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Este tema es solo una
introduccion, para
ponernos en situacion.
NO sera objeto de
evaluacién en el
examen final ni en
ejercicios de clase.

En el punto 1.2
veremos lo que es el
lenguaje maquina.

Debemos diferenciar
los conceptos de
“lenguaje informéatico”
y “lenguaje de

. programacion”.Los
lenguajes informaticos
engloban a los
lenguajes de
programacion (usados
para crear programas)
y a otros méas, como los
lenguajes de marcas
(usados para describir
a un ordenador el
formato de un
documento).

Por ejemplo, HTML no
es un lenguaje de
programacion, sino un
lenguaje de marcas.
Esto es, es otro tipo de
lenguaje informatico.

IMPORTANTE: la
diferencia entre
compilador e intérprete:
un compilador solo
traduce el codigo en
lenguaje de
programacion a
lenguaje maquina, para
luego ser ejecutado
cuando queramos. Un
intérprete realiza
ambas operaciones
seguidas, cada vez que
lo utilizamos.
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TEMA 1: PRESENTACION .

Obviando aspectos relativos a la organizacion de la asignatura, profesorado, evaluacion...
(conceptos incluidos en el temario oficial de este primer capitulo), vamos a introducirnos
en estos primeros apuntes en conceptos basicos de programacion, para presentar el lenguaje
con el que trabajaremos durante el curso: Java.

1.1 Programacion

Se llama programacién a la creacién de un programa de computadora, un conjunto
concreto de instrucciones que una computadora puede ejecutar.

El programa se escribe en un lenguaje de programacion, aunque también se pueda
escribir directamente en lenguaje de mdiquina, con cierta dificultad. Un lenguaje de
programacién es una técnica estandar de comunicacion que permite expresar las
instrucciones que han de ser ejecutadas en una computadora. Consiste en un conjunto de
reglas sintacticas y semanticas que definen un lenguaje informatico para crear programas.

Programas y algoritmos

Un algoritmo es una secuencia no ambigua, finita y ordenada de instrucciones que han de
seguirse para resolver un problema.

Un programa normalmente implementa (traduce a un lenguaje de programacion concreto)
un algoritmo. Puede haber programas que no se ajusten a un algoritmo (pueden no terminar
nunca), en cuyo caso se denomina procedimiento a tal programa.

Los programas suelen subdividirse en partes menores (modulos), de modo que la
complejidad algoritmica de cada una de las partes sea menor que la del programa completo.

Se suele decir que un programa esta formado por algoritmos y estructuras de datos.

Compilacion

El programa escrito en un lenguaje de programacién no es inmediatamente ejecutado en
una computadora. La opcién mas comun es compilar el programa, aunque también puede
ser ejecutado mediante un intérprete informatico.

El codigo fuente del programa se debe someter a un proceso de transformacién para
convertirse en lenguaje méquina, interpretable por el procesador. A este proceso se le llama
compilacion.

Normalmente la creacién de un programa ejecutable (un tipico .exe para Microsoft
Windows) conlleva dos pasos. El primer paso es la compilacion. El segundo paso se llama
enlazado (del inglés link o linker); se junta el cddigo de bajo nivel generado de todos los
ficheros que se han mandado compilar y se afiade el codigo de las funciones que hay el las
bibliotecas del compilador para que el ejecutable pueda comunicarse con el sistema
operativo.

Un programa podria tener partes escritas en varios lenguajes (generalmente C, C++ y
Asm), que se podrian compilar de forma independiente y enlazar juntas para formar un
unico ejecutable.
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En FPRG y LPRG
utilizaremos el lenguaje

1.2 Ellenguaje Java

Java.
Java es un lenguaje de alto mivel, moderno y vivo, que recoge los elementos de
programacién que tipicamente se encuentran en todos los lenguajes, permitiendo la
realizacion de programas profesionales.
Ademas, Java es un lenguaje orientado a objetos.
Existe una amplia bibliografia que presenta el lenguaje y ayuda a su aprendizaje, asi como
En clase p £r que p guaje y ayu p J

comentaremos detalles | entornos de ayuda al programador, que automatizan las tareas de produccion, prueba, y

acerca de la bibliografia | esta a punto del codigo.
recomendada, asi

como del entorno que
usaremos para crear | A continuacidn, explicamos los dos conceptos mas importantes de entre los que acabamos

nuestros programas, .
Bluej. de nombrar:

Java: lenguaje de alto nivel

Los lenguajes de programacion han evolucionado a lo largo de la historia de los
ordenadores, en lo que se denomina generaciones de lenguajes. Existen cinco generaciones:

Coédigo maquina: "1s” |e  Primera generacién: Cédigo MAaquina.
y “0s”, traducidos a

voltajes, que aplicados Es el nivel mas bajo de los lenguajes de programacion y esta formado por los cédigos
zgg:eie;eggz:ms maquina aceptados por los ordenadores. Como cada ordenador tiene un cédigo
provocan un maquina distinto, por estar formado por elementos electrénicos distintos, los programas
gg;‘e%‘i’gsé“ienm escritos en cddigo maquina s6lo funcionan en el ordenador para el cual estan escritos.

o Segunda Generacién: Lenguaje Ensamblador.

En FDOR (2° curso) y

L) . . . . . . . » .
zftfgfa&i%os Son lenguajes de bajo nivel que permiten usar abreviaciones (microinstrucciones)
ensamblador. para las instrucciones del codigo maquina. Aqui ya se hace necesaria la compilacion.

e Tercera Generacidn: Lenguajes de Alto Nivel.
Ya hemos visto la Se caracterizan por el uso de macroinstrucciones, construcciones mas o menos
diferencia entre intuitivas (tipicamente en inglés) que permiten crear programas complejos y

compilador e intérprete. . . : . ., .,
P P relativamente sencillos de mantener y modificar. Por supuesto, la compilacién también

serd aqui necesaria para que el ordenador entienda nuestras instrucciones.

El nombre del lenguaje Son lenguajes de alto nivel: Ada, Basic, C, C++, C#, Fortran, Java, Pascal, Perl,
“Ada” es un homenaje

a Ada Lovelace, hija de PHP... y muchos otros.

Lord Byron,

e (Cuarta Generacion: Lenguajes de Muy Alto Nivel.

considerada la primera

programadora de la sy . . , .
historia por su trabajo También denominados 4GL (4th Generation Languages), son mucho mas orientados al

junto a Charles usuario que los anteriores, y los programas se desarrollan usando instrucciones muy
Zaf‘;';fgseé ?;féessg“: de préximas al lenguaje humano. Se les suele llamar “lenguajes no procedimentales”, ya
analitica’, primer que los programadores especifican qué es lo que quieren que el ordenador realiza, y no
gzn:gg;ador moderno, cémo. Estos lenguajes se usan en dmbitos muy especializados o de investigacion.

e  Quinta Generacion: Lenguajes Naturales.

Estos utilizan un lenguaje humano para ofrecer una relacion con el ordenador

La ejecucion de totalmente intuitiva. Los lenguajes de quinta generacion estan todavia en su infancia, y

programas g i : .
implementados con actualmente puede considerarse que estan mas cerca de los lenguajes 4GL que de los
Java es algo peculiar: lenguaj es humanos.

primero se compila el
codigo a un lenguaje
intermedio, “casi

maquina”, llamado Pues bien, Java pertenece a la tercera generacidn, con lo que en FPRG usaremos un cédigo

bytecode (archivos mas o menos comprensible e intuitivo que, ademas, sera independiente de la maquina. Asi
. .P i te : . . .

ec;:a::()j A ;Zf&;gg":g * | mismo, tenemos que acostumbrarnos a la idea de que Java es un lenguaje vivo, esto es, su
interpretaeste | juego de macroinstrucciones va evolucionando cada dia. Como programadores de Java,

bytecode, gracias a la | deberemos adaptarnos constantemente.
Maquina Virtual de

Java.
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POO ~ “Programacion
Orientada a Objetos”.

OOP ~ "Object-
Oriented
Programming”.

Lo repetiremos varias
veces: en
programacién, los
"objetos” no son
objetos materiales, sino
una forma estructurada
de encapsular datos.

Como en la mayoria de
los casos, los nombres
que se han usado para
denominar a este
lenguaje tienen
origenes de lo mas
pintorescos:

"Oak” hacia referencia
al roble que James
Gosling, padre del
lenguaje tenia junto a
su oficina.

Con respecto a "Java”,
hay muchas teorias; se
dice que puede
corresponder al
acrénimo "James
Gosling, Arthur Van
Holf, y Andy
Bechtolsheim”,
creadores oficiales del
lenguaje, o al de "Just
Another Vague
Acronym”; aunque la
hipotesis que mas
fuerza tiene es la de
que debe su nombre a
un tipo de café
disponible en la
cafeteria cercana. De
ahi su anagrama. Un
pequefio simbolo que
da fuerza a esta teoria
es que los 4 primeros
bytes (el niumero
magico) de los
archivos.class que
genera el compilador,
son en hexadecimal,
OxCAFEBABE.
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Java: lenguaje Orientado a objetos
Como ya sabemos, Java es un lenguaje orientado a objetos.

La Programacion Orientada a Objetos (POO) define los programas en términos de
“clases de objetos”, objetos que son entidades que combinan estado (datos),
comportamiento (procedimientos ¢ métodos) e identidad. Expresaremos un programa como
un conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas. Esto permite
hacer los programas y médulos mas féciles de escribir, mantener y reutilizar.

Esto difiere de los lenguajes imperativos tradicionales, en los que los datos y los
procedimientos estan separados y sin relacion, ya que lo inico que se busca en éstos es el
procesamiento de unos datos de entrada para obtener otros de salida.

Los programadores de lenguajes imperativos escriben funciones y después les pasan datos.
Sin embargo, los programadores que emplean lenguajes orientados a objetos definen
objetos con datos y métodos y después envian mensajes a los objetos diciéndoles que
realicen esos métodos en si mismos.

No entraremos mas en este concepto, puesto que su total comprension es uno de los
objetivos principales de esta asignatura, y a ello nos dedicaremos a lo largo de los 8 temas
que nos restan.

Ademaés de Java, son lenguajes orientados a objetos: 4da, C++, C#, VB.NET, PHP... y
muchos otros. '

Java en la actualidad

Desde su comienzo, nacido como proyecto de Sun Microsystems para la programacion de
dispositivos inteligentes (como PDAs), en diciembre de 1990, bajo la denominacion de
“Oak”, hasta la actualidad, el ya renombrado lenguaje Java ha evolucionado hasta
convertirse en uno de los lenguajes de programacién con mayor uso en todo el mundo.

Tras algin titubeo aplicandolo a dispositivos interactivos, en 1994 el equipo de Sun
reorientd la plataforma hacia la Web, y para 1995 Java estaba ya soportado por los
navegadores de Netscape. La primera version instalable de Java fue publicada sdlo un afio
después.

En la actualidad, Java estd muy presente:

e En la Web: tanto en clientes (todos los navegadores Web tienen capacidad para
ejecutar applets de Java, con lo que tiene asegurado el uso del gran piiblico. Se usa por
ejemplo en Yahoo! Games, en reproductores de video...) como en servidores (donde
es mas popular que nunca, con infinidad de sitios empleando tecnologias Java).

¢ En el PC de escritorio: aunque las aplicaciones Java han sido relativamente “raras”
para el uso doméstico, por diversas razones, cada vez se acercan mas al PC de
sobremesa. Asi, hay aplicaciones Java cuyo uso estd ampliamente extendido, como
Azureus (programa de intercambio de archivos P2P), y en otras, es el motor de alguna
de sus partes. Es el caso de MATLAB, que usa Java como motor para su interface
grafica, y para parte del motor de célculo.

Como hemos dicho, el lenguaje Java ha experimentado (y lo sigue haciendo) numerosos
cambios desde la version primigenia, JDK 1.0, asi como un enorme incremento en el

niimero de clases y paquetes que componen la libreria estindar.

En esta asignatura trabajaremos con la Gltima versién: J2SE 6.0.
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Puede que las notas
siguientes sean obvias
para alumnos con
ciertos conocimientos
de informatica. En
cualquier caso seran
una buena referencia
para saber por donde
empezar.

JDK - *Java
Development Kit”".

0OJO! No
descargaremos las
versiones de la primera
lista de la pagina Web,
tituladas “JDK 6 Update
14 with...”, puesto que
estas incluyen un
entorno (NetBeans, por
ejemplo) que no sera el
que usemos para
nuestros ejercicios.
ELIGE BIEN LA
DESCARGA.

IDE - "Integrated
Development
Environment”.

Es recomendable que
todos usemos el mismo
entorno de desarrollo,
para entendernos en
algun comentario de
clase.

Instala BlueJ
DESPUES de instalar
el kit de desarrollo JDK
6.0.

www.simplyjarod.com
1.3 ;Qué necesitamos para programar con Java?

Aparte de los recursos disponibles en el laboratorio de la Escuela, todo aquel que disponga
de un ordenador personal puede instalar (y es MUY recomendable) en el mismo un entorno
de desarrollo Java que le permitira comprobar los ejemplos y ejercicios que se proponen en
la asignatura.

Sélo se necesita lo siguiente:
e Preparar un entorno de trabajo.

Se trata de crear, en nuestro ordenador, carpetas que nos facilitaran el orden en nuestro
trabajo. Tipicamente, la estructura de directorios sera:

C:
C:\java
C:\java\lfprg

e Kit de desarrollo Java.

El kit de desarrollo Java (JDK) esta disponible en Internet, en todas sus versiones, para
diferentes sistemas operativos.

Un kit de desarrollo proporciona un compilador (javac), un intérprete (java), un
generador de documentacion (javadoc), y otras herramientas complementarias.

Actualmente (julio de 2009) la «ultima edicion existente en la Web
(http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp) es la “JDK 6 Update 14”.(ojo!! de la
lista “Java SE Development Kit (JDK)”). Con acceder a la pagina indicada, y pulsar el
botén “Download” junto a nuestra version, accederemos a la instalacion. A
continuacién, solo faltara aceptar los acuerdos de licencia, elegir la opcién adecuada
para nuestro equipo (tipicamente Windows Offline Installation, Multi-language), y dejar
que se instale en el directorio que él mismo propone.

e Entorno integrado de desarrollo.

Aunque no es imprescindible (podriamos escribir nuestro codigo usando cualquier
editor basico de texto, como el NotePad de Windows), es conveniente usar un entorno
integrado de desarrollo (IDE), que nos facilite el trabajo.

Hay muchos entornos disponibles, académicos (BlueJ, DrJava, jGrasp...), todos ellos
gratuitos, y profesionales (NetBeans, Eclipse, Jbuilder, Jereator, IntelliJ] IDEA...)
algunos de ellos de pago.

Para FPRG y LPRG usaremos BluelJ.

BlueJ es un entorno de desarrollo muy sencillo de uso, pensado para aprender a
programar en Java. Sus principales ventajas son que es gratuito, facil de usar, ligero (no
requiere un ordenador muy potente) y dispone de un libro de texto de acompafiamiento
(tenéis las sefias del mismo en la Web que indicamos mas abajo), ademas de multitud de
tutoriales y documentos online al respecto.

Para instalarlo solo tenemos que descargarlo de la Web http://www.bluej.org para lo
cual pulsamos sobre el botén “Download” del ment y elegimos la Gltima version oficial
para nuestro sistema operativo (NUNCA versiones “Beta”). Ejecutando el fichero
descargado, y siguiendo las instrucciones, el programa se instalara perfectamente.
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Este es el concepto
principal de la POO
(Programacion
Orientada a Objetos).

Para elegir el nombre
de una clase {también
aplicable para toda la
sintaxis de Java)

- debemos tener en

cuenta que:

o se diferenciaran
mayusculas de
mindsculas.

® nO usaremos
espacios, acentos,
ni la letra “A”.

Es importante
diferenciar entre
atributo (dato
caracteristico inherente
a una clase) y valor
(valor determinado que
daremos a cada
atributo, al creary
utilizar objetos de una
clase).

El nombre del método y
su tipo de retorno son
partes indispensables
.de su declaracion.
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TEMA 2: INTRODUCCION A LOS OBJETOS :

En este tema vamos a introducir brevemente el concepto de objeto y de clase. Esto no es
mas que una iniciacion que desarrollaremos més en profundidad en el tema 6.

2.1 Clases

La programacion orientada a objetos encapsula datos (atributos) y comportamientos
(métodos).

Una clase es un programa java que agrupa una serie de datos (atributos) y de
procedimientos (métodos) que tienen algo en comun.

Estructura de una clase

Una clase siempre tiene una estructura similar:

DeclaraciondeClase {
declaracionesdeAtributocs
declaracionesdeMetodos

e La clase empieza por un nombre que comienza con letra mayuscula seguido por una
llave.

e Luego se escriben los datos inherentes a la clase, que llamaremos atributos.

e A continuacion se escriben los procedimientos para manipular esos datos, que
llamaremos métodos.

A su vez, la programacion de métodos seguira la forma:

declaraciondeMetodo {
cuerpodeMetodo

}

Donde la declaracién del método contiene informacion del nombre del método (que
empezard por miniliscula), el tipo de retorno del mismo, el nimero y tipo de
argumentos necesarios, y qué otras clases y objetos pueden llamar al método.

El cuerpo del método contiene el cddigo que expresa su funcionamiento.

Entre los métodos son de especial importancia los constructores que inicializan los
atributos con unos valores determinados. Los constructores tienen que tener,
obligatoriamente, el mismo nombre que la clase.

Clases ejecutables

Existen clases no ejecutables y ejecutables. Para que una clase se pueda ejecutar debe tener
un método con la siguiente cabecera public static void main (String[] args). En
ese caso al ejecutar la clase lo que se ejecutara serd lo que contenga el método main. En
caso de que la clase no tenga método mzin podremos compilarla pero no ejecutarla.
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2.2 Objetos

Hay que tener clara la
diferencia entre clase y

objeto. Un objeto es un caso particular de una clase.

IMPORTANTE: en _ _ . .
programacién, los En Java, la unidad de programacion es la clase de la cual es algiin momento se instancian
objetos” no son (esto es, se crean) objetos. Habitualmente un programa emplea varios objetos de la misma

objetos materiales, sino
una forma estructurada | clase.
de encapsular datos.

Para crear un objeto de una clase se utiliza el comando new. Frecuentemente, se vera la
creacion de un objeto java con una sentencia como esta:

Circulo cl = new Circulo(3.5)

Este concepto se vera | La anterior sentencia instancia (crea) un objeto de la clase Circulo, aunque realmente
afondoeneltema®. | reqliza tres acciones que podremos programar por separado: declaracion, ejemplarizacion
Fijate que en con la e inicializacion.

inicializacion

asignamos valores a . .y . . . .
at,igbutos‘ En el e Circulo cl es una declaracién de variable que sélo le dice al compilador que el

ejemplo asignamos el nombre c1 se va a utilizar para referirse a un objeto cuyo tipo es Circulo.
valor 3.5 a un atributo . . . . .
del objeto Circulo que | ®  El operador new ejemplariza la clase Circulo (crea un nuevo objeto Circulo).
estamos creando (0 1e Circulo(3.5) inicializa el objeto.

veremos en un ejemplo
de clase).

