, puedes abrir la
terminal.

11) Navega hasta el directorio donde guardaste el archivo: Usa el co-
mando cd para cambiar al directorio donde guardaste HolaMundo.
java. Por ejemplo, si lo guardaste en un directorio llamado “Java” en
tu escritorio, deberfas usar un comando similar a:

cd Desktop/Java

12) Compila el programa: Ejecuta el siguiente comando para compilar
tu programa. El compilador javac leerd tu archivo HolaMundo.java,
lo compilard y, si no hay errores, creard un archivo de clase ejecutable
llamado HolaMundo.class.

javac HolaMundo.java

Si el proceso de compilacién se completa sin mostrar mensajes de error,
significa que tu programa se ha compilado con éxito.

Paso 3: Ejecutar el programa

Una vez compilado el programa, puedes ejecutarlo con el intérprete de
Java. Sigue estos pasos para ejecutar tu programa:

. Ejecuta el programa: asegurindote de que ain estds en el mis-
mo directorio donde se encuentra el archivo HolaMundo.class,
ejecuta el siguiente comando:

java HolaMundo

*  Verifica la salida: si todo ha ido bien, verds el mensaje “Hola
Mundo” impreso en la consola. Esto indica que tu programa se
ha ejecutado correctamente.
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iHas completado tu primer programa en Java! Este es un paso
fundamental en tu camino para aprender este lenguaje. A partir de
aqui, vamos a comenzar a explorar mds caracteristicas como variables,
tipos de datos, estructuras de control, clases y objetos. Experimenta
modificando tu programa para imprimir diferentes mensajes o realizar
operaciones simples para familiarizarte mds con la sintaxis del lenguaje.

Conclusiones

Java ha demostrado ser un lenguaje de programacion excepcionalmente
versétil y robusto desde su creacién en 1991. Su filosofia “Write Once,
Run Anywhere” ha permitido una amplia adopcién en diversas indus-
trias, facilitando la creacién de aplicaciones multiplataforma. Bajo la
gestién de Oracle, Java ha continuado evolucionando con actualiza-
ciones frecuentes, asegurando su relevancia en el desarrollo de soffware
moderno. La combinacién de su orientacién a objetos, seguridad in-
herente, portabilidad y un ecosistema de herramientas y bibliotecas
extensas, lo convierte en una eleccidon preferida por desarrolladores
para una amplia gama de aplicaciones, desde sistemas empresariales a
aplicaciones mdviles.
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Capitulo 2. Elementos basicos
de un programa en Java

Introduccién

Antes de adentrarnos en la creacién de programas complejos en Java,
es necesario comprender los elementos bédsicos que sustentan cualquier
aplicacién: la sintaxis, los comentarios y las variables con sus tipos de
datos. Java es un lenguaje orientado a objetos y de tipado estdtico, lo
que asegura que el cédigo sea claro, seguro y conforme a reglas espe-
cificas para la ejecucién en la JVM. Este capitulo abordarg la sintaxis
fundamental de Java, la relevancia de los comentarios para la legibili-
dad del cédigo, y el uso de variables y tipos de datos, proporcionando
ejemplos y ejercicios prdcticos para fortalecer tu comprensién de estos
conceptos esenciales.

Sintaxis bédsica de los programas en Java

La sintaxis de un lenguaje de programacién es el conjunto de reglas que
define cémo escribir instrucciones que serdn interpretadas por la com-
putadora. Java, siendo un lenguaje de programacion de alto nivel, ofre-
ce una sintaxis que permite a los desarrolladores escribir programas de
manera clara y concisa. Comprender la sintaxis bdsica es fundamental
para iniciar en la programacién con Java. En esta seccién, exploraremos
los elementos fundamentales de la sintaxis de Java.
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Estructura de un programa Java

Un programa Java tipico consta de al menos una clase que contiene un
método main. Este método es el punto de entrada del programa, donde
la ejecucidn de este inicia. La estructura bdsica de un programa Java se

public class NombreDeLaClase {
public static void main(String|[] args) {
/I Cédligo del programa

Clases: en Java, todo reside dentro de clases. Una clase es una
especie de plantilla que define las propiedades (variables) y
comportamientos (métodos) que los objetos de esa clase ten-
drdn. El nombre de la clase debe coincidir con el nombre del
archivo. Por ejemplo, si tu clase se llama MiPrimerPrograma, el
archivo debe llamarse MiPrimerPrograma.java.

El método main: es el punto de entrada de cualquier programa
Java. La firma del método debe ser siempre public static void
main(String[] args). Java es un lenguaje fuertemente tipado, lo
que significa que debes declarar el tipo de todas las variables.
Aqui, String][] args declara un pardmetro args, que es un arreglo
de objetos String, utilizado para recibir argumentos de la linea
de comandos. En Java 21 estdn considerando realizar cambios
en esta sintaxis, pero lo mds conveniente es conservarla.

{ }: las llaves delimitan bloques de c6digo en Java. En este ejem-
plo, encierran el cuerpo de la clase NombreDelaClase y el mé-
todo main, definiendo los limites de donde comienza y termina
cada bloque de cddigo. Todo el cédigo relevante para la clase y
el método debe estar contenido dentro de estas llaves.

/Icédigo del programa: Los simbolos de comentario // se uti-
lizan para agregar notas dentro del c6digo que no serdn ejecu-
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tadas por la JVM. En este caso, indica que aqui es donde iria
el cédigo que ejecutard el programa. Los comentarios son tti-
les para explicar la légica del c6digo o para dejar recordatorios
hacia el futuro.

Sensibilidad y nomenclatura de clases

Sensibilidad a mayiisculas y mindsculas: Java es sensible a
mayusculas y minusculas, lo que significa que Main, main, y
MAIN son identificadores diferentes.

Nombres de clases: por convencién, los nombres de clases en
Java comienzan con maytscula y siguen el estilo camelCase (la
primer letra de cada palabra es maytscula).

Nombres de métodos y variables: los nombres de métodos y
variables deben comenzar con una letra mintscula y seguir el
estilo camelCase.

Bloques de c6digo

En Java, los bloques de c6digo son secciones de cédigo que estdn deli-
mitadas por llaves {}. Por ejemplo, el cuerpo de un método, un bucle o

una condicidn se define utilizando llaves.

if (condicion) {

}

/] blogue de codigo

Punto y coma (;)

Cada instruccién en Java termina con un punto y coma (;). Este signo
marca el fin de la declaracién, permitiendo al compilador saber que esa

linea de cdigo ha concluido.

int num = 105 // Declaracion de una variable con asignacion

System.out.println(num); // Llamada al método para imprimir el

valor de la variable
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La sintaxis bdsica de Java establece la estructura sobre la cual se cons-
truyen todos los programas Java. Comprender estos elementos funda-
mentales es esencial para empezar a escribir programas eficaces y efi-
cientes en Java. A medida que se avance, se explorard cémo utilizar estas
estructuras bdsicas para crear programas mds complejos y funcionales.

Comentarios

Los comentarios en el cédigo son lineas que el compilador ignora, pero
que proporcionan informacién valiosa para las y los desarrolladores.
En Java, existen principalmente tres tipos de comentarios: de linea,
de bloque y de documentacién. Usar comentarios es importante para
mantener el c6digo legible, mantenible y amigable para otros desarro-
lladores, incluido uno mismo en el futuro.

Comentarios de linea

Los comentarios de linea comienzan con // y se extienden hasta el final
de la linea. Son dtiles para breves anotaciones o para desactivar tempo-
ralmente una linea de cédigo.

/] Esto es un comentario de linea que explica la siguiente instruccion

int num = 10;

Comentarios de bloque

Los comentarios de bloque se delimitan con /* al inicio y */ al final. Son
adecuados para descripciones mds extensas o para comentar multiples
lineas de cédigo simultdneamente.
/*
Este es un comentario de bloque. Puede abarcar varias lineas y es vitil
para
proporcionar descripciones detalladas del cédigo siguiente o para
comentar secciones completas de codigo durante las pruebas o la
depuracion.
¥/
int num = 10;
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Comentarios de documentacion

Los comentarios de documentacién, o comentarios Javadoc, comien-
zan con /** y terminan con */. Estos se utilizan para generar docu-
mentacién automdtica del cédigo y deben colocarse antes de las de-
finiciones de clases, interfaces, constructores, métodos y campos (en
capitulos posteriores aprenderds sobre estos). Los comentarios Javadoc
pueden incluir etiquetas que proporcionan informacién estructurada,
como descripciones de pardmetros de método, valores de retorno y
excepciones.

/**
*Calcula y devuelve la suma de dos nimeros.
X
* @param numl El primer nimero a sumar.
* @param num?2 El segundo nimero a sumar.
* @return La suma de num1 y num?2.
Y/

public int sumar(int numl, int num2) {

return numl + num?2;

Mejores pricticas para el uso de comentarios

*  No sobrecomentar: evita comentar codigo que es claro por s
mismo. El uso excesivo de comentarios puede hacer que el cé-
digo sea dificil de leer. En su lugar, escribe c6digo autoexplica-
tivo mediante el uso de nombres de variables y métodos des-
criptivos.

¢  Mantén los comentarios actualizados: un comentario desac-
tualizado puede ser mds perjudicial que no tener comentarios.
Asegurate de revisar y actualizar los comentarios cuando cam-
bies el cédigo.

*  Utiliza comentarios para explicar el “por qué”: Mientras que
el codigo explica el “qué” y el “cémo”, los comentarios deben
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usarse para explicar el “por qué”. Esto es especialmente ttil para
decisiones de disefio no obvias o complejas.

*  Documenta las interfaces publicas: utiliza comentarios Java-
doc para documentar las interfaces publicas de tus clases. Esto
incluye clases, interfaces, métodos publicos y campos publicos.
Proporciona una descripcién clara de lo que hace el elemento,
sus pardmetros, valores de retorno y cualquier excepcién que
pueda lanzar.

e  Evita comentarios obsoletos: refactoriza el c6digo para hacer-
lo mds claro en lugar de explicar 16gica complicada con comen-
tarios. Si encuentras bloques de cddigo comentados durante la
depuracién o pruebas, eliminalos antes de considerar el traba-
jo completo.

Los comentarios son una herramienta valiosa para mejorar la legibili-
dad y mantenibilidad del cédigo. Al seguir estas pricticas recomenda-
das, puedes asegurarte de que estos contribuyan positivamente al desa-
rrollo y mantenimiento de tus aplicaciones.

Variables

Una variable es un contenedor de memoria que almacena datos que
pueden cambiar durante la ejecucién del programa. Cada variable en
Java tiene un tipo de dato que determina el tamafo y la forma de su
contenido de memoria, asi como el conjunto de operaciones que se
pueden realizar sobre ella. En el siguiente capitulo se abordardn de
manera detallada los distintos tipos de datos de Java.

Declaracion de variables

Para utilizar una variable en Java, primero debes declararla especifican-
do su tipo de dato seguido por un nombre tnico:

tipo nombreVariable;

Por ejemplo:
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int edad;
double salario;
char letralnicial;

String nombre;

Aqui int, double, char y String son los tipos de datos.
Para nombrar una variable hay que tener algunas consideraciones:

e Nombres de variables: Los nombres de las variables deben co-
menzar con una letra (a-z, A-Z) o un guion bajo (_), seguido de
letras, digitos (0-9) o guiones bajos. Los nombres de variables
son sensibles a maytsculas y minusculas. Recordemos que la re-
comendacién siempre inicie con una letra minuascula.

*  Palabras reservadas: No puedes usar palabras reservadas de
Java como nombres de variables. Por ejemplo, int, for, class, etc.
Inicializacion de variables
Puedes inicializar una variable en su declaracidn, asigndndole un valor
inicial:
int edad = 30;
double salario = 4550.50;

char letralnicial = ‘J’;
String nombre = “Juan’;

O declararla y posteriormente asignarle su valor:

int edad;

edad = 30;

Este capitulo establece las bases para entender cémo se estructuran y
funcionan los programas en Java, enfatizando la importancia de la cla-
ridad, la organizacién y el manejo eficiente de datos. Con ejemplos
précticos y ejercicios, esperamos que te familiarices con estos conceptos
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fundamentales, prepardndote para temas mds avanzados en la progra-
macién Java.

Conclusiones

Este Capitulo proporciona una comprensién esencial de los elementos
bédsicos que constituyen un programa en Java, desde la sintaxis hasta
las variables y tipos de datos. La clara estructura de la sintaxis de Java
facilita la creacién de cédigo legible y mantenible, mientras que el uso
efectivo de comentarios mejora la comprensién y colaboracién en el
desarrollo de soffware. La importancia de las variables y los tipos de
datos se subraya como fundamentales para la manipulacién de infor-
macién dentro de un programa. Este capitulo sienta una base sélida
para avanzar hacia conceptos mds complejos en la programacién Java,
asegurando que las y los desarrolladores puedan construir aplicaciones
eficientes y efectivas con una comprensién clara de los bloques de cons-
truccién fundamentales.
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Capitulo 3. Tipos de datos

Introduccién

En este capitulo, se exploran los fundamentos de los tipos de da-
tos en Java, esenciales para cualquier desarrollo en este lenguaje.
Java clasifica sus tipos de datos en dos categorias principales: primiti-
vos y no primitivos (o tipos de referencia). Los tipos de datos primiti-
vos incluyen enteros, nimeros de punto flotante, caracteres y boolea-
nos, cada uno con sus propias caracteristicas y usos especificos. Estos
tipos bésicos son importantes para el almacenamiento y manipulacién
de informacién en un programa. Por otro lado, los tipos de datos no
primitivos, como clases, interfaces, arreglos y enumeraciones, permiten
la creacién de estructuras de datos mds complejas y son fundamentales
para la programacién orientada a objetos. A lo largo de este capitulo,
profundizaremos en cada uno de estos tipos, proporcionando ejemplos
claros y concisos para ilustrar su uso y funcionalidad en Java, sentan-
do asi una base sélida para el desarrollo de aplicaciones mds avanzadas.

Tipos de datos primitivos

Antes de estudiar los tipos de datos primitivos en Java, es ttil compren-
der los conceptos bdsicos de bits y bytes. Un bit es la unidad mds pe-
quefia de datos en la computacién, también conocida como la unidad
minima de informacién, que puede tener un valor de 0 o 1. Un byze es
un conjunto de 8 bits y es la unidad estdndar para medir la memoria en
los sistemas computacionales. Los tipos de datos en Java se definen en
términos de bits y bytes, determinando asi la cantidad de memoria que
ocupan y su rango de valores.
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Los tipos de datos primitivos de Java incluyen:

Numéricos enteros: byte (8 bits), short (16 bits), int (32 bits),
long (64 bits).

Numéricos de punto flotante: float (32 bits), double (64 bits).
Caracter: char (16 bits, para almacenar caracteres Unicode).

Booleano: boolean (para valores verdaderos o falsos).

Numéricos enteros

32

Byte: es el tipo de dato mds pequeno, con un tamano de 8 bits
(1 byte), con un rango de -128 a 127. Es util para ahorrar me-
moria en matrices grandes, por ejemplo.

byte edad = 305
System.out.println(“Edad: “ + edad);

Short: un tipo de dato de 16 bits (2 bytes) con un rango de
-32,768 a 32,767. Adecuado para niimeros pequefios que no
caben en un byre.

short year = 2020;
System.out.println(“Afo: “ + year);

Int: es el tipo de dato mds utilizado para nimeros enteros, con
un tamano de 32 bits (4 bytes) y un rango de -2231 a 2/31-1.
int poblacion = 1500003

System.out.println(“Poblacién: “ + poblacion);

Long: para nimeros enteros muy grandes, utiliza 64 bits (8
bytes) y tiene un rango de -2763 a 2763-1. Los literales long se
denotan con una L al final.

long distanciaALaluna = 384400000L;
System.out.println(“Distancia a la Luna: “ + distanciaALaluna +

<

»
metros’);
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Numéricos de punto florante

*  Float: representa nimeros con decimales, usa 32 bits (4 bytes).
Los literales float se denotan con una f al final.

float salario = 12345.67f;

System.out.println(“Salario: “ + salario);

*  Double: También representa nimeros con decimales pero es
mds preciso, utilizando 64 bizs (8 bytes). Es el tipo predetermi-
nado para decimales.

double pi = 3.141592653589793;
System.out.println(“Valor de Pi: “ + pi);

Caracter

*  Char: utilizado para almacenar un unico cardcter Unicode.
Ocupa 16 bits (2 bytes) y puede representar un rango de 0 a
65,535.

char letralnicial = T’
System.out.println(“Letra Inicial: “ + letralnicial);

Booleano

*  Boolean: representa dos valores: #rue o false, sélo almacena es-
tos dos valores.

boolean estaAprobado = true;
System.out.println(“;Estd aprobado? “ + estaAprobado);

Tipos de datos no primitivos

Los tipos de datos no primitivos en Java, también conocidos como ti-
pos de referencia, son fundamentales para la construccién de aplicacio-
nes complejas y modulares. A diferencia de los tipos primitivos, que
almacenan valores directamente, los tipos no primitivos almacenan re-
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ferencias a un espacio en la memoria donde se guarda el valor. Esto
permite a los tipos no primitivos, como clases, interfaces, arreglos y
enumeraciones, representar estructuras de datos mds complejas y rela-
ciones entre datos. Entre estos, String es probablemente el tipo de obje-
to més utilizado y merece una atencién especial.