Referencia de un objeto

Debemos entender Cuando se crea un objeto de una clase, el programador se queda con una referencia para
bien el concepto de . . . .

referencia, y poder llegar a ese objeto (en el ejemplo anterior la referencia es c1).

distinguirla del objeto al

que apunta. Es muy importante entender que una referencia es sélo un nombre que crearemos para

apuntar a un objeto, y que este nombre lo podemos programar (declarar) antes de crear el
propio objeto.

A los componentes (ya sean atributos o métodos) de un objeto se accede con la siguiente
sintaxis:
referenciaDelObjeto.nombreDelComponente

Por ejemplo:
cl.escala(2.0);
cl.area();

Conviene que vayamos conociendo ya las siguientes cuestiones:

En programacion, esto | ® Un objeto puede tener varias referencias. Esto es, dos o mas referencias pueden apuntar
es usar alias. al mismo objeto. En el siguiente ejemplo:

Circulo cl = new Circulo(3.5);
Circulo c2 cl;

i

Podemos acceder a los componentes del objeto usando cualquiera de las dos referencias,
cly c2, puesto que ambas apuntan al mismo objeto y el resultado sera el mismo.

e Cuando una referencia no se refiere a ningin objeto (por ejemplo, antes de crearlo, si
aun solo lo hemos declarado) se dice que apunta a null. En el siguiente ejemplo:

Circulo cl;
cl = new Circulo(1.0)

En la primera sentencia solo hemos declarado la referencia, con lo que c1 todavia no
apunta a ningln objeto, esto es, apunta a null. Posteriormente inicializamos el objeto,
con lo que la referencia c1 apunta ya al objeto creado.
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Siempre que aun
queden referencias
apuntando a un objeto,
podremos acceder a él.

Este concepto de
comparacién debe
quedar muy claro.

En programacién este
concepto recibe el
nombre de
composicion.

Con la practica
aprenderemos a
manejarnos con
paquetes, cuando haga
faita.

L.a herramienta
javadoc puede ser
usada para documentar
cualquier clase.

Usuaimente, ios
programadores
emplean el término
“API” para referirse ai
documento generado, a
partir de una clase, con
javadoc.

Al final de estos
apuntes se incluyen las
API’s de las clases
String y Math.
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¢ Cuando un objeto se queda sin referencias no es accesible por el programa y el sistema

se reserva el derecho de reciclarlo. Esto ocurre en el siguiente ejemplo:

Circulo cl=new Circulo(1.0);
cl=null;

En el que el objeto creado pierde su unica referencia, c1, al hacer que esta apunte a
null, con la segunda sentencia. Con esto, ya no podremos usar el objeto, y el sistema lo
reciclara.

¢ Cuando comparamos, en java, se comparan referencias. La comparacién sera cierta sélo

si ambas referencias referencian al mismo objeto.

NO se comparan los objetos, si intentamos comparar dos objetos, el resultado sera falso
incluso si son dos objetos iguales en todos los atributos. Veamos el siguiente ejemplo:

Circulo cl=new Circuloc(1.0);
Circulo c2=cl;

cl==c2 //true
cl.escala{2.0);
cl==c2 //true

Donde, aunque accedamos a un método de Circulo que cambia el valor de uno de los
atributos del objeto c1, las referencias c1 y c2 siguen apuntando al mismo objeto.

En contraposicion, en este otro:

Circulo cl=new Circulo{1l.0);
Circulo c2=new Circulo{(l.0);

//false

Aunque ambos objetos tengan idénticos valores de sus atributos, las referencias c1 y c2
no apuntan al mismo objeto, con lo que la comparacién devolvera un false.

e Un objeto puede ser parte integrante de otros. Lo veremos en los ejemplos de clase,
donde un objeto de la clase Rectangulo puede tener como atributos cuatro objetos de la

clase Punto.

2.3 Clases predefinidas

En Java existen clases predefinidas que podremos usar a nuestro antojo. Esto es, habra
muchas operaciones que precisemos realizar, cuya implementacién no tenga que correr por
nuestra cuenta, puesto que ya estan programadas de antemano. A la coleccién de clases
predefinidas existentes en java, se le llama API (Application Programming Interface).

El lenguaje Java tiene muchos API's. Hay tantos que las clases han tenido que ser
organizadas en grupos llamados paquetes. Por ejemplo, las clases que soportan I/O (input
y output) estan contenidas en el paquete java.io, y las clases para crear applets estdn en
el paquete java.applet. Poner estas clases en paquetes las organiza convenientemente
para el compilador y para nosotros.

Ademas, estas clases predefinidas estan integramente documentadas, en péaginas Web
plblicas, generadas autométicamente mediante la herramienta javadoc (aplicacién
integrada en el SDK de Java). En Internet podemos encontrar rapidamente estos
documentos, para cualquier clase predefinida, para tener una visién general de los métodos
y atributos de dicha clase, y asi usarla efectivamente.

De entre todas las API's que usaremos, las més importantes son: Stringy Math.
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La clase String

En contraposicion, un | {7y objeto String representa una cadena alfanumérica de un valor constante que no puede

objeto de la clase . , .
Stiingguffer (no la ser cambiada después de haber sido creada.

veremos de momento)

representa una cadena . . . s
cuyo tamafio puede Java posee gran capacidad para el manejo de cadenas dentro de su clase String. La

variar. mayoria de las funciones relacionadas con cadenas esperan valores String como
argumentos y devuelven valores String.

Por ejemplo, la sentencia que mas emplearemos a lo largo de todo el curso, espera un string
Tenemos que como argumento:

acostumbrarnos a esta
sentencia, saldra en
casi todos los Tal como uno puede imaginarse, las cadenas pueden ser muy complejas, existiendo muchas

programas. . , e . ’ ’
Sirve para imprimir por | funciones muy utiles para trabajar con ellas y, afortunadamente, la mayoria estin

pantalia la cadena que | codificadas en la clase String.
le introducimos como

argumento.

System.out.println(cadena);

Veamos algunas de sus funciones basicas:
Si queremos que la
imprima con salto de

linea, escribiremos int length(): Devuelve la longitud de la cadena.
System.out.println, char charAt (int indice); Devuelve el caracter que se encuentra en la
§i no, posicion que se indica en indice.

9 i.out. int. i
System.out.pri Compara dos strings.

Devuelve un entero menor que cero si la
cadena es léxicamente menor que str2 .
Devuelve cero si las dos cadenas son
léxicamente iguales y un entero mayor que

boolean equals(Object obi);
int compareTo(String str2);

N 28 2NN 2

No enumeramos mas
métodos de esta clase

porque la estudiaremos cero si la cadena es Iéxicamente mayor que
a fondo en temas str2 .
posteriores.

La clase Math

La clase Math representa la libreria matematica de Java.
Si se importa la clase, se tiene acceso al conjunto de funciones matematicas estandar.

Ya estudiaremos lo que . .
significa importar. De Algunas de las mas usadas son:

momento debes

entender que es una Math.abs (x) - Calcula el valor absoluto.

laj;:;:t:ﬁg:::seifar?egara Math.sin (double) -> Calcula el seno de un angulo.

predefinidas. Math.cos (double) -> Calcula el coseno de un dngulo.
Math.tan {double) -> Calcula la tangente de un dngulo.
Math.asin (double} - Calcula el arco seno de un numero.
Math.acos (double) - Calcula el arco coseno de un nimero.

Observa que todos Math.atan (double) -> Calcula el arco tangente de un mimero.

estos son métodos de . .

la clase Math. Math.atan2 {double, double) -> Convierte coordenadas cartesianas a polares.
Math.exp (double) -> Calcula el valor de e elevado a un ntimero.
Math.log(double) -> Calcula el logaritmo neperiano de un namero.
Math.sgrt (double) -> Calcula la raiz cuadrada positiva de un nimero.
Math.pow (double, double) -> Calcula el valor del primer niimero elevado al

segundo.
Math.round(x) - Calcula el entero mas cercano a un namero.
Math.random() -> Devuelve un valor aleatorio mayor o igual que 0 y
menor que 1.

Math.max (a, b) - Calcula el maximo entre los dos valores.
Math.min(a,b) -> Calcula el minimo entre los dos valores.
Math.E - Devuelve el valor del namero e .
Math.PI - Devuelve el valor del namero 7 .
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Los tipos
referenciados se
Haman asi porque el
valor de una variable
de referencia es un
puntero (una
referencia) hacia el
valor real. En Java
tenemos los arrays, las
clases y los interfaces
como tipos de datos
referenciados.

Debemos tener cuidado
de no emplear ninguna
de las palabras
reservadas dei
lenguaje, como final
o public. Veremos la
lista completa de estas
paiabras al final del
tema

Ahorraremos tiempo si
utilizamos nombres gue
indiquen para qué sirve
ia variable.

Los nombres de
constantes se escriben
en mayusculas. Si se
trata de un nombre
compuesto, se separa
cada palabra con el
caracter guidn bajo: _

Veremos mas
aplicaciones de la
palabra reservada
final en temas
yosteriores.
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TEMA 3: TIPOS, VALORES Y VARIABLES .

En Java existen dos categorias de datos principales: los tipos primitivos y los tipos
referenciados. En este tema vamos a prestar atencion a los primeros.

3.1 Valores, variables y constantes

Como ya sabemos, un programa maneja valores. De hecho, 1o que se desea hacer con un
programa es manejar los datos, de forma apropiada, para cambiarlos, hacer cilculos,
presentarlos, solicitarlos al usuario, escribirlos en un disco, enviarlos por una red, etc.

Para poder manejar los valores en un programa se guardan en variables. Una variable
guarda un Unico valor.

Una variable queda determinada por:

Un nombre, que permitira referirse a la misma. Este debe comenzar por mintiscula, y
emplear los caracteres permitidos.

Un tipo, que permite conocer qué valores se pueden guardar en dicha variable.

Un rango de valores que puede permitir. Esta caracteristica se deriva directamente del
tipo de variable que manejemos.

Asi, la declaracion de una variable tiene la forma:
tipoVariable nombreVariable;

Una vez declarada la variable ya se puede utilizar en cualquier lugar del programa
poniendo su nombre. Siempre que se utilice el nombre de una variable es como si se
pusiese el valor que tiene dicha variable.

También se puede asignar un valor inicial en la declaracién de variables:

tipoVariable nombreVariable valorInicial;

Si solo se declara, toma un valor inicial por defecto:

Enteros = 0
Reales~» 0.0
Booleanos = false
Caracteres = \n0000
Referencias = null

//caracter nulo.

Los tipos simples son exclusivamente los enteros, reales, boolean y caracter.

Constantes

Si en la declaracion de una variable incluimos, al comienzo de esta, la palabra reservada
final, indicamos con esto que el valor de la misma ya no se puede cambiar después, es
decir, no se puede asignar un valor diferente mas adelante en el programa, convirtiéndose,
por tanto, en una constante.

rh

inal NOMBRE CONSTANTE valorConstante;

Si durante el programa se intenta modificar una constante, habré un error de compilacion.
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IMPORTANTE: la
diferencia entre el valor
de un nimero (Unico), y
sus direfentes
representaciones
segun los sistemas de
numeracion.

Las formas en que se
pueden escribir valores
de cada uno de los
tipos, se denominan
"literales”.

Se trara de reales en
Coma Flotante.
Estudiaras los
entresijos de este
método de
representacién en
asignaturas
posteriones, como
FDOR.
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3.2 Tipos primitivos

Tipos enteros

e Permiten representar nimeros enteros positivos y negativos con distintos rangos de
valores.

e Java tiene cuatro formas distintas de representar un nimero entero segin sea su
longitud:

Tipo Tamafio Rango de valores
e T T [_128127]
I T B T T T T T
~ int 32 bits [-2147483658..2147483647]

; [-9223372036854775808..
' +9223372036854775807]

long | 64 bits

¢ En los programas los valores enteros se pueden escribir en decimal, hexadecimal u
octal (aungue estos dos tiittmos no son muy habituales en 1a practica).

La forma normal es la decimal, si empleamos octal lo indicamos afiadiendo el digito
cero (0) delante, y si lo hacemos en hexadecimal lo que afiadimos es un (0x).

Ejemplo: 53 en decimal también se puede escribir 0x35 en hexadecimal o 065 en

octal.

Ademas, Si al escribir un entero no se indica nada se supone que el valor pertenece al

tipo int. A un numero entero se le debe afiadir detras el caracter *1’ 6 ‘L’ (una letra
ele minuscula o maytscula) para indicar que el valor es del tipo 1ong.

Tipos reales
e Permiten representar nimeros reales.

¢ En Java 2 existen dos tipos de niimeros reales. La diferencia entre ambos esta en €l
numero de decimales que se pueden expresar y en los rangos de valores posibles.

Tenemos:
- - Rango de valores y
Ti T . . RS
po amano ndimero de cifras significativas

float 32 bits [i’3.40282347.e+38_a.i’l-.40239846e—45]

6 cifras significativas.
, [£1.79769313486231570e+308 a
double 64 bits +4.94065645841246544e-324]

15 cifras significativas.

e Para escribir valores reales en Java se puede hacer de las siguientes formas: 1e2, 2.,
.54,0.45,3.14, 56.34E-45. Es decir, un niimero real en Java siempre debe tener un
punto decimal o, si no lo tiene, tiene un exponente indicado por la letra e mindscula o
E mayuscula.
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La notacién 1e2 Ademaés, Al igual que ocurria con los enteros, si no indicamos nada, se dard por
:?:r:fﬁog;é%;de la supuesto que el valor representado es de tipo double. Si se desea que se interpreten
56.34E-45 significa como tipo float se debe afiadir un cardcter ‘£’ 0 ‘F’ detras del valor. Los ejemplos
56.34.107%. de antes podrian quedar: 1e2f, 2. f, .54f, 0.45f, 3.14%£, 56.34E-45£. Del mismo

modo se puede afiadir una ‘d’ 6 ‘D’ para indicar explicitamente que el valor es del
tipo double, de la siguiente forma: 1e2d, 2.d, .54d, 0.454, 3.14d, 56.34E-45¢.
Tipo booleano
=  Se usan en operaciones de comparacion y logicas. En Java se llama boolean.

s  So6lo toman dos valores, verdadero (true) y falso (false).

Tipo caracter
e Permite representar cualquier caracter individual. En Java se llama char.
e EnJava, los caracteres se representan utilizando la tabla de caracteres Unicode, creada

para que se pudiese escribir en cualquier idioma del mundo. Asi, contiene todos los
caracteres con los que se escribe en espafiol, como las letras i, N, i, 0, etc.

e Cada caracter ocupan 16 bits y toma un valor de \u0000 a \uFFFF, aunque en la

practica es mas comodo llamarlos entre apdstrofes, mediante su representacion: ‘ii’,
‘N, v, o7, ete.

o Los caracteres estan ordenados "A°< B’ ...;7a’'<'b’..; "0'< 1. 9",

valormeN

Descripcion  Representacion )
P : p (en hexadecimal)

, Caracter Umcode : \udddd
Un texto en Java g - e
pertenece a la clase ' Numef 0 OCtal ; \add
String Yy se expresa o oy
como €l texto entre ' Bar ra mvemda ; \\ : \u005C

f Contmuacuon ? \ \
Un texto puede estar : e e 2 A :
compuesto por 0 6 mas ' Retroceso , \b \u0008
caracteres. S S S e

'Retorno de carro o \r \u000D '

Tabulacién honzcﬂtal AN : \u0008
Asi por ejemplo, para ﬁ Salto de linea : \n | \u0002
inicializar una variable . T e (. :
de nombre comi, que ; Comlllas snmples \! \u0027 ’
contenga un caracter -
(unas comillas), Comlllas dobles ; \" : \ub022
_estas tres maneras: ; Numeros aréblgos ASCH 0-39 ; \u0030 a \u0039
char comi= ‘\” ’; ‘Alfabeto ASCH en mayusculas ' A.-Z \u0041 a \u005a
char comi=0x0022; R R L Al it s
char comi=34; ‘A!fabeto ASCH en mlnuscufas i a.-z \u0061 a \u007A

Siguiendo su
representacion, su
valor hexadecimal, o-su
valor decimal.
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Sobre caracteres no
existe ninguna
operacidn predefinida.
Todas son del API de
Java. Por ejemplo:
isLowerCase(c),
isUpperCase(c),
toLowerCase (c],
etc,...

Por ejemplo, los
operadores aritméticos
devuelven numeros,
cuyo tipo depende del
tipo de los operandos
(enteros o realnes).

Recuerda, por ejemplo,
esta maxima: las
operaciones entre
enteros siempre
devuelven enteros.

El lenguaje Java
extiende la definicion -
del operador + para
incluir la
concatenacion de
cadenas.

Aparte de todos estos
operadores
predefinidos, no
debemos olvidar que
también hay
operaciones sobre
reales y enteros
disponibles en el AP!

e Java (todas las de la
clase Math).
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3.3 Operadores

Los operadores realizan algunas funciones en uno o dos operandos.

Los operadores que requieren un solo operando se llaman operadores unarios, y pueden
utilizar en Java la notacién de prefijo (el operador aparece antes que su operando) o de
sufijo (después).

(prefijo)

(sufijo)

cperador operando
operando coperador

Los operadores que requieren dos operandos se llaman binarios. Su notacion es:

opl operador opZ
Ademas de realizar una operacion, los operandos devuelven un valor (el resultado). El
valor y su tipo dependen del operador y del tipo de los operandos. Por esta razon se suele

decir que “una operacion evalta su resultado”.

Es muy util dividir los operadores Java en las siguientes categorias: aritméticos,
relacionales, condicionales 6 16gicos, de desplazamiento, y de asignacion.

Operadores aritméticos

El lenguaje Java soporta varios operadores aritméticos en todos los numeros enteros y
reales, incluyendo + (suma), - (resta), * (multiplicacion), / (divisién), y ¢ (mddulo).

Esta tabla sumariza todas las operaciones aritméticas binarias en Java:

Operador  Uso Descripcion -

S ;_opl o SumaoplyopZZ

- opl - op2 Restaop2de opl

* B gpl*opz Multlplléa op‘i’gor op§

/  opl /op2 Divideoplentreop2

% opl % op2 M;Obtienévéi"fé‘é}t’o de dividir opl entre op2wwm
Observaciones

e Ojo con la division entre enteros. Por ejemplo, tenemos que:
6/3=2 pero 5/3=1y sobran 2

Orden de precedencia

| El orden de precedencia-a la hora de realizar operaciones aritméticas es:

1° los paréntesis

2° - menos unario.

3° *, /, % (los tres con igual prioridad).
4° +, - (los dos con igual prioridad).

en caso de empate la prioridad es de izquierda a derecha.
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Los operadores + y - tienen sus versiones unarias que seleccionan el signo del operando:

Operador Uso Descnpcmn
. JF 0p mdlcaunvalor posrtrvo

o Op N;ega e] operandg

Observaciones
#  El operador unario + también promociona el operando a un entero int, si es un byte,

un short 6 un char.

Ademas existen dos operadores de atajos aritméticos, ++ que incrementa en uno su
operando, y —— que lo decrementa:

- Operador = Uso Descripcion
H+ ' Incrementa op en 1; evalua el valor antes de mcrementar

Incrementa op en 1 evalua el valor despues de mcrementar

- EDeorementa op € ent; evalua el valor antes de decrementar

« S o}: Decrementa op en 1; evalia el valor después de decrementar
La diferencia entre el preincremento y el postincremento se puede entender mediante el
siguiente ejemplo:

System.out.println(i++);

es equivalente a:

System.out.println(i); i=i+1;
y analogamente tenemos el otro caso:

System.out.println (++1i);

es equivalente a:

i=i+1; System.out.printin(i);

Operadores relacionales

Los operadores de relacion permiten comparar valores enteros, reales 6 caracteres. El
resultado .de una operacién con -estos operadores es un booleano .indicando si-es cierta o
| falsa la relacion. Ademas, los dos tltimos operadores también pueden comparar booleanos.

Operador : Uso 7 " Devuelve truesi

‘> opl > op2 ;opl es mayor que op2
>= opl >= op2 ‘opl esmayoro |guat que op2
< lopl < op2 ;op? es menor que op2

<= opl <= op2 ;Opl es menor o lgual que op p2 :

== opl == op2 ;opl y op2 son lguales

= opl i= op2 ‘opl y op2 son ”dTS‘fm'tOS
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Observaciones

¢ La prioridad operadores relacionales menor que ningin otro operador.

Operadores condicionales 6 ldgicos

Estos realizan operaciones sobre booleanos, devolviendo un booleano. Son:

Operaciones l6gicas

equivalentes: - Operador Uso " Devuelve truesi
Operacién AND con && ‘opl && op2 opl y opZ Son ambos true
COroGireuito. ‘ ‘SI opl vale false, no se evalua opz
Operacién OR con (Ol opl 11 op2 :uno de IOS dOS es trae
cortocircuito. ' Si opl vale true, NO se evalua opZ
Operacion NOT. S !Op S ;Op - fa4so
Operacin AND sin e " 2 sonambostrue NU
cortocircuito. & opl & opzZ ‘opl y P

: : ,Slempre evalua ambas expresnones
Operacién AND sin ~ : ‘uno de los dOS es true

rtocircuito fopl | opz

corogircuiio. : ‘Slempre evaila ambas expresnones

{opl y opZ2 tlenen valor distinto.
‘Es decir, siuno vale true y el otro false.

Operacién XOR. A ;opl ~ op2

Nota: “cortocircuito”
significa que se realiza

una evaluacién parcial | peradores logicos sobre bits
(empezando por la

izquierda) para saber el

resultado final. Cuando se trata de trabajar sobre bits (por lo tanto, valores unitarios 0 6 1), las operaciones
légicas se realizan con estos operadores:

0perador Uso 0perac|on

& oplcop2 ANDIGgico de bits.

Estas operaciones / 5 - - - -
1ogicas entre bits se x copl { op2 OR {égico de bits
veran en profundidad [ e PP
en la asignatura CEDG. } opl ~ opZ XOR l6gico de bits

- ~op fCompIemento de bItS

Operadores de desplazamiento

Los operadores de desplazamiento permiten realizar una manipulacion de los bits de los
datos. Son:

éperadgr T Use s e Operacmn e

s opl >> op2 Los bitsde op1 fos desplaza op2 posmones ata derecha

; j 4
< opl << op2 ,Los blts de opl Ios desplaza op2 posncnones a Ia

‘izquierda.
; __ Los bits de op1 los desplaza op2 posiciones a la derecha.
; 1 2
777 OB 777 OP2 gIN SIGNO
Observaciones

¢ Un desplazamiento a la derecha de un bit es equivalente (pero mas eficiente) a dividir
el operando de la izquierda por dos.

1+ Un desplazamiento a a izquierda de un bit es equivalente a multiplicar el operande de

la izquierda por dos.
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IMPORTANTE: El tipe
del valor resultado-del
Adlculo que esté a la
derecha debe coincidir
con el tipo de la
variable.
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Ejemplo
13>>1 desplaza los bits del entero 13 una posicién a la derecha.
La representacion binaria del nimero 13 es 1101. Al desplazar los bits, el resultado es el

binario 110 (observa que el bit situado maés a la derecha desaparece), que en decimal es el
entero 6.

Operador de asignacion de valor

1 Si se quiere guardar un valor distinto en una variable se utiliza el operador de asignacién de

valor. Este operador es el caracter “igual” y se utiliza de la siguiente forma:

nombreVariable = nuevoValor;
Donde nuevoValor serd cualquier expresidn o célculo que se desee, cuyo resultado se
vaya a guardar en la variable.

Es muy importante entender que el simbolo = no es como el simbolo matemético de
igualdad. Aqui, al utilizarlo en una sentencia, significa lo siguiente: “haz el célculo de la
expresién que se encuentra a la derecha del igual y., después, guarda el valor calculado en la

variable gue hay a-la 1zquierda”.

Ademas del operador de asignacién basico, Java proporciona varios operadores de
asignacion que permiten realizar operaciones aritméticas, logicas 6 de bit, y una asignacion
al mismo tiempo. Estos operadores son:

~ Operador Uso Equivale a ;

f4" ‘Bé.ﬁﬂmwwwwwwmu ﬁ%éfw‘*Qar on
— e m{;égm;HQQEN:néimmwwm“.;n -
. op o ‘var = var * o;; h i
/= op var = var / op )
g= var %= op var = var % op
var&= 'V‘f‘var = vai_;m& op
var var = var | op
R var ;‘ar = vaJ;‘ ~ op h
;;%;WLWM,MHWMAt;éf gg;,gémw”MwHMWMMwwségw;ﬂvégmgzwggnwmﬂﬂWW"WWMM
{;;=;w.wn‘meww;éa£w;;;m5bmmmw,. fééf'; Qéiasgwéém.“w.w”MH“,ﬁ
f;;;;.mwhwwuum ;é£ ;;;;Mééw iéégk=.§é}m;;;mgéw““MMWMM”ww,
Ejemplos
i=i+3 i+=3
i=i*2 i*=2
i=i~4 i-=
etc.
Observaciones

< En concreto recuerda que existen dos operaciones de especial importancia en
programacioén que son sumar y restar 1. Para ellas Java ofrece otra posibilidad de

abreviatura:
i=i+1  i+=1  i++ & ++i (postincremento 6 preincremento)
i=i~1  i-=1 i-- 6 —-1 {postdecremento 6 predecremento)
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Otros operadores

Los siguientes son operadores cuyo uso veremos en profundidad en otros temas:

Operador Usc | aescnpcmn e

Sila condicion vale true, devuelve el valor

? oz ‘condicion ? opl : opZ .
, ‘ . P P de opl. Sino, devuelve el valor de op2. ‘

' ! tipo [] ‘Declara un array, todavia sin tamafio
1] Clase 1 ‘conocido, de-elementos de un.determinado
, ‘ ‘tipo u objetos de la clase.

; ‘Crea un objeto array del nimero de elementos
‘new tipolexpr-entera] que indique la expresion expr-entera. !

new Clase[expr-entera] Se crea un array de elementos del tipo u
objetos de la clase indicados.
;.Accede al-elemento de la posicion var enel
'var [expr~entera] -array. Los indices van desde 0 al tamafio del

=
—

‘array menos 1.

‘Es una referencia al atributo nombre del

‘var.nombre .
| ‘objeto var.

Llama al método con el nombre dado
: ; +utitizando tomo-argumentos de-ta tamada los
0 ‘nombre (parametros) ‘que se ponen entre paréntesis. Los
; ‘ ‘parametros pueden no existir. Si hay més de
uno se ponen separados por comas.

(tipo) (tipo)op EConvnerte el valor de op al tipo dado.
' ‘Convierte el objeto resultado en un objeto de
:la clase dada.

‘new Clase :Crea un nuevo objeto de una clase o un
‘new nombre [] ‘nuevo array.

(Clase) {Clase)obieto

‘new

: ‘Devuelve true si el objeto dado es una
‘instanceOf iobjeto instanceOf Clase :instancia de la clase indicada o deriva de la
| ; -clase indicada.

3.4 Conversiones de tipo

Las operaciones determinan el tipo a devolver a partir del tipo de los operandos.

{Ejemplo

4/3 -> 1 {int, int) -> int Esto es, un cociente entre dos enteros (int)
devuelve un entero (int).

Pero a veces, no es el resultado deseado, v es necesario reatizar algunas conversiones.

Asi, en programacién existe la Conversion de tipos que puede llevarse a cabo de dos
maneras distintas:

- Implicita (definida en el lenguaje).
- Explicita (casting o promocién), forzada por el programador.

Conversion implicita
Si es necesaria, el

compilador realizara .. .. ; . . .. . L.
esta conversién de La conversién implicita s6lo se aplica a tipos primitivos y es realizada automaéticamente

‘ormia-automatica. por el lenguaje Java sin que nosotros hagamos nada.
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Por esto recibe también
el nombre de
conversion
ascendente.

Esto es debido a la
mayor.precision de-int y
gde long

A este tipo de
conversion se le lama
Promocién o Casting.

Si se desea realizar
conversién
descendente (de tipos
“grandes” a
"pequefios”), ha de ser
explicita.

Un tipo char siempre
se puede utilizar en una
expresion junto con
nameros entercs,
evaluandose como
entero. En el ejemplo,

. si no forzamos la
conversién a char, el
resultado devolveria el
entero €7.

Ejemplo 1
5.0/4 -> 1.25

Ejemplo 2

www.simplyjarod.com

El 4 se convierte “automaticamente” en 4.0 para poder dividir

Para realizar el calculo de conversion de grados Fahrenheit a Centigrados podemos escribir,

en Java:

gradosC=(gradosF-32)+*5/3;

Con las variables gradosC ¥ grados¥ detipo double.

Al realizar la resta gradosF-32 se realiza una conversion automatica del nimero 32, de
tipo int a tipo double (el tipo mayor, para que se pueda realizar la operacion). Asi, el
resultado de esa resta es también un double. De igual modo, al multiplicar por 5, éste
asciende a double, lo mismo que ocurre al dividir el resultado entre el 9.

La conversion implicita siempre es de tipos “pequefios™ a “grandes”.

byte =» short, int, long, float, o double
short = int, long, float o double

char => int, long, float, o double

int = long, float o double

long => float o double

float = double

0jo: Se puede perder informacion en los siguientes casos:

‘s En el paso delong a float o double.

¢ En el paso de int a float.

Conversion explicita

Es posible forzar la conversion de tipos, de 1a siguiente manera:

(nombredeTipo)

expresion;

Asi se convierte el valor de la expresion a un valor del tipo entre paréntesis.

Ejemplos
(int)10.0; = devuelve el entero 10.
(double)10; = devuelveel double 10.0.
(char) (‘&’+2) ; -> devuelveel char C.
(char)98; = devuelve b .
Observaciones

e Forzar la conversion de tipos puede hacer que se pierda parte del valor de un célculo o

de una variable.
¢ La promocién tiene mayor prioridad.

Ejemple

(float)5/4; = 1.25 (formato float)

El 5 se convierte por la promocién
forzada a 5.0, el 4 se convierte
“automéaticamente”.
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3.5 Expresiones, orden de precedencia

Una expresién es una serie de variables, operadores y llamadas a métodos {construida de
acuerdo a la sintaxis del lenguaje) que evalta a un valor sencillo.

Una expresion permite realizar tanto operaciones simples como operaciones complejas
entre valores utilizando distintos operadores. Permite, por ejemplo, representar férmulas
matematicas que se utilizan para realizar calculos.

En Java, una expresion puede ser tan compleja como sea necesario.

Entre las expresiones, merecen especial atencion las aritmético-légicas. Se trata de
expresiones que devuelven un valor booleano, y donde se utilizan operadores aritméticos,
relacionales y 16gicos.

Toda expresion se evalaa a un valor de forma estricta. Cémo se evalia una expresion
depende del orden de prioridad de los operadores que contenga.

El orden de precedencia (o prioridad) de los operadores lo vemos en la siguiente tabla:

Precedencia  Tipodeoperador  Operadores

- - e .
1 ‘Operadores prefijo o postfijo | [] . (tipo) expr+ expr—-
En Cua'quierda de los e [T e e e e
lugares donde se usa -2 Operadores unarios t+expr -—expr +expr -~expr
puede utifizar un 3 .Creacion new
nombre de variable-o , :Conversién-detipo o clase {tipo)expr
una lamada a un P WWMTWTMWTWMW;WHWMWWMWWWNNVMHMNMv:wwmumwwwwwwmuww“_,
método que devuelva 4 ‘Multiplicativos /%
un valor del tipo A e e
. apropiado, como 5 ‘Aditivos + -
veremos en temas ~ s L et e P A.W,M.Mw.,:,u L S _—
posteriores. - 6 Desplazamiento
I ‘Relacionales ‘ instanceOf
8 igualdad == 1=
9 'AND de bits &
10 ‘OR exclusivo de bits -
11 ‘OR de bits |

. 12 S AND|Og|co T
13 s QR|og,co |; S

14 e Cond,c,ona| e 9

= = — = /= &= &= = =

15 Asignacién :<<= >>= >>>=

Observaciones

e Los operadores con mayor precedencia se evaltian antes que los operadores con una
precedencia retativamernte menor.

¢  Los operadores con la misma precedencia se evalian de izquierda a derecha.
¢ Si se desea que una evaluacién se realice en un orden especifico, se pueden utilizar

paréntesis. Si en una expresién hay paréntesis, siempre se empieza a evaluar por los
paréntesis mas internos.
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3.6 Palabras reservadas en Java

Estas palabras X
tampogo podran ser Como ya hemos comentado durante el tema, ciertas palabras no podemos usarlas como
utilizadas como identificadores, por tratarse de palabras reservadas del lenguaje de programacién con el que
identificadores en ofras bai
facetas de nuestra trabajamos.
programacion, como
cuando creemos

métodos u objetos. Las siguientes palabras estan reservadas en Java:

abstract - default goto package _this

assert - do if “private . throw

bocolean

~double implements protected ithrows

‘break ;else

import public transient

byte enum . instancecf | return true

case . extends int . short Etry

;catch . false

 final ~long

interface  static ?void

- strictfp ;volatile

. char

- class  finally ‘ native . super while

- const - float  new - switch

continue  for ~null - synchronized

Observaciones

e Las palabras null, false y true no son palabras reservadas, sino literales, pero
igualmente no se pueden usar como identificadores.
* Aunque gotoy const aparecen en la lista arriba, no se usan en el lenguaje.
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TEMA 4: METODOS .

4.1 Generalidades

e ;Qué son los métodos?

Son funciones que determinan el comportamiento de un objeto, manipulando sus
atributos.

Los métodos se declaran y definen en las clases. Asi, cualquier objeto de esa clase
tendra disponibles esos métodos y podran ser invocados.

e ;Cdémo se llama a un método?

Normalmente llamaremos a un método poniendo:

objeto.metode {argumentos)

El comando static lo Si el método es estatico (static) pondremos:

I tema 6.
veremos en el tema 6 clase.metodo {argumentos)

Si estamos dentro de la misma clase donde se define el método entonces basta poner el
nombre:

metodo (argumentos)

e ;Qué devuelve un método?
Pueden devolver:

- Un valor de cualquier tipo o clase: para ello se antepone al nombre del método el
nombre del tipo o clase a devolver.
- No devolver nada: se antepone al nombre del método la palabra void.

4.2 Definicion de métodos

Un método tiene dos partes claramente diferenciadas, la cabecera y el cuerpo.

Cabecera

La cabecera esta formada por:

De momento debemos | @ Accesibilidad del método: en el tema 6 describiremos las posibilidades al respecto.
acostumbraros a ver

:a Pa|?tt>r: publicen |e  Tipo del valor a devolver: si el método devuelve un valor, hay que poner el tipo que se
08 metodos. devuelve (byte, short, int, long, float, double, boolean O char).

Si no devuelve valor, se pone void.

Es aconsejable que el | ® Nombre del método: sera el identificador con el que se invocara (usara) al método.
nombre sea descriptivo

de lo que hace el e Parametros: los parametros que requiere el método para su ejecucion. Son valores que
método, para facilitar la 1; . T ,
OO se utilizaran en el codigo que compone el cuerpo del método.
legibilidad de los g0 g p P
programas. Los parametros aparecen siempre entre paréntesis.

e Tipo de excepcion: si el método puede lanzar excepciones, hay que indicarlo. Lo
veremos en el tema 5.

Es decir, la cabecera de un método tiene la siguiente forma:

acceso tipo nombre (paré&metros) excepciones
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Ejemplos

void vueltas (int 1) {...}

boolean encendida () {...}

int calcula{double a, double b, boclean x} throws Exception {...}
Observaciones

¢ Las palabras relativas a la accesibilidad del método y al tipo de excepcion, pueden no
aparecer.
¢ Puede haber métodos que no requieran parametros. En tal caso pondremos los

paréntesis vacios ().

Cuerpo

El cuerpo de un método esta formado por una secuencia de instrucciones entre llaves
(bloque).

Importante: los . . .
parametros definidos | Dentro de este bloque se pueden declarar variables que llamaremos variables automaticas
enlacabeceradeun | ¢ Jocales y que existirdn mientras estemos dentro del método. En cuanto salimos del

& mporta . .
método se comportan | 1 <todo todas las variables locales se destruyen.

como

variables locales dentro

del método. Salimos de un método cuando llegamos a } o hasta encontrar un return.
Signatura

Dentro de una clase, los métodos se identifican univocamente por la signatura del método.
Esta es la forma de describir el método en base a su nombre y a los tipos de parametros que
recibe.

Por lo tanto, la signatura de un método es la tupla compuesta por
<clase, nombre, tiposDelLosParametros>

Si sucede esto el . . . .
programa no compila. Lo 1mportantc? d'e es’ge concepto es que no Que(.ie _l_gaber dos métodos con 12112,11 signatura.

Esto en la préctica significa que no pueden existir dentro de una clase dos métodos con el
mismo nombre y los mismos tipos de parametros de entrada.

Observaciones

e La accesibilidad del método, el tipo de valor de retorno, y el tipo de la excepcion
lanzada NO forman parte de la signatura.

¢ Cuando tenemos dos métodos dentro de una clase con igual nombre pero distinto tipo
de parametros de entrada decimos que hemos sobrecargado el método.
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La palabra reservada

static, COMo ya se

ha dicho, se estudiara
en el tema 6.

Es el caso de los
métodos de la clase
Math.

Estas son llamadas a
metodos definidos en el
ejemplo anterior. Cada
una de ellas siguiendo
uno de los tres casos
que acabamos de
estudiar.
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4.3 Invocacion de métodos

Para invocar un método, existen tres mecanismos distintos:

Fuera de la clase en la que se define el método, se pone el nombre de un objeto que
tenga el método, un punto y luego el nombre del método que se desea invocar:

objeto.metodo (argumentos)

En el caso de que se trate de un método de clase (declarado static), se pone el
nombre de la clase que define el método, un punto, y el nombre del método a invocar:

clase.metodo (argumentos)

Cuando el método es utilizado en la misma clase que lo define, basta con poner
directamente el nombre:

metodo {argumentos)

Como se puede ver, en cualquiera de los casos, después del nombre se ponen entre
paréntesis los argumentos que necesite el método. Incluso si se trata de un método sin

parametros declarados, se ponen los paréntesis () .
Ejemplos

cl.vueltas (5)

Semaforo.encendida ()

calcula(7.12, 1.8, false)

Funcionamiento de un método

Cuando llamamos a un método sucede lo siguiente:

1. En el punto del programa en el que se llama se calculan los valores de los argumentos.

2. Se salta al comienzo del método.

3. Se cargan los parametros con los valores de los argumentos. La relacion entre
parametros y argumentos se establece por el orden de aparicion.