Clases

Las clases son el ntcleo de la programacién orientada a objetos en Java.
Permiten a los desarrolladores crear objetos que encapsulan datos y
comportamientos, facilitando la modularidad y la reutilizacién del cé-
digo. Cada objeto es una instancia de una clase y puede tener atribu-
tos (para almacenar datos) y métodos (para definir comportamientos o
funciones que puede realizar).

Interfaces

Las interfaces definen un contrato que las clases pueden implementar.
Son colecciones de métodos abstractos (sin implementacién) que espe-
cifican qué se debe hacer, pero no cémo hacerlo. Las interfaces son fun-
damentales para lograr un alto nivel de abstraccién y para separar la de-
finicién de las operaciones de sus implementaciones concretas.

Arreglos

Los arreglos son contenedores que almacenan una cantidad fija de ele-
mentos de un solo tipo. Permiten agrupar multiples elementos en una
tnica estructura de datos, accesibles por un indice. Aunque los arreglos
tienen una longitud fija una vez creados, son utiles para manejar colec-
ciones de elementos donde la longitud se conoce de antemano.

Enumeraciones (Enums)

Las enumeraciones son un tipo especial de clase en Java que define un
conjunto de constantes. Mejoran la legibilidad del c6digo y reducen los
errores al restringir los valores que una variable puede tomar a los defi-
nidos en la enumeracién.
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El tipo String

El String en Java es un objeto que representa una secuencia de caracte-
res. A diferencia de los tipos primitivos, String es inmutable, lo que sig-
nifica que, una vez creado, el valor de un objeto String no puede cam-
biar. Java ofrece una amplia gama de operaciones para trabajar con
cadenas de texto, como concatenacién, comparacion, busqueda y ex-
traccién de subcadenas.

Ejemplo de uso de String:

String saludo = “Hola,

String nombre = “Mundo”s

String mensaje = saludo + nombre; // Concatenacion de cadenas
System.out.println(mensaje); // Imprime “Hola, Mundo” en la

terminal

Aunque String es técnicamente un tipo de dato no primitivo, su uso
es tan integrado en el lenguaje Java que a menudo se manipula con la
misma facilidad que los tipos primitivos. Ademds de String, Java ofre-
ce otras clases envolventes para representar tipos primitivos como ob-
jetos, como Integer para int, Double para double, y asi sucesivamente. Es-
tas clases envolventes son utiles para utilizar en colecciones genéricas y
para acceder a métodos ttiles para manipular los datos.

Comprender los tipos de datos y saber cémo declarar e iniciali-
zar variables son fundamentos esenciales de la programacién. A medi-
da que te familiarices mds con estos conceptos, serds capaz de utilizar
variables para almacenar y manipular datos de manera efectiva en tus
programas. Para profundizar en los tipos de datos primitivos de Java,
exploraremos cada uno con ejemplos individuales, destacando sus ca-
racteristicas y cémo se utilizan en la programacién Java.
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Conclusiones

Este capitulo ofrece una comprensién detallada de los tipos de datos en
Java, clasificdindolos en primitivos y no primitivos. Los tipos de datos
primitivos proporcionan la base para manejar datos numéricos, carac-
teres y booleanos, esenciales para las operaciones bdsicas en cualquier
programa. Los tipos de datos no primitivos, como clases, interfaces,
arreglos y enumeraciones, permiten una mayor complejidad y modu-
laridad en el disefio de soffware, facilitando la programacién orientada
a objetos. Comprender y utilizar adecuadamente estos tipos de datos
es fundamental para escribir c6digo eficiente, mantenible y robusto en
Java. Esta base solida es de suma importancia para avanzar hacia el de-
sarrollo de aplicaciones mds complejas y sofisticadas.
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Capitulo 4. Entrada y salida de datos
desde la consola

Introduccién

a capacidad de interactuar con las personas usuarias a través de

la Entrada y Salida (E/S) de datos es fundamental en la mayorfa
de los programas. Java ofrece varias maneras de manejar la entrada y
salida, y una de las mds comunes y directas es a través de la consola.
Este capitulo se centra en cémo leer datos del teclado y cémo mostrar
informacién al usuario/a, utilizando tanto tipos de datos primitivos
como del tipo String.

Entrada de datos desde el teclado

Para leer la entrada de datos desde el teclado en una aplicacién de
consola de Java, se utiliza la clase Scanner del paquete java.util. La clase
Scanner proporciona métodos que pueden leer diferentes tipos de datos
PIrimitivos y strings.

Primero, debes importar la clase Scanner en tu programa:

import java.util.Scanner;

Luego, puedes crear una instancia de Scanner (variable) asociada con la
entrada estdndar (en este caso, el teclado):

Scanner scanner = new Scanner(System.in);

A continuacién, se muestran ejemplos de cémo leer diferentes tipos de
datos desde el teclado y cémo mostrar esa entrada en la pantalla.
Ejemplo con int

37



import java.util.Scanner;

public class Entradalnt {
public static void main(String|] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.print(“Introduce un niimero entero: “);
int num = scanner.nextInt();

System.out.println(“Has introducido: “ + num);

}

Este programa lee un niimero entero desde el teclado y luego muestra
ese nimero en la pantalla. Este proceso se realiza en varios pasos clave:

1)

2)

3)

4)

5)
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Importacién de la clase Scanmner: import java.util.Scanner;
Este c6digo importa la clase Scanner del paquete java.util, que es ne-
cesaria para leer la entrada del usuario/a desde la consola.

Creacién de un objeto Scanmer: Scanner scanner = new
Scanner(System.in). Aqui se crea una instancia de la clase Scanner
llamada scanner. Esta linea asocia el nuevo objeto Scanner con la en-
trada estdndar del sistema (el teclado), permitiendo leer datos intro-
ducidos por la o el usuario.

Solicitud de entrada al usuario/a: System.out.print(“Introduce un
namero entero: ). Antes de leer la entrada del usuario/a, el progra-
ma muestra un mensaje en la pantalla solicitdindole que introduzca
un numero entero. Esto se hace para hacer que la interfaz sea interac-
tiva y para indicar al usuario/a qué tipo de dato debe ingresar.

Lectura de un ndmero entero: int num = scanner.nextlnt();
Esta linea utiliza el método nextInt() del objeto scanner para leer un
ndimero entero introducido por el usuario/a. El nimero leido se al-
macena en la variable num.

Mostrar el namero introducido: System.out.println(“Has introdu-
cido: “ + num). Finalmente, el programa imprime el valor de la variable
num, mostrando el nimero entero que la o el usuario ha introducido.
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Ejemplo con double

import java.util.Scanner;

public class EntradaDouble {
public static void main(String|[] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.print(“Introduce un nimero decimal: “);
double decimal = scanner.nextDouble();

System.out.println(“Has introducido: “ + decimal);
scanner.close()

}

Al igual que en el programa anterior, en este se lee un nimero desde el
teclado, pero ahora es double, por lo que es necesario ajustar la lectu-
ra del nimero mediante el método nextDouble() del objeto Scanner. El
numero leido se almacena en la variable decimal y se muestra en la con-
sola el nimero double leido.

Ejemplo con String

import java.util.Scanner;

public class EntradaString {
public static void main(String|[] args) {
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
System.out.print(“Introduce tu nombre: “);
String nombre = scanner.nextLine();
System.out.println(“Hola, “ + nombre + “!”);

}

Este programa emplea el método nextLine() de la clase Scanner para
leer una linea completa de entrada proporcionada por el usuario a tra-
vés de la consola. Este método captura todo el texto ingresado hasta
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que se presiona Enter, incluyendo espacios, permitiendo asi a la o el
usuario introducir su nombre completo si asi lo desea. Después de leer
el nombre, el programa lo utiliza para saludar al usuario/a, mostran-
do un mensaje personalizado en la consola que incluye el nombre in-
troducido.

A continuacién, se presenta una tabla que resume los métodos
mds comunes de la clase Scanner en Java, que son utiles para la entrada
de datos de diferentes tipos desde la consola:

Tabla 1. Métodos comunes de la clase Scanner

Método Descripcién

next() Lee el siguiente zoken de entrada como una cadena de texto
(String).

nextLine() Lee el resto de la linea actual, incluyendo el salto de linea.

nextlne() Lee el siguiente zoken de entrada como un 7zt

nextLong() Lee el siguiente zoken de entrada como un long.

nextDouble() Lee el siguiente token de entrada como un double.

nextFloat() Lee el siguiente zoken de entrada como un float.

nextByte() Lee el siguiente zoken de entrada como un byze.

nextShort() Lee el siguiente roken de entrada como un short.

nextBoolean () Lee el siguiente token de entrada como un boolean.

hasNext() Comprueba si hay un siguiente token de entrada disponible.

hasNextLine() Comprueba si hay una siguiente linea en la entrada.

hasNextInt() Comprueba si el siguiente roken de entrada puede interpre-
tarse como un 71z.

hasNextLong() Comprueba si el siguiente roken de entrada puede interpre-
tarse como un /ong.

hasNextDouble() | Comprueba si el siguiente zoken de entrada puede interpre-
tarse como un double.

hasNextFloat() Comprueba si el siguiente foken de entrada puede interpre-
tarse como un ﬂoat.

Continiia en la pdgina 41...
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Método Descripcién

hasNextByrte() Comprueba si el siguiente foken de entrada puede interpre-
tarse como un byte‘.

hasNextShort() Comprueba si el siguiente roken de entrada puede interpre-
tarse como un short.

hasNextBoolean() | Comprueba si el siguiente #oken de entrada puede interpre-
tarse como un boolean.

Fuente: Elaboracién propia.

Estos métodos facilitan la lectura de diferentes tipos de datos desde la
entrada estdndar, permitiendo la creacién de aplicaciones interactivas
que requieren datos del usuario o usuaria. Es importante cerrar el ob-
jeto Scanner cuando ya no se necesite, llamando al método close(), para
liberar los recursos que pudiera estar ocupando.

La interaccién con la o el usuario mediante la entrada y salida
de datos es una parte importante de muchos programas. Utilizando la
clase Scanner para la entrada y los métodos de System.out para la salida,
puedes crear programas Java que sean interactivos y capaces de comu-
nicarse efectivamente con el usuario. Los ejemplos proporcionados en
este capitulo te dardn una base sélida para manejar diferentes tipos de
datos en tus aplicaciones Java.

Conclusiones

El Capitulo IV proporcioné una guia integral sobre cémo manejar la
entrada y salida de datos desde la consola en Java, utilizando la clase
Scanner para capturar datos del usuario/a y los métodos de System.out
para mostrar informacién. La capacidad de interactuar con el usuario
es esencial en muchas aplicaciones, y este capitulo cubre cémo leer y
mostrar diferentes tipos de datos primitivos y cadenas de texto, propor-
cionando ejemplos claros y pricticos. Ademds, se resaltan los métodos
mds comunes de la clase Scanner y sus usos especificos, asi como la
importancia de cerrar el objeto Scanner después de su uso para liberar
recursos. Con esta comprension, las y los desarrolladores estdin mejor
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equipados para crear programas interactivos y eficaces que requieran
la entrada del usuario/a, sentando una base sélida para el desarrollo de
aplicaciones mds avanzadas en Java.
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Capitulo 5. Operadores en Java

Introduccién

n el desarrollo de software, los operadores son fundamentales para

manipular variables y valores. Java ofrece una variedad de opera-
dores que se agrupan en diferentes categorias: aritméticos, relacionales,
légicos y condicionales. Los operadores aritméticos realizan célculos
matemdticos bdsicos, mientras que los relacionales comparan valores
y devuelven resultados booleanos. Los operadores légicos combinan
o invierten condiciones booleanas, y el operador condicional permi-
te decisiones rdpidas dentro de expresiones. Este capitulo profundiza
en cada tipo de operador, mostrando cémo utilizarlos eficazmente para
controlar la légica y manipular datos en programas realizados con Java.

Operadores aritméticos

Estos operadores son utilizados para realizar operaciones matemadticas
basicas entre variables y/o valores, pueden operar con cualquier tipo de
datos numéricos, incluyendo int, long, float, y double. La lista de ope-
radores aritméticos incluye la adicién (+), la sustraccién (-), la multi-
plicacién (*), la divisién (/), y el médulo (%). Ademds, el operador de
incremento (++) y el operador de decremento (--) son utilizados para
incrementar o disminuir el valor de una variable en una unidad, res-
pectivamente.

A continuacién, se presentan ejemplos que ilustran el uso de
cada uno de estos operadores:
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Adicion (+)

Suma dos valores.

int suma = 5 + 33 // suma es 8

Sustraccién (-)

Resta el segundo valor del primero.
int resta = 5 - 33 // resta es 2

Multiplicacion (*)
Multiplica dos valores.
int producto = 5 * 3; // producto es 15

Divisién (1)
Divide el primer valor entre el segundo. Es importante recordar que
la divisién entre enteros trunca el resultado.

int divisionEntera = 5 / 33 // divisionEntera es 1
double divisionDecimal = 5.0 / 3.0; // divisionDecimal es
1.6666666666666667

Médulo (%)
Devuelve el residuo de dividir el primer valor entre el segundo.
int modulo = 5 % 33 // modulo es 2

Incremento (++)

Incrementa el valor de una variable en una unidad. Puede ser usado en
forma prefija (++variable) o sufija (variable++), afectando cudndo se rea-
liza el incremento durante la evaluacién de expresiones.

int contador = 0;
contador++; // contador es 1

++contador; // contador es 2

44



CariTuLo 5. OPERADORES EN JAVA

Decremento (--)

Disminuye el valor de una variable en una unidad. Al igual que el in-
cremento, puede ser prefijo o sufijo.

int contador = 2;
contador--; // contador es 1

--contador; // contador es 0

Prioridad de operadores

La prioridad de operadores en Java determina el orden en el que se eva-
lGan las expresiones que contienen mdltiples operadores. Los operado-
res con mayor prioridad se evaldan antes que aquellos con menor prio-
ridad. En caso de operadores con la misma prioridad, la evaluacién se
realiza de izquierda a derecha, excepto para los operadores de asigna-
cién, que se evaltian de derecha a izquierda.

Aqui tienes una tabla de prioridad de operadores en Java, co-
menzando por los de mayor prioridad:

Tabla 1. Prioridad de operadores en Java

Prioridad Operador Descripcién

1 Tk T Incremento y decremento unario,
mds y menos unario, complemento
a uno, negacién ldgica

2 * 1, % Multiplicacién, divisién, médulo

3 +, - Suma, resta

4 <<, S>>, >>> Desplazamiento binario

5 <, <=, >, >=, instanceof Comparaciones, instanceof

6 ==, I= Igualdad, desigualdad

7 & AND binario

8 A XOR binario

9 | OR binario

10 && AND légico

Continiia en pdgina 46...
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Prioridad Operador Descripcién
11 | OR légico
12 2 Operador ternario (condicional)
13 =, +=, -=, *=, /=, %=, &=, |=, Asignaciones
N=) <<=, >>=, >>>=

Fuente: Elaboracién propia.

Es importante considerar esta tabla de prioridad al escribir expresio-
nes complejas para asegurar que se evaliien como se espera. En caso de
duda o para hacer mds clara la intencién, se recomienda utilizar parén-
tesis para agrupar explicitamente las operaciones y sobrescribir la prio-
ridad predeterminada.

Ejemplo integrado

Véase un ejemplo que integra varios operadores aritméticos en una
operacién mds compleja:

int resultado = ((8 + 2) - (3 * 2)) / 2; // Primero multiplica, luego

suma, resta y finalmente divide.
/ vesultado es 2

Para resolver esta expresién podemos descomponerla de la siguiente
manera:

1. Operaciones entre paréntesis: primero, se evalian las opera-
ciones dentro de los paréntesis debido a su mayor prioridad o
precedencia.

—  (8+2)evaltaal0.
—  (3*2)evaltaaé.

2. Sustraccién: después, se realiza la operacion de sustraccién -
entre los resultados de las operaciones dentro de los paréntesis.
— 10-6evaltaa4.
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3. Divisidén: finalmente, se divide el resultado de la sustraccién
entre 2.
—  4/2evalGaa?2.

Este ejemplo demuestra cémo se pueden combinar los operadores arit-
méticos para realizar cdlculos complejos, siguiendo las reglas de prece-
dencia de operadores (primero multiplicacién y division, luego adicién
y sustraccién) y como se pueden utilizar paréntesis para modificar esta
precedencia y agrupar operaciones.

Operadores relacionales

Los operadores relacionales en Java se utilizan para comparar dos valo-
res devolviendo un valor booleano (#ue o false) dependiendo de si la re-
lacién es verdadera. Estos operadores son fundamentales para la 16gica
de control y las decisiones en la programacién, permitiendo que el flu-
jo del programa responda a diferentes condiciones. Los operadores re-
lacionales disponibles en Java incluyen:

e  Igual a (==): verifica si dos valores son iguales.
*  No igual a (!=): verifica si dos valores no son iguales.

*  Mayor que (»): verifica si el valor de la izquierda es mayor que

el de la derecha.

*  Menor que (<): verifica si el valor de la izquierda es menor que

el de la derecha.

*  Mayor o igual que (>=): verifica si el valor de la izquierda es
mayor o igual que el de la derecha.