4. Se ejecuta el bloque hasta que se alcanza return o }

5. Siel método devuelve un valor, se sustituye la llamada por el valor devuelto.

6. Se sigue a continuacion del punto en el que se llamé (siguiente instruccion tras la

invocacion del método).

4.4 El métodomain ()

Hay un método especial, el main (), que es llamado por el intérprete de Java cuando
ejecutamos un programa.

El intérprete Java invoca al método main (), y el cédigo se ejecuta secuencialmente en el
orden que aparecen las instrucciones

De momento, basta con que sepamos, como ya dijimos en el tema 2, que para que una clase
se pueda ejecutar debe tener un método con la siguiente cabecera:

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

En ese caso al ejecutar la clase lo que se ejecutara sera lo que contenga el método main.
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En algunos libros a los
parametros se les
llama "parametros
formales”, y a los
argumentos
"pardmetros reales”.

En caso contrario se
producird un error de
compilacion.

De todos modos, en

este caso, la referencia

original no se puede

modificar, esto es, no
se puede sustituir el
objeto al que apunta
por otro nuevo.

Asi seré la cabecera
del método.
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4.5 Parametros y argumentos
Se ha visto que un método puede requerir ciertos datos para su ejecucién. Los valores con

los que se invoca el método constituyen los argumentos de la llamada. Cada vez que
llamamos a un método los pardmetros se cargan con los valores de los argumentos.

Asi:

* Pardmetro: el nombre asignado, al definir el método, a los valores que se usaran en el
cuerpo del método.
Ejemplo:

public void mueve (float nuevox, float nuevoy, boolean b} {...}

e Argumento: valor con el que se llama al método.

Eiemplo:

(3.15, Math.sgrt(22.11%*x)+9,true);

p.mueve

En el ejemplo anterior, al llamar al método mueve, se asigna al pardmetro nuevox el
valor 3.15, al pardmetro b se le asigna true, etc.

Observaciones:

* En la creacién de un método se pueden poner tantos parametros como se deseen,

separados por comas.
* Importante: Los pardmetros que se definen en la cabecera de un método y los
argumentos que se definen cada vez que se llama a ese método deben coincidir en

numero y tipo.

Paso de parametros

Se ha explicado, que cuando se invoca a un método, se copian (se “pasan”) los valores de
los argumentos en los parametros. A este respecto debemos hacer dos anotaciones
importantes:

* Los tipos primitivos siempre se pasan por valor. Significa que se hace una copia del
valor que tiene la variable y lo que utiliza el método es la copia, no el original.

Asi, ninguna actuacién del método sobre un parametro de tipo primitivo puede variar el
valor original.

* Los objetos siempre se pasan por referencia. Significa que al método se le pasa una
referencia a la direccion donde esta el objeto original.

Por tanto si el método modifica el objeto estarda modificando el “original”, no una
copia.

Niuimero variable de parametros

Se ha explicado que el compilador comprueba el niimero y el tipo de los pardmetros
pasados a un método. Este es el caso general, pero a veces es conveniente poder especificar
un método al que se le pasa un niimero variable de argumentos.

Es posible admitir un nimero variable de argumentos, siempre que sean del mismo tipo, de
la siguiente forma:

nombreDelMetodo (tipoParametro nombreParametro)
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Cabecera del método:

Llamadas al método:

Reiteramos, si no es
asi se produce un error
de compilacién.

En este caso no es
obligatorio.

Este primer ejemplo da
error de compilacién
porgue en un caso no
hay return.
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Ejemplo

public vold ponApellidos{String ... misZApellidos) { ... }

alumnol.ponApellidos {“Gonzalez”, “Rodriguez”):

wry

alumnoZ.ponApellidos (“Huecas”, “Fernédndez”, “Toribio”);
Observaciones

¢ Los argumentos cuyo niimero no se especifica deben ser del mismo tipo.

e En un método se pueden especificar argumentos fijos junto con otros de nimero
variable. En este caso los variables deben aparecer como el ultimo parametro del
método.

4.6 Valor de retorno. La instruccién return

Los métodos que devuelven valores deben llevar obligatoriamente al menos una
instruccién return seguida de la expresién a devolver:

return expresion;

El compilador de Java siempre comprueba que al menos esa instruccién return existe, y
que el tipo de la expresion coincide con el declarado en la cabecera del método.

En los métodos que no devuelven nada (void) se puede usar la instruccién return sin

expresioén:
return;

Observaciones

¢ Hay que tener en cuenta que la instruccién de retorno termina la ejecucién del cuerpo
del método en que se encuentra. Esto significa que las instrucciones inmediatamente
después de una instruccién return, nunca se ejecutaran. Salvo excepciones (usando
estructuras de control para canalizar la ejecucién de un método, dando la posibilidad de
devolver diferentes valores, por ejemplo), poner una instruccion cualquiera después de
un return provocara un error de compilacion.

e En casos de bifurcaciones, el compilador comprobard también que cualquier posible
bifurcacion en el codigo del cuerpo del método dara lugar a una instruccidn return.

Asi, reiteramos, si un método devuelve un valor, el cuerpo debe estar codificado de
forma que se asegure la ejecucién de una instruccion return.

¢ No hay ninguna limitacién del tipo a devolver, excepto que debe ser un tinico valor (no
es posible devolver dos o mds valores).

Asi, tenemos métodos que devuelven valores de tipo simple, y otros que devuelven
referencias a objetos.

Ejemplos

public boolean esHorarioDeMarfiana () {
if (horarioc == Horarioc.MANANA)
return true;
if (horario == Horario.TARDE)
return false;
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Esta es la codificacion
correcta del ejemplo
anterior.

Este programa no
imprime nada relativo al
“grupo” si éste no ha
sido asignado aun. Con
la instruccién return
termina la ejecucién del
método, aungue éste
no devuelva nada.

Dicho de otro modo, el
ambito estatico de un
método tiene
inicialmente todos los
identificadores
definidos en su clase.

Recuerda que las
variables locales o
automaticas son las
que se declaran en el
cuerpo de un método.

Existen unos métodos
MUY importantes en
programacion,
lamados
constructores. Los
estudiaremos en el
temza 6.
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)4

public boolean esHorarioDeMafiana {
NA;

ES
return horarioc == Horario.MANA

}

public void imprime () {
System.out.printlin(“Datos personales:
+ ™ ™ + apellides
+ ™ Y + annoDeNacimiento);

“ + nombre

if{grupo==null)
return;
System.out.println (“Grupo;

AN

“ + grupoc + + horario);

4.7 Ambito de las variables

En un método existen dos ambitos, estatico y dinamico. El estatico existe en la definicién
del cuerpo. El dinamico aparece cuando se ejecuta el método.

Ambito estatico

El ambito estatico se crea en la definicion de los métodos y contiene los identificadores
declarados en el mismo (es decir, los nombres de atributos de la clase, de los pardmetros, y
de las variables locales).

Para usar un identificador en el cuerpo de un método debe estar incluido en el 4&mbito, por
lo que dicho identificador debe haber sido declarado previamente.

Observaciones

* En el caso de los atributos, pueden ser utilizados en un método aunque textualmente en
la clase aparezcan después de éste.

Ambito dindamico

El ambito dindmico se crea al invocar un método. En él se introducen todos los
identificadores de los pardmetros del método, y se van incluyendo los nombres de las
variables locales a medida que se ejecuta el cuerpo.

Cuando el método termina desaparece el ambito dindmico. Es decir, el 4mbito dindmico
existe (estd activo) mientras estemos ejecutando el método e incluso si se estan ejecutando
nuevos métodos invocados desde éste.
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TEMA 5: ESTRUCTURAS DE CONTROL .

Vamos a introducirnos ya en el concepto de la programacion estructurada.

La programacion estructurada es una forma de implementar programas de forma clara. Para
ello utiliza Gnicamente tres estructuras: secuencial, selectiva e iterativa.

Este estilo de programacion tiene muchas ventajas. Entre ellas destacamos que los
programas son mas faciles de entender. Un programa estructurado puede ser leido en
secuencia, de arriba hacia abajo, sin necesidad de estar saltando de un sitio a otro en la
l6gica, lo cual es tipico de otros estilos de programacion.

En esta tonica, usaremos las sentencias de control para determinar el orden en que se
ejecutaran las otras sentencias dentro del programa. Java soporta varias sentencias de
control de flujo, incluyendo:

Sentencias palabras clave
condicionales if-else, switch~case
bucles for, while, do-while

manejo de excepciones try-catch-finally, throw

salto break, continue, label:, return

5.1 La estructura de seleccion if

La sentencia /as gobernada por if se ejecuta si la condicion es verdadera. Se puede
escribir asi:

if {condicion) {
sentencias;

Observaciones

e Lacondicion debe devolver un bolean (true o false) si no es asi no compila.

Ante la duda, . . . P . .. .
e Sielbloque sentencias tiene una unica instruccioén no son necesarias las llaves.

pondremos llaves,
como en el ejemplo.

Ejemplo

En el siguiente codigo:

En este y en todos los

ejemplos del tema, if (nota < 5) {

obviamos fragmentos System.out.println(“suspenso”);
de codigo que }

supondremos

correctos.

Si, efectivamente, la variable nota es menor que 5, el sistema imprimira por pantalla la
palabra suspenso.
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5.2 La estructura de seleccion if. .else

Con esta, la sentencia /as gobernada por if se ejecuta si la condicion es verdadera. Pero
ahora, ademas, si la condicion es falsa, se ejecutara la sentencia /as gobernada por else.

Este uso particular de la sentencia else es la forma de capturarlo todo.

Mismas observaciones if (condicion) {
que para la sentencia if

simple. sentenciasl;

¥
else
sentencias?;

}
Ejemplo

if (nota < 5) {
System.out.println(“suspenso”);

}
else {
System.out.println (Yaprobado”) ;

}

Ahora, en caso de que nota sea menor que 5 imprimira suspenso, pero si esta condicion
no se cumple, esto es, si nota es mayor o igual que 5, imprimira aprobado.

5.3 La estructura de seleccion miultiple if. .else if
El caso general de la sentencia e1se se usa para llevar a cabo una seleccion multiple.

Veamos su forma:

if (condicionl) {
sentenciasl;

}

else if (condicicn2) {
sentencias?2;

}

else 1f (condicion3) {
sentencias3;

}

else 1f (condicioni4) {
sentenciaséd;

}

else {
sentenciasFinales;

}

Con esta, el sistema ira evaluando las condiciones de cada sentencia (condicionl,
condicion2, condicion3...etc). En caso de encontrar una que devuelva true,
ejecutara las sentencias correspondientes. Si ninguna lo hace, ejecutara las sentencias que
haya en else.
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Observaciones

e Una sentencia if puede tener cualquier numero de sentencias de acompafiamiento

else if.
Esta observacion e A veces la puede ocurrir, por ejemplo, que el valor que se compara para la condicién
quedara muy clara con satisfaga mas de una de las expresiones que componen toda la sentencia if. Sin
el ejemplo. embargo, el sistema ira por orden, linea a linea, y una vez satisfecha una condicién,

ejecutara las sentencias apropiadas, e inmediatamente después saldra fuera de la
sentencia i f sin evaluar las condiciones restantes.

Ejemplo

if (nota >= 9) {
System.out.println(“sobresaliente”);

}

else if{nota >= 7){
System.out.println(“notable”);

}

else if(nota >= 6){
System.cut.println{“bien”};

}

else if(nota >= 5){
System.out.printlin(“suficiente”);

}

else {
System.out.println(“suspenso”)};

}

Si nota vale 9.5, esta claro que satisfariamos todas las condiciones, pero como con la
primera de ellas el sistema ya no atiende a las demas, la seleccion es perfecta.

5.4 La estructura de seleccion miltiple switch

La sentencia switch se utiliza para realizar sentencias condicionalmente basadas en alguna

expresion.
Su forma es:
switch (expr
Donde x, y, z, etc (expr) | .
seran expresiones del case x: sentencial ; break;
mismo tipo que expz, case y: sentencia? ; break;
esto es, entero, case z: sentencia3 ; break;
booleano o caracter.
default: sentenciabDef ;

La sentencia switch evalaa la expresion expr y ejecuta la sentencia case apropiada.
Mediante la sentencia default manejamos los valores que no se han manejado
explicitamente por ninguna de las sentencias case.

Observaciones

e Las condiciones del switch sblo funcionan sobre enteros, booleanos o caracteres.

¢ Cada sentencia case debe ser tnica y el valor proporcionado a cada una debe ser del
mismo tipo (entero, booleano o caracter) que el tipo de dato devuelto por la expresion
proporcionada a la sentencia switch.

www.monteroespinosa.com - Clases de FPRG - Tfnos 91 544 53 77 , 619 142 355 T-5.3



www.simplyjarod.com

‘:‘S‘g gjgfr';‘;‘;f:‘:je"’e? e La sentencia break hace que el control salga de la sentencia switch y continte con la

control proceda siguiente linea. Sin break el programa no saltaria al final y se ejecutarian todas las

secuenciaimente a sentencias en cascada por debajo de la nuestra.

través de las Y . .

sentencias case. ¢ JLa condicién expr se evalia N veces, hasta que encuentra un case apropiado, que
ademas hace brezk en sus sentencias.

e E] default esopcional

Decidir cuando utilizar | e a3 sentencia switch siempre se puede realizar con varios if..else. La idea es que

las sentencias 1£ ¢ . . . . T . .
switch depende del una sentencia switch tiene mejor legibilidad que la misma estructura escrita con

juicio personal. sentencias if. .else.

Ejemplo 1

int mes;

case 9: System.out.println(“Septiembre”); Break;
case 10: System.out.println(“Octubre”); Break;

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

case 12: System.out.println(“Diciembre’); Break;
default: System.ocut.println{“Mes incorrecto”); Break;

switch (mes) {

case 1: System.cut.println{(“Enero”); Break;
case 2: System.out.println(“Febrero”); Break;
case 3: System.out.println(“Marzo”); Break;
case 4: System.out.println(“Abril”); Break;
case 5: System.out.println(“Mayo”); Break;
case 6: System.out.println{“Junio”); Break;
case 7: System.out.println(“Julio”); Break;
case 8: System.ocut.println(“Agosto’); Break;

{

{

{

{

{

Ejemplo 2

int mes;
int numeroDias;
int anno;

switch (mes) {
case 1
case 3
case 5
case 7

case 8:

case 10:

case 12:
numeroDias = 31;
break;

case 4:

case 6:

case 9:

case 11:
numerocDias
break;

case 2:
if( ((anno%4==0)&&! (anno%100==0)) || (anno%400==0) )

numercDias = 29;
Recuerda que un afio else
es bisiesto si es numercDias = 28;

divisible por 4, pero no break;

por 100, excepto los default: System.out.println(“Mes incorrecto”); Break;
divisibles por 400, que }

también son bisiestos.

30;
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Comienzan aqui las
sentencias de bucle.

Si el bloque sentencias
fiene una unica
instruccién no son
necesarias las llaves.

De nuevo, si el bloque
sentencias tiene una
' Unica instruccidn no
son necesarias las
llaves.

La condicion también
recibe el nombre de
terminacion.

El incremento
también recible el
nombre de
actualizacion.
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5.5 La estructura de repeticion while

Generalmente hablando, una sentencia while realiza una accién mientras se cumpla cierta
condicion.

La sintaxis general de esta sentencia es:

while (expresion) {
sentencias;

Esto es, mientras expresion devuelva true, se ejecutara la sentencia.

Observaciones

e FElbucle while se ejecuta 0 6 mas veces.

Ejemplo

int i= 0;

while (i < 10} {
System.out.println(i);
1++;

Este fragmento de codigo imprime los nimeros 0 a 9.

5.6 La estructura de repeticion for

Podremos utilizar este bucle cuando conozcamos los limites del mismo, esto es: su
instruccion de inicializacion, su criterio de terminacion y su instruccion de incremento.

Por ejemplo, se utiliza frecuentemente para iterar sobre los elementos de un array, o los
caracteres de una cadena.

La forma general del bucle for puede expresarse asi:

for (inicializacion; condicion;incremento) {
sentencias;

Donde:

- inicializacion es la sentencia que inicializa el bucle. Se ejecuta una vez al
iniciar el bucle.

- condicion determina cuando termina el bucle. Esta expresion se evaliia al
principio de cada iteracion del bucle. Cuando su expresion se evalia a false, el
bucle se termina.

- incremento es una expresion que se invoca en cada iteracion del bucle. Es muy

importante tener claro que el incremento se realiza siempre al terminar de ejecutar

la iteracidn, antes de volver a comprobar la condicion

Cualquiera (o todos) de estos componentes puede ser una sentencia vacia (un punto y

coma):
for( ; ; )
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Observaciones

e Elbucle for se ejecuta un namero fijo de veces.
MUY IMPORTANTE!! |® La sentencia while y la sentencia for son equivalentes, con una pequefia excepcion.
La excepcion es que la Dicho de otra forma, todo lo que se puede programar con un for también se puede

sentencia continue .
autoincrementa la programar con un while:

variable de control en

un bucle for, pero no for [(expresionl, expresion2, expresion3) expresionl ;

en un bucle while. Por sentencias; while (expresion2) |

esto, en un buble al

while, continue sentgnc1as,

debe ir precedido por el expresion3;

incremento de esta }

variable (sentencia i++

en el caso mas tipico)

para que el Donde expresionl serd la inicializacién, expresion2 serd la condicion y

comportamiento sea . 21 li .y

analogo al de un expresion3 sera la actualizacion.

continue en un bucle

for. e Si la variable estaba declarada antes del bucle, al acabar el for queda con el valor
final.

o Si la variable se declara en la cabecera del for sdlo existe en el bucle, por lo tanto su

valor no podra ser usado fuera.

Ejemplo

En este ejemplo vamos a conseguir que el ordenador realice la misma operacién que antes
habiamos implementado con la sentencia while.

.
’

for (int i=0;i<10;i++) {
System.out.println(i)

Nuevamente, este fragmento imprime los nameros 0 a 9.

5.7 La estructura de repeticion do. .while

Este es similar al bucle whi le, excepto en que la condicion se evalia al final del bucle.

Su estructura es:
Esta sentencia se usa
muy poco en la
construccién de bucles do { .
pero tiene sus usos. Es sentencias;
conveniente usaria } while (expresionBooleana);

cuando el bucle debe
ejecutarse al menos

una vez, por ejemplo,
para leer informacién Observaciones
de un fichero, donde al

menos tendremos que | ¢ F] bucle do. . while se ejecuta 1 6 mds veces.
leer un carécter.

Ejemplo

int i=0;

do {
System.out.println(i);
i4+;

} while (i < 10);

Nuevamente, este fragmento imprime los nameros 0 a 9.
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Comenzamos aqui las
instrucciones de
ruptura.

Ya vimos a la
instrucciéon break en
accion dentro de la
sentencia switch.

Las rupturas
etiquetadas son una
altemativa a la
sentencia goto,
utilizada en otros
lenguajes de
programacion, que no
esta soportada por el
lenguaje Java.

Esta instruccion sélo se

puede llamar desde
dentro de un bucle.

Recuerda lo explicado
respecto al
autoincremento de la
variable de control
usando continue en los
dos bucies estudiados:
e Continue
autoincrementa la
variable de control

cuando lo usamos en

un bucle for.

e No la autoincrementa

enunwhile
(debemos afadir
nosotros
previamente la
sentencia de
incremento).
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5.8 Instruccion break

La sentencia break hace que el control de flujo salte a la sentencia siguiente, esto es,
cuando se ejecuta salimos directamente a la siguiente instruccién después del bucle.

break causa la salida del bucle mas interno, esto es, el que lo encierra directamente.
Ejemplo

Vamos a ver un ejemplo de uso en un bucle for:

for (int n=0; ;n++) {
System.out.println(n);
if (n==5)
break;

}

Este bucle imprimira los nimeros del 0 al 5.

Salto etiquetado con break

Ademads de esta funcionalidad basica, hay otra forma de break que hace que el flujo de
control salte a una sentencia etiquetada. Se puede etiquetar una sentencia utilizando un
identificador legal de Java (la etiqueta) seguido por dos puntos (:) antes de la sentencia.

Se usa para salir de una serie de estructuras anidadas de una sola vez. Su forma es:

etiqueta:
bucleExterno {

buclesInternos {

break etiqueta;

}

Asi, en un momento dado, provocara la salida de todo el bucle externo (no sélo del interno,
como sucederia sin el uso de la etiqueta), continuando con la ejecucion del codigo desde la
ultima llave.

5.9 Instruccion continue

La sentencia continue hace que el control de flujo salte de la sentencia actual al
comienzo del bucle, esto es, cuando se ejecuta pasamos directamente a la siguiente
iteracion del bucle.

Ejemplo

Vamos a ver un ejemplo de uso en un bucle for:
(int n=0;n<100;n++) {

1f(n%2==0)

continue;
System.out.println{nj;

for

}

Este bucle imprimira sélo los niimeros impares existentes entre 0y 99.

www.monteroespinosa.com - Clases de FPRG - Tfnos 81 544 53 77 , 619 142 355

T-5.7



www.simplyjarod.com
Salto etiquetado con continue

De la misma manera que con break, continue se puede usar para salir de varios bucles
anidados, a la vez, y situarnos en la siguiente iteracion de aquel que deseemos.

Asi, continue etiquetado salta el resto del cuerpo de la estructura que lo encierra y todas
aquellas hasta seguir con la estructura etiquetada.

Su forma es:

etigueta:
bucleExterno {

buclesInternos {

continue etiqueta;

Cuando se ejecute ese continue, el programa seguird con la siguiente iteracion del bucle
etiquetado, bucleExterno.
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Para entender esta
explicacion es
necesario ver antes el
tema 8, en lo que se
refiere a arrays.

Las llaves no son nece-
sarias ya que, en este
caso, el bucle for solo
tiene una sentencia

Fijate que el array no
tiene que ser obligato-
riamente de enteros

Fijate que el break
hace que el bucle
acabe antes de tiempo
Y por eso no se
imprimen todos los
elementos del array.
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5.10 Nueva estructura de repeticiéon for

En la Gltima version de java aparece una nueva forma alternativa de implementar un bucle
for. La mejor forma de entender como funciona es estudiar algunos ejemplos:

Ejemplo 1:

lnt[} datos= { l, 2, 3, 5, 7, 51 31 21 1 };
for (int n: datos) |{
System.out.print(n + "

")

}
Al ejecutar el anterior codigo veriamos por pantalla lo siguiente:
123575321

Por tanto, el funcionamiento del nuevo bucle for es el siguiente: se trata de definir un
array de elementos (en este caso enteros , int). Tras ello se implementa el bucle for
donde la variable de control del bucle va tomando el valor de cada uno de los elementos del
array. Como se puede observar este bucle for solo necesita inicializacién (no necesita ni
condicién ni actualizacién) ya que el bucle termina cuando la variable de control del bucle
ha tomado todos los valores del array previamente definido.

Ejemplo 2:

En este caso definimos un conjunto de caracteres char

char[] letras= {'a', 'b', 'c', 'd'};
for (char n: letras) {
System.out.print( n + "

")

}
Y por pantalla veriamos:

abcd
Ejemplo 3:

Ahora definimos un conjunto de boolean:

boolean|] datos2= {true, false, true, true, false};
for (boolean n: datos2) {
System.out.print( n + "

")

}
Y por pantalla se vera:
true false true true false
Ejemplo 4: Pregunta del parcial del grupo 15 (diciembre 2005)

Dado el siguiente codigo:

int{] datos= { 1, 2,
for (int n: datos) {
if {(n > 3) break;
else System.out.print(n);

3, 5, 7, 5, 3, 2, 1 };

;qué se imprime por pantalla?
123
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Estudiaremos este
comportamiento
(lanzamiento de
excepciones), y sus
posibilidades, en el
siguiente capitulo.

No confundir esta n con
la variable n de la
llamada anterior, pues
estan en ambitos
distintos.
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TEMA 5b: RECURSIVIDAD .

Un método puede llamar a cualquier otro método que esté definido, incluido él mismo. A
esto se denomina recursividad.

Algunos problemas se resuelven mejor y resultan maés claros y legibles cuando se programa
su solucidn utilizando recursividad.

Ejemplo

Lo veremos muy bien mediante un ejemplo tipico: el calculo del factorial de un nimero.

El factorial de un nimero no negativo se define de la siguiente forma:
1 n=0,n=1

=
" n-(n-1)!

n>1

Como podemos observar, se trata en si misma de una solucion recursiva, en la que el
factorial de un numero se calcula en funcién del factorial del namero anterior. Podemos
programar un método que implemente este algoritmo utilizando la misma técnica:

public int factorial {(int n) throws Exception ({

if (n<0)
throw new Exception(“Factorial no definido para negativos”);
if ((n==0) || (n==1))

return 1;

return n*factorial (n-1);

Como se puede observar, el método hace lo siguiente:

e Siel argumento (n) es negativo, el método lanza una excepcion.
o Sielargumento es 0, 6 es 1, se devuelve 1.

e En otro caso, se devuelve el valor del factorial de n-1, multiplicado por n.

En la ejecucion, la invocacion del método factorial provocara la aparicién de sucesivos
4mbitos dindmicos, con expresiones parciales por resolver.

Vamos a suponer ahora que en un momento se ha invocado el método con parametro de
valor 3: factorial (3);

1. Como ya hemos dicho, se genera una variable llamada n en la que se guarda el valor 3.
Se empieza a ejecutar el método, por lo que se compara el valor de n en las dos
estructuras if, resultando falsas ambas condiciones, por lo que se llega a la ultima
sentencia, donde sustituyendo el valor actual de n queda:

return 3*factorial(3-1);

2. En esta expresion aparece una nueva invocacion al método factorial, por lo que se
calcula el pardmetro resolviendo la expresion entre paréntesis (2). Como en cualquier
invocacion de método, se genera un nuevo ambito para dicho método, con lo que

aparece una nueva variable n en la nueva llamada, en la que se guarda el valor 2.
Anéalogamente al paso anterior, llegamos a una expresion:

return 2*factorial(2-1);
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En general, las
soluciones recursivas
son mas legibles y
faciles de escribir. Sin
embargo, se necesitan
mas recursos de
memoria porque van
generando ambitos
nuevos con cada
llamada.

Lo mas importante es
que igual que en
cualquier otra llamada
a un método, se genera
un ambito dinamico que
desaparece cuando el
cuerpo del método
termina de ejecutarse.

El programa también
podria terminar si, el
numero de veces que
se llama
recursivamente es muy
elevado.
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3. Aplicando ahora el mismo razonamiento, estamos en una nueva llamada al método

factorial, con argumento 1, con lo que se genera un nuevo dmbito dindmico, con
una nueva variable n, que ahora vale 1. Esta vez, con la ejecucion de esta llamada al
método, el segundo if evaliia su condicién a true, con lo que se ejecuta la sentencia
que devuelve el entero 1:

return 1;
Asi termina el cuerpo de esta llamada y desaparece el &mbito mas interno.

4. En ese momento se vuelve al punto donde se invocd al dltimo factorial
sustituyendo su invocacién por el valor de retorno, y asi sucesivamente, en cascada,
evaluando y devolviendo todas las expresiones hasta llegar a la primera invocacion.

Finalmente, el valor de factorial {3}, nuestra llamada inicial al método, es 3*2*1.
Como cada vez que se invoca al un método recursivamente se crean ambitos nuevos, hay

que tener un especial cuidado en gue en algin momento de todas las llamadas. la
recursividad va no se vuelva a producir.

En el caso del ejemplo, se puede observar que cada recursiva recibe un nimero menor y
positivo, por lo que en algiin momento dicho nimero valdra 1. En ese momento ya no se
volvera a llamar recursivamente, terminando la recursion.

Si la recursion no termina, es como un bucle infinito (que no acaba nunca). La diferencia es
que la recursion consume recursos de maquina, pudiendo llegar a terminar el programa si
los recursos son insuficientes. A esto se le llama desbordamiento (stack overflow).
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Recuerda que la
sentencia int
num=Integer.value
Of (args[0])
convierte el String
contfenido en args [0]
en un entero, llamado
num.

Hay que tener mucho
cuidado de que cuando
se manejen las
excepciones, y
después de un bloque
try-catch-finally
todas las variables que
se usen SIEMPRE
tengan valores
predecibles.
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TEMA 5c: EXCEPCIONES .

Generalmente, cuando en tiempo de ejecucion ocurre un error grave, el programa termina
bruscamente.

Las excepciones son una herramienta que tiene el programador para tratar estos casos
excepcionales en tiempo de ejecucion y, si es posible, poder continuar la marcha normal del

programa.
Ejemplo introductorio

Supongamos que tenemos las siguientes clases:

class Division{
int x;
int y;
Division(int x, int y){
this.x=x;
this.y=y;
}

static double divide (int x,
return x/y;

int y){

}
}

class PruebaDivision {
public static void main (Stringl] args) {
int num = Integer.valueOf (args[0]);
int den = Integer.valueOf(args[l]);
double resultado = Division.divide (num, den);
System.out.println("El resultado es " + resultado);

}

Ahora nos planteamos el siguiente problema: ;Qué pasa si intento dividir por cero?.

En este caso, el programa acabaria de forma brusca, ya que esta ocurriendo algo “extrafio”. Sin
embargo el programador puede prever estas situaciones excepcionales y ponerles remedio.
Veamos ahora como podemos arreglar el programa para que no ocurra ningun error al intentar
dividir por cero:

class Division{
int x;
int y;
Division(int x, int y){
this.x=x;
this.y=y;
}

static double divide
1f (y==0)
throw new Exception(“No se puede dividir por cero”) ;
return x/y;

(int x, int y) throws Exception {

}
}
class PruebaDivision {
public static void main(Stringl] args) {
int num = Integer.valueOf(args[0]};
int den = Integer.valueOf (args[ll);
double resultado = 0;
try{
double resultado=Division.divide (num, den);
System.out.println(“no hay excepcidén en este caso”);
}
catch (Exception e) {
System.out.println(“Se ha producido un error”);
}

System.out.println("El resultado es " + resultado);
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Si una estructura de
este tipo esta en un
método y se devuelve
un valor desde la parte
try, el finally se
ejecuta incluso en este
caso.

El método main {)
nunca deberia delegar
excepciones. Deberia
capturar todas las que
se produjesen y
tratarlas
apropiadamente.
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Observa las nuevas lineas que hemos introducido:

En ese caso estamos diciendo que, si intentamos dividir por cero, se producird una
excepcion para indicarnos que algo extrafio estd ocurriendo. Nosotros le hemos afiadido un
mensaje para que nos informe algo mas del tipo de error que se produce.

Ademads, en la cabecera del método divide hemos afiadido throws Exception. Lo
que hace esto es indicarle a Java que durante la ejecucion del método puede ocurrir algiin
error, se trata de una posibilidad pero no es seguro que se vaya a producir el error. Siempre
que un método tiene la posibilidad de lanzar excepciones hay gque declararlo
obligatoriamente en la cabecera (tras los parametros de entrada).

.Y en el método main de la clase PruebabDivision qué ocurre?

En principio seguiria la ejecucion normal del programa. Al llegar a la linea que esta
dentro de try, intentaria hacer la divisién. Si es por cero, como nosotros le hemos dicho
que en este caso se produce una excepcion, lo que hace el programa es saltar
automaticamente al catch, y ejecutar el System.out.println.

En el caso de dividir entre cero no se mostraria el mensaje “no hay excepcién en
este caso”, ya que al producirse la excepcion el programa ignora automaticamente el
resto de las lineas del trv v salta directamente al catch.

Manejo de Excepciones

Nuestro programa de ejemplo es muy sencillo y sélo lanza una posible excepcion (dividir
entre cero) pero en general un bloque try puede recoger varias excepciones distintas
“lanzadas” por diversos métodos contenidos en ese bloque. En ese caso debe haber un bloque
catch para tratar cada tipo de excepcion.

El esquema genérico es el siguiente:

try {

} céééh'kéléééExceptionl e) |
} céééh'kéléééExceptionZ e) |
} céééh'kéléééExceptionB e) |
} finally {

}

Los diferentes catch se intentan en el orden en que aparecen hasta que uno de ellos casa
con la excepcion lanzada; después de casar con uno, los demas se olvidan. (es decir, solo se
ejecuta un bloque catch). Casar significa que la excepcion a agarrar es de la clase indicada
o de una clase extension de ella.

La sentencia catch (Exception e) recoge cualquier excepcion, sea cual sea, y por
eso se suele poner justo la Gltima antes del £inally.

El bloque finally es opcional, sdlo puede aparecer una vez, y se ejecuta siempre,
aunque no se gjecute ningin catch.

Una excepcion es un objeto throwable (que se puede lanzar) y se puede hacer con él
todo lo que se puede hacer con un objeto.

Si ningun bloque catch coincide con la excepcion lanzada, dicha excepcion se lanza fuera
de la estructura try-catch-finally. Si no se captura en el método, este debe lanzarla
delegandola en la declaracion o, si no, dard un error al compilar. Para delegar una
excepcidn el método debe declararlo en su cabecera.
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TEMA 6: CLASES .

Este tema es
eontinuacion directa del | La programacion orientada a objetos encapsula datos (atributos) y comportamientos (métodos).
tema 2. Es importante
que se recuerden bien . . i L
todos los conceptos alli | Una clase es un programa java que agrupa una serie de datos (atributos) y de procedimientos

expuestos. (métodos) que tienen algo en comun.
Un objets es un caso particular de una clase.

En Java, la unidad de programacion es la clase de la cual es algin momento se instancian (esto
es, se crean) objetos. Veamos cual es el proceso de creacion y vida de un objeto.

6.1 Ciclo de vida del objeto

Recuerda todo o dicho Cuando los objetos se quedan sin referencias dejan de ser accesibles por el programa. A partir
cue O . .
aceerca d; ia referencia | ¢ €se momento, el sistema puede llamar a sus recursos (la memoria que ocupa). Por ello se
de un objeto. habla del ciclo de vida de un objeto, que consta de las siguientes fases:

1 Definicion.

Cuando una referencia Se trata de crear una referencia para el objeto (declaracion).
no se refiere a ningtn
objeto (por ejemplo,
antes de crearlo) se
dice que apunta a

null.
Evidentemente, no es

posible usar ningtn
atributo o método de
una referencia que vale
null porque no existe . .
objetopd;? cual Se trata de crear el objeto mediante el operador new (ejemplarizacion) y llamada a un
invocarlos. Este punto método constructor (inicializacion).
es importante, el
programador tiene que
asegurarse de gue al c = new Punto(1.0, 1.0);
usar un objeto,
realmente existe (es
decir, la referencia no . Punta
contiene el valor null). 10
Si se usa un 10

i, por error, se usa u e
atributo o0 método de dameX
una referencia con pon¥ .
valor null, ef sistema daze
lanzaré una excepcion pon?
NullPointerException diztancia

y el programa acabara.

Afortunadamente, es 3 Uso.

posible comparar una . . . ,

referencia con el valor Se trata de usar el objeto mediante su referencia: llamar a sus métodos, usar sus datos,

null, para saber si una pasarlo como parametro, etc.
referencia tiene
asignada una instancia.
Asi, por ejempilo,
podriamos comprobar:

Punto c¢; // inicialmente a null

2 Creacion.

Por ejemplo, podemos cambiar el valor inicial de un atributo:

c.ponX (2.0);

P == null
P != null
hw)
Con estas expresiones E + ?gu‘k
determinaremos si es La
posible o no usar una R
referencia. -
pona
daneY
poz’y
distanciz
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El sistema decide
cuando desaparecen
los objetos que se han
quedado sin
referencias y decide
cuando reclamar los
recursos que fueron
asignados a la creacién
del objeto. El
programador no tiene
control de cuando se
liberaran dichos
recursos.

Los tipos no primitivos
(objetos) se declaran y
se crean por separado
pero se admite hacerlo
en la misma linea

Los tipos primitivos se
crean al declararse.

La definicion de un
meétodo constructor
sigue la forma de la
definicién de cualquier
método, tal y como
estudiamos en el tema
4.

Cabe destacar que si al
ltamar a un constructor,
éste lanza una
excepcion, el objeto no
se creara.

Al llamar al constructor
por defecto no
incluimos argumentos
entre los paréntesis,
ponemos sélo ().

A veces es necesario
disponer de diferentes
modos de construir
objetos, por lo cual sera
necesario disponer de
varios constructores.
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4 Desaparicion.

Consiste en olvidar el objeto cuando no haga falta; cuando no tiene referencias, el intérprete
de Java lo destruye. Podamos forzar esa destruccion asignando el valor null a la referencia.

c = null;

3,

e Como ya vimos en el tema 2, los pasos 1 (definicion)y 2 (creacion) pueden hacerse en uno
solo:

Observaciones

Punto ¢ = new Punto (1.0, 1.0});

6.2 Constructores

Ya se ha visto que para crear un objeto se usa la instruccion new seguida de una llamada al
método constructor de clase (esto es, el nombre de la clase, y una serie de argumentos entre
paréntesis).

El constructor es un método especial que tiene el mismo nombre que la clase y que sirve para
inicializar los atributos de un determinado objeto cuando éste es creado.

Definir un método constructor

Para definir un constructor, se pone el tipo de acceso, el nombre de la clase, los parametros que
acepta, si lanza excepciones, y un cuerpo o bloque de cédigo en el que realizaremos las
inicializaciones de atributos de clase que queramos:

acceso nombreClase (parametros) excepciones {...}

Tal y como hacemos en el siguiente ejemplo:

public Punto (double x, double y) {

this.x= x;
this.y= vy;

Constructor por defecto

Si programamos una clase sin constructor el compilador de java le pone uno por defecto. Este
constructor por defecto no tiene parametros de entrada y asigna a los atributos los siguientes
valores, segln su tipo:

Enteros = 0
Reales = 0.0
Char = 0’
Boolean = false
Objetos = null

Observaciones

¢ Al afiadir uno o varios constructores a una clase, el constructor que por defecto proporciona
Java deja de ser accesible.

e El constructor puede estar sobrecargado, es decir, pueden existir varios constructores dentro
de la misma clase con distintos parametros de entrada.
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Este uso de this
€cOomo acceso a un
constructor esta
restringido al cuerpo de
los constructores, y
debe aparecer como
primera instruccién.

Estudiaremos la clase
object, y los
conceptos de los que
aqui hablamos, en el
tema 7.