*  Menor o igual que (<=): verifica si el valor de la izquierda es
menor o igual que el de la derecha.
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A continuacidn, se presentan ejemplos que demuestran el uso de cada
operador relacional:

Igual a (==
inta = 5;
intb = 5;

System.out.println(a == b); // Imprime true

No igual a (1=)

inta = 5;
intb = 3;

System.out.println(a != b); / Imprime true

Mayor que ()

inta=5;
intb = 3;

System.out.println(a > b); // Imprime true

Menor que (<)

inta=2;
intb = 3;

System.out.println(a < b); // Imprime true

Mayor o igual que (>=)

inta=5;
intb = 5;

System.out.println(a >= b); // Imprime true

Menor o igual que (<=)

inta=2;
intb = 3;

System.out.println(a <= b); // Imprime true
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Es importante hacer notar que, aunque estos ejemplos usan nimeros
enteros (int), los operadores relacionales pueden ser aplicados a cual-
quier tipo de dato numérico (byte, short, int, long, float, double). Sin em-
bargo, se debe tener cuidado al usarlos con tipos de punto flotante
(float y double) debido a la precisién de la representacién de estos valo-
res en la memoria.

Ademis, el operador de igualdad (==) y el de no igualdad (=)
también pueden ser usados para comparar referencias de objetos, no
su contenido. Para comparar el contenido de objetos como cadenas
de texto (String), se deberia usar el método .equals() en lugar del opera-
dor ==.

Los operadores relacionales son una herramienta necesaria para
el control de flujo en Java, permitiendo que los programas tomen deci-
siones y realicen acciones basadas en la comparacién de valores.

Operadores l6gicos

Los operadores 16gicos en Java son utilizados para combinar expresio-
nes booleanas y retornar un valor booleano como resultado (¢rue o fal-
se). Estos operadores son fundamentales para la construccién de con-
diciones complejas en estructuras de control como if, while, y for, entre
otras. Los operadores légicos principales en Java son:

*  AND Ilégico (¢&¢): retorna true si ambas expresiones booleanas
son verdaderas.

*  OR légico (]|): retorna true si al menos una de las expresiones
booleanas es verdadera.

*  NOT lsgico (1): invierte el valor de una expresion booleana; si la
expresion es true, el resultado serd false, y viceversa.
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A continuacidn, se presentan ejemplos que ilustran el uso de cada uno
de estos operadores:

AND légico (&&)

boolean a = true;

boolean b = false;

System.out.println(a &8& b); // Imprime false, porque ambas condicio-
nes deben ser verdaderas

OR légico (]|)

boolean a = true;

boolean b = false;

System.out.println(a || b); // Imprime true, porque al menos una con-
dicién es verdadera

NOT lgico ()

boolean a = true;

System.out.println(la); // Imprime false, porque invierte el valor de a

Ejemplo integrado

Para entender mejor cémo se pueden combinar estos operadores para
formar condiciones mds complejas, consideremos el siguiente ejemplo
que utiliza operadores légicos en una estructura de control ift

int edad = 20;

boolean tienePermiso = true;

/] Verificar si la persona es mayor de 18 asios y tiene permiso
if (edad > 18 & & tienePermiso) {
System.out.println(“Acceso concedido.”);
} else {
System.out.println(“Acceso denegado.”)s

}
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/] Verificar si la persona es menor de 18 anos o no tiene permiso
if (edad < 18 || !tienePermiso) {
System.out.println(“Acceso denegado.”);

} else {

System.out.println(“Acceso concedido.”);

}

Este ejemplo demuestra c6émo los operadores légicos permiten evaluar
condiciones mds detalladas y especificas al combinar multiples expre-
siones booleanas. En el primer if, se verifica si la persona es mayor de
18 afios y tiene permiso para conceder el acceso. En el segundo if; se
verifica si la persona es menor de 18 afios o no tiene permiso para de-
negar el acceso.

Es importante recordar que Java evalda las expresiones boolea-
nas de izquierda a derecha y aplicard cortocircuito en operaciones & &
v ||- Esto significa que, en una operacién AND (&&), si la primera ex-
presion es false, Java no evaluard la segunda expresién porque el resul-
tado final ya no puede ser #7u#e. De manera similar, en una operaciéon
OR (|]), si la primera expresién es true, la segunda expresién no se eva-
luard porque el resultado ya es zrue.

Los operadores légicos también son herramientas para controlar
el flujo de programas en Java, permitiendo realizar decisiones comple-
jas basadas en maltiples condiciones.

Operador condicional (ternario)

El operador ternario en Java es una forma abreviada de realizar una
operacién condicional. Se llama “ternario” porque involucra tres par-
tes: una condicién, un resultado si la condicién es #rue, y un resultado
si la condicién es false. La sintaxis del operador ternario es la siguiente:

condicién ? expresidn] : expresién2;

Si la condicién evaluada es #rue, se ejecuta expresionl y su valor se con-
vierte en el resultado de la operacién; si la condicién es false, se ejecuta
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expresién2 y su valor se convierte en el resultado. Este operador es ttil
para simplificar el cédigo, especialmente cuando se necesita asignar un
valor a una variable dependiendo de una condicidn.

Ejemplo bdsico
int edad = 20;

String mensaje = edad >= 18 ? “Mayor de edad” : “Menor de edad”;
System.out.println(mensaje); // Imprime “Mayor de edad”

En este ejemplo, se evalda si la variable edad es mayor o igual a 18. Si
la condicién es #rue, se asigna el texto “Mayor de edad” a la variable
mensaje. Si es false, se asigna “Menor de edad”.

Ejemp[o con 0P€Vd€i0ﬂ€5

inta=10,b =5;

intmax=a>b?a:b;

System.out.println(“El mayor es: “ + max); / Imprime “El mayor es:
10”

Aqui, se compara a con b para determinar cudl es mayor. El resulta-
do de la comparacién determina si el valor de a o b se asigna a la varia-
ble max.

Uso en asignaciones condicionales

El operador ternario es particularmente ttil para asignaciones condi-
cionales donde una declaracién if-else podria ser mds verbosa:

boolean llueve = true;
String actividad = llueve ? “Quedarse en casa” : “Ir al parque”s
System.out.println(“Actividad: “ + actividad); / Imprime “Actividad:

Quedarse en casa”

En este caso, se decide la actividad a realizar en funcién de si estd llo-
viendo o no, demostrando cémo el operador ternario puede hacer que
el c6digo sea mds conciso y legible. Es importante hacer notar que el
operador ternario puede hacer que el c6digo sea mds compacto, pero
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su uso excesivo o en condiciones complejas puede reducir la legibili-
dad del cédigo.

Debe utilizarse con moderacién, especialmente en expresiones
que podrian complicarse demasiado al combinar multiples operado-
res ternarios. Ademds, aunque el operador ternario puede simplificar
el cédigo al reemplazar estructuras condicionales simples, las estructu-
ras if-else pueden ser mds adecuadas para condiciones mds complejas o
cuando se necesitan realizar maltiples operaciones en las ramas condi-
cionales.

Por supuesto que el operador ternario ofrece una sintaxis elegan-
te y concisa para realizar operaciones condicionales, permitiendo tanto
la asignacién condicional de valores como la toma de decisiones sim-
plificada en una sola linea de cédigo.

Conclusiones

Los operadores en Java son componentes indispensables para la mani-
pulacién de datos y el control de la légica en la programacién. Com-
prender cémo y cudndo utilizar estos operadores permite a los desarro-
lladores/as escribir cédigo mds eficiente y claro, facilitando la creacién
de programas que puedan realizar clculos complejos, tomar decisio-
nes basadas en condiciones y manejar mdltiples operaciones de ma-
nera efectiva. El dominio de estos operadores es vital para cualquier
programador/a que aspire a desarrollar aplicaciones Java robustas y
funcionales.
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Introduccién

Las estructuras de control en Java se dividen en dos categorias prin-
cipales: selectivas y repetitivas, cada una con un propésito espe-
cifico en la programacién. Las estructuras selectivas (como if-else y
switch) permiten al programa tomar decisiones y ejecutar diferentes
bloques de cédigo seglin condiciones especificas, esenciales para mane-
jar distintos estados o resultados. Por otro lado, las estructuras repe-
titivas (for, while y do-while) permiten ejecutar repetidamente un blo-
que de cédigo mientras se cumpla una condicién, facilitando tareas
como la iteracién sobre datos. Ambas estructuras son fundamentales
para construir aplicaciones dindmicas y adaptables en Java.

Estructuras selectivas

Las estructuras selectivas, como mencionamos previamente, permiten
tomar decisiones en el cédigo, ejecutando diferentes bloques de c6digo
basados en una o mis condiciones.

if-else

El if-else es la estructura de control més bésica, que ejecuta un bloque
de cédigo si una condicién es #rue y otro bloque si la condicién es false.

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
int edad = 18;
if (edad >= 18) {

System.out.println(“Eres mayor de edad”);
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} else {
System.out.println(“No eres mayor de edad”);

}

}

En este pequefo programa se verifica si la variable “edad” es mayor o
igual a 18. Si esta condicién es verdadera, imprime el mensaje “Eres
mayor de edad” en la consola. Si la condicién no se cumple (lo que sig-
nifica que “edad” es menor que 18), entonces imprime “No eres mayor
de edad.” Este proceso de decisién se logra utilizando una estructura
de control if-else, donde if verifica la condicidn (edad >= 18) y else mane-
ja el caso contrario. Cambia los valores de la variable edad y observa las
diferentes salidas del programa.

if-else-if

Para multiples condiciones, se puede usar una serie de ifelse anidados,
la cual permite multiples verificaciones y acciones. Veamos el siguien-
te ejemplo:

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

int calificacion = 85;

if (calificacion >= 90) {
System.out.println(“Excelente”);

} else if (calificacion >= 80) {
System.out.println(“Muy bien”);

} else if (calificacion >= 70) {
System.out.println(“Bien”);

} else {
System.out.println(“Necesitas estudiar mds”);

}
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Este programa evaltia una calificacién numérica y muestra un mensaje
basado en el rango en el que esta calificacién se encuentra. Si la califi-
cacién es 90 o mds, imprime “Excelente”. Si estd entre 80 y 89, impri-
me “Muy bien”. Para una calificacién entre 70 y 79, muestra “Bien”. Y
para calificaciones menores de 70, el mensaje serd “Necesitas estudiar
mds”. Utiliza una estructura de control if-else encadenada para verifi-
car cada rango de calificaciones y seleccionar el mensaje apropiado para
imprimir. De igual forma que con el anterior, prueba distintos valores
para la variable “calificacién” a fin de que veas los distintos resultados

dependiendo de dicho valor.

Switch

El switch es til para casos en los que se necesita comparar una variable
contra una serie de valores. Es mds limpio y ficil de leer que multiples
bloques ifelse cuando se trata de muchas condiciones. Veamos ahora el
ejemplo con esta estructura condicional:

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
int dia = 3;
switch (dia) {
case 1:
System.out.println(“Lunes”);
break;
case 2:
System.out.println(“Martes”);
break;
case 3:
System.out.println(“Miércoles”);
break;
/] Puedes anadir mds casos aqui
default:
System.out.println(“Otro dia”);
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Como podemos ver, este programa utiliza un switch para imprimir el
nombre del dia de la semana basado en el valor numérico de la varia-
ble “dia” [sic]. Si dia es 1, imprime “Lunes”; si es 2, “Martes”; y si es 3,
“Miércoles”. Si dia tiene otro valor que no estd definido en los casos
(por ejemplo, 4, 5, 6, 7, etc.), entonces imprimird “Otro dia”. Para ver
los nombres de otros dias, puedes modificar el valor de la variable dia
a otro numero entre 1 y 7 (asumiendo que agregues los casos corres-
pondientes para cada dia de la semana) y volver a ejecutar el programa
para ver el resultado.

Cuando intentamos adaptar el programa de calificaciones para
usar switch en lugar de ifelse, nos enfrentamos a una limitacién clave:
switch en Java no admite la evaluacién de condiciones basadas en rangos
de valores. A diferencia de if-else, que puede verificar si un valor se en-
cuentra dentro de un intervalo especifico (por ejemplo, si una califica-
cidn estd entre 80 y 89), switch requiere valores exactos para cada caso.
Para manejar calificaciones en rangos definidos utilizando switch, una
estrategia es dividir la calificacién por 10, reduciendo asi la calificacién
a un digito representativo que se puede usar en los casos del switch. Este
enfoque, aunque efectivo, simplifica la evaluacién a menos categorias y
podria necesitar ajustes para alinearse perfectamente con el sistema de
calificaciones original implementado con if-else. Este ejemplo lo pode-
mos desarrollar de la siguiente forma:

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
int calificacion = 85;
switch (calificacion / 10) {
case 10:
case 9:
System.out.println(“Excelente”);
break;
case 8:
System.out.println(“Muy bien”);
break;

case 7:
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System.out.println(“Bien”);
break;
default:
System.out.println(“Necesitas estudiar mds”);

break;

}

En esta versién del programa de calificaciones, al dividir calificacién
por 10, reducimos la calificacién a un digito que refleja su decena (por
ejemplo, 85 se convierte en 8). Luego, utilizamos este resultado como
la expresion para el switch. Los casos 10 y 9 se tratan juntos para cubrir
calificaciones de 90 a 100, reflejando un “Excelente”. Un caso de 8 re-
fleja calificaciones de “Muy bien”, 7 para “Bien”, y cualquier cosa por
debajo de 7 cae en el default “Necesitas estudiar mds”.

Este enfoque asume que la calificacién médxima es 100. Para ca-
lificaciones por encima de 100, este cédigo todavia imprimiria “Ex-
celente” y para calificaciones negativas, se mostraria “Necesitas estu-
diar mds”, por lo que es necesario realizar mds validaciones, pero este
es un buen punto de partida para comprender la estructura condicio-
nal swizch.

Estructuras repetitivas

Las estructuras repetitivas, ciclos o bucles, permiten ejecutar un blo-
que de c6digo varias veces segtn se cumplan determinadas condicio-
nes. Aunque existen diferentes tipos de estructuras repetitivas en Java
(como for, while, y do-while), todas comparten tres elementos esenciales
que definen su funcionamiento: el inicio, la condicién de término, y el
incremento o decremento. Estos elementos aseguran que el bucle pue-
da ejecutarse de manera controlada.

1. Inicio: este es el punto de partida del bucle, donde se inicia-
lizan las variables que controlan la ejecucién del bucle. En un
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bucle for, por ejemplo, este seria el lugar donde se establece el
valor inicial de la variable de control del bucle.

2. Condicién de término: es la expresiéon booleana que se eva-
lta antes de cada iteracién del bucle. Si la condicién es #rue,
el cuerpo del bucle se ejecuta. Si es false, el bucle termina. Esta
condicién es importante porque previene los bucles infinitos al
establecer un criterio de salida claro.

3. Incremento/Decremento: este paso ajusta la variable de con-
trol del bucle después de cada iteracién. Su propésito es acer-
car el bucle a su condicién de término, ya sea incrementando
o decrementando la variable. Este paso es importante para ase-
gurar que el bucle eventualmente termine al modificar la varia-
ble de control, de manera que la condicién de término pueda
convertirse en false.

Es importante aclarar que, aunque los elementos de inicio, condicién
de término e incremento/decremento son comunes en las estructuras
repetitivas para controlar las iteraciones, en las estructuras while y do-
while no siempre se presentan de manera explicita o estructurada como
en un bucle for, estos elementos pueden estar dispersos o incluso algu-
nos pueden estar ausentes dependiendo de la 18gica especifica del pro-
grama. Veamos la estructura repetitiva for.

For

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
for (inti=0;51i < 5;i++) {
System.out.println(“Iteracion “ + i);

}

donde: 1. El inicio es inti =0 2. La condicién de término es i< 5 3.
El incremento es i++
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La salida en la consola es:

Iteracién O
Iteracién 1
Iteracién 2
Iteracién 3
Iteracién 4

While

Este bucle es ttil cuando quieres repetir un bloque de cédigo mientras
se cumpla una condicién, pero el nimero de iteraciones no es conoci-
do de antemano.

public class Main {
public static void main(String|] args) {
int i = 03 // Inicio
while (i < 5) { // Condicion de término
System.out.println(“Iteracion “ + i);

i++3 // Incremento

}

En este caso:

1. Elinicio se establece antes del bucle.
2.  La condicién de término controla el acceso al bucle.
3. Elincremento se realiza dentro del cuerpo del bucle.

La salida es exactamente la misma que con el bucle for, es decir:

Iteracién O
Iteracién 1
Iteracién 2
Iteracién 3
Iteracién 4
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Do-While

Este bucle es parecido al while, pero al evaluar al final, garantiza que el
bloque de cédigo se ejecute al menos una vez.

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
inti= 03 // Inicio
do {
System.out.println(“Iteracion “ + i);

i++3 // Incremento
} while (i < 5); // Condicién de término

}

Los elementos del bucle son similares al while, pero la condicién de
término se evalia después de ejecutar el cuerpo del bucle, asegurando
como se menciond anteriormente, que el cuerpo se ejecute al menos
una vez. La salida es la misma que en los dos bucles anteriores. Inde-
pendientemente del tipo de estructura repetitiva, el inicio, la condicién
de término, y el incremento o decremento son importantes para el di-
sefo y funcionamiento eficaz de un programa, permitiendo la ejecu-
cién repetida de bloques de cddigo de manera controlada y predecible.