Extender y
sobrescribir son
conceptos del
tema 7.
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6.3 Referencias y autoreferencia this

Desde fuera de un objeto, podemos usar sus elementos (atributos y métodos) mediante la
referencia al objeto:

p.x= 3; c.ponX (2.0}; z= p.distancialqg};

Desde dentro de un objeto (en la definiciéon de la clase), podemos usar sus elementos sin
referencia, o con this como referencia. Esto es util cuando hay variables automaticas con el
mismo nombre.

Ejemplos
public void mueve (float x, float vy} {
X= X;
y= _¥s

}

public void mueve (float x, float vy} {
this.x= x;
this.y= y;

Ademas de este uso de this, tenemos que destacar otro importante:

Cuando se tienen varios constructores, es muy comuin que parte de la construccion del objeto
sea comun a todos ellos. Por ello, se permite que los constructores se invoquen unos a otros,
mediante la referencia this. Para ello, debemos seguir los siguientes pasos:

e El anico requisito es que debe hacerse en la primera linea del constructor.

e Se pone la referencia this (), y entre paréntesis los parametros del constructor que se
desean invocar.

Téngase en cuenta que los constructores tendran diferentes parametros, por lo que segin los
parametros que pongamos en el this (), estaremos invocando a uno u otro constructor, de
entre los existentes.

6.4 Comparacion de objetos
A la hora de comparar dos objetos, existe una importante diferencia:

e Con el operador == comparamos referencias y solo devuelve true cuando ambas
referencias apuntan al mismo objeto.

e Con el método equals () lo que se compara es el contenido de dos objetos distintos. El
método equals() lo tienen todas las clases java ya que estd heredado de la clase
Object. Este método devolverd true si los dos objetos son iguales (son del mismo tipo y
tienen los mismos datos) y false en caso contrario. Para clases que no son estandar
(String, por ejemplo, es estandar) normalmente redefiniremos el método equals () para
que la comparacion sea correcta.

6.5 Comando final

Se puede calificar como final:

¢ Una variable cuyo valor no queremos que se pueda modificar (es decir, convertimos una
variable en una constante).
Un atributo que no dejamos modificar.
Un método que no queremos que se pueda sobreescribir (durante una extensién).
Una clase que queramos que no se pueda extender.
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Es la parte de

la clase que “se ve”
desde fuera de la
propia clase.

Es la parte de

la clase que “NO se ve”
desde fuera de la
propia clase.

Entenderemos mas
estos conceptos en el
tema 7.

De momento
entenderemos paquete
como directorio.

El intento de cambiar
cualquier atributo
privado, desde fuera de
la clase, dara lugar a
un error de

compilacion.

En resumen:
Atributos = private
Métodos= public
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6.6 Control de acceso

Definimos estado de un objeto como el conjunto de los valores de sus atributos.

Una modificacion arbitraria (intencionada o por error) de este estado puede dar lugar a
comportamientos indeseados o inconsistencias semanticas en el objeto. Por ello es necesario
controlar el acceso a los atributos y métodos de los objetos.

Como ya se dijo, para controlar el acceso en Java, se antepone a la declaracidn de atributos y
métodos el tipo de acceso que se requiere. Los tipos de acceso son:

e public
Acceso publico => El acceso no esta restringido y se puede usar dicho elemento libremente.

- Aplicable a clases, atributos y métodos.
- Lo usaremos sobre todo para: métodos de acceso y modificacion, y para constantes.

¢ private

Acceso privado => Los elementos privados solo pueden ser usados dentro de la clase que los
define, lo que impide su invocacion exterior.

- Aplicable a atributos y métodos.
- Lo usaremos sobre todo para atributos.

e protected

Acceso protegido => Este tipo de acceso permite que los elementos protegidos solo puedan
ser usados dentro de la clase que los define, aquellas clases que la extiendan y cualquier
clase en el mismo paquete.

e Sin acceso declarado (cuando no se pone nada)

Acceso de paquete => El acceso a estos componentes es libre dentro del paquete en el que se
define la clase.

Accesibilidad atributos y métodos

Se recomienda que todos los atributos sean private de forma que solo los métodos del objeto
puedan tocarlos, y asi el programador pueda responsabilizarse de su contenido en cada
momento.

Los métodos, sin embargo, suelen declararse public para poder manejar los atributos de la
clase y operar con ellos desde fuera de la clase pero sin acceder a ellos directamente.

Métodos get y set

Los métodos get y set también son [lamados métodos accesores. En espaifiol, se suelen definir
como métodos dame y pon.

¢ Los métodos get (dame) sirven para acceder a (leer) los atributos privados de un objeto.
¢ Los métodos set (pon) sirven para modificar los atributos privados de un objeto.

Son métodos totalmente optativos (es decir, no es obligatorio que aparezcan en una clase y
ademas pueden tener el nombre que nosotros queramos).

Es importante resaltar que el acceso a los atributos a través de métodos publicos permite al
programador de la clase tener el control del estado del objeto. Asi, el programador puede
responsabilizarse de que dicho estado es siempre legal y consistente, soportado por dos
mecanismos: las excepciones lanzadas por los métodos en caso de argumentos ilegales, vy la
restriccion del acceso a los atributos.
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Se debe limitar al
maximo el uso de los
elementos de clase.

Un fallo muy comun
(provoca un error de
compilacién) es que un
método de clase intente
usar un atributo que no
sea de clase.

IMPORTANTE: Sera
asi aun cuando los
métodos se definan
antes que los atributos.
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6.7 Elementos de clase: static

Llamamos elemento de clase a cualquier elemento definido en una clase con la palabra

static.
. Cuando definir elementos de clase?
Definiremos elementos de clase en los siguientes casos:

Definicion de constantes (Math.PI).

Variables unicas y comunes para todos los objetos de esa clase.

Métodos que necesitemos usar aunque no haya objetos (Math.sgrt ()).

Métodos que sélo usan elementos de clase.

El método especial main (), pues el intérprete lo debe encontrar antes de construir objeto
alguno.

Variables de clase

Los atributos static:

¢ Solo existe uno para todos los objetos.
e Todos los objetos lo comparten.
¢ Si un objeto lo modifica, todos lo ven modificado.

Métodos de clase

Un método static:

o Se puede llamar referido a la clase, no hace falta crear un objeto para poder llamarlo.
e Solo puede trabajar directamente sobre atributos static pues los atributos normales no estin
creados.

Cabe destacar que, indirectamente, un método static puede recibir objetos como parametros
o crear él mismo algtin objeto, si fuera necesario.

6.8 Ambitos de clase, de método, y de objeto

Ambito de clase

En el bloque de una clase se pueden encontrar atributos y métodos. Se dice que los
identificadores de los atributos, y las signaturas de los métodos estan en el ambito de la clase.
Este ambito es visible desde los diferentes bloques internos que aparezcan en la clase, es decir,
desde los bloques de cédigo de los métodos.

Por ello, desde dichos métodos se pueden usar los elementos del ambito de clase, esto es, los
atributos de la clase, y los otros métodos de la clase.

Ambito de método

En un método, un identificador (de variable local o parametro) puede usarse solo desde que se
ha declarado hasta el final del bloque del método.

Ambito de objeto

Cuando creamos objetos, cada uno de ellos tiene sus copias locales de datos y métodos, salvo
los elementos de clase, unicos y comunes a todos los objetos de una misma clase, como se ha
visto.
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e romacavera | TEMA 7: RELACIONES ENTRE CLASES )
verdadera potencia de
la Programacion
Orientada a Objetos

(POO), frente aotros | 71 Epcapsulacion
lenguajes tradicionales.

Como ya hemos dicho en muchas ocasiones, la clase es la unidad bésica de encapsulacion en
Como ves, el concepto Java. Se maneja como un elemento, aunque esta compuesta por varios. La encapsulacion es la

de encapsulacion no es | agrupacion de una serie de datos (atributos) junto con las funciones que los manejan (métodos).

nada nuevo a estas

alturas de curso. Ademas, como también hemos visto, un objeto puede usar la parte publica de otro.

Diferenciamos asi, en POO, entre clase servidora (la que define un método determinado), y
clase cliente (la que invoca a ese método).

En el tema anterior, 72 P aquetes

cuando estudiamos el

control de acceso sy . . .
(public, private..) |COMO ya se menciond en el tema 6, las clases que contiene un directorio (una carpeta en nuestro

dijimos que cuandono | ordenador), formaran, por defecto, un paquete. Pero si no lo declaramos como tal, este paquete
ponemos palabra formado por omisién, carecerd de una serie de posibilidades adicionales de Java, muy tiles.

reservada a tal efecto, ; .
el elemento en cuestion | ASl, con Java podemos crear un paquete con un determinado nombre, formado por ficheros

tiene “accesibilidad de | contenidos SIEMPRE en un mismo directorio (el directorio y el paquete tendran el mismo
paquete nombre), y cuyo contenido sera facilmente accesible y manejable si asi lo queremos.

Un ejemplo de paquete
es el paquete java, Los paquetes son agrupaciones de clases, interfaces, y otros paquetes (subpaquetes),

g:epgggggz ora s | normalmente relacionados entre si. Los paquetes proporcionan un mecanismo de encapsulacién
utilidades de soporte al | de mayor nivel que las clases.
desarrollo y ejecucion
de una aplicacion. . - . .,
Ejemplospde Para construir un paquete, se afiade a cada fichero que forma parte del mismo una declaracion
subpaquetes de éste | de paquete:

son util 0 lang.

package nombrePaquete;

Asi, todos los elementos en el fichero en el que aparece tal declaracion formaran parte del
paquete nombrePaquete.

Observaciones
e Ladeclaracién de paquete debe aparecer una sola vez, por lo que no es posible que una clase

o interfaz formen parte de dos paquetes distintos simultineamente.
e Los paquetes han de construirse de forma que contengan clases e interfaces funcionalmente

Si un paquete contiene
clases sin relacién,

sera dificil figurarse qué relacionados, de forma que proporcionen agrupaciones l6gicas para los programadores que
contiene y para qué los usen
sirve. ’

Uso de paquetes

Cuando se requiere usar algin componente de un paquete, se afiade una declaracion de
importacion, que puede tener las siguientes formas:

- Importacién de un solo elemento (clase o interfaz) = import nombrePaquete.elemento;
Para usar lo importado, simplemente se pone el nombre, libremente.

Existen otros conceptos | - Importacién de todo el paquete =  import nombrePaquete;

relativos a .

encapsulacién que no Para usar cuz?lqmer elemento del paquete, hay que anteponer a su nombre el nombre del
se estudiaran en este paquete, seguido de un punto.

curso. Es el caso de las

clases internas, las - Importacion de todos los elementos sin uso cualificado 2  import nombrePaquete.*;
clases locales y las Para usar cualquier elemento del paquete, sélo usaremos su nombre, como en el primer caso.

ciases andnimas.
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IMPORTANTE: un
objeto de la clase
contenedora puede
usar la parte publica de
la contenida.

Ojo con esto pues es
muy importante.

La herencia es un
mecanismo importante
de extensién que
permite |a reutilizacion
de codigo existente.

Donde B es la clase
derivada (subclase)y A
es la clase base
(superclase).
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7.3 Composicion

Se dice que existe composicién cuando un objeto incorpora otro objeto (u objetos) como
atributo.
Normalmente estos objetos internos son private Yy se inicializan a través del constructor.

2

La composicion es una relacion “tiene-un”, en la que una clase (clase contenedora) “tiene un’
objeto (o varios) de otra clase (clase contenida) como atributo.

Ejemplos

Ejemplo basico:
class A { ... }
class B { A varA; ... }

En este caso se dice que los objetos B tienen un objeto A.

Otro ejemplo:

Un objeto Rectangulo tiene cuatro objetos Punto

pi

p3 p4
Punto Rectangulo
x: doubie pl: Punto
v: double p2: Punto
- " p3: Punto
Punto: p4: Punto
distancia: double
Rectangulo:
Rectangulo:
area: double

7.4 Extension. Herencia

La programacién orientada a objetos introduce la capacidad de extender clases, produciendo
nuevas definiciones de clases que heredan todo el comportamiento y codigo de la clase
extendida.

- La clase original se denomina clase padre, clase base, o superclase.
- La nueva clase definida como una extension se denomina clase hija, derivada, o subclase.

La extension de una clase se denomina herencia porque la nueva clase hija hereda todos los
atributos y métodos de la clase padre.

La herencia es una relacion “es-un” entre clases. Asi, la clase derivada “es una” clase base
(enriquecida).

Para extender una clase, la notacion es:

class B extends A { ... }

Dentro de las llaves se escribiran las definiciones necesarias para modificar o afiadir
comportamientos a la nueva clase B.
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Recuerda asi mismo lo
estudiado en el tema 6
respecte al comando
final: usadoen la
cabecera de una clase,
impedira que se pueda
extender.
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Observaciones

e Usamos herencia cuando necesitamos aumentar la funcionalidad de una clase.

e Una clase solo puede heredar de otra clase (no de varias).

e B hereda de A todos los componentes (todos los atributos y todos los métodos) v en
particular, la interfaz (métodos publicos). Tiene que quedar claro que, cuando hacemos una
extension, los métodos de la clase “padre” también los tiene la clase “hija” aunque no
aparezcan explicitamente en el cddigo de la clase “hija”.

¢ B puede redefinir métodos de A (también se denomina sobrescribir o sombrear métodos). En
este caso se dice que los métodos de A quedan ocultos. Aun asi se puede acceder a los

métodos ocultos:
super .metodoOculto ()

e Laextension jamas provocara la modificacién de la clase base.
Ejemplo

Las clases Perro y Gato heredan de la clase Animal. Por tanto la clase Perro es una clase
Animal.

Animal

i

Perro Gato

Compatibilidad de tipos

Como ya se ha visto, la herencia tiene la siguiente propiedad: es una relacién “es-un”. En
nuestro ejemplo, deciamos que los objetos de la clase Perro pueden ser considerados como
Animales. Esto quiere decir que una referencia de la clase Animal puede contener una
instancia de la clase Animal o de cualquier clase derivada, puesto que siguen siendo Animal.
En particular, una referencia de la clase Animal puede contener una instancia de la clase
Perro 6 de laclase Gato.

En definitiva, la clase base es compatible con el tipo derivado, pero no al revés. Un Perro es
un Animal, pero no cualquier Animal serd un Perro (puede ser también un Gato).

Asi, decimos que la extension produce compatibilidad ascendente, esto es, una referencia de la
clase base puede contener un objeto de una clase derivada.

Conversion ascendente: Upcasting

Los objetos pueden ser asignados a referencias de diferentes clases, con la intencion de tener
distintas visiones del mismo. Un objeto se puede asignar a una referencia de su clase y el objeto
se ve como de su clase, o bien se puede asignar a una referencia de una clase ascendiente. Esto
se denomina conversién ascendente (upcasting) y siempre es posible.

Asi, supongamos: class B extends A { ... }
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Importante recordar:
Una variable puede
referenciar objetos de
su propia clase, o de
cualquier clase
extendida a partir de
ella.

A una referencia de
una clase derivada se
le asigna un objeto
contenido en una
referencia a una clase
base.

L.a excepcion sera tipo
ClassCastException.

Ahora bien, el uso
intensivo de
instanceof denota
un disefio incorrecto y
no es aconsejable.

El uso de reescritura es
muy util cuando la
clase derivada amplia
la funcionalidad de una
clase, asi como cuando
la clase derivada
particulariza el
comportamiento de la
clase base.

En cualquier ¢caso,
recuerda de nuevo lo
estudiado respecto a
f£inal: usado con
métodos o atributos,
impide que se puedan
sobreescribir. Por estas
y otras razones_ el

compilador puede
optimizar el cédigo de
elementos final,
ejecutandose mas
rapido.

Esto es, en java no
existe el concepto de
“abuelo”.
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Las variables de clase B s6lo pueden referirse a objetos de clase B.

Las variables de clase A pueden referenciar objetos de clase A (lo normal) y también
pueden referenciar objetos de clase B (upcasting).

El upcasting es 100% seguro y siempre se puede aplicar: varA = varB; Esto es debidoa
que un objeto de clase B ha heredado todos los atributos y métodos de la clase A.

Conversion descendente: Downcasting

También es posible asignar un objeto a una clase derivada, y el objeto se ve como si fuera de la
clase derivada. Esto se denomina conversion descendente (downcasting) y no siempre es legal
(la clase derivada podria no ser compatible con el objeto).

Por esta razdn, este tipo de conversion ha de ser siempre explicito, anteponiendo a la referencia
el nombre de la clase (entre paréntesis):

Asi. supongamos:

(identificadorSubClase) refSuperClase;

refSubClase =
class B extends A { ... }

Sélo se puede utilizar si estamos invirtiendo un upcasting: varB= (B) varh;

e Se lanzard una excepcion (error) si el objeto referenciado no es realmente de clase B.

Se puede chequear previamente con el comando instanceof:

if (varA instanceof B) varB = (B)varh;

Reescritura

Es posible modificar la parte que se hereda en la clase derivada. A esto se le llama reeseribir
los elementos de la clase base.

La reescritura es la capacidad que tiene una clase derivada para redefinir un elemento (no
estatico) de la clase base.

Para ello, la clase derivada puede definir:

Un atribute con el mismo nombre que uno de la clase base.
Un método con la misma signatura que uno de la clase base.

Observaciones

Los elementos de clase (static) no se pueden reescribir, puesto que no van a formar parte de
las instancias de la clase, y quedarian inaccesibles a los objetos de las clases derivadas.

En la redefinicion se puede ampliar el nivel de acceso, haciéndolo mas publico, pero no mas
privado.

Como ya se vio, al reescribir métodos en una clase derivada, el de la clase base queda
oculto, pero podemos acceder al “original” con la sentencia:

super.metodoOculto ()

Aunque la herencia establece una jerarquia que puede ser de muchos niveles, una clase s6lo
dispone de sus elementos y de los elementos de la clase base. Asi, una clase derivada no
tiene acceso a los elementos de las clases base de su clase padre directa. Por ello, un intento
de acceso super. super.elemento no es posible.
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Crear objetos de una
clase derivada puede
tener cierta dificuitad si
no se conoce bien cual
es el proceso de
construccion de
instancias, que
empezamos a ver en
lostemas 2y 6, y que
completamos en este.

Si no se realiza esta
invocaciéon mediante
super {) cuando se
debe, habra un error de
compilacion: No
constructor matching
A{}) found in class
A, que quiere decir que
no hay un constructor
sin parametros en la
clase base.

Recuerda el uso de
this () para invocar a
otros constructores de
la misma clase.
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Clase Object

Todas las clases de Java son extensiones de la clase Object (clase predefinida).
Object x= new CualguierClase (...};

Esta clase proporciona métodos muy utiles, que podremos aplicar a un objeto de cualquier clase.
Entre estos, destacamos dos:

1

- public String toString(){...}

Este método devuelve el contenido del objeto en forma de cadena (String), permitiendo asi
la escritura directa por pantalla de un objeto utilizando el método System.cut.println(),
metiendo entre los paréntesis la referencia del objeto, como si de una cadena se tratase.

Para un correcto funcionamiento de este método en nuestra clase, ésta puede particularizarlo.
Reescribiéndolo conseguiremos que la cadena devuelta por el mismo esté en el formato que
queramos.

- public boolean equals(Object obid) {...}

Este método compara el contenido de dos objetos distintos. Como ya comentamos en el tema
6, devolverd true si los dos objetos son iguales (son del mismo tipo y tienen los mismos
datos) y false en caso contrario.

Como también dijimos, para clases que no son estandar deberemos redefinir el método
equals () para que la comparacion sea correcta.

Constructores

Al crear un objeto de una clase derivada, primero se crea su parte base y después se construye la
parte de la clase derivada. Si la base es, a su vez, derivada de otra, se aplica el mismo orden,
hasta llegar al constructor de Object.

De esta forma, cuando se instancia la clase Perro, primero se construye un Object, luego se
afiade la construccion de la parte de la clase Animal y, por ultimo, la parte de la clase Perro.

El proceso se complica un poco cuando se afiaden constructores a las clases. Cuando una clase
tiene un constructor (distinto del asignado por defecto), primero se construye la clase base,
luego la clase derivada y entonces se ejecuta el codigo del constructor.

También existe la posibilidad de que la clase base tenga uno o varios constructores definidos.

Cuando se construye la clase base, Java tiende a utilizar el constructor por defecto (un

constructor sin parametros). Con esto, si hemos afiadido constructores a esta clase base (y por
tanto su constructor por defecto ha desaparecido), y todos tienen parametros, la clase derivada
tendra que invocar explicitamente a uno de ellos. Para ello, afiadiremos en la clase derivada un
constructor en el que la primera sentencia sea:

super (parametros);

Observaciones

e Un constructor puede invocar, en la primera sentencia de su cuerpo, a this() 0 a
super (), pero solo a uno de ellos.
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A parte de explicar el
concepto de
polimorfismo,
repasamos un poco.

Esto es, un Gato
puede ser visto como
Gatoc 0 COMo Animal,
pero se comportara
como un Gato.
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Resumen de las fases de construccién de un objeto

1. Se asigna el valor por defecto a los atributos (0, 0.0, false, \u0000, null).

2. Se invoca al constructor de la clase base:
- Explicitamente invocado como primera sentencia super (parametros).
- O no se pone nada, con lo que se invoca al constructor sin parametros de la clase base.

- Excepto que se llame a this ().
- La cadena de constructores sigue hasta la clase Object.

Se asignan los valores iniciales segun las sentencias de inicializacion.

4. Se ejecuta el cuerpo del constructor (si tiene sentencias a parte de la inicializacién de
atributos).

7.5 Polimorfismo

Se ha explicado que en una jerarquia de herencia existe compatibilidad ascendente. Por ello, a
una referencia se le puede asignar un obieto de la clase declarada o de cualquier clase derivada

de ella.

Por ejemplo, podriamos tener(suponiendo que no hemos afiadido constructores):

Animal a = new Gatol();

También se ha dicho que es posible invocar a un método del objeto y que se ejecutara el método
correspondiente a la clase a la que pertenece el objeto. Asi, suponiendo que existe el método
dice() enlaclase Animal, y que se ha reescrito en la clase Gato, se puede escribir:

Animal a = new Gatol{);
Gato g = new Gatol();

a.dice();
g.dice{)};

Ambas invocaciones del método dice() ejecutaran el codigo de la clase Gato, pues las
referencias a y g contienen instancias de la clase Gato, aunque a esté declarado como Animal.

Ahora bien, el compilador comprueba que el método dice () esta disponible en la clase de la
que se declara la referencia. Asi, el siguiente cddigo daria un error de compilacion:

Object obj = new Gato();
obj.dice();

La referencia obj, declarada como de la clase Object, puede contener un Gato, pues €s una
clase derivada de Object (como todas). Sin embargo el compilador no permite invocar dice ()
con la referencia ob7, puesto que en la definicion de Object no existe tal método. Hay que
tener en cuenta que en este caso se ve claramente que la referencia Object tiene una instancia de
Gato, pero no siempre se puede determinar.

La conclusion es que:

¢ Los métodos disponibles a la hora de compilar vienen determinados por las declaraciones
del programa.

¢ Los métodos a invocar durante la ejecucion vienen determinados por la clase real a la que
pertenece el objeto.

En esto consiste el polimorfismo: un objeto puede ser asignado a una referencia declarada de
la misma clase o de cualquiera de las clases base, es decir, puede ser visto de muchas formas
distintas. Pero su comportamiento viene determinado por la clase que se instancia (la generada
por la sentencia new), que es independiente de la referencia usada.
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Si se intenta crear un
objeto de una clase
abstracta, se producira
un error de
compilacién.

Aqui, el compilador
daria error si se
intentara instanciar el
objeto como new
Animal (),

Con esto se consigue
tener relaciones
parciales de objetos
cuya codificacion no
existe. Lo que se esta
obligando es que todas
las clases derivadas
tengan una parte
comun en su interfaz.

La interfaz es el
maximo nivel de
abstraccion en Java.

IMPORTANTE:
reiteramos, las
interfaces son un
mecanismo de Java
para obtener el
polimorfismo entre
clases no
pertenecientes a la
misma jerarquia de
herencia.
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7.6 Herencia forzada: Clases abstractas

La herencia puede forzarse a través de las clases abstractas.

Siguiendo con nuestro ejemplo, puede no tener sentido que existan objetos Animal si se desea
que existan perros y gatos concretos. El mecanismo para forzar esto es declarando abstracta la
clase Animal, puesto que una clase abstracta no se puede instanciar, esto es, no se pueden crear
objetos de clases abstractas.

Para declarar una clase abstracta usamos la siguiente notacion en la cabecera de la clase:

abstract class

Cabe destacar que, no obstante, sigue siendo posible tener la vision de instancias de clases
derivadas como referencias a su clase base abstracta, como denotamos en el siguiente ejemplo:

Animal a = new Gatol():;

Aqui, el objeto a tendrd una referencia de Animal, pero se crea como un Gato, por eso
funciona.

Observaciones

e Las clases abstractas estan a medio camino entre los interfaces y las clases “normales”.

e Una clase abstracta puede tener uno o mas métodos sin detallar (es decir s6lo con la
cabecera, sin el bloque ni las llaves). A estos métodos sin detallar se les llama métodos
abstractos, se les declara en su cabecera como abstract y se supone que serdan
sobrescritos por las clases que hereden de la clase abstracta..

e Si una clase derivada no redefine todos los métodos abstractos, se considera abstracta y
debe declararse como tal; en caso contrario, el compilador lanzaré un error.

Asi, si se desea que un método continfie siendo abstracto en una clase derivada, se puede
hacer explicitamente declarando dicha clase derivada como abstracta y reescribiendo el
método sin cuerpo, de forma que sigue siendo abstracto. Si no, se debe proporcionar una
implementacion a dicho método.

7.7 Interfaces

Como hemos visto, el polimorfismo permite manejar ejemplares de distintas clases de forma
homogénea. Para ello, hemos estudiado como estos objetos deben ser ejemplares de clases
relacionadas mediante herencia. No obstante, es muy comin que surja la necesidad de tener
objetos que comparten una interfaz publica pero que no pertenecen a la misma jerarquia de
herencia (esto es, cuando no existe una relacion “es — un” entre tales objetos).

En esta tonica, definimos interfaz como: declaraciéon de métodos no estaticos y campos estaticos
finales cuyo objetivo es que sean implementados por varias clases de forma que sus instancias
sean polimérficas y presenten la misma interfaz pablica.

Definicion de una interfaz

e Los elementos de una interfaz son pablicos por definicién: no es necesario poner la palabra
public, ni se pueden cambiar sus derechos de acceso.

En la declaracion de los métodos se admite calificarlos como publicos, aunque es
redundante.

e La declaracion del método puede incluir el lanzamiento de excepciones.
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Muchos textos e Los métodos de una interfaz no pueden ser estaticos, porque los elementos estiticos son de

presentan las interfaces .
como un caso particular clase y una interfaz no es una clase.

de clases abstractas . o ; ; . .. .
(se llega a decir que ¢ Una interfaz indica de qué métodos disponemos pero sin implementarlos. Es decir solo se

son las clases escribe la cabecera pero no el bloque (de hecho, ni siquiera se ponen las llaves de comienzo
abstractas mas puras), ﬁnal)
pero semanticamente y .

son diferentes. . . . . . .
e No se pueden instanciar objetos de un interfaz. Por ello, los interfaces nunca tienen

constructores.

Sin embargo una referencia si puede apuntar a una interfaz.

Ejemplos

interface Coordenada {
double x (),
double y ();
double distancia (Coordenada q);

interface Poligono {
int numero vertices ();
Coordenada vertice {int 1i);
double perimetro ();
double superficie ();
void escala (double proporcion);

Implementacion de una interfaz

Una vez que se ha definido una interfaz, cualquier clase puede presentar dicha interfaz mediante
un mecanismo denominado implementacion de interfaces. Asi, sobre una implementacion
debemos saber que:

e Esaquella clase “normal” que hace todo lo que prometia la interfaz, Habitualmente, incluye
constructores.
e La sintaxis es: nombreClase implements nombrelnterface {...}

e (Cuando una clase implementa una interfaz, tendra que sobrecargar sus métodos con acceso
publico. Con otro tipo de acceso, el compilador lanzara un error.

e Los atributos son finales, sin necesidad del calificativo final, y deben cargarse con un valor
inicial.

e Se pueden afiadir atributos y métodos que no estaban en la interfaz.

class Cartesiana implements Coordenada {

private double x, y:

Cartesiana (double x, double _vy) {
X= X; y= _y;

}

public double x () { return x; }

public double distancia (Coordenada g) {
double dx= g.x()-x; double dy= g.y()-y;
return Math.sqgrt (dx*dx + dy*dy);

e Una misma clase puede implementar varias interfaces. Para ello empleamos la notacion:

class ClaseR implements InterfaceB, InterfaceC {...}
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De esta forma quedara
patente que se esta
definiendo una
implementacion parcial.

Aunque en Herencia no
vimos un punto analogo
a este, durante toda la
explicacion
desarrollamos el
concepto de jerarquia
de herencia:

e La relacién de
herencia es transitiva
y define una
jerarquia (de
herencia).

e Cualquier clase en
java puede servir
como clase base
para ser extendida.

e En Java, todas las
clases estan
relacionadas en una
Unica jerarquia de
herencia, puesto que
toda clase o bien
hereda
explicitamente de
otra o bien hereda
implicitamente de la
clase Object
predefinida.
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Ejemplo
interface Mamifero { void amamanta (); }
interface Oviparo { void ponHuevos (}; }
class Ornitorrinco implements Mamifero, Oviparo { ... }

Ornitorrinco juliana= new Ornitorrinco();:
juliana.ponHueves () ;
juliana.amamantal);

e Es importante notar que si alguno de los métodos quedase sin implementar, la clase serd
abstracta. En ese caso, es necesario definirlo de forma explicita, afiadiendo el calificativo
abstract a la clase y afiadiendo la cabecera del método que se queda sin implementar
anteponiéndole a su vez también el calificativo abstract.

Evidentemente, es posible que una clase proporcione cuerpo a todos los métodos de las
interfaces que implementa y aun asi sea abstracta afiadiendo otros métodos abstractos.

Jerarquia de interfaces

Se pueden construir nuevas interfaces como extensiones de otras interfaces ya existentes,
obteniéndose una jerarquia de interfaces. Es lo que se conoce como Herencia Multiple.

A diferencia de la jerarquia de clases, que es Unica en Java (todas las clases derivan de la clase
Object), las interfaces no tienen una interfaz comun predefinida.

Ejemplo

Se puede dar el caso de que varios ancestros tengan a su vez un ancestro comun, representado
por un diagrama de diamante:

. interface A {...}
interface M extends A {...}
interface N extends A {...}
M \N interface X extends M,N {...}

Observaciones

¢ En algunos textos a esta jerarquia de interfaces se la denomina Implementacién Multiple,
entendiendo como herencia maltiple al intento de realizar diagramas como este usando
unicamente herencia (caso prohibido en Java).
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En muchos programas
existe la necesidad
basica de disponer de
muchas variables u
objetos del mismo tipo
o de la misma clase. En
este caso, es necesario
poder llamar a todo el
grupo de variables o de
objetos con un Unico
nombre para todos
ellos. Ademas, debe
ser posible manejar
cada uno de ellos de
forma individual como
se ha descrito en temas
anteriores.

Se denomina tipo
base de un array al tipo
de elementos que se
pueden guardar en
cada una de las
posiciones del array.

Da lo mismo donde se
pongan los corchetes.

De esta forma se
indica, por ejemplo, que
el array pixel puede
contener 3 nimeros
enteros.

En este caso no hace
falta usar el comando
new.
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TEMA 8: COLECCIONES DE DATOS .

Normalmente los programas necesitan manejar grandes cantidades de datos guardados en
muchas variables. En este tema vamos a tratar las estructuras que van a permitir a un programa
mantener la informacién de tantos datos como desee, y como se manejan estas estructuras de
datos.

8.1 Arrays

A las estructuras estaticas de datos las [lamaremos a partir de ahora array (arreglo) 6 matriz. Un
array es un conjunto homogéneo indexado de elementos:

-  Homogéneo > todos los elementos deben ser del mismo tipo.
- Indexado > cada elemento ocupa una posicion conocida del array.

Declaracion y creacion de arrays

La declaracion de cualquier array se hace de las siguientes formas:

tipoBase[] nombreArray;
tipoBase nombreArrayl[];

Ambas declaraciones son equivalentes, y declaran un array de elementos de tipo tipoBase
dandole el nombre nombreArray. Es decir, nombreArray es una referencia a una estructura
que puede guardar muchos valores de tipo tipoBase.

Ejemplos
int[] pixel;

char[] nombre;
float notas(]:;

Observaciones

e No existe ninguna restriccion al tipo base de un array.

e Al declarar un array no se dice el namero de elementos que va a almacenar.

e En Java, los arrays son objetos, por lo que para poder utilizarlos necesitan ser creados antes.
e Como cualquier otro objeto, el valor inicial por defecto es null.

Al igual que cualquier otro objeto, los arrays se crean con new. En la creacion de arrays, se fija
el nimero de elementos almacenados (tamafio del array).

pixel = new int[3];
nombre = new char([30];
notas = new float([24];

Es habitual hacer la declaracién y la creacion en la misma linea:

int[] pixel = new int[3];

Observaciones

e En todos los casos anteriores, los arrays empiezan vacios (cada elemento del array se
inicializa al valor por defecto de su tipo).
¢ También se puede crear el array lleno desde el principio:

boolean []tabla = false, true, false};

int b[] = {3,4,5};

{true,
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Hasta ahora sélo
habiamos visto
ejemplos con arrays de
una dimension.

En el primero de estos
ejemplos se crea una
tabla de 4 por 7
elementos, en el
segundo, inicializamos
cada una de las filas
desde el principio.

MUY IMPORTANTE

OJO! En Java el indice
de un array siempre
empieza en O}
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Arrays multidimensionales

Se puede disponer de arrays de mas de una dimension.

Un array declarado de la siguiente manera seria una matriz de dos dimensiones:

tipoBase[] [] nombreArray;
Donde se indica que para elegir uno de los elementos del array hay que usar dos indices, esto es,
hay que elegir el elemento por su fila y su columna.

Para crear un array de dos dimensiones hay que crear el objeto array de forma similar a como
indicamos en la pagina anterior, solo que en este caso hay que indicar los tamafios de las dos

dimensiones.

Ejemplos
int[][] tabla = new int([4]1[7];
int [I[] = {{1,2}, {2,3,4}};

boolean([] [] quiniela = new boolean[3][15];

Observaciones

¢ Una matriz bidimensional no tiene por qué ser cuadrada, es decir, cada fila puede tener
longitud distinta!!!

e Por supuesto, pueden existir matrices tridimensionales...etc.

Acceso a los elementos
Los elementos se indexan en el array, en el rango [0 ... N-1], donde N es el tamafio del array.

Asi, para referirse a cada una de las variables u objetos de un array ya creado, se utiliza el
namero, denominado indice, que indica la posicion del elemento que se quiere

Cualquier intento de hacer referencia a un elemento cuyo indice no esté en el rango del array
generard la excepeion ArrayIndexOutOfBoundsException.

Ejemplos
char vocales [] = {‘a’, ‘e’, ‘i’, ‘o', *u'};
vocales[0] == ‘a’;
1i=2;
vocales[i+1l] == ‘o’;
int b [] = new int [5];
b[0] = 0;
b[l] = Integer.valueOf(args[0]).intValuel();
b[2] = b[0]*b[1];
b[3]++; //valdra 1
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Longitud de un array: length

i ili length:
El atributo Length de Cuando tenemos un array y queremos saber su longitud utilizamos el comando length:

un array se puede nombreArray.length
utilizar para consultar
su valor pero no se Este comando devuelve un entero que es la longitud total del array independientemente de que

puede modificar. . . ,
las posiciones esten vacias o no.

No se debe confundir el comando length, que devuelve la longitud de un array, con el método

MUY IMPORTANTE )
length () que devuelve la longitud de una cadena (String).

Ejemplo

class Longitud {
public static void main (String[largs) {
String[] ¢ = {television, mesa, silla};
System.out.println(“longitud del array: ™ + c.length);
System.out.printin(“longitud del c[o]: ™ + c[O0].length());
System.out.println(“longitud del c[1]: ™ + c[l].length{));
System.out.println(“longitud del c[2]: ™ + cl[2].length());

}

Si ejecutamos la anterior clase veremos por pantalla lo siguiente:

longitud del array: 3
longitud del c¢[0]: 10
longitud del c[1]: 4
longitud del c[2]: 5

Observaciones

Gran parte de los , - , - - - < ey L 1.
errores con amays e Segln lo estudiado en la pagina anterior, la primera posicién del array es 0 y la altima es

estan relacionados con length - 1, siendo length el atributo del array que guarda su tamafio.
sus limites

En el caso de arrays bidimensionales el funcionamiento de 1length es algo distinto.
Hay que tener siempre
en cuenta que un array nombreArrayBidimensional.length
bidimensional no tiene .
por qué ser cuadrado, y | devuelve el niimero de filas del array, mientras que:
por tanto cada fila
puede tener una

longitud distinta.

nombreArrayBidimensional[i].length

devuelve el ntimero de columnas de la fila i.

Ejemplo

class Matriz {
public static void main (String[]largs) {
int[][] m = {{1,2,3,4}, {4,5}, {6,7,8,9,0}};
System.out.println (“nimero de filas: “ + m.length);
System.out.println(“longitud de la fila 1: “ + m[0].length);
System.out.println(“longitud de la fila 2: ™ + m[l].length);
System.out.println(“longitud de la fila 3: ™ + m[2].length);

}

Si ejecutamos la anterior clase veremos por pantalla lo siguiente:

nimero de filas: 3

longitud de la fila 1:
longitud de la fila 2:
longitud de la fila 3:

TN s
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Otro ejemplo

int b{l[]l= {{1,2}, {3,4,5}};

for(int i=0; i< b.length; i++) {
for{int 3=0; <b[i].length; j++) {
System.out.println(*b[” + i + “][” + J + “]= " + b[il[]]):
}
}

Por pantalla veremos lo siguiente:

b[0][0]= 1
b[0]1{1]= 2
b[1]1[0]= 3
b[1]1[1]= 4
b[1]1[2]= 5

Un array especial: String[largs

Cuando ejecutamos una clase desde la linea de comandos lo que escribimos tras el nombre de la
clase es entendido como un array de cadenas (String), que es el parametro de entrada del
método main. A este array se le suele llamar args pero este nombre no es obligatorio.