Las estructuras de control son herramientas que te permiten
crear programas con légica compleja de manera eficiente y legible. Ya
sea que necesites tomar decisiones simples con ifelse, evaluar multi-
ples condiciones con switch, o repetir operaciones con bucles for, whi-
le o do-while, Java ofrece la flexibilidad para manejar diversas situacio-
nes de control de flujo. La clave es entender cudndo y cémo usar cada
una de estas estructuras para desarrollar cdigos que no sélo cumplen
con los requisitos funcionales, sino que también son ficiles de com-
prender y mantener.
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Conclusiones

Las estructuras de control en Java proporcionan una comprensién de-
tallada de cémo las estructuras selectivas y repetitivas son esenciales
para la construccién de programas flexibles y robustos. A través de
ejemplos précticos, se ha ilustrado cdmo las instrucciones if-else, if-el-
se-if y switch permiten a los programadores tomar decisiones légicas en
funcién de las condiciones evaluadas, mientras que los bucles for, while
y do-while facilitan la ejecucion repetida de bloques de cédigo. Este ca-
pitulo resalta la importancia de elegir la estructura de control adecua-
da para cada situacién, asegurando que el cddigo sea eficiente, legible
y capaz de adaptarse a diferentes escenarios de ejecucién. Al dominar
estas herramientas, las y los desarrolladores pueden crear aplicaciones
con una légica sélida y un flujo de control bien definido, lo que es fun-
damental para el éxito en la programacién en Java y en otros lenguajes
de programacion.
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Capitulo 7. Colecciones en Java

Introduccién
En el dmbito del desarrollo de soffware, la gestién eficaz de conjun-

tos de datos, desde su organizacién hasta la realizacién de opera-
ciones como buisquedas y ordenamientos, es una tarea recurrente y cri-
tica. Para abordar estas necesidades de manera eficiente y siguiendo
buenas pricticas, Java ofrece el Framework (marco de trabajo) de colec-
ciones. Este Framework se distingue por proporcionar un conjunto es-
tandarizado de clases e interfaces que facilitan el trabajo con grupos de
objetos. Al emplear este Framework de colecciones, las y los desarrolla-
dores se benefician al utilizar c6digo estandarizado, lo cual promueve
la adopcién de buenas practicas al garantizar que las implementacio-
nes de las estructuras de datos y algoritmos sean consistentes y confia-
bles; ademis, evita la necesidad de desarrollar soluciones propias para
problemas comunes, permitiendo a desarrolladores y desarrolladoras
concentrarse en las necesidades especificas de sus aplicaciones, al tiem-
po que asegura una base sélida y bien probada para la manipulacién de
colecciones de datos.

Framework de colecciones

El Framework de colecciones en Java es una arquitectura unificada que
permite manipular y acceder a colecciones de objetos de manera cohe-
rente. Ofrece varias interfaces, cada una con multiples implementacio-
nes, para satisfacer diferentes necesidades de almacenamiento y mani-
pulacién de datos. Las principales colecciones son List, Ser y Map, entre
otras, y cada una sirve a un propésito especifico:
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List: representa una coleccién ordenada que puede contener
elementos duplicados. Las y los usuarios pueden acceder a los
elementos por su posicién en la lista (indexados). Ejemplos de
implementaciones incluyen ArrayList, LinkedList, entre otros.
Set: define una coleccién que no puede contener elementos
duplicados. Es ttil para crear colecciones de elementos tinicos.
HashSet y TreeSet son implementaciones comunes de esta in-
terfaz.

Map: almacena pares clave-valor y no puede contener claves
duplicadas. HashMap y TreeMap son ejemplos de implementa-
ciones de Map.

Ventajas de usar el Framework de colecciones

Eficiencia: las implementaciones proporcionadas por el Fra-
mework estin optimizadas para diversas operaciones, como la
insercién, eliminacién y busqueda de elementos.

Flexibilidad: las interfaces del framework permiten que el c6-
digo sea flexible y reutilizable, ya que puedes cambiar las imple-
mentaciones subyacentes sin modificar el cédigo que las utiliza.
Consistencia: al usar estas interfaces y clases estandarizadas, el
c6digo se vuelve més coherente y ficil de entender para otros
desarrolladores.

Potencia: el Framework incluye métodos que realizan opera-
ciones complejas, como ordenamiento y busqueda, de mane-
ra muy sencilla.

Listas (Lzs?)

La interfaz List en Java, como se mencioné anteriormente, represen-

ta una coleccién ordenada que puede contener elementos duplicados.
Permite a las personas usuarias acceder a los elementos por su indice,

lo que hace que las listas sean muy ttiles para escenarios donde el or-

den de insercién de los elementos debe preservarse o cuando es necesa-
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rio acceder a los elementos por su posicién. A continuacién, se presen-
ta un ejemplo para la creacidn y agregacion de elementos a una lista:

import java.util. ArrayList;
import java.util.List;

public class EjemploListSimple {
public static void main(String|[] args) {
List<String> nombres = new ArrayList<>();
nombres.add(“Hugo”);
nombres.add(“Paco”);
nombres.add(“Luis”);

System.out.println(nombres);

}

Este ejemplo se puede observar cémo crear una List de String usando
ArrayList como su implementacién. Se anaden tres nombres a la lista y
luego se imprime la lista completa. Demuestra la operacién bésica para
agregar elementos, asi como la capacidad de la lista para mantener un
orden. La salida de este programa es:

[Hugo, Paco, Luis]

Ahora usaremos LinkedList para crear una lista de nimeros enteros.

import java.util.List;
import java.util. LinkedList;

public class EjemploListAcceso {
public static void main(String|[] args) {
List<Integer> nums = new LinkedList<>();
nums.add(10);
nums.add(20);
nums.add(30);
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int primerElemento = nums.get(0); // Acceso
System.out.println(“Primer elemento: “ + primerElemento);

nums.set(1, 25); // Modificacion
System.out.println(“Lista modificada: “ + nums);

}

El ejemplo muestra cémo acceder a un elemento mediante su indice
y cémo modificar el valor de un elemento. Seleccionamos el primer
elemento usando get (@) y modificamos el segundo elemento (indice
1) con un nuevo valor usando set(1, 25), donde 25 es el valor mo-
dificado. La salida es:

Primer elemento: 10

Lista modificada: [10, 25, 30]

Ahora usaremos iteradores para recorrer la lista.

import java.util. ArrayList;
import java.util.Iterator;
import java.util.List;

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
List<Double> calificaciones = new ArrayList<>();
calificaciones.add(8.5);
calificaciones.add(7.3);
calificaciones.add(9.4);

System.out.println(“Calificaciones antes de eliminar: “ +
calificaciones);

/] Iteracién usando un iterador

Iterator<Double> iterator = calificaciones.iterator();

while (iterator.hasNext()) { //recorre todos los elementos de la lista
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hasta el iltimo

double calificacion = iterator.next(); //devuelve el siguiente
elemento de la coleccion

if (calificacion < 8.0) {

iterator.remove(); // Eliminacion durante la iteracion

}
System.out.println(“Calificaciones después de eliminar: “ +
calificaciones);
}
}

En este ejemplo ilustramos la iteracién sobre una lista de calificaciones
usando un Iterator, lo que permite modificar la coleccién durante la ite-
racién al eliminar elementos que cumplen cierto criterio (en este caso,
calificaciones menores a 8.0). Este método es seguro y evita Concurren-
tModificationException que podria surgir si se modifica la lista mientras
se itera directamente sobre ella. La salida es:

Calificaciones antes de eliminar: [8.5, 7.3, 9.4]
Calificaciones después de eliminar: [8.5, 9.4]

Para complementar el ejemplo anterior, un Iterator es un objeto que
permite recorrer una coleccién, elemento por elemento, de manera se-
cuencial. Se utiliza especialmente cuando se necesita iterar sobre una
coleccién, como una lista (Zisz) o un conjunto (Ser), y se desea realizar
operaciones como obtener o eliminar elementos durante la iteracidn.

Métodos importantes de las listas (List)

Como se ha comentado, las listas son una coleccién ordenada que
puede contener elementos duplicados que son ideales para una amplia
gama de situaciones donde se requiere mantener un orden especifico.
A continuacidn, se presenta una tabla que resume algunos de los mé-
todos mds importantes proporcionados por la interfaz List, cada uno
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con su propdsito y uso bdsico. Se presentan los métodos esenciales

que necesitas conocer para aprovechar al méximo las capacidades de

las listas en tus proyectos de programacién.

Tabla 1. Métodos de la interfaz List

Método

Descripcién

add(E e)

Afiade el elemento especificado al final de la lista.

add(int index, E ele-

ment)

Inserta el elemento especificado en la posicién indi-
cada.

get(int index)

Retorna el elemento en la posicién especificada en la
lista.

set(int index, E element)

Reemplaza el elemento en la posicién especificada
con el elemento dado.

remove(int index)

Elimina el elemento en la posicién especificada.

remove(Object o)

Elimina la primera ocurrencia del elemento especifi-

cado.

size() Retorna el niimero de elementos en la lista.

clear() Elimina todos los elementos de la lista.

indexOf(Object o) Retorna el indice de la primera ocurrencia del ele-
mento especificado, o -1 si la lista no contiene el ele-
mento.

lastIndexOf(Object o) Retorna el indice de la tltima ocurrencia del elemen-

to especificado, o -1 si la lista no contiene el elemen-
to.

contains(Object o)

Verifica si la lista contiene el elemento especificado.

isEmpty() Verifica si la lista estd vacfa.
iterator() Retorna un iterador sobre los elementos en la lista.
listIterator() Retorna un iterador de lista para la lista.

subList(int fromIndex,
int toIndex)

Retorna una vista de la porcién de esta lista entre los

indices especificados.

Fuente: Elaboracién propia.
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Conjuntos (Sez)

La interfaz Set en Java representa una coleccién que no permite elemen-
tos duplicados. Esto la hace especialmente 4til para almacenar colec-
ciones de elementos tnicos donde el orden de los elementos no es im-
portante. Al igual que las listas, los conjuntos ofrecen operaciones para
afadir, eliminar y verificar la presencia de elementos, pero cada ele-
mento debe ser tinico dentro de un Sez.

Haciendo uso de Sezs, vamos a proceder a la creacién de un Sery
agregacion de elementos:

import java.util.HashSet;
import java.util.Set;

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
Set<String> frutas = new HashSet<>();
frutas.add(“Manzana”);
frutas.add(“Banana”);
frutas.add(“Cereza”);
frutas.add(“Manzana”); // Este elemento no se aniadird porque ya

existe

System.out.println(frutas);

}

En este ejemplo se muestra cémo crear un Set de String usando HashSet
como su implementacién. Se intenta anadir “Manzana” dos veces, pero
s6lo aparecerd una vez en el Ser debido a la regla de unicidad o que no
se pueden repetir los elementos. La salida es:

[Cereza, Manzana, Banana]

Al igual como hicimos en las listas, sobre los Sezs también se puede ite-
rar.
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import java.util. LinkedHashSet;
import java.util.Set;

public class Main {
public static void main(String|] args) {
Set<Integer> nums = new LinkedHashSet<>();
nums.add(10);
nums.add(20);
nums.add(30);
nums.add(10); // No se ariadird

for (Integer num : nums) {

System.out.println(num);

}

}

Ahora, en este otro ejemplo, se utiliza LinkedHashSet, que, a diferencia
de HashSet, mantiene un orden de insercién. La iteracidn se realiza con
un bucle for-each, imprimiendo cada elemento. Al igual que en Hash-
Set, los elementos duplicados no se afiaden. La salida ahora es:

10
20
30

Ahora veamos algunas operaciones con Sezs:

import java.util.Set;
import java.util. TreeSet;

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
Set<String> frutas = new TreeSet<>();
frutas.add(“Manzana’);
frutas.add(“Banana”);
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frutas.add(“Cereza”);

System.out.println(“Total de frutas: “ + frutas.size());

System.out.println(“Contiene ‘Manzana: “ + frutas.
contains(“Manzana”));

frutas.remove(“Banana”);

System.out.println(“Conjunto después de eliminar ‘Banana’: “

+ frutas);

}
}

Por dltimo, en este ejemplo se utiliza 7reeSet, que automdticamente or-
dena los elementos en orden ascendente. Se demuestran operaciones
basicas como obtener el tamano del conjunto con size(), verificar la pre-
sencia de un elemento con contains() y eliminar un elemento con remo-
ve(). La salida de este programa es:

Total de frutas: 3
Contiene ‘Manzana’: true

Conjunto después de eliminar ‘Banana’: [Cereza, Manzana]

Meétodos importantes de los conjuntos (Set)

Al contrario de List, Set no mantiene un orden especifico de sus elemen-
tos. A continuacidn, se destacan algunos de los métodos mds impor-
tantes proporcionados por la interfaz Sez, facilitando operaciones como
la adicién, eliminacién y consulta de elementos.

Tabla 2. Métodos de la interfaz Sez

Método Descripcion

add(E e) Afiade el elemento especificado al conjunto si
adn no estd presente.

remove(Object o) Elimina la especificada instancia del conjunto

sl estd presente.

Contintla en la pdgina 75...
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Método Descripcién

contains(Object o) Verifica si el conjunto contiene la instancia del
elemento especificado.

size() Retorna el ndmero de elementos en el conjun-
to.

isEmpty() Verifica si el conjunto estd vacio.

clear() Elimina todos los elementos del conjunto.

iterator() Retorna un iterador sobre los elementos en el
conjunto.

addAll(Collection<? extends E> | Afiade todos los elementos en la coleccién es-

9 pecificada al conjunto si no estdn ya presentes.

removeAll(Collection<?> c) Elimina del conjunto todos sus elementos que

estdn contenidos en la coleccién especificada.

retainAll(Collection<?> c) Retiene sélo los elementos en el conjunto que
estdn contenidos en la coleccién especificada.

containsAll(Collection<?> c) Verifica si el conjunto contiene todos los ele-
mentos de la coleccién especificada.

Fuente: Elaboracién propia.

Mapas (Map) en Java

La interfaz Map es una estructura de datos que almacena pares tipo cla-
ve-valor, donde cada clave tinica se asocia con un valor especifico. Esta
capacidad hace de los Map una herramienta indispensable para opera-
ciones que requieren buscar, actualizar o eliminar elementos mediante
una clave. Ademds, es importante destacar que los valores dentro de un
Map pueden ser extremadamente versatiles, abarcando desde tipos sim-
ples hasta colecciones complejas como listas o conjuntos.

Lo anterior permite que los Map sean utilizados en una amplia
gama de aplicaciones, desde el mapeo simple de objetos hasta estruc-
turas de datos mds complejas que requieren agrupar multiples elemen-
tos bajo una clave comun, facilitando asi el manejo avanzado de datos
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y relaciones dentro de las aplicaciones. Veamos algunos ejemplos de su
uso. Se observan en el siguiente ejemplo la creacién y agregacién de ele-
mentos a un Map:

import java.util. Maps;
import java.util. HashMap;

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
Map<String, Integer> edades = new HashMap<>();
edades.put(“Ana”, 28);
edades.put(“Luis”, 34);
edades.put(“Carlos”, 23);

System.out.println(edades);

}

El programa comienza importando las clases necesarias del paquete
java.util: Map y HashMap. Map es una interfaz que define un objeto que
mapea claves a valores, y HashMap es una implementacién concreta de
esta interfaz que utiliza una tabla hash para almacenar los pares clave-
valor.

En este ejemplo se muestra cémo crear un Map usando HashMap.
Este almacena las edades asociadas a nombres de personas. Se utiliza
el método put para afiadir pares clave-valor al mapa. Si se intenta ana-
dir otra entrada con una clave que ya existe en el mapa, el valor ante-
rior asociado a esa clave se sobrescribe. La salida de este programa es:

{Ana=28, Luis=34, Carlos=23}
Ahora veremos cémo se accede a los elementos del Map:

import java.util. Map;
import java.util. HashMap;

public class Main {
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public static void main(String|] args) {
Map<String, String> capitales = new HashMap<>();
capitales.put(“Espafa”, “Madrid”);
capitales.put(“Francia’, “Paris”);

» o«

capitales.put(“Italia”, “Roma”);

String capitalEspana = capitales.get(“Espana’);
System.out.println(“La capital de Espafa es: “ +
capitalEspafa);

System.out.println(“La capital de Alemania es: “ + capitales.
getOrDefault(“Alemania’, “No encontrada”));
}
}

En el ejemplo, se muestra cémo acceder a los valores almacenados en
un Map utilizando el método ger y proporcionando la clave correspon-
diente. También se utiliza gerOrDefault para obtener un valor asociado
a una clave, especificando un valor por defecto en caso de que la clave
no esté presente en el mapa. La salida es:

La capital de Espafa es: Madrid

La capital de Alemania es: No encontrada

Por dltimo, veamos también cédmo iterar sobre los elementos de un

Map.

import java.util. Map;
import java.util. HashMap;

public class Main {
public static void main(String|] args) {
/] Crear un HashMap para almacenar los nombres como claves y las
edades como valores.