Por ejemplo, si escribimos la siguiente clase:

class Escribe {
public static void main (String[Jlargs){
System.out.print (args[0] + “ “ + argsf{l] + “ “ +
args{2]);

}

y después ponemos lo siguiente en la linea de comandos:

Java entiende todo

como cadenas, ya sean . . .
letras 6 numeros. >Jjava Escribe ﬁOk% Fasq ﬁSOQ

args[0]  args{1]  args[2]
veremos que en la pantalla aparece:

hola casa lisob6

Sin embargo, si no sabemos de antemano cuantos argumentos vamos a poner en la linea de
comandos, lo mejor es hacer un bucle:

class Escribe {
public static void main (Stringllargs){
for(int i = 0, i<args.length, i++)
System.out.print {(args[i] + ™ 7}

}
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string [ ] args i

e Al intentar ejecutar, cada cosa que yo escriba después de java nombreClase se almacena en un
array de cadenas, llamado args.

e FEl separador entre Strings (cadenas) sera el espacio.
Ejemplo:
class Ejecutable {

public static void main (String[largs){

lo que el ordenador “piensa” es:

HOLA CHAVALES QUE TAL

args[0] args{] e @l

arags.lenath—> 4

Por Pantalla:

>java Ejecutable HOLA CHAVALES QUE TAL

e Para moverme por las diferentes palabras introducidas:

— Me estaré moviendo por las diferentes posiciones de un array, llamado args.
— Acceder¢ a las posiciones usando args [posicion].
— Veré su tamafio poniendo args.length.

e Para moverme por los caracteres de una determinada palabra introducida (en la posicion 1):

— Me estaré moviendo por el String contenido en args[i].
— Accederé a los diferentes caracteres usando args[i].charAt (posicion).
— Veré su tamafio poniendo args[i] .length ().

IMPORTANTE: si no nos dan otros requisitos:

Cuando queramos usar este tipo de entrada, nos aseguraremos de que si args.length==0 ¢
args[i].length()==0(3args[i]zznullSaﬁeexcepchﬁL
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Cuando queramos usar . ~ « s s
coloociones comotas | 8-2 Colecciones de tamafio dindmico

que vamos a estudiar
ahora, debemos Vistas ya las los arrays, colecciones de datos cuyo tamafio no puede cambiar una vez creados,

importar el paguete . . . . N . ,
util de Java. Para introducimos ahora el estudio de otras colecciones, cuyo tamafio puede variar segin las

elio pondremos :mport | utilizamos, y con las que podemos usar funciones predisefiadas que nos facilitan el trabajo
jeva.util.*; al (funciones para introducir elementos, borrarlos, obtener un elemento determinado..etc).

principio de la clase
con la que trabajemos.

Recuerda lo estudiado 8.2.1 Enterf&ce List<E>

en el tema 7 acerca de
las interfaces: se trata
de declaracién de
métodos y atributos
cuyo objetivo es que . .
sean implementados | ® € respeta el.orden en el que se insertan los objetos.

por varias clases. Esto | ¢  Admite duplicados.

es, no podemos crear | o - . .
objetos de una El tamafio se adapta dindmicamente & lo que sea necesario.
interfaz, sino que

debemos tener clases | Se puede decir que es “similar” a un array unidimensional de tamafio dindmico.

que la implementen.

Con ella crearemos listas de objetos de tipo E. Es importante saber que usando esta interfaz:

En seguida veremos | Algunos de los métodos que incluye la interfaz, por lo tanto comunes a todas las clases que lo

que, efectivamente, o | jmplementan, son:
usaremos el interfaz

List como tal, sino

clases que la B * boolean add(E elemento) = Aftade el elemento al final de la lista.
;:éi?;gtaasné;aztc:)n ® void add(int posicion, E elemento) = Afiade el elemento en la posicién indicada.

" e void clear() - Elimina todos los elementos de la lista.
Esta interfaz, asicomo |e boolean contains (E elemento) = Devuelve true si la lista contiene el elemento.
:aasst:c'i?asreesrr?; se( que la ® boolean equals(Cbject x) - Compara el objeto indicado con la lista.
implementan) ® E get(int posicion) = Devuelve el elemento que est4 en la posicion indicada.
implementanasuvez e int indexOf(E elemento) =>  Devuelve la posicién del primer elemento que coincida
%j;tlz_%iomm R con el especificado. Devuelve -1 si el elemento no esta.
me ® Dboolean isEmpty() - Devuelve true sino hay elementos en la lista.
otras. e Iterator<E> iterator() - Devuelve un iterator con los elementos de Ia Iista.

® E remove (int posicion) —> Devuelve y elimina el elemento de la posicion especificada.

En estos apuntes no ® Dboolean remove (E elemento) - Elimina el primer objeto que coincida con el especificado.
explicamos TODOS los |® E set(int posicion, E elemento) -  Reemplaza el elemento de la posicién indicada por este.
mﬁﬁs e int size() = Devuelve el niimero de elementos de la lista.
muedes e Object[] toArray() - Devuelve un array unidimensional con todos los
encontrar todas las elementos de la lista.
APIs necesarias para
consultar
documentacién
completa. Clases que implementan la interfaz List

Las clases que implementan listas, y por lo tanto aquellas a las que llamaremos para crear

Todas las clases que | o5]ecciones de este tipo, son:
vemos, ademas,

reescriben el método
clone(),de Object. |- ArrayList<E>

Se trata de un array dindmico, esto es, igual que un array unidimensional pero su tamafio se
adapta dinamicamente al nimero de elementos que contiene.

Es una coleccion con gran economia en memoria.
Aparte de los métodos de la interfaz, esta clase tiene algunos importantes:

Constructor que crea una lista vacia con capacidad inicial 10
Constructor que crea una lista que contiene los elementos

de la coleccidn especificada.

Constructor que crea una lista del tamafio inicial indicado.
Incrementa el tamafio de la lista, si es necesario, hasta el.
minimo que le pasamos como parametro.

Elimina todos los elementos de la lista cuyo indice esté
entre fromy to.

Arraylist ()

ArrayList (Collection<? extends E> c)

Arraylist (int tamano)

void ensureCapacity(int minCapacidad)

S 2 ZA N 2N 7

vold removeRange (int from,int to)
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Una lista encadenada
se compone de nodos
internamente ligados
con el nodo siguiente y
el anterior. Se presta
especial atencién al
nodo primero y al
dltimo, y se respeta el
orden de insercién, ya
sea al principio o al
final de la lista.

Lo mas general.

Lo preferible, recordar
lo visto respecto al
nuevo bucle for.

Propio de versiones
anteriores.
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- LinkedList<E>

Es una lista encadenada.

Las inserciones y eliminaciones internas son rapidas.
Aparte de los métodos de la interfaz, esta clase tiene algunos importantes:

Constructor que crea una lista vacia.

Constructor que crea una lista que contiene los elementos
de la coleccion especificada.

Inserta el elemento especificado al principio de la lista.
Inserta el elemento especificado al final de la lista.
Devuelve el primer elemento de la lista.

Devuelve el tltimo elemento de la lista.

Devuelve y elimina el primer elemento de la lista.
Devuelve y elimina el tltimo elemento de la lista.

LinkedList ()

LinkedList (Collection<? extends E> c)

void addFirst(E elemento)
void addLast (E elemento)
E getFirst(;

E getLast (}

E removeFirst ()

E

2 2 2 2 2 2NN

removelLast ()

Ejemplo
List <Integer> lista= new Arraylist <Integer> () ;

lista.add(1);
lista.add(9);

lista.add (1, 5);
System.out.println(lista.size()); // 3
System.out.println(lista.get (0)); // 1
System.out.println(lista.get(1l)); // 5
System.out.println(lista.get(2)); // 8
for (int n: lista)

System.out.print(n); // 1 5 9

Recorrido de listas

Debemos conocer tres formas distintas de recorrer una lista. Las vemos con un ejemplo:

List<X> lista= ...;
1. for (int i= 0; i < lista.size(); i++) {
X dato= lista.get(i);
procesa (dato);
}
2. for (X dato : lista)
procesa (dato);

3. Iterator<¥> it= lista.iterator();// versiones anteriores

while ( it.hasNext() ) {
X dato= it.next();
procesa (dato);
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Esta interfaz, asicomo |\ @ 3 3 Interface Set<E>

las clases que
estudiaremos (que la

implementan) . . . .
implementan & su vez Qon ella crearemos conjunto de objetos de tipe E. Es importante saber que usando esta
la interfaz interfaz:

Collection<E> e
Iterable<E>, entre
otras.

e No se respeta el orden de insercion.
¢ No admite duplicados.
e El tamafio se adapta dindmicamente a lo que sea necesario.

Existen importantes
conceptos acercadel | Alounos de los métodos que incluye la interfaz, por lo tanto comunes a todas las clases que lo

sincronismo de estas imol .
colecciones, pero se implementan, somn:

escapan del temario de

este curso. Paramas |, y5510an add(E elemento) Afiade el elemento al conjunto, sélo si no estaba ya.
informacién al respecto, L. .

asi como completa ¢ void clear() Elimina todos los elementos del conjunto.
referencia de los e boolean contains(E elemento) Devuelve true si el conjunto contiene el elemento.

métodos de la interfazy |
de las clases que la
implementan, puedes |® boolean isEmpty()
consultar las APls e Tterator<E> iterator()
adjuntas al final de
estos apuntes.

Compara el objeto indicado con el conjunto.
Devuelve true si no hay elementos en el conjunto.
Devuelve un iterator con los elementos del conjunto.
Elimina el objeto especificado si esta contenido en el
conjunto.

Devuelve el nimero de elementos del conjunto.

Devuelve un array unidimensional con todos los
elementos del conjunto.

boolean equals (Object x)

L4 booclean remove (E elemento)

¢ int size()
® Object[] toArrayl()

A 2 20 2 2N 2N 2 2

T Clases que implementan la interfaz Set
odas las clases que

vemos, ademas,
reescriben elmétodo | T a5 clases que implementan conjuntos, y por lo tanto aquellas a las que llamaremos para crear

clone (), de Cbiject. . .
) colecciones de este tipo, son:
- HashSet<E>
Es una coleccidn con gran economia en tiempo y memoria.

En clase veremos una No ordena los elementos (no emplea ordenaciéon natural).

breve explicacion de

2‘3“";3;“ dlc‘f”::ef"aci on Aparte de los métodos de la interfaz, esta clase tiene algunos importantes:
natural.
HashSet () -  Constructor que crea un conjunto vacfo, de tamafio inicial 16
HashSet (Collection<? extends E> c) —>  Constructor que crea un conjunto que contiene los
elementos de la coleccion especificada.
HashSet (int tamano) —> Constructor que crea un conjunto del tamafio inicial
indicado.

- TreeSet<E>
Es una coleccién mas lenta y voluminosa.

Coloca los elementos por orden natural (cuando se recorre con el iterator, los elementos
salen ordenados).

Aparte de los métodos de la interfaz, esta clase tiene algunos importantes:

TreeSet () >  Constructor que crea un conjunto ordenado vacio.

—> Constructor que crea un conjunto que contiene los
elementos de la coleccion especificada, colocados por orden
natural.

TreeSet (Collection<? extends E> ¢)

E first() Devuelve el primer elemento (el de orden més bajo).
SortedSet es otra SortedSet<E> headSet (E toElement) Devuelve un conjunto ordenado que contiene los
interfaz que elementos de menor orden que el indicado.

implementan estas
clases que estamos

S

S
E last{) = Devuelve el tltimo elemento (el de orden més alto).
estudiando. SortedSet<r> subSet (E fromilem, E toElem) =

Devuelve un conjunto ordenado que contiene los
clementos desde fromklem, incluido, hasta.
toElem, no incluida.

SortedSet<E> tailSet (E toElement) ~> Devuelve un conjunto ordenado que contiene los
elementos de mayor o igual orden que el indicado.
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Ejemplo

Set <Integer> conjunto= new HashS8et <Integer> () ;

conjunto.add(l);
conjunto.add(9);
conjunto.add(5);
conijunto.add (9);

System.out.println(conijunto.size(}); // 3

for (int n: conjunto)
System.out.printin{n}; // 9 1 5 (en cualquier orden)

8.2.3 interface Map<K, V>

Zeef:;cnat:‘;z'téa?g;nc——:g: Con ella crearemos diccionarios, en los que a cada valor (clave) de tipo X se le asocia un
por una clave, y un valor de tipo V. Es importante saber que usando esta interfaz:

valor asociado a la

misma. Ambos pueden , , . .
ser de Cua,quierp tpoo |® Elrespeto al orden varia segiin la clase que utilicemos (de entre las que implementan esta

clase. interfaz, 1o vemos a continuacion).
Las claves (K) no pueden estar duplicadas.

Podemos entender este | @ El tamafio se adapta dinamicamente a lo que sea necesario.
tipo de colecciones

como arrays , . .
bidimensigna,es de Algunos de los métodos que incluye la interfaz, por lo tanto comunes a todas las clases que lo
orden 2xn, de tamafio implementan, son:

dinamico.

Elimina todos los elementos del diccionario.
Devuelve true si el conjunto contiene un elemento con

® void clear()
Esta interfaz, asf como | ¢  poolean containskey(Object clave)

las clgses que esa clave.

estudiaremos (que la . . .

implementan) NO ® Dboolean containsValue(Cbject value) Devuelve true si el conjunto contiene un elemento con
implementan la interfaz ese valor.

Collection<E>, ni ® Dboolean equals(Object x) Compara el objeto indicado con el diccionario.
Iterable<E>. * V get(Object clave) Devuelve el valor asociado a Ia clave especificada.

Devuelve true si no hay elementos en el diccionario.
Devuelve un conjunto (Set) con las claves del diccionario.
Asocia el valor especificado con la clave especificada.
Devuelve null sino existia un elemento con tal clave.
Elimina el elemento (clave y valor) cuya clave es la
especificada. Devuelve el valor que tenfa asociado,
onull sino existia un elemento con tal clave.

Devuelve el nimero de elementos del diccionario.

® boolean isEmpty()
®  Set<K> keySet ()
L] V put (X clave, V wvalor)

NI V2N TR 2N N R

® V remove (Object clave)

[ int size()
¢ Collection<V> values ()} Devuelve un Collection con los valores del diccionario.

v

Todas las clases que | Clases que implementan la interfaz Map
vemos, ademas,

reescriben el método
clone(),deObject. | as clases que implementan diccionarios, y por lo tanto aquellas a las que llamaremos para crear

colecciones de este tipo, son:

- HashMap<K,V>
Es una coleccion con gran economia en tiempo y memoria.

No respeta el orden de insercién ni ordena los elementos por sus claves.

Aparte de los métodos de la interfaz, esta clase tiene algunos importantes:

HashMap () = Constructor que crea un diccionario vacio, de capacidad
inicial 16.

HashMap (int tamano) -> Constructor que crea un diccionario del tamafio inicial
indicado.
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Ei modo de ordenacion
de las dos clases
siguientes se puede
variar utilizando
constructores no
incluidos en estos
apuntes. Consulta las
APls.

SortedMap es otra
interfaz que
mplementan estas
clases que estamos
estudiando.
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LinkedHashMap<K, V>

Es una coleccién voluminosa.

Respeta el orden de insercion.

Aparte de los métodos de la interfaz, esta clase tiene algunos importantes:

LinkedHashMap () -> Constructor que crea un diccionario ordenado vacio,
de capacidad inicial 16.
LinkedHashMap (int tamano) - Constructor que crea un diccionario ordenado del tamafio

inicial indicado.
TreeMap<K,V>

Es una coleccion lenta y voluminosa.

Ordena los elementos por claves, por orden natural.

Aparte de los métodos de la interfaz, esta clase tiene algunos importantes:

TreeMap () —>  Constructor que crea un diccionario ordenado vacio.

K firstRey() - Devuelve la primera clave del diccionario (la de orden mas.
bajo).

SortedMap<K, V> headMap (K toKey) - Devuelve un diccionario ordenado que contiene los
elementos cuyas claves son de menor orden que la indicada.

K lastKey () - Devuelve la iltima clave del diccionario (la de orden mas.
alto).

SortedMap<x,v> subMap (K fromkey, ¥ tokey) = Devuelve un diccionario ordenado que contiene los
elementos cuyas claves van desde fromKey, incluida, hasta.
toKey, no incluida.

SortedMap<K,V> tailMap (K fromkKey) = Devuelve un diccionario ordenado que contiene los
elementos cuyas claves son de mayor o igual orden que la
indicada.

Ejemplo

Map <String, String> mapa=new HashMap <String, String> () ;

mapa.put {("uno", "one");
mapa.put {"dos", "two"):;
mapa.put ("tres", "three");
mapa.put ("cuatro", "four"):
mapa.put ("tres", "33");

System.out.println{mapa.size());
for (String clave: mapa.keySet()) {

tring valor= mapa.get(clave);
System.out.printlin{clave + " -> " + wvalor);

El resultado por pantalla es:

cuatro -> four
tres -> 33
uno -> one
dos -> two
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Con la evolucion del
lenquaje el uso de 8.2.4 Interface Iterator<E>

lterator esté cavendo.

Emplearemos formas . sz . .,
mas rapidas y sencillas Permite recorrer los elementos de una coleccion, siempre y cuando esta coleccion sea

de recorrer colecciones | implementacién de la interfaz Iterable.
de datos. . . .
Esto impone algo obvio, y es que para poder recorrer una coleccion usando Iterator, dicha

coleccion debe contener un método iterator () que devuelvaun Iterator de la misma.

Los métodos que incluye la interfaz Iterator son:

¢ boolean hasNext () ~» Devuelve true si la iteracion tiene més elementos.

® E next() > Devuelve ¢l siguiente elemento de la iteracion.

s  void remove () -> Elimina, de la coleccidn, el Gltimo elemento devuelto en la
iteracion.

Uso con while

List <E> lista =
Iterator <E> it = lista.iterator();
while ( it.hasNext() ) {

E elemento= it.next();
haz algo con elemento

Uso con for

List <E> lista =

for (Iterator <E> it = lista.iterator(); it.hasNext(); ) {
E elemento= it . next ();
haz algo con elemento

Ejemplo del uso de Ejemplo 1
Iterator con una

lista (List).
List lista= new ArrayList () ;

lista.add (1) ;
lista.add (9);
lista.add (1, 5);

System.out.println(lista.size()); // 3
System.out.println(lista.get(0)); // 1
System.out.println (lista.get(1)); // 5
System.out.println(lista.get(2)); // 9
for (Iterator it= lista.iterator; it.hasNext(); )} {

int n= (Integer) it.next();
System.out.print(n); // 1 5 9

Ejempio dei uso de Ejemple 2
Iterator €ONUN

conjunto (set). Set conjunto= new HashSet () ;

conjunto.add (1)
conjunto.add (9);
conjunteo.add (5)
conijunto.add (9)
Como veremos en la
practica, estas System.out.println(conjunto.size()); // 3

operaciones las
podemos realizar con el

nueve bucle for, sin
necesidad de usar
Iterator.

for (Iterator it= conjunto.iterator(); it.hasNext(); ) {

int n= (Integer) it.next();
System.out.println{(n); // 9 1 5 (en cualquier orden)

}
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