Map<String, Integer> edades = new HashMap<>();
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/] Agregar pares clave-valor al mapa.
edades.put(“Hugo”, 8);
edades.put(“Paco”, 9);
edades.put(“Luis”, 10);

/] Iterar sobre el conjunto de entradas del mapa usando un bucle
for-each.
/] Cada elemento del conjunto es una entrada del mapa (Map.
Entry), que contiene una clave y un valor.
for (Map.Entry<String, Integer> entrada : edades.entrySet()) {
/I Obtener la clave de la entrada, que en este caso es el nombre de
la persona.
String nombre = entrada.getKey();
// Obtener el valor asociado a la clave, es decir, la edad de la
persona.
Integer edad = entrada.getValue();
/ Imprimir en consola el nombre de la persona y su edad.
System.out.println(nombre + “ tiene “ + edad + “ anos”);

}

}

El programa presenta un ejemplo de cémo utilizar la interfaz Map en
Java, especificamente a través de su implementacién HashMap, para al-
macenar y manipular un conjunto de pares clave-valor. En este caso, el
programa utiliza un mapa para almacenar las edades de diferentes per-
sonas, identificadas por su nombre. A continuacidn, se detalla el fun-
cionamiento del programa con comentarios en el cédigo y una expli-
cacién general.

import java.util. Map;
import java.util. HashMap;

public class Main {
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public static void main(String|] args) {

/I Crear un HashMap para almacenar los nombres como claves y las
edades como valores

Map<String, Integer> edades = new HashMap<>();

/] Agregar pares clave-valor al mapa, donde la clave es un String
con el nombre de la persona,

/1 y el valor es un Integer que representa su edad.

edades.put(“Hugo”, 8);

edades.put(“Paco”, 9);

edades.put(“Luis”, 10);

/] Iterar sobre el conjunto de entradas del mapa usando un bucle
for-each.
/ Cada elemento del conjunto es una entrada del mapa (Map.
Entry), que contiene una clave y un valor.
for (Map.Entry<String, Integer> entrada : edades.entrySet()) {
/] Obtener la clave de la entrada, que en este caso es el nombre de
la persona.
String nombre = entrada.getKey();
/] Obtener el valor asociado a la clave, es decir, la edad de la
persona.
Integer edad = entrada.getValue();
/ Imprimir en consola el nombre de la persona y su edad.

System.out.println(nombre + “ tiene “ + edad + “ anos”);

}

}

En el método main, se crea una instancia de HashMap llamada “edades”,
donde: a) las claves son de tipo String (nombres de personas) y b) los
valores son de tipo Integer (las edades correspondientes). Luego, el pro-
grama utiliza el método put para anadir tres pares clave-valor al mapa,
representando los nombres de tres personas y sus edades.
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Posteriormente, el programa itera sobre el conjunto de entradas
(entrySet) del mapa edades. Para cada entrada, se obtiene la clave (gezKey)
y el valor (getValue), que representan, respectivamente, el nombre de la
persona y su edad. Finalmente, el programa imprime un mensaje en la
consola para cada persona, mostrando su nombre y edad.

Hugo tiene 8 afos
Luis tiene 10 anos

Paco tiene 9 afnos

Meétodos importantes de la interfaz Map en Java

A diferencia de Set y List, Map maneja dos conjuntos: uno de claves y
otro de valores asociados a esas claves. A continuacién, se presentan al-
gunos de los métodos mds importantes proporcionados para trabajar
con mapas, mostrando la amplia gama de operaciones disponibles.

Tabla 3. Métodos para trabajar con mapas

Método Descripcién
put(K key, V value) Asocia el valor especificado con la clave especificada
en el mapa.
get(Object key) Retorna el valor al que se asocia la clave especifica-

da, o null si el mapa no contiene la clave.

remove(Object key) Elimina la asociacién de la clave especificada si estd
presente.

containsKey(Object key) | Verifica si el mapa contiene una asociacién para la
clave especificada.

containsValue(Object va- | Verifica si el mapa mapea una o mds claves a este

lue) valor.

keySet() Retorna un Sez de las claves contenidas en este
mapa.

values() Retorna una coleccién de los valores contenidos en
este mapa.

Contintia en pdgina 81...
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Meétodo Descripcién
entrySet Retorna un conjunto de las asociaciones de clave-
y )

valor contenidas en este mapa.

size() Retorna el niimero de asociaciones de clave-valor en
el mapa.

isEmpty() Verifica si el mapa estd vacio.

clear() Elimina todas las asociaciones de clave-valor del
mapa.

putAll(Map<? extends K, ? [ Copia todas las asociaciones del mapa especificado

extends V> m) al mapa actual.

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusiones

El Framework de colecciones de Java representa una herramienta bdsi-
ca para el manejo eficiente y estructurado de datos en el desarrollo de
software. Ofrece una gama versétil de interfaces y clases que permiten
a las y los desarrolladores abordar diversas necesidades de almacena-
miento y manipulacién de datos, desde listas ordenadas y conjuntos de
elementos Gnicos hasta mapas de pares clave-valor. La estandarizacién
que proporciona este Framework no sélo promueve buenas practicas de
programacion, sino que también mejora la legibilidad, mantenibilidad
y eficiencia del cédigo.

Al proporcionar implementaciones optimizadas y bien proba-
das de estructuras de datos comunes, el Framework de Colecciones li-
bera a las personas que desarrollan de la necesidad de reinventar solu-
ciones para problemas recurrentes, permitiéndoles concentrarse en los
aspectos especificos de sus aplicaciones. En tltima instancia, el domi-
nio de estas colecciones es esencial para cualquier programador Java, ya
que su uso adecuado puede mejorar significativamente la calidad y el
rendimiento del soffware generado.
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Capitulo 8. Paquetes

Introduccién

Ag) largo de este capitulo, examinaremos la definicién y el propésito
e los paquetes, como se estructuran y nombran adecuadamente
para maximizar su utilidad y cémo importar correctamente paquetes y
clases para aprovechar la funcionalidad que ofrecen. Este conocimien-
to no solo es fundamental para organizar adecuadamente tus propios
proyectos, sino también para entender y trabajar eficientemente con las
numerosas bibliotecas y frameworks disponibles en el ecosistema de Java.

La organizacién y modularidad del c6digo son importantes para
que las aplicaciones se puedan mantener, escalar y comprender de una
mejor manera. Los paquetes son fundamentales pues contribuyen sig-
nificativamente a estos objetivos, permitiendo a los desarrolladores: a)
agrupar clases relacionadas y, b) reutilizar cédigo de manera eficien-
te en diferentes partes de una aplicacién o entre diferentes proyectos.

Los paquetes en Java no son mds que contenedores que agrupan
clases, interfaces y otros elementos relacionados, ofreciendo una es-
tructura organizada para el cédigo fuente y facilitando su gestién. Esta
organizacién no sélo ayuda a evitar conflictos de nombres al separar-
los en sus propios espacios, sino que también mejora la legibilidad y el
mantenimiento del cédigo. Por otro lado, el mecanismo de importa-
cién permite acceder a clases y paquetes externos desde el cédigo ac-
tual, habilitando la reutilizacién de componentes y bibliotecas de ma-
nera simple y eficaz.

Con estos conceptos bien establecidos vas a saber cémo estructu-
rar tus aplicaciones de manera que promuevan la reutilizacién, faciliten
la navegacién por el cédigo y minimicen los conflictos entre nombres
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de clases, contribuyendo a la creacién de sistemas de soffware robustos,
mantenibles y escalables.
Definicién y propésito de los paquetes

Como se menciona de manera general en esta gufa, un paquete
es una forma de agrupar clases, interfaces y subpaquetes relacionados.
Los paquetes actian como contenedores de nombres y ofrecen un es-
pacio de nombres tnico para las clases que contienen, ayudando a or-
ganizar el cédigo de manera 16gica y modular. En términos de estruc-
tura de archivos, un paquete en Java se representa como directorios en
el sistema de archivos, donde cada paquete corresponde a un directorio
y cada clase contenida en un paquete es un archivo dentro de este di-
rectorio. Para comprender mejor qué es un paquete, vamos a crear un
proyecto nuevo, al que le llamaremos Calculadora como se puede ver en
la siguiente figura.
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A continuacién, se puede ver cémo aparece en el explorador del IDE
nuestro proyecto con un directorio src y el programa de base.

Figura 2. Vista del directorio

Fuente: Captura de pantalla.

Para comprender mejor esta estructura empecemos con una clase Main
y dentro de ella la funcién main como punto de entrada a nuestro pro-
grama. El siguiente c6digo corresponde a una calculadora simple con
cuatro operaciones aritméticas bdsicas:

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
System.out.println(“Mi Calculadora”);
System.out.println(“Suma: “ + (5 + 3));
System.out.println(“Resta: “ + (5 - 3));
System.out.println(“Multiplicacién: “ + (5 * 3));
System.out.println(“Divisién: “ + ((double) 5/ 3));

}

La salida del programa es:

Mi Calculadora

Suma: 8

Resta: 2

Multiplicacién: 15

Divisién: 1.6666666666666667
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Como se puede observar, este programa imprime el resultado de las
cuatro operaciones aritméticas bdsicas: suma, resta, multiplicacién y
divisién, utilizando los niimeros 5 y 3. Al ejecutarlo, primero mues-
tra un mensaje de introduccién (“Mi Calculadora”) y luego procede a
calcular y mostrar los resultados de sumar (5 + 3), restar (5 - 3), mul-
tiplicar (5 * 3) y dividir (5 / 3) estos dos nimeros. Cada operacién se
realiza dentro de los paréntesis para asegurar que se calcula antes de
concatenar el resultado con el texto que se va a imprimir, garantizan-
do asi que la salida muestre correctamente los resultados de las opera-
ciones matematicas.

La implementacién previa de la calculadora, aunque funcional,
se ve limitada por el uso fijo de los nimeros 5 y 3 en las operacio-
nes. Para crear una versién mds versdtil y adaptativa, podemos almace-
nar los operandos en variables. Este enfoque permite modificar ficil-
mente los valores sin necesidad de ajustar el cédigo de las operaciones.
Aunque una versién ain mds avanzada podria incluir la lectura de es-
tos numeros directamente desde la entrada del usuario/a, en el contex-
to de este ejemplo especifico, nos centraremos Unicamente en la utili-
zacién de variables para los operandos. El c6digo correspondiente es el
siguiente:

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
/I Definicion de variables para almacenar los niimeros
int numl = 5;
int num2 = 3;

/I Imprime el titulo de la calculadora
System.out.println(“Mi Calculadora”);

/I Realiza y muestra el resultado de las operaciones bdsicas
utilizando las variables

System.out.println(“Suma: “ + (num1 + num?2));

System.out.println(“Resta: “ + (num1 - num2));

System.out.println(“Multiplicacién: “ + (numl * num?2));
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System.out.println(“Divisién: “ + ((double) num1 / num?2));

}

La salida del programa es:

Mi Calculadora
Suma: 8
Resta: 2
Multiplicacién: 15
Divisién: 1.6666666666666667

Este cédigo mejora la flexibilidad de la calculadora al definir num1 y
num?2 como variables, lo que facilita la modificacién de los valores con
los que se realizardn las operaciones. Se mantiene la simplicidad del
ejemplo, omitiendo la lectura de entradas del usuario, pero se abre la
puerta a futuras expansiones, como solicitar estos nimeros de mane-
ra interactiva.

Para mejorar la modularidad de nuestra calculadora, procedere-
mos a encapsular la légica de cada operacién aritmética en métodos de
clase distintos dentro de la misma clase Main. Esto significa crear un
método dedicado para la suma, resta, multiplicacién y divisién, res-
pectivamente. Esta estructuracién no sélo hace que el cédigo sea mds
organizado y legible, sino que también facilita su mantenimiento y la
expansion futura de la calculadora. A continuacién, veamos cémo im-
plementar esta versién mejorada:

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
int numl = 5;

int num2 = 3;

System.out.println(“Mi Calculadora Modular”);
System.out.println(“Suma: “ + sumar(num1, num2));
System.out.println(“Resta: “ + restar(num1, num?2));
System.out.println(“Multiplicacién: “ + multiplicar(num1,
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num?2));
System.out.println(“Divisién: “ + dividir(num1, num?2));

public static int sumar(int a, int b) {
return a + b;

public static int restar(int a, int b) {

return a - b

public static int multiplicar(int a, int b) {
return a * b;

public static double dividir(int a, int b) {
if (b==0) {
System.out.println(“Error: Divisién por cero.”);
return 0;

}

return (double) a / b

}

En este c6digo, cada operacién matemadtica se realiza en su propio mé-
todo: sumar, restar, multiplicar, y dividir, lo que, como mencionamos
previamente, mejora la claridad y la organizacién del programa. La lla-
mada a cada uno de estos métodos se hace desde el método main, pa-
sando num1 y num2 como argumentos. Este enfoque modular facilita
la comprensién del flujo del programa y simplifica la adicién de nuevas
funcionalidades o la modificacién de las existentes.

Para continuar avanzando en la organizacién y modularidad de
nuestra calculadora, la siguiente mejora implica crear una clase externa
que contenga las operaciones matemdticas. Para esto vamos a crear un
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nuevo archivo (nueva clase) que se llame Operaciones dentro de nues-
tra carpeta src, para esto presionamos clic derecho encima de la carpeta
y seleccionamos la clase java como en la siguiente figura:

Figura 3. Seleccién de clase

[  Project - © Mainjava

96 A4 E“‘Déalculadora C:\Users\walte\ldeaProjects\Calculadora 1 |> pUbllC cla:
> .idea
> [out 2> public

o v

oo Os @ Java Class
Kotlin CI Fil

@.g % cut Ctrl+X [5 otin ses/flle

Fuente: Captura de pantalla.

Ahora establecemos el nombre de nuestra clase (Operaciones), como se
aprecia a continuacion:

Figura 4. Nombre de clase

B Project - D e X i = © N
E,—. v [gCalculadora C:\Users\walte\ldeaProjects\Calculadora 1 |
> [J.idea
> [Dout 2 |
8o v [(Osrc 2
@ |}Aam New Java Class
see @ .gitignore

() Calculado (© Operaciones|

> =®Scratches a

(@ Interface

(® Record
® Enum
@ Annotation

Fuente: Captura de pantalla.
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Esto nos generard el codigo base para nuestra nueva clase:

Figura 5. Generacién de c6digo

Fuente: Captura de pantalla, elaboracién propia.

Al ubicar esta nueva clase dentro del mismo proyecto, se facilita su in-
vocacién desde la clase principal. Para utilizar las operaciones definidas
en la clase externa, primero se crea una instancia de esta clase en la cla-
se principal. Luego, se accede a cada uno de sus métodos mediante el
operador “.” (punto) siguiendo las buenas pricticas de programacién
orientada a objetos. A continuacién, se muestra la implementacién de
esta version mejorada:

Primero, definimos la clase que contendra las operaciones mate-
maticas:

//Archivo: Operaciones.java
public class Operaciones {
public int sumar(int a, int b) {
return a + b;

public int restar(int a, int b) {
return a - b

public int multiplicar(int a, int b) {
return a * b;
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public double dividir(int a, int b) {
if (b ==0) {
System.out.println(“Error: Divisién por cero.”);
return 0

}

return (double) a / b;

La clase Operaciones es una coleccién de métodos diseniados para reali-
zar operaciones matemdticas bdsicas: suma, resta, multiplicacién y di-
visién. Cada método acepta dos pardmetros de entrada y retorna el re-
sultado de la operacién correspondiente. A continuacién, se detalla la
funcionalidad de cada método dentro de la clase:
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sumar(int a, int b): Acepta dos enteros como pardmetros y re-
torna su suma. Es una operacién directa que no requiere vali-
dacién adicional.

restar(int a, int b): Toma dos enteros, a y b, y retorna la dife-
rencia entre a y b. Al igual que el método sumar, esta operaciéon
se realiza sin necesidad de validaciones adicionales.

multiplicar(int a, int b): Recibe dos enteros y retorna su pro-
ducto. Este método calcula la multiplicacién de los pardmetros
proporcionados.

dividir(int a, int b): Este método es ligeramente diferente de
los anteriores debido a que implica una validacién especifica
para evitar la divisién por cero, una operacién indefinida que
resultarfa en un error en tiempo de ejecucién. Acepta dos pard-
metros, @ (numerador) y b (denominador), y retorna un dou-
ble que es el resultado de dividir a por b. Si b es 0, imprime
un mensaje de error y retorna 0 para evitar la excepcién de di-
visién por cero.
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La clase Operaciones encapsula la légica de las operaciones matemati-
cas bédsicas de manera que pueda ser reutilizada ficilmente en diferen-
tes partes de una aplicacién. Al separar estas operaciones en métodos
individuales dentro de una clase dedicada, se promueve la claridad del
c6digo y se facilita su mantenimiento y expansién en el futuro. Aho-
ra hacemos uso de esta clase dentro de la clase principal (Main) crean-
do una instancia de Operaciones y utilizando cada uno de sus métodos:

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

Operaciones operaciones = new Operaciones();

int numl = 5;
int num2 = 3;

System.out.println(“Mi Calculadora con Clase Externa”);

System.out.println(“Suma: “ + operaciones.sumar(numl,
num?2));

System.out.println(“Resta:  + operaciones.restar(numl,
num?2));

System.out.println(“Multiplicacién: “ + operaciones.
multiplicar(num1, num?2));

System.out.println(“Divisién: “ + operaciones.dividir(num1l,
num?2));

}

}

Ahora la salida del programa es la siguiente:

Mi Calculadora con Clase Externa
Suma: 8
Resta: 2
Multiplicacién: 15
Divisién: 1.6666666666666667
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Esta estructura no sélo separa claramente la légica de las operaciones

matemdticas de la 16gica de la interfaz de usuario/a, sino que también

promueve la reutilizacién del cédigo y facilita las pruebas y el mante-

nimiento de la aplicacién. Al encapsular las operaciones en su propia

clase, se adopta un enfoque modular que es fundamental para la cons-

truccién de aplicaciones escalables y mantenibles.

El uso de paquetes en Java sirve a varios propdsitos importantes

que son vitales para el desarrollo de soffware:
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Evitar conflictos de nombres: al agrupar clases en paque-
tes con espacios de nombres tnicos, se minimiza el riesgo de
conflictos de nombres. Esto es especialmente util en proyec-
tos grandes o cuando se utilizan bibliotecas de terceros, don-
de la posibilidad de que dos clases tengan el mismo nombre es
significativa.

Mejorar la mantenibilidad: los paquetes permiten organizar
el cédigo de manera légica, agrupando clases que comparten
una funcionalidad comin o pertenecen a una misma categoria
de tareas. Esto facilita la navegacién por el cédigo y mejora su
comprension y mantenimiento.

Control de acceso: los paquetes en Java también definen un ni-
vel de acceso. Las clases pueden limitar el acceso a sus miem-
bros (como métodos y variables) a otras clases dentro del mis-
mo paquete usando modificadores de acceso, como protected
y el acceso de paquete predeterminado. Esto ayuda a encapsu-
lar y proteger los datos, exponiendo sélo lo que es necesario al
exterior.

Reutilizacién de cédigo: la organizacién en paquetes fomen-
ta la reutilizacién de clases y componentes en diferentes partes
de una aplicacién o incluso entre diferentes proyectos. Al te-
ner clases bien organizadas en paquetes, las y los desarrollado-
res pueden reutilizar ficilmente el c6digo mediante la importa-
cién de estos.
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Ejemplo bdsico

La declaracién de un paquete en Java se realiza en la primera linea del
archivo de cédigo fuente, utilizando la palabra clave package, seguida
del nombre del paquete, es decir:

package com.miempresa.miaplicacion;

public class MiClase {
/I Detalles de implementacion

}

En este ejemplo, MiClase se coloca dentro del paquete com.miempresa.
miaplicacion. La estructura de directorios reflejaria esta organizacién,
creando una carpeta com con una subcarpeta miempresa, que a su vez
contiene una subcarpeta miaplicacion, donde se encontraria el archi-
vo MiClase.java.

Creacién de un paquete para la calculadora

Paso 1: Estructura de paquetes

Para este ejemplo, crearemos paquete de operaciones que va a conte-
ner las clases para las operaciones matemadticas de nuestra calculadora:
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Figura 6. Creacién de paquete

Fuente: Captura de pantalla, elaboracién propia.

Y se le asigna el nombre del paquete, en este caso operaciones:

Figura 7. Asignacién de nombre

Fuente: Captura de pantalla, elaboracién propia.
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Paso 2: Creacidn de clases de operaciones

Dentro del paquete operaciones, definiremos cuatro clases: Suma, Resta,
Multiplicacién, y Divisién.

Figura 8. Definicién de clases

Fuente: Captura de pantalla, elaboracién propia.
Archivo de la clase Suma (Suma.java)

package operaciones;

public class Suma {

}

Ahora crea el método correspondiente a la operacién aritmética
de suma, el c6digo quedaria de la siguiente forma:

package operaciones;
public class Suma {

public static int sumar(int a, int b) {

return a + b;
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Crea archivos similares para Resta, Multiplicacién, y Divisién, ajustan-
do el método correspondiente a realizar la operacién matemdtica apro-
piada.

El 4rbol de archivos del proyecto deberia verse parecido a la si-
guiente pantalla:

Figura 9. Arbol de archivos del proyecto

Fuente: Captura de pantalla, elaboracién propia.

El cédigo final de las tres clases faltantes podria ser:
Archivo de la clase Divisién (Division.java)
package operaciones;
public class Division {

public static float dividir(int a, int b) {
return a / (float)b;
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Archivo de la clase Multiplicacién (Multiplicacion.java)

package operaciones;

public class Multiplicacion {
public static int multiplicar(int a, int b) {

return a * b;
}
}

Archivo de la clase Resta (Resta.java)

package operaciones;

public class Resta {
public static int restar(int a, int b) {
return a - b;

}
}

Paso 3: Clase principal de la aplicacion

En nuestro directorio src ya tenemos un archivo Main.java, podemos
usar este mismo o crear un nuevo paquete donde encapsulemos el pro-
grama principal. En el que ya estd creado usemos nuestro nuevo pa-
quete operaciones.

Archivo: CalculadoraApp.java

import operaciones.*;

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
System.out.println(“Suma: “ + Suma.sumar(5, 3));
System.out.println(“Resta: “ + Resta.restar(5, 3));
System.out.println(“Multiplicacién: “ + Multiplicacion.

multiplicar(5, 3));
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System.out.println(“Divisién: “ + Division.dividir(5, 3));
}
}

Al ejecutar nuestro programa la salida es:

Suma: 8

Resta: 2
Multiplicacién: 15
Division: 1.6666666

Este ejemplo ilustra cémo los paquetes en Java pueden ayudar a orga-
nizar una aplicacion simple en componentes légicos y reutilizables. Se-
parar las operaciones matemdticas en su propio paquete no sélo hace
que el cédigo sea mds claro y mantenible, sino que también facilita la
expansion o modificacién futura de la calculadora, demostrando la po-
tencia y flexibilidad que ofrecen los paquetes en Java.

Calculadora con métodos y propiedades

Vamos a desarrollar una calculadora que opere utilizando dos propie-
dades internas, para esto se puede disefar una clase que contenga estas
propiedades como atributos y métodos para realizar operaciones arit-
méticas bdsicas con ellas. Esta estructura no sélo organiza el cédigo de
manera légica y modular, sino que también encapsula la funcionalidad
de la calculadora, permitiendo ficilmente la expansién o modificacion
en el futuro.

Diserio de la clase calculadora

Pongamos nuestra clase en el paquete operaciones.

1) Definicién de propiedades: la clase Calculadora tendrd dos propie-
dades numéricas que almacenardn los valores sobre los cuales se rea-
lizardn las operaciones. Estas propiedades serdn de tipo double para
permitir operaciones con decimales.

2) Métodos para operaciones: la clase incluird métodos para sumar,
restar, multiplicar y dividir estos valores. Cada método accederd a las
propiedades de la instancia para realizar la operacién correspondiente.
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3) Constructor: la clase proporcionard un constructor para inicializar
las dos propiedades con valores especificos al crear un objeto de Cal-
culadora.

Implementacion en Java
Veamos el cédigo de la clase Calculadora:

public class Calculadora {
/I Propiedades de la clase para almacenar los dos niimeros.
private double num1;
private double num?2;

/I Constructor que inicializa los niimeros con los valores
proporcionados.
public Calculadora(double num1, double num2) {
this.num1 = numl;
this.num?2 = num?2;

/I Método para sumar los dos niimeros.
public double sumar() {

return numl + num2;

}

/] Método para restar el segundo niimero del primero.
public double restar() {

return numl - num2;

}

/I Método para multiplicar los dos niimeros.
public double multiplicar() {

return numl * num?2;

}

/| Método para dividir el primer niimero por el segundo.
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public double dividir() {
if (hum2 == 0) {
System.out.println(“Error: Divisién por cero.”);
return 03 // Retornar 0 o manejar de otra forma segiin el diseio
requerido.

}

return numl / num2;

Propiedades (num1, num?2): Estas variables de instancia alma-
cenan los operandos con los que la calculadora realizard las ope-
raciones. Son privadas para proteger su acceso directo desde
fuera de la clase. Si fueran publicas se pudieran acceder desde
fuera de la clase.

Constructor (public Calculadora(double num1, double num?2)):
Este método especial se llama al crear un objeto de la clase. Ini-
cializa num1 y num?2 con los valores proporcionados como ar-
gumentos.

Métodos de operacién (sumar, restar, multiplicar, dividir):
Cada uno de estos métodos realiza una operacién especifica uti-
lizando las propiedades num1 y num2. La divisién incluye una
verificacion para evitar la divisién por cero, un caso especial que
debe manejarse para evitar errores en tiempo de ejecucion.

Uso de la clase Calculadora

Para utilizar esta clase, se crea una instancia de Calculadora con valo-
res especificos y luego se llaman los métodos para realizar operaciones:
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import operaciones.Calculadora;

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
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Calculadora calc = new Calculadora(5, 3);
System.out.println(“Suma: “ + calc.sumar());
System.out.println(“Resta: “ + calc.restar());
System.out.println(“Multiplicacién: “ + calc.multiplicar());
System.out.println(“Divisién: “ + String.format(“%.2f”,calc.

dividir()));

}
}

Este ejemplo ilustra cémo la clase Calculadora encapsula la funcionali-
dad aritmética y cémo puede ser reutilizada para operar con diferentes
pares de nimeros de manera clara y eficiente.

Modificacién de propiedades de instancia

En Java, para modificar las propiedades de un objeto después de haber
creado una instancia, las propiedades deben ser accesibles, preferible-
mente a través de métodos especificos dentro de la clase. Esto es parte
de un principio de disefio en la programacién orientada a objetos lla-
mado encapsulamiento, que se trata de ocultar los detalles de la im-
plementacién de un objeto y exponer solo métodos seguros para inte-
ractuar con ese objeto.

Implementando Gettersy Setters

Para modificar las propiedades de una calculadora después de haber
creado una instancia, se deberfan implementar métodos setter para
cada propiedad que quieras poder modificar, y para poder leer cada
valor de las propiedades, es necesario implementar métodos getter.
En el siguiente c6digo se presenta la modificacién necesaria para im-
plementar estos dos tipos de métodos de instancia.

public class Calculadora {
private double num1;
private double num?2;
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/! Constructor
public Calculadora(double num1, double num2) {
this.num1 = num]l;

this.num?2 = num?2;

}

/! Getters
public double getNum1() {

return num1;

}

public double getNum2() {

return num2;

}

// Setters
public void setNum1(double num1) {

this.num1 = num]l;

}

public void setNum2(double num?2) {

this.num?2 = num?2;

}

/I Métodos de operaciones
public double sumar() {

return numl + num?2;

}

public double restar() {

return numl - num?2;

}

public double multiplicar() {
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return numl * num2;

public double dividir() {
if (num2 == 0) {
System.out.println(“Error: Divisién por cero.”);
return 0;

}

return numl / num?2;

}

Ejemplo de uso

Una vez definidos los métodos setter y getter, es posible modificar
las propiedades de una instancia de Calculadora en cualquier momen-
to después de su creacién. Veamos cémo podriamos utilizar estos mé-

import operaciones.Calculadora;

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
/! Crear una instancia con valores iniciales
Calculadora calc = new Calculadora(12.0, 3.0);

/! Utilizar la calculadora con los valores iniciales
System.out.println(“Valores iniciales: “ + calc.getNum1()
+ %, “ + calc.getNum?2());
System.out.println(“Division inicial: “ + calc.dividir());

/| Modificar las propiedades después de la creacion
calc.setNum1(15.0);
calc.setNum?2(5.0);

System.out.println(“Nuevos valores: “ + calc.getNum1() +

« o«
>
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+ calc.getNum?2());

/] Usar la calculadora con los nuevos valores
System.out.println(“Nueva divisién: “ + calc.dividir());

}

Al permitir la modificacién de propiedades de un objeto, es importan-
te considerar las implicaciones en términos de integridad y consisten-
cia de los datos. Los métodos setter proporcionan un punto de con-
trol centralizado donde puedes validar los datos antes de asignarlos a las
propiedades, asegurando que el objeto siempre se mantenga en un esta-
do vilido. Por ejemplo, podrias prevenir la asignacién de un valor ne-
gativo a una propiedad que debe ser siempre positiva, o asegurarte de
que el denominador en una operacién de divisién nunca sea cero antes
de que ocurra un intento de divisién.

Implementar getters y setters es una manera efectiva de mantener
el control sobre cémo se accede y se modifica el estado interno de los
objetos, haciendo tu c6digo mds seguro y ficil de mantener.

Sobrecarga de constructores y métodos

Sobrecarga de constructores

La sobrecarga de constructores en Java permite definir mdltiples cons-
tructores en una clase, cada uno con una firma diferente. Esto signifi-
ca que los constructores pueden tener diferentes listas de pardmetros
(en nimero y tipo), lo que permite inicializar objetos de multiples ma-
neras, dependiendo de la informacién disponible en el momento de la
creacion.

La sobrecarga de constructores es una técnica util para mejorar la
flexibilidad y legibilidad del c6digo, permitiendo a las y los desarrolla-
dores proporcionar diferentes maneras de configurar objetos segin las
necesidades especificas de cada situacion.

106



CariTuLO 8. PAQUETES

Ejemplo de Calculadora con sobrecarga de constructores

Consideremos nuestra clase Calculadora que puede realizar operacio-
nes bdsicas como suma, resta, multiplicacién y divisién. Ademds, que-
remos que esta calculadora tenga la capacidad de calcular el cuadrado
de un nimero o el factorial de un nimero utilizando diferentes cons-
tructores.

Clase Calculadora (Calculadora.java)
public class Calculadora {

private double operandol;
private double operando2;

/I Constructor para operaciones binarias

public Calculadora(double operando1, double operando2) {
this.operandol = operandol;
this.operando2 = operando2;

}

/I Constructor para operaciones unarias (como cuadrado o factorial)
public Calculadora(double operandol) {
this.operandol = operandol;
/] Utilizamos operando2 como un flag o marcador, -1 podria
indicar que no se usa
this.operando2 = -1;

}

/I Métodos para realizar operaciones
public double sumar() {

return operandol + operando2;

}

public double restar() {

return operandol - operando2;

}
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public double multiplicar() {

return operandol * operando2;

}

public double dividir() {
if (operando2 == 0) {
throw new Illegal ArgumentException(“Divisién por cero no
permitida.”);
}

return operandol / operando2;

}

/] Método para calcular el cuadrado del primer operando
public double cuadrado() {
if (operando2 == -1) {
return operandol * operandol;
}
throw new IllegalStateException(“Operacién no vélida para dos

operandos.”);

}

/| Método para calcular el factorial del primer operando
public double factorial() {
if (operando2 == -1) {
return factorial ((int) operandol);
}
throw new IllegalStateException(“Operacién no vélida para dos

operandos.”);

}

private double factorial(int n) {
if(n<0){

throw new Illegal ArgumentException(“Factorial de nimero
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negativo no definido.”);
}
double result = 1;
for (inti=2;5i<=n;i++) {
result *= i;
}

return result;

Uso de la clase Calculadora con constructores sobrecargados

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
Calculadora calcBinaria = new Calculadora(5, 3);
System.out.println(“Suma: “ + calcBinaria.sumar());
System.out.println(“Producto: “ + calcBinaria.multiplicar());

Calculadora calcUnaria = new Calculadora(5);
System.out.println(“Cuadrado: “ + calcUnaria.cuadrado());
System.out.println(“Factorial: “ + calcUnaria.factorial());

}

La sobrecarga de constructores en la clase Calculadora permite que los
objetos se inicialicen para distintos tipos de operaciones matemdticas,
ya sean binarias o unarias. Esta flexibilidad facilita el uso de la clase en
diferentes contextos, sin necesidad de establecer condiciones iniciales
no aplicables. Ademds, los métodos adecuados garantizan que las ope-
raciones s6lo se realicen en el contexto correcto, mejorando la seguri-

dad y la integridad del programa.
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Sobrecarga de métodos

La sobrecarga de métodos, también conocida como overloading, es una
caracteristica de la programacién orientada a objetos que permite a una
clase tener varios métodos con el mismo nombre, pero con diferentes
listas de pardmetros (en tipo, nimero o ambos). Esto permite realizar
tareas similares con diferentes tipos de datos o con diferente niimero
de argumentos, mejorando la legibilidad del cédigo y la usabilidad de
la clase.

Caracteristicas de la sobrecarga de métodos

*  Mismo nombre de método: los métodos sobrecargados com-
parten el mismo nombre dentro de una clase.

*  Lista de pardmetros diferentes: los métodos deben diferir en
el tipo de dato y/o nimero de sus pardmetros.

*  Retorno y acceso: los métodos sobrecargados pueden tener di-
ferentes tipos de retorno y modificadores de acceso, aunque es-
tos no son factores para diferenciar métodos sobrecargados.

Ejemplo de Calculadora con métodos sobrecargados

Vamos a implementar ahora que la calculadora pueda realizar opera-
ciones aritméticas bdsicas como suma y multiplicacién, aceptando tan-
to enteros como numeros de punto flotante. Esto mostrard cémo la so-
brecarga de métodos puede ser utilizada para manejar diferentes tipos
de datos de entrada.

Clase Calculadora con métodos sobrecargados

(Calculadora.java)
public class Calculadora {

/] Sobrecarga de método para sumar enteros

public int sumar(int a, int b) {

return a + b;
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/] Sobrecarga de método para sumar niimeros de punto flotante
public double sumar(double a, double b) {

return a + b;

/] Sobrecarga de método para multiplicar enteros
public int multiplicar(int a, int b) {

return a * b;

/] Sobrecarga de método para multiplicar niimeros de punto flotante
public double multiplicar(double a, double b) {

return a * b;

}

En este ejemplo, cada operacién aritmética (suma y multiplicacién) estd
implementada dos veces: una para trabajar con int y otra con double. Esto
permite que la calculadora maneje adecuadamente las operaciones sin pér-
dida de precisién dependiendo del tipo de datos que se utilice, ofreciendo
asi flexibilidad en el uso de la clase:

*  Sumar y multiplicar con inz: Estos métodos se utilizan cuando
los niimeros involucrados son enteros. El resultado también es un
entero.

*  Sumar y multiplicar con double: Estos métodos se utilizan para
ndmeros de punto flotante. El resultado es también un nimero de
punto flotante, permitiendo precisién decimal.

Uso de la clase Calculadora (Main.java)

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
Calculadora calc = new Calculadora();
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/] Usar métodos para enteros
System.out.println(“Suma de enteros: “ + calc.sumar(5, 3));
System.out.println(“Multiplicacién de enteros: “ + calc.

multiplicar(4, 2));

/I Usar métodos para punto flotante
System.out.println(“Suma de punto flotante: “ + calc.
sumar(5.5, 3.3));
System.out.println(“Multiplicacién de punto flotante: “ + calc.
multiplicar(4.5, 2.0));
}
}

La sobrecarga de métodos en la clase Calculadora demuestra cémo se
pueden manejar mdltiples tipos de datos de forma eficiente dentro de
una misma clase. Esta técnica es extremadamente qtil para la creacién
de APIs intuitivas y ficiles de usar, permitiendo que los métodos rea-
licen operaciones similares en diferentes contextos de datos sin reque-
rir nombres de método distintos para cada accién. Esto simplifica el
aprendizaje y la utilizacién de la clase, haciendo el c6digo mds limpio
y organizado.

Herencia

La herencia es uno de los pilares fundamentales de la programacién
orientada a objetos (POO). Permite que una clase (llamada subcla-
se) herede campos y métodos de otra clase (llamada superclase o clase
base). Esto facilita la reutilizacién de cédigo comidn y promueve una
jerarquia lgica dentro del diseno del soffware.

Propdsitos de la herencia

1. Reutilizacién de cédigo: permite que las nuevas clases adop-
ten propiedades y comportamientos de las clases existentes.
2. Simplificacién del cédigo: reduce la complejidad al eliminar
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el cdigo redundante y manejar la variabilidad de comporta-
mientos a través de la jerarquia de clases.

3. Extensibilidad: facilita la modificacién y extensién de la im-
plementacién de clases existentes sin alterarlas.

Sintaxis basica

En Java, la herencia se implementa usando la palabra clave extends. Una
clase s6lo puede extender a una superclase, ya que Java no permite he-
rencia multiple directamente (aunque se puede lograr un efecto simi-
lar utilizando interfaces).

Ejemplo

Consideremos un sistema donde necesitamos modelar diferentes ti-
pos de vehiculos. Podemos tener una clase base llamada Vehiculo y va-
rias subclases como Automévil, Motocicleta y Camién (omitir los acentos).

Clase base: Vehiculo (Vehiculo.java)
public class Vehiculo {

private String marca;

private int afio;

public Vehiculo(String marca, int afo) {
this.marca = marca;

this.ano = ano;

public void mostrarDetalles() {

System.out.println(“Marca: “ + marca + “, Ano: “ + afo);

/! Getters y Setters
public String getMarca() {

return marcas
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public void setMarca(String marca) {
this.marca = marca;

}

public int getAdio() {
return ano;

}

public void setAfio(int afo) {
this.afio = afio;
}
}

Subclase: Automévil (Automovil.java)

public class Automovil extends Vehiculo {
private String modelo;

public Automovil(String marca, int afio, String modelo) {
super(marca, afo); // Llama al constructor de la clase base
this.modelo = modelo;

}

@Opverride

public void mostrarDetalles() {
super.mostrarDetalles(); // Llama al método de la clase base
System.out.println(“Modelo: “ + modelo);

}
}

Subclase: Motocicleta (Motocicleta.java)

public class Motocicleta extends Vehiculo {

private boolean tieneSidecar;
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public Motocicleta(String marca, int afio, boolean tieneSidecar) {
super(marca, afio);
this.tieneSidecar = tieneSidecar;

}

@Override
public void mostrarDetalles() {
super.mostrarDetalles();
System.out.println(“Tiene sidecar: “ + (tieneSidecar ? “Si” :

“No”))s
}
}

Subclase: Camién (Camion.java)

public class Camion extends Vehiculo {
private double capacidadCarga; // Capacidad de carga en toneladas
private boolean tieneRemolque; / Indica si el camidn tiene
remolque

public Camion(String marca, int afo, double capacidadCarga,
boolean tieneRemolque) {
super(marca, afo); // Llama al constructor de la clase base
Vehiculo
this.capacidadCarga = capacidadCarga;
this.tieneRemolque = tieneRemolque;

}

/] Método para mostrar los detalles especifiCos del camion
@Opverride
public void mostrarDetalles() {
super.mostrarDetalles(); // Llama al método de la clase base
System.out.println(“Capacidad de Carga: “ + capacidadCarga
+ “ toneladas”);
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System.out.println(“Tiene Remolque: “ + (tieneRemolque ?
((Si)) . ((NO))));
}

/! Getters y Setters
public double getCapacidadCarga() {

return capacidadCarga;

}

public void setCapacidadCarga(double capacidadCarga) {
this.capacidadCarga = capacidadCarga;
}

public boolean isTieneRemolque() {
return tieneRemolque;

}

public void setTieneRemolque(boolean tieneRemolque) {
this.tieneRemolque = tieneRemolque;

}
}

Uso de las clases

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
Automovil miAuto = new Automovil(“Toyota”, 2021, “Coro-
11a”);
Motocicleta miMoto = new Motocicleta(“Harley Davidson”,
2019, true);
Camion miCamion = new Camion(“Volvo”, 2020, 5.0, true);

miAuto.mostrarDetalles();

miMoto.mostrarDetalles();
miCamion.mostrarDetalles();
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Este ejemplo ilustra coémo se puede usar la herencia para especializar
y expandir clases en sistemas de objetos, facilitando la reutilizacién de
cédigo y reduciendo la redundancia. Las subclases Automévil, Motoci-
cleta y Camién extienden Vehiculo y se benefician de sus propiedades
y métodos comunes, al tiempo que afaden sus propias caracteristicas
Gnicas. Esto ilustra cémo la herencia puede ser usada para crear una es-
tructura de clases eficiente y organizada, facilitando la extensibilidad y
mantenimiento del cédigo en aplicaciones mds grandes.

Polimorfismo

El polimorfismo es uno de los conceptos fundamentales en la progra-
macién orientada a objetos (POO). El término polimorfismo provie-
ne del griego “poli” (muchos) y “morphos” (forma), y en el contexto de
la POO, se refiere a la capacidad de un objeto de adoptar muchas for-
mas. Esencialmente, permite que las subclases de una clase puedan de-
finir sus propios comportamientos inicos, mientras comparten la mis-
ma interfaz, es decir, los mismos métodos de la clase base.

Tipos de polimorfismo

1)  Polimorfismo de inclusién (o subtipado)

Ocurre cuando una subclase es tratada como su superclase. Los
objetos de una subclase pueden ser tratados como objetos de la
superclase en lugares como argumentos de métodos, en colec-
ciones que aceptan tipos de la superclase, etc.

12) Polimorfismo de sobrecarga (overloading)

Sucede cuando dos 0 mds métodos en una clase tienen el mis-
mo nombre, pero pardmetros diferentes (en nimero o tipo).
Esto permite realizar una funcién similar de diferentes mane-
ras, proporcionando flexibilidad en la manera de interactuar
con un objeto.
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Ejemplo de polimorfismo de inclusion

Vamos a definir una clase base Animal y algunas subclases como Perro y
Gato. Cada subclase tendrd una implementacién especifica de un mé-
todo hacerSonido().

/! Clase base
public class Animal {
public void hacerSonido() {

System.out.println(“Algin sonido...”)s
}
}

/! Subclase Perro

public class Perro extends Animal {
@Override
public void hacerSonido() {

System.out.println(“Guau Guau”);
}
}

/! Subclase Gato
public class Gato extends Animal {
@Opverride
public void hacerSonido() {
System.out.println(“Miau Miau”);
}
}

Uso del polimorfismo de inclusion

public class TestPolimorfismo {
public static void main(String|[] args) {
Animal miAnimal = new Animal();
Animal miPerro = new Perro();
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Animal miGato = new Gato();

miAnimal.hacerSonido(); // Imprime “Algiin sonido...”
miPerro.hacerSonido(); // Imprime “Guau Guan” -
Polimorfismo

miGato.hacerSonido(); // Imprime “Miau Mian” - Polimorfismo

hacerSonidoAnimal(miGato); // Se puede pasar cualquier
subclase de Animal

}

public static void hacerSonidoAnimal(Animal animal) {
animal.hacerSonido();

}
}

Ejemplo de polimorfismo de sobrecarga

Ahora vamos a ver un ejemplo de cémo se puede sobrecargar métodos
dentro de una clase.

public class Calculadora {
/| Método para sumar dos enteros
public int sumar(int a, int b) {
return a + b;

}

/| Método para sumar tres enteros
public int sumar(int a, int b, int ¢) {
returna + b + ¢

}

/| Método para sumar dos doubles
public double sumar(double a, double b) {
return a + b;
}
}
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Uso del polimorfismo de sobrecarga

public class TestCalculadora {
public static void main(String|[] args) {
Calculadora calc = new Calculadora();
System.out.println(calc.sumar (5, 3)); // Usa el primer método
System.out.println(calc.sumar(5, 3, 2)); // Usa el segundo
método
System.out.println(calc.sumar(5.0, 3.0)); // Usa el tercer
método

}
}

El polimorfismo en Java permite disenar y escribir cédigo que es més
flexible y fécil de extender. La capacidad de utilizar la misma interfaz
para tipos diferentes facilita la reutilizacién de cédigo y la implemen-
tacién de sistemas mds complejos de manera mds sencilla y manteni-
ble. Ademis, la sobrecarga de métodos ofrece versatilidad en cémo se
pueden realizar las operaciones, ajustindose a las necesidades especifi-
cas del contexto en que se utilizan.

Conclusiones

En este capitulo hemos explorado en profundidad el concepto de pa-
quetes en Java, destacando su importancia fundamental para la orga-
nizacién y modularidad del cédigo. A lo largo del capitulo, se ha de-
mostrado cémo los paquetes contribuyen significativamente a evitar
conflictos de nombres, mejorar la mantenibilidad del cédigo, contro-
lar el acceso a clases y métodos, y fomentar la reutilizacién de cédigo.
Se han presentado ejemplos pricticos que ilustran la creacién y uso de
paquetes, desde una simple calculadora hasta estructuras mds comple-
jas que involucran herencia y polimorfismo. Ademds, se han abordado
conceptos avanzados como la sobrecarga de constructores y métodos,
que permiten una mayor flexibilidad en el disefio de clases. En conjun-
to, este capitulo ha proporcionado una base sélida para comprender
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cémo los paquetes y los principios de programacién orientada a obje-
tos pueden ser utilizados para crear aplicaciones Java robustas, mante-
nibles y escalables.
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Capitulo 9. Manejo de excepciones

en Java

Introduccién

| manejo de excepciones en Java es un mecanismo fundamental
para tratar errores en tiempo de ejecucién, permitiendo que el pro-

grama reaccione adecuadamente y continte su ejecucion o se cierre

de manera controlada. Las excepciones ayudan a manejar situaciones

anormales que pueden ocurrir durante la ejecucién de un programa,

como errores de entrada/salida, problemas de red, errores de formato

de datos, entre otros.

Conceptos bdsicos

1)

2)

3)

4)
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Exception: es un evento que ocurre durante la ejecucién de un pro-
grama y que interrumpe el flujo normal de instrucciones del programa.

Try-Catch: es la estructura bésica para manejar excepciones. El blo-
que 7y contiene el c6digo que puede generar una excepcién, y el blo-
que catch define como manejar la excepcion si esta ocurre.

Finally: un bloque opcional que se ejecuta después de los bloques #ry
y catch, independientemente de si se lanzé una excepcién o no. Es
util para cerrar recursos o limpiar el estado, como cerrar un archivo o
liberar un recurso de red.

Throw: se utiliza para lanzar explicitamente una excepcién, permi-
tiendo que el programa pase el control a uno de los manejadores de
excepciones.
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5)  Throws: se utiliza en la declaracién de un método para indicar que
el método puede lanzar una excepcién. Obliga a los invocadores del
método a manejar o propagar la excepcion.

Ejemplo con el manejo de excepciones en operaciones
aritméticas

Supongamos que tenemos un método para dividir dos nimeros. La
divisién por cero es un error comin que puede causar la terminacion
abrupta de un programa si no se maneja adecuadamente.

Archivo: Calculadora.java

public class Calculadora {

/I Método que realiza la division y maneja la excepcion de division por
cero.
public double dividir(int numerador, int denominador) {
try {
return numerador / denominador;
} catch (ArithmeticException e) {
System.err.println(“Error: Intento de divisién por cero”);
return Double.NaN; // Retorna “Not a Number” para indicar
un resultado indefinido.
} finally {

System.out.println(“Operacién de divisién evaluada’)s

public void metodoRiesgoso() throws IOException {
throw new IOException(“Se ha producido un error de E/S”);
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Archivo: Main.java

public class Main {
public static void main(String|[] args) {
Calculadora calc = new Calculadora();

/I Division segura
double resultado = calc.dividir(10, 0);
System.out.println(“Resultado: “ + resultado);

try {
calc.metodoRiesgoso();

} catch (IOException e) {
System.err.println(e.getMessage());

}

}
Explicacion del cédigo

*  Divisién segura: el método dividir intenta realizar una divisién
y maneja ArithmeticException, que puede lanzarse si el deno-
minador es cero. El bloque finally asegura que se imprime un
mensaje cada vez que se intenta la operacién, independiente-
mente de si fue exitosa o no.

*  Método riesgoso: declara que puede lanzar una IOException.
Al no manejar esta excepcién dentro del mismo método, cual-
quier llamador del método debe manejar o declarar esta excep-
cién. En main, el método se llama dentro de un bloque 7y y la
excepcién se maneja en un bloque cazch correspondiente.
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Otros ejemplos

Vamos a explorar otras técnicas para el manejo de excepciones en Java.
Estos ejemplos ayudardn a ilustrar cémo puedes implementar estas téc-
nicas en tu codigo para gestionar errores de manera efectiva y elegante.

1. Excepciones personalizadas

Crear una excepcidn personalizada para manejar casos especificos,
como un error de saldo insuficiente en una cuenta bancaria.

public class SaldoInsuficienteException extends Exception {
public SaldoInsuficienteException(String mensaje) {
super(mensaje);
}
}

public class CuentaBancaria {
private double saldo;

public CuentaBancaria(double saldoInicial) {
this.saldo = saldolnicials

}

public void retirar(double cantidad) throws
SaldolnsuficienteException {
if (cantidad > saldo) {
throw new SaldolnsuficienteException(“Fondos
insuficientes. Intento de retirar: “ + cantidad + “, Saldo disponible:

+ saldo);
}

saldo -= cantidad;
System.out.println(“Retiro exitoso. Saldo actual: “ + saldo);

}

public static void main(String|[] args) {
CuentaBancaria cuenta = new CuentaBancaria(1000);

try {
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}

cuenta.retirar(1500);
} catch (SaldoInsuficienteException e) {
System.err.println(e.getMessage());

Explicacién del cédigo

Clase SaldolnsuficienteException: Esta es una excepcién per-
sonalizada que extiende Exception. Se usa para indicar que una
operacién de retiro no puede completarse debido a fondos in-
suficientes.

Clase CuentaBancaria: Contiene un método retirar que lanza
una SaldoInsuficienteException si el monto a retirar es mayor que
el saldo disponible. Este método encapsula la légica de negocio
relativa al manejo del saldo de una cuenta bancaria.

Manejo de la excepcién: En el método main, intentamos re-
tirar una cantidad mayor al saldo disponible, lo que dispara la
excepcion personalizada. La excepcidn se captura y se maneja
mostrando un mensaje de error al usuario.

2. Cadenas de excepciones (exception chaining)

Este ejemplo muestra coémo encadenar excepciones para agregar con-

texto o

cambiar el tipo de excepcién sin perder la informacién original.

public class ProcesadorDeDatos {
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public void procesar() throws Exception {
try {
/] Simula un error
throw new IOException(“Error de entrada/salida”)s
} catch (IOException e) {

throw new Exception(“Error procesando datos”, e);
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public static void main(String|] args) {
ProcesadorDeDatos procesador = new ProcesadorDeDatos();
try {
procesador.procesar();
} catch (Exception e) {
System.err.println(e.getMessage());
System.err.println(“Causa original: “ + e.getCause());

}

}
Explicacién del cédigo

*  Método procesar: intenta ejecutar una operacién que puede
lanzar una IOException. En el catch, la IOException se atrapa y
se lanza una nueva excepcién genérica (Exception), incluyendo la
excepcién original como causa.

*  Propésito: encadenar excepciones ayuda a mantener la pila de
errores original mientras se anade mds informacién o se cam-
bia el tipo de excepcién lanzada para adaptarse mejor al con-
texto del error.

3. Excepciones de tiempo de ejecucion (unchecked exceptions)

Ejemplo de cémo lanzar y manejar excepciones en tiempo de ejecu-
cién, que no necesitan ser declaradas ni capturadas explicitamente.

public class Validador {
public static void validarEdad(int edad) {
if (edad < 18) {
throw new Illegal ArgumentException(“Acceso denegado -
Debes ser mayor de 18 afos.”)s

}

System.out.println(“Acceso concedido.”);

}
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public static void main(String|] args) {
try {
validarEdad(16);
} catch (IllegalArgumentException e) {
System.err.println(e.getMessage());
}
}

}
Explicacién del cédigo

*  Lanzamiento de IllegalArgumentException: se lanza si la
edad es menor de 18, indicando que la o el usuario no cumple
con un requisito de edad.

e  Caracteristicas: al ser una excepcién de tiempo de ejecucidn,
[llegalArgumentException no requiere ser declarada ni captura-
da obligatoriamente, simplificando el cddigo y evitando la ne-
cesidad de bloques de c6digo #7y-catch innecesarios.

4. Propagacion de excepciones

Un método propaga una excepcién a su llamador, que debe manejarla
o propagarla ain mis.

public class GeneradorDeErrores {
public void hacerAlgoRiesgoso() throws IOException {
throw new IOException(“Algo salié mal con el archivo.”);

}

public static void main(String|[] args) {
GeneradorDeErrores generador = new GeneradorDeErrores();
try {
generador.hacerAlgoRiesgoso();
} catch (IOException e) {
System.err.println(“Error capturado: “ + e.getMessage());

}
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CarfTuLO 9. MANEJO DE EXCEPCIONES EN JAVA
Explicacién del cédigo

*  Método hacerAlgoRiesgoso: lanza una IOException para si-
mular un error en una operacién de archivo.

*  Propagacién de excepciones: el método declara que lanza 10-
Exception, lo que significa que cualquier cédigo que lo llame
debe manejar esta excepcidn, ya sea con un bloque #ry-catch o
declarando a su vez que lanza la excepcién.

Nota: El manejo de excepciones es importante para construir aplicaciones robustas
y confiables en Java. Permite controlar el flujo del programa incluso cuando ocu-
rren errores, proporcionando una manera de recuperarse de situaciones inespera-
das. Utilizar adecuadamente 27y, catch, finally, throw, y throws es fundamental
para escribir cddigo seguro y ficil de mantener.

El manejo de excepciones en Java es una técnica vital para la creacion
de aplicaciones robustas y confiables. Este mecanismo permite a los
programas manejar adecuadamente los errores en tiempo de ejecucidn,
asegurando que el flujo del programa pueda continuar de manera con-
trolada o finalizar de forma segura en situaciones imprevistas.

Conclusiones

En este capitulo, hemos cubierto los conceptos bésicos del manejo de
excepciones, incluyendo la estructura try-catch-finally, y las palabras
clave throw y throws. Estos elementos constituyen la base para gestio-
nar errores comunes, como los de entrada/salida y de formato de datos.
Ademds, hemos visto como aplicar estos conceptos en ejemplos pricti-
cos, como la divisién por cero y la gestién de excepciones en métodos
que pueden lanzar errores especificos.

También exploramos técnicas avanzadas como la creacién de ex-
cepciones personalizadas, lo que permite una gestién mds precisa de
errores especificos en el contexto del negocio, como en el caso de saldo
insuficiente en una cuenta bancaria. La técnica de encadenamiento de
excepciones proporciona una manera eficaz de mantener la informa-
cién del error original mientras se anade contexto adicional. Asimis-
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mo, vimos la importancia de las excepciones en tiempo de ejecucién,
que simplifican el cédigo al no requerir declaracién explicita, y la pro-
pagacién de excepciones, que obliga a los llamadores a manejar o pro-
pagar errores.
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Capitulo 10. Reforzando tus
conocimientos en programacion Java
y temas clave para convertirte en un
eXperto

Introduccién

onvertirse en un experto en programacion Java requiere una com-

binacién de aprendizaje teérico, prictica constante y la adquisi-
cién de competencias demandadas por la industria del soffware. Este
capitulo te guiard sobre como reforzar tus conocimientos en Java y te
proporcionard una lista de temas esenciales que debes dominar para
destacarte en el campo de la programacién vy satisfacer las exigencias
del sector.

Estrategias para reforzar tus conocimientos en Java
Estudio continuo y actualizacion

El estudio continuo es vital para mantenerse relevante en el campo de
la programacién, especialmente con un lenguaje tan dindmico como
Java. Las nuevas versiones de Java se lanzan regularmente, cada una in-
troduciendo nuevas caracteristicas y mejoras. Para estar al dia, es esen-
cial leer la documentacién oficial proporcionada por Oracle, que ofrece
informacién detallada sobre las nuevas caracteristicas y cambios. Ade-
mds, los libros avanzados escritos por expertos de la industria, como
Effective Java de Joshua Bloch, son recursos invaluables que proporcio-
nan conocimientos profundos y mejores pricticas.
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Participar en conferencias y seminarios web también es una ex-
celente manera de mantenerse actualizado. Estos eventos no sOlo ofre-
cen la oportunidad de aprender de los lideres de la industria, sino que
también permiten conectarse con otros profesionales y compartir co-
nocimientos. Finalmente, suscribirse a revistas y blogs técnicos puede
ofrecer insights sobre las tendencias emergentes y casos de uso innova-
dores de Java.

Practica constante

La prictica constante es crucial para solidificar tus conocimientos y ha-
bilidades en programacién. Plataformas como LeetCode, HackerRank
y Codewars ofrecen desafios de programacién que varfan en dificul-
tad, lo que te permite aplicar conceptos tedricos en situaciones précti-
cas. Estos ejercicios ayudan a mejorar tu légica y habilidades para re-
solver problemas.

Ademds, trabajar en proyectos de cédigo abierto es una excelen-
te manera de ganar experiencia practica. Contribuir a repositorios en
GitHub no s6lo mejora tus habilidades de codificacion, sino que tam-
bién te ensena sobre la colaboracién en equipo, el control de versiones
y las revisiones de cédigo. Los proyectos de cddigo abierto a menudo
abordan problemas del mundo real, proporcionando una experiencia
valiosa que se puede traducir directamente al entorno laboral.

Desarrollo de proyectos

El desarrollo de proyectos personales te permite aplicar lo que has
aprendido de manera creativa y auténoma. Al trabajar en proyectos
desde cero, puedes enfrentar desafios inicos que requieren soluciones
innovadoras. Estos proyectos pueden variar desde pequenas aplicacio-
nes de consola hasta aplicaciones web complejas o aplicaciones mévi-
les.

Trabajar en proyectos colaborativos, por otro lado, simula un en-
torno de trabajo profesional. Aprender a utilizar herramientas de gestién
de proyectos como JIRA, y sistemas de control de versiones como Git,
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es esencial. Ademads, desarrollar habilidades blandas como la comuni-
cacién efectiva y la colaboracién en equipo es igualmente importante.

Participacién en la comunidad

Ser parte de la comunidad de desarrolladores de Java te ofrece una red
de apoyo y aprendizaje. Foros como Stack Overflow y grupos de discu-
sién en Reddit son excelentes lugares para hacer preguntas y compartir
conocimientos. Estos foros estdn llenos de desarrolladores y desarrolla-
doras con experiencia que pueden ofrecer consejos y soluciones a pro-
blemas especificos.

Asistir a conferencias, talleres y meetups también es beneficioso.
Estos eventos proporcionan oportunidades para aprender sobre las l-
timas tendencias y tecnologias, participar en sesiones pricticas y cono-
cer a otros profesionales en el campo. Las conferencias anuales de Java,
como JavaOne, son eventos destacados donde los expertos de la indus-
tria presentan nuevas ideas y tecnologias emergentes.

Cursos y certificaciones

Inscribirse en cursos avanzados y obtener certificaciones reconocidas es
una excelente manera de validar tus habilidades. La certificacién Ora-
cle Certified Professional Java Programmer (OCP]JP) es particularmen-
te valiosa, ya que es reconocida mundialmente y demuestra un alto ni-
vel de competencia en Java.

Los cursos en linea ofrecidos por plataformas como Coursera,
edX y Udacity también son recursos valiosos. Estos cursos a menudo
incluyen proyectos pricticos que te permiten aplicar lo que has apren-
dido. Ademds, muchos de estos cursos son impartidos por expertos de
la industria, lo que garantiza que estds aprendiendo las mejores précti-
cas y técnicas actualizadas.
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Temas clave para convertirte en un experto en Java

Fundamentos avanzados de Java

Un conocimiento profundo de los fundamentos de Java es esencial
para cualquier desarrollador avanzado. Esto incluye una comprension
s6lida de las estructuras de control como bucles, condicionales y ope-
radores. Ademds, es crucial dominar los tipos de datos y sus conversio-
nes, asi como el manejo de excepciones.

El manejo de excepciones es particularmente importante, ya que
permite a las y los desarrolladores escribir cédigo robusto que puede
manejar errores de manera elegante. Aprender a depurar cédigo efi-
cazmente también es fundamental. Herramientas de depuracién como
Eclipse y Intelli] IDEA ofrecen caracteristicas avanzadas que pueden
ayudarte a identificar y solucionar problemas de manera més eficiente.
Programacién orientada a objetos (POO)

La programacién orientada a objetos (POO) es un paradigma
central en Java. Comprender y aplicar los principios de POO, como
encapsulacién, herencia, polimorfismo y abstraccidn, es esencial. Estos
principios no sOlo ayudan a organizar el c6digo de manera mds eficien-
te, sino que también facilitan su mantenimiento y reutilizacién.

Los patrones de disefio son otra drea crucial en la POO. Patro-
nes como Singleton, Factory, Observer y Decorator proporcionan so-
luciones probadas a problemas comunes de diseno de soffware. Imple-
mentar estos patrones en Java te permite escribir cédigo mds limpio,
modular y escalable.

Colecciones y gméricos

La API de colecciones de Java proporciona una variedad de estructu-
ras de datos predefinidas que facilitan el almacenamiento y la mani-
pulacién de grupos de objetos. Dominar el uso de listas, conjuntos,
mapas y colas es crucial para escribir cédigo eficiente. Ademds, com-
prender cémo funcionan las implementaciones internas de estas colec-
ciones puede ayudarte a elegir la estructura de datos mds adecuada para
cada situacién.
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Los genéricos son otra caracteristica poderosa de Java. Permiten
la creacién de clases, interfaces y métodos que operan sobre tipos es-
pecificados por el usuario, lo que aumenta la reutilizacién del cédigo
y mejora la seguridad en tiempo de compilacién. Aprender a usar ge-
néricos de manera efectiva es esencial para escribir bibliotecas y APIs
flexibles y seguras.

Entradas/salidas y serializacion

El manejo de entradas y salidas (I/O) es una habilidad fundamental
para cualquier persona desarrolladora de Java. Esto incluye la lectura y
escritura de archivos, asi como el manejo de flujos de datos. Java pro-
porciona una API de I/O robusta que permite trabajar con diferentes
tipos de flujos, como byte streams'y character streams.

La serializacion es el proceso de convertir un objeto en un forma-
to que pueda ser almacenado o transmitido y luego reconstruido mds
tarde. Esto es crucial para la persistencia de datos y la comunicacién
entre aplicaciones. Aprender a serializar y deserializar objetos de ma-
nera eficiente te permitird desarrollar aplicaciones que pueden guardar
y recuperar su estado, lo cual es esencial en aplicaciones distribuidas y
sistemas complejos.

Concurrencia y multithreading

La programacién concurrente permite que un programa realice multi-
ples tareas simultdneamente, lo que es crucial para aprovechar al maxi-
mo las capacidades de hardware moderno. Java proporciona una API
de concurrencia robusta que incluye clases y interfaces como 7hread,
Runnable, Executor'y CompletableFuture.

Dominar las técnicas de programacién multihilo y aprender a
manejar correctamente los problemas de concurrencia, como la sincro-
nizacién, los bloqueos y la consistencia de memoria, es esencial para
desarrollar aplicaciones eficientes y seguras. Las herramientas de profi-
ling y debugging de concurrencia pueden ayudarte a identificar y solu-
cionar problemas relacionados con el rendimiento y la concurrencia.
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Desarrollo de interfaces de usuariola

El desarrollo de interfaces de usuario/a (UI) es una habilidad impor-
tante para crear aplicaciones que sean intuitivas y ficiles de usar. Java
ofrece dos principales frameworks para el desarrollo de Uls: Swing
y JavaFX. Swing es un toolkit mds antiguo que ain es ampliamente
utilizado, mientras que JavaFX es mds moderno y proporciona
capacidades avanzadas para el disefio de interfaces graficas.

Aprender a manejar eventos y a disenar interfaces de usuario
de manera efectiva es crucial. Esto incluye la comprensién de los
patrones de disefio de interfaces y las mejores practicas para crear Uls
que sean tanto funcionales como atractivas. Las herramientas de
diseno visual, como Scene Builder para JavaFX, pueden facilitar el
proceso de crea-cién de interfaces.

Desarrollo web con Java

El desarrollo web es una de las dreas mds dindmicas y en demanda
en la industria del soffware. Con Java, puedes desarrollar aplicaciones
web robustas y escalables utilizando tecnologias como serviets,
JavaServer Pages (JSP) y frameworks avanzados como Spring y
Hibernate.

Los servlets y JSP permiten la creacién de aplicaciones web di-
ndmicas, mientras que frameworks como Spring facilitan la gestién de
la configuracién, el control de la inversién y la creacién de aplicacio-
nes de nivel empresarial. Hibernate, por otro lado, es un framework
de mapeo objeto-relacional que simplifica la persistencia de datos.
Domi-nar estas tecnologfas te permitird desarrollar aplicaciones web
eficien-tes y mantenibles.

Bases de datos y persistencia

La interaccién con bases de datos es una parte fundamental del desa-
rrollo de aplicaciones. Java proporciona la API JDBC para conectar-
se y trabajar con bases de datos relacionales. Aprender a utilizar

JDBC de manera eficiente es esencial para realizar operaciones
CRUD (Crear, Leer, Actualizar y Borrar) en bases de datos.
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La Java Persistence API (JPA) y frameworks como Hibernate pro-
porcionan una capa de abstraccién sobre JDBC, facilitando la persis-
tencia de objetos Java en bases de datos. Comprender y utilizar estas
herramientas te permitird desarrollar aplicaciones que manejan datos
de manera eficiente y segura.

Servicios web y APIs

Los servicios web permiten la comunicacién entre aplicaciones a través
de la red, utilizando estdndares como HTTP y SOAP. Con Java, pue-
des desarrollar servicios web RESTful y SOAP que facilitan la integra-
cién entre sistemas.

Los frameworks como Spring Boot simplifican el desarrollo de
microservicios, permitiéndote crear aplicaciones modulares y escala-
bles. Aprender a disefiar e implementar APIs efectivas es crucial para
el desarrollo de aplicaciones modernas y la integracién con otros siste-
mas y servicios.

Seguridad en aplicaciones Java

La seguridad es un aspecto critico del desarrollo de soffware. Implemen-
tar autenticacién y autorizacidén correctamente es esencial para prote-
ger aplicaciones Java. Frameworks como Spring Security proporcionan
herramientas robustas para gestionar la seguridad en aplicaciones web.

Ademds, es importante seguir las mejores précticas de seguridad,
como el manejo seguro de datos sensibles, la proteccién contra vulne-
rabilidades comunes como inyecciones SQL y cross-site scripting (XSS),
y el uso de cifrado para proteger datos en trdnsito y en reposo. Domi-
nar estos conceptos te permitird desarrollar aplicaciones seguras y pro-
teger la informacién de las y los usuarios.

Pruebas y calidad del codigo

Escribir pruebas es una parte fundamental del desarrollo de soffware de
calidad. Herramientas como JUnit y Mockito te permiten crear prue-
bas unitarias y de integracién que aseguran que tu c6digo funcione co-
rrectamente y se mantenga robusto ante cambios. Ademds, aprender
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técnicas de refactorizacién y utilizar herramientas para el andlisis de c4-
digo estdtico te ayudard a mantener y mejorar la calidad de tu cédigo a
lo largo del tiempo. Un enfoque riguroso en pruebas y calidad del c6-
digo es esencial para desarrollar soffware confiable y mantenible.

Optimizacion y rendimiento

Optimizar el rendimiento de las aplicaciones es crucial para asegurar
que sean rdpidas y eficientes. Esto incluye la identificacién de cuellos
de botella, el uso eficiente de recursos y la optimizacién del uso de me-
moria. Herramientas de profiling como VisualVM y JProfiler te per-
miten analizar el rendimiento de tus aplicaciones, asi como identificar
dreas para mejorar. Aprender técnicas de optimizacién y cémo apli-
car estas herramientas te permitird desarrollar aplicaciones que no s0lo
funcionen bien, sino que también proporcionen una experiencia de
usuario superior.

Conclusiones

Reforzar tus conocimientos en Java y convertirte en un experto requie-
re dedicacién y un enfoque integral en tu aprendizaje. Dominar los te-
mas clave mencionados no sOlo te ayudard a desarrollar competencias
técnicas avanzadas, sino que también te preparard para satisfacer las de-
mandas de la industria del soffware. Con esfuerzo continuo y una acti-
tud proactiva hacia el aprendizaje, podrds destacarte en el campo de la
programacion en Java y contribuir de manera significativa al desarrollo
de soluciones innovadoras en el mundo del soffware.
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Pensamiento algoritmico y programacién con Java. Aplicaciones para
ingenieria se ha concebido con el propésito de servir como una
guia exhaustiva para el estudiantado de ingenieria, enfocada en
ensefar los principios bdsicos y avanzados del lenguaje de
programacion Java, al permitirles descubrir su elegancia vy
eficiencia, a la par de promover una comprensiéon que les inspire
a explorar y crear soluciones innovadoras en el vasto mundo del
desarrollo de software.

Java se caracteriza por su portabilidad, robustez y versatilidad,
atributos que le han permitido mantenerse vigente y ser un software
ampliamente utilizado en diversos campos de la tecnologia, desde
aplicaciones moviles hasta sistemas empresariales complejos. Este
texto busca no sélo ensefar los fundamentos del lenguaje, sino
también fomentar una comprensiéon profunda de los principios
subyacentes que hacen de Java una herramienta tan poderosa.

El contenido se estructura progresivamente, comenzando con
una introduccién a los origenes y evolucion de Java, pasando por
la instalacién del entorno de desarrollo y la creacién de programas
basicos. Se exploran los elementos esenciales como la sintaxis,
tipos de datos, operadores y manejo de excepciones. Ademas, se
abordan temas avanzados como la programacion orientada a
objetos, polimorfismo y manejo de paquetes, proporcionando
ejemplos practicos y ejercicios para reforzar el aprendizaje.
